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Abstrakt  

C²lem disertaļn² pr§ce je reagovat na nedostateļn® zmapov§n² konceptu hern² styl 

v dosavadn² linii vĨzkumu hr§ļŢ videoher. K tomuto ¼ļelu je pouģit integrativn² r§mec stylu 

jako intencion§ln²ho modelu pŚ§n² a pŚesvŊdļen² hr§ļe. Hlavn² teze pr§ce vych§z² 

z pŚedpokladu funkce hern²ho stylu ve smyslu n§stroje k pŚedv²d§n² chov§n² soupeŚe. Studie 

se skl§d§ ze dvou ļ§st². Prvn² ļ§st navrhuje kategorizaci, kter§ by mohla podrobnŊji a 

pŚesnŊji zaŚazovat existuj²c² hern² formy. Druh§ ļ§st pr§ce d§le rozv²j² t®ma intencionality 

prostŚednictv²m formulace procesu§ln²ho modelu odhadov§n² stylu v progamingov®m 

prostŚed², kterĨ je ilustrov§n na pŚ²padov® studii videohry League of Legends. VĨsledkŢ bylo 

dosaģeno na z§kladŊ extenzivn² analĨzy hr§ļskĨch textŢ, rozhovorŢ s poloprofesion§ln²mi 

hr§ļi, koment§tory a hern²mi novin§Śi. ZjiġtŊn² t®to studie poukazuj² k nebĨval® bohatosti 

hern²ch stylŢ a komplexnosti procesu utv§Śen² rekurzivn² teorie mysli (Ăj§ si mysl²m, ģe 

druhĨ si mysl², ģe j§ si mysl²mé) ve videohern²m prostŚed². 

Kl²ļov§ slova: hern² styl, intencionalita, intencion§ln² model, metagame, metakognice, 

mindgame, progaming, teorie mysli, typologie hr§ļŢ, videohra 

 

Abstract 

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

in current video game playerôs research. To reach the goal, theoretical framework of style as 

an intentional model of playerËs believes and desires is used. The main proposition of this 

particular paper is based on the presumption that play style works as a tool for predicting 

opponentôs behavior. The research 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 progaming area, which is exemplified by the video game League of Legends. 

The results are based on extensive analysis of playersË texts, interviews with 

semiprofessional players, commentators and game journalists. The conclusion implies a 

significant number of play styles and procedural complexity of recursive theory of mind (ñI 

think about what you think that I thinkò) in the field of video games.  

Keywords: Play Style, Intentionality, Intentional Model, Metagame, Metacognition, 

Mindgame, Progaming, Theory of Mind, Player Typology, Video Game 
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Đvod 
ĂA j§ si myslim, ģe on si mysl², ģe j§ si myslim. O tomhle to pr§vŊ bude.ñ A tak® je, abych 

doplnil koment§Ś jednoho z informantŢ o t®matu vĨzkumu. Psychologov® bĨvaj² laiky ļasto 

ch§p§ni jako experti ve ļten² myġlenek a emoc² druhĨch lid² navzdory tomu, ģe se jim 

snaģ²me po desetilet² vysvŊtlit, ģe z§leģitosti psychick®ho fungov§n² nejsou tak jednoduch®. 

Tato studie se vġak zabĨv§ skupinou jinĨch Ăodborn²kŢñ, kteŚ² za urļitĨch pŚedpokladŢ 

ve ļten² mysli psychology vĨraznŊ pŚekon§vaj². Jedn§ se o hr§ļe, kteŚ² po stalet² pŚesouvaj² 

kameny po hrac²m poli, kalkuluj² souļty karet a odhaduj² sv® oponenty. Modern² doba jejich 

snaģen² promŊnila ve formŊ ï kameny a karty se staly virtu§ln²mi, podobnŊ jako pŚ²tomnost 

hr§ļŢ na hrac² ploġe. Videohry1 od sv®ho vzniku posunuly tradiļn² hry hlavnŊ 

v komplexnosti prezentace a pravidel. Pong, videohra z roku 1972 zaloģen§ na soupeŚen² 

dvou hr§ļŢ za pomoci odr§ģen² m²ļku z jedn® strany obrazovky do druh®, poskytovala 

primitivn² moģnosti interakce. Hr§ļi mohli pouze posouvat obd®ln²ļkem nahoru nebo dolu 

tak, aby odrazili m²ļek od sebe a nedostali g·l. V roce 2015 vych§zej² hry ve 

fotorealistick®m grafick®m zpracov§n² poskytuj²c² kilometrov§ virtu§ln² prostŚed², 

mechanizmy boje, komunikace, prŢzkumu, pohybu, rozs§hlĨ pŚ²bŊh, des²tky i stovky 

zpŢsobŢ, jak je smysluplnŊ hr§t. U materi§ln² a syst®mov® podoby hry vġak st§le sed² ten 

samĨ hr§ļ se svou ment§ln² reprezentac² pŚ§n² a pŚesvŊdļen² o tom, kam se bude hra ub²rat, 

kdyģ bude hr§t urļitĨm stylem. Jak jiģ n§zev pr§ce napov²d§, pr§vŊ styl a jeho ļten² stanovuje 

¼stŚedn² t®ma t®to disertaļn² pr§ce.   

Obratem Ăje to z§leģitost hern²ho styluñ bĨvaj² v pŚ²spŊvc²ch na f·rech i v bŊģnĨch hovorech 

hr§ļŢ videoher oznaļov§ny pŚ²pady upŚednostŔov§n² specifick® oblasti hern² strategie. 

PŚestoģe videohry na prvn² pohled podnŊcuj² pŚedstavu syst®mu spoutan®ho algoritmy, 

moģnosti sebevyj§dŚen² a otisku skrze vlastn² styl jsou ļasto ġirok®. I jednu identickou 

videohru je moģn® hr§t mnoha zpŢsoby, co vġak zaraz² v²ce, mnoh® z tŊchto stylŢ jsou 

schopni zkuġen² hr§ļi odhalit a pouģ²t jako pracovn² model budouc²ho chov§n² soupeŚe, o 

nŊmģ maj² jinak velmi stroh® informace. Proces m§ ale jedno ¼skal², k neodluļiteln® 

rozporuplnosti hran² patŚ², ģe akce uvnitŚ hry je m²nŊna nŊkdy Ăjen jakoñ, ale jindy je za n² 

skuteļnĨ z§mŊr (Sutton-Smith, 2001). K tomu vġemu je tŚeba jeġtŊ zdŢraznit, ģe urļit§ akce 

Ăjen jakoñ mŢģe bĨt pŚedst²r§na za jinou. Toto chov§n² se objevuje hlavnŊ u kompetitivn²ch 

her, kde se c²lem jednoho hr§ļe nebo tĨmu st§v§ odhalit, ļeho bude druhĨ cht²t dosahovat a 

zabr§nit tomu. Jelikoģ se tento proces nezŚ²dka dŊje u obou stran, pochopen² hern² situace 

vyvŊr§ sp²ġe z interpretace ment§ln²ch procesŢ hr§ļŢ o sobŊ navz§jem (tzv. mindgame) a 

vztahu toho vġeho k pouģitĨm stylŢm hry. Hern² styl je tedy moģn® interpretovat jako 

intencion§ln² model ï model reprezentaļn² a metareprezentaļn² povahy, kterĨ hr§ļŢm slouģ² 

jako n§stroj ļten² mysli svĨch soupeŚŢ. Poselstv²m tohoto vĨzkumu je popsat rŢzn® modely 

hern²ho stylu a v kombinaci s t²m i psychologick® bitvy mezi hr§ļi.  

Disertaļn² pr§ce ve sv®m posl§n² postupuje podle zaģitĨch postupŢ prezentac² teoretickĨch 

vĨchodisek, na kter§ navazuje charakteristika logiky vĨzkumu a pouģitĨch metod. Ļ§st 

pŚedv§dŊj²c² vĨsledky vĨzkumu je prokl§d§na diskusn²mi pas§ģemi a zakonļena obecnou 

diskus². Po z§vŊru n§sleduje sekce pŚ²loh nav§dŊj²c² ke kompletn² textov® podobŊ dat 

vĨzkumu pŚiloģen® samostatnŊ. Disertaļn² pr§ce obsahuje, krom stylisticky nezdrav®ho 

opakov§n² slov jako Ăhr§ļ, soupeŚ, styl a intencionalitañ, Śadu anglicismŢ vych§zej²c²ch ze 

slangu hr§ļsk® Śeļi. Protoģe by jejich pŚeklad ochudil pr§ci o autentiļnost a stal se tak® pro 

                                                 
1 Term²nem videohry pro ¼ļely tohoto textu rozum²m souhrnnŊ PC, konzolov® i handheldov® hry. Obrat 

videohry je nŊkdy nahrazov§n pojmem ekvivalentn²ho vĨznamu ï digit§ln² hry nebo jen hry. Pokud jsou 

m²nŊny hry klasick®, nemediovan® poļ²taļem, pouģ²v§m oznaļen² tradiļn² hry.  
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badatele z oboru nesrozumitelnĨ, nech§v§m je v pŢvodn²m znŊn². Obsah hr§ļsk® 

terminologie je jinak doprov§zen snahou dŢslednŊ popisovat vĨznam dŢleģitĨch pojmŢ. 

Z§vŊrem bych jeġtŊ uvedl, ģe informace tĨkaj²c² se videohern²ch titulŢ rychle podl®haj² 

zmŊn§m, proto se popisovan§ pravidla a mechanizmy fungov§n² Śady z nich mohou st§t 

rychle neaktu§ln²mi.  
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1 Teoretick§ pŚ²prava 
Kapitola se zamŊŚuje na pŚedstaven² teoretickĨch pŚ²stupŢ, kter® se staly zdrojem inspirace 

pro definov§n² stylu jako intencion§ln²ho modelu. Jednotliv® ļ§sti se pokouġ² naznaļit 

teoretickĨ r§mec z hlediska kognitivn² a hlubinn® psychologie, poznatkŢ hern²ch studi²2, 

matematick® teorie her, filosofie mysli a ludologie. Vzhledem ke komplikovanosti vŊtġiny 

uvedenĨch vĨkladovĨch teori² se bude jednat pouze o principi§ln² popis. Pas§ģe textu zde 

na nŊkolika m²stech replikuj² v minulosti publikovanĨ pŚ²spŊvek v konferenļn²m sborn²ku 

(Hrabec, 2014). Kapitolu zavrġuje struļn® sezn§men² s oblast² progamingu (profesion§ln²m 

hran²m videoher), kterĨ zprostŚedkov§v§ ter®n tohoto vĨzkumu.  

 

1.1 Styl jako intencion§ln² model 
Styl obecnŊ lze ch§pat jako charakteristickĨ zpŢsob, jakĨm je nŊco udŊl§no, kon§no ļi 

ztv§rnŊno (Chrz, 2013). Styl souvis² se vzhledem ļinnosti ļi d²la. Je to charakteristickĨ 

zpŢsob, jakĨm se nŊco projevuje, popŚ²padŊ tak® zpŢsob jakĨm se n§m vŊci jev² ļi jak je 

reflektujeme. Styl je tedy projev i jev, ļinnost i reflexe. Abychom mohli hovoŚit o stylu, 

mus² tento charakteristickĨ zpŢsob jeven² ļi projevov§n² proch§zet urļitĨm zpŢsobem 

ĂnapŚ²ļñ, aŠ jiģ v r§mci fungov§n² jedince, ļi v r§mci spoleļenstv², kultury ļi historick® 

epochy. JinĨmi slovy, styl je do jist® m²ry Ăhabitu§ln²ñ, zavedenĨ, coģ se vġak vģdy projevuje 

v jedineļnĨch, unik§tn²ch, konkr®tn²ch aktualizac²ch. Styl si lze ad hoc vypŢjļit, styl lze 

vymŊnit ļi pozmŊnit. Styl souvis² s pojmem sloh, je to zpŢsob, jakĨm jsou vŊci d§ny 

dohromady, jinĨmi slovy, je to zpŢsob ztv§rnŊn², struktura, vzorec, konfigurace. A jak jiģ 

bylo naznaļeno, styl je ļ²msi, co osciluje mezi jedineļnost², osobitost² a individualitou na 

jedn® stranŊ, a mezi obecnost² a universalitou na stranŊ druh®. Tolik ke stylu obecnŊ. V t®to 

pr§ci je vĨġe naznaļen® obecn® pojet² stylu specifikov§no: Styl je zde ch§p§n jako 

charakteristickĨ zpŢsob ļi vzorec intencionality. 

Intencionalita patŚ² k dŢleģit®mu t®matu oboru filosofie nazĨvan®ho jako filosofie mysli, 

jej²ģ novodobou historii lze sledovat ke kartezi§nsk® myġlenkov® tradici a n§sledn®mu 

rozvinut² koncepce intencionality psychologem a filosofem Franzem Brentanem (1995). 

Intencionalita, zcela jednoduġe vyj§dŚeno, znamen§, ģe nŊjakĨ ment§ln² stav Ăje o nŊļemñ 

(Searle, 1994, s. 64). Filosof Daniel Dennett (2004, s. 65) k tomu s kritickĨmi vĨhradami 

d§le dod§v§: Ăéto, co vykazuje intencionalitu, obsahuje reprezentaci nŊļeho jin®ho.ñ Jinak 

Śeļeno, intencionalita je vlastnost² ment§ln²ho stavu umoģŔuj²c² reprezentovat. Searle (1994) 

ch§pe intencionalitu jako souļ§st jedn® ze dvou sloģek jedn§n², kter® ļlen² na ment§ln² (resp. 

intencion§ln²) a fyzickou (chov§n²). Ment§ln² komponenta d§le sest§v§ z psychick®ho modu 

(pŚ§n², pŚesvŊdļen² a z§mŊrŢ3) a obsahu (pŚedmŊtu ļi objektu). Rozd²l mezi pŚ§n²m a 

pŚesvŊdļen²m spoļ²v§ v povaze reprezentace ï v prvn²m pŚ²padŊ se lidovŊ jedn§ o to, jak se 

vŊci maj², v tom druh®m, jakĨ bychom svŊt chtŊli m²t (Searle, 2004). BŊhem procesu 

utv§Śen² intencion§ln²ho stavu je na ment§ln² rovinŊ formulov§na reprezentace vĨsledku 

jedn§n² s podm²nkami jeho splnŊn². VĨsledek kontrolovan®ho rozhodov§n² pak plyne z 

procesu praktick®ho usuzov§n² - volby mezi konfliktn²mi pŚ§n²mi. Prakticky se domn²v§me, 

ģe jsme strŢjci jedn§n², pokud reprezentaļn² stav vytvoŚenĨ na poļ§tku subjektivnŊ odpov²d§ 

vn²man®mu vĨsledku, ļ²mģ jej i zpŢsobuje nebo je aspoŔ tak vn²m§n. Searlovo pojet² 

intencionality je pro tento vĨzkum podstatn® zejm®na d²ky odliġov§n² mezi obsahy 

                                                 
2 Zn§m§ sp²ġe pod anglickĨm n§zvem game studies. 
3 Z§mŊrnost nebo ¼myslnost aktu paradoxnŊ nen² stŚedobodem filosofickĨch ¼vah a je tŚeba je odliġovat od 

laick®ho ch§p§n² vĨznamu intencionality. Intencionalita se neskl§d§ jen ze Ăz§mŊruñ, ale tak® ze ĂzamŊŚenostiñ 

mysli na nŊjakĨ obsah.  
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intencionality a jejich zpŢsobech dosahov§n². Charakteristick® modely vytv§Śen² 

intencion§ln²ch stavŢ totiģ koresponduj² s pojmem styl. Ke stylu je moģn® pŚistupovat jako 

k s²ti intencion§ln²ch stavŢ sleduj²c²ch preferovan® obsahy ļi n§stroje stylu. Jedn§ se o formy 

utv§Śen² sdŊlen², kterĨmi je ud§v§n vĨznam fin§ln²mu chov§n². 

Dennett (2004) d§le doplŔuje Searla v tom, ģe intencionalitu ch§pe ve smyslu pŚisouzen®ho 

stavu, kterĨ antropocentricky pŚisuzujeme dalġ²m syst®mŢm, pŚestoģe si nemŢģeme bĨt vģdy 

jist², ģe reflektovanŊ operuj² s pŚ§n²mi a pŚesvŊdļen²mi. Dennett odliġuje tŚi stavy syst®mu: 

1. FyzickĨ stav syst®mu: NeorganickĨm soustav§m nen² pŚisuzov§na intencionalita, 

nejsou ch§p§ny jako ģiv®. V odhadu vĨsledn®ho chov§n² objektu tedy vych§z²me jen 

z fyzik§ln²ch vlastnost². 

2. NavrģenĨ stav syst®mu: PŚedpoklad intencionality navrģen® tvŢrcem umoģŔuj²c² 

odhad funkce syst®mu. PŚ²kladem mŢģe bĨt pr§vŊ digit§ln² hra, kter§ mŢģe obsahovŊ 

reprezentovat pŚ§n² a pŚesvŊdļen² hern²ho vĨvoj§Śe. Syst®m samotnĨ vġak st§le nen² 

schopen vlastn² reflexe. 

3. Intencion§ln² stav syst®mu: Syst®m je schopen intencionality a z§roveŔ i jej² reflexe 

u sebe i ostatn²ch.  

Dennett (in Sedl§kov§, 2004) na z§kladŊ t®to kategorizace stavŢ syst®mu urļuje tŚi 

kvalitativn² ¼rovnŊ operov§n² syst®mŢ: 

1. Intencion§ln² syst®m nult®ho Ś§du: Syst®m neuvaģuje za pomoci pŚ§n² a pŚesvŊdļen², 

proto tak® v tŊchto term²nech nen² moģn® vysvŊtlit jeho chov§n².  

2. Intencion§ln² syst®m prvn²ho Ś§du: Syst®m vyuģ²v§ pŚ§n² a pŚesvŊdļen² bez toho, 

aby si byl vŊdom existence intencionality u dalġ²ch syst®mŢ. PŚ²kladem mohou bĨt 

dŊti, kter® registruj², jak se ostatn² lid® chovaj², ale v ran®m vŊku nejsou schopny 

porozumŊt tomu, ģe ostatn² osoby jsou tak® ovlivnŊny reprezentaļn² povahou 

psychiky. 

3. Intencion§ln² syst®m druh®ho Ś§du: Intencion§ln² syst®m poļ²t§ nejenom s vlastn²mi 

ment§ln²mi stavy, ale i s jejich pŚ²tomnost² u druhĨch lid² obecnŊ.  

Pojet² hern²ho stylu jako intencion§ln²ho modelu lze teoreticky zar§movat jako vĨzkum 

intencion§ln²ch syst®mŢ druh®ho Ś§du, protoģe jeho pŚedmŊtem jsou reprezentace 

ment§ln²ch reprezentac² soupeŚe nebo spoluhr§ļe. V dalġ²ch teori² je tomuto rekurzivn²mu 

procesu utv§Śen² vz§jemnĨch reprezentac² dvou syst®mu vymezena jeġtŊ dalġ² ¼roveŔ, o tom 

se ale zm²n²m aģ v dalġ²ch podkapitol§ch. Vzhledem k tomu, ģe disertaļn² pr§ce vych§z² 

z kontextu hran² videoher, st§v§ se ohniskem uvaģov§n² hr§ļŢ i navrģenĨ stav syst®mu.  

Jiģ v ¼vodu t®to studie se objevuje zm²nka o tom, ģe konceptu styl je moģn® porozumŊt jako 

modelu toho, jakou formou a co jedinec ment§lnŊ reprezentuje. Intencion§ln² povahu 

hern²ho stylu se pokus²m vysvŊtlit z nŊkolika odliġnĨch i doplŔuj²c²ch stanovisek. Styl 

v psychologick®m pojet² figuruje jako forma vztahov§n² se a soci§ln²ho pŢsoben² mezi lidmi, 

psychickĨ modus akce vedouc² k sebevyj§dŚen²/adaptaci nebo jako vyv²jej²c² se proces 

utv§Śen² teorie mysli sebe i ostatn²ch. Z perspektivy hern²ch studi² je stylu rozumŊno jako 

souļ§sti motivaļn²ho typu hr§ļe. Matematick§ teorie her pŚistupuje k hern²mu stylu jako 

k efektivn² strategii rozhodov§n² umoģŔuj²c² pŚedv²d§n² chov§n² soupeŚe v mindgames. 

Posledn² koncepce stylu jako r®toriky hran² vrh§ svŊtlo na tendenci pŚ²znivcŢ stylu utv§Śet 

syst®m ideologickĨch pŚesvŊdļen² o funkci, ¼ļinnosti a smyslu hran².  
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1.1.1 Styl jako intersubjektivn² vztaģnost  

Uspokojiv§ vymezen² pojmŢ s ¼zkĨm vztahem k subjektivitŊ akt®ra se zdaj² bĨt sloģitĨm 

¼dŊlem vŊdeck®ho b§d§n². Styl, jakoģto pojem zachycuj²c² individu§ln² vyj§dŚen² ļlovŊka, 

v tomto nen² ģ§dnou vĨjimkou. Psycholog Benjamin Sells (2007) ve sv® monografii The 

Essentials of Style zdŢrazŔuje nemoģnost definov§n² a zaŚazen² stylu, jelikoģ jde o celek 

jedincova chov§n²: ĂNic, co osoba kdy dŊl§, nen² mimo jeho styl.ñ (Sells, 2007, s. 5) 

V SellsovŊ pojet² je styl bezprostŚedn² formou naz²r§n² na druh® i sebe sama vymykaj²c² se 

analytick®mu kategorizov§n². Styl n§s proklamuje a ukazuje, ale nen² symbolem, nĨbrģ 

zpŢsobem, jak je symbol vyj§dŚen. Styl je zjevnĨ dŚ²ve, neģ si jej vŢbec uvŊdom²me ï 

nevyb²r§me si jej, ale jsme z nŊj sloģeni dŚ²ve, neģ se pro styl rozhodneme.4 Autor zdŢrazŔuje 

vĨznam pojmu jako vġudypŚ²tomn®ho poj²tka jedince se svŊtem. V tomto tradiļn²m pojet² 

vracej²c²m se k antick® metafyzick® filosofii si dovoluje pŚedestŚ²t nŊkolik sloģek stylu: 

1. Temperament ï dispoziļn² hranice stylu ļlovŊka dan§ vztahem k okoln²mu kosmu. 

Temperament je br§n v staroŚeck®m vĨznamu jako urļit§ esence spoleļn§ pro jedince 

i svŊt, kter§ umoģŔuje jejich vz§jemnou interakci a tak® porozumŊn² druhĨm 

podobn®ho temperamentu.   

2. Vkus ï kvantitativn² a kvalitativn² citlivost na podnŊty, k nimģ je jedinec disponov§n 

temperamentem. Kultivace vkusu se rovn§ rozvoji stylu, protoģe umoģŔuje citlivŊji 

uspoŚ§dat preferovan® do Ś§du. 

3. Talent ï motivace a povol§n² realizovat svŢj styl, urļit§ sebedisciplina v naplnŊn² 

stylu. Talent lze pouze objevit a realizovat prax². Sells se stav² proti ch§p§n² talentu 

ve smyslu vlastnictv² jednotlivce, ale pŚikl§n² se k archaick®mu ch§p§n² talentu jako 

nŊļeho zapŢjļen®ho (ļlovŊka pŚesahuj²c²ho), k ļemu bychom se mŊli chovat 

odpovŊdnŊ.    

4. N§stroje ï instrument§ln² sloģka uskuteļnŊn² stylu. Talent vyģaduje n§stroje, na 

z§kladŊ nichģ mŢģe bĨt objeven. PŚedchoz² ļ§sti stylu jsou vrozen®, n§stroje jsou 

vytvoŚen® k urļit®mu uģit² v kontextu stylu i jeho dalġ²ch n§strojŢ.  

5. Uļitel® ï vzory a prŢvodci uļ²c² v rŢznĨch oblastech stylu nebo ve vġech. NejvŊtġ² 

pŚ²nos uļitelŢ tkv² v ukazov§n² stylu. Uļitel i student se nach§zej² na z§kladŊ stylu. 

6. Tradice ï konvence a zvyky stylu stmeluj²c² pŚedeġl® prvky. Sells rozum² tradic²m 

jako metaforick® s²le, kter§ v§ģe jednotlivce k myġlenkovĨm vĨchodiskŢm stylu. 

Tradice dod§v§ jistotu spr§vn®ho jedn§n² bez nutnosti o nŊm pŚemĨġlet, ale sp²ġe jej 

intuitivnŊ c²tit. Posledn² sloģka pro styl vytv§Ś² kontext jeho historie i budouc²ho 

smŊŚov§n². 

SellsŢv pŚ²stup akcentuje intersubjektivn² vztaģnost, kter§ je umoģnŊn§ stylem. Styl a jeho 

sloģky zde funguj² jako extraspekce ï prostŚedky soci§ln²ho vn²m§n² a porozumŊn². 

Takov®to stanovisko vysvŊtluje, proļ je moģn® pochopit intencionalitu druh®ho ļlovŊka, a 

to na z§kladŊ sd²len² podobnĨch sloģek temperamentu, vkusu a talentu, znalost² o n§stroj²ch, 

tradic²ch, uļitel²ch. To vġe d§v§ dohromady intencion§ln² model stylu, kterĨ nen² moģn® 

pŚesnŊ predikovat nebo zaŚadit, nĨbrģ jej c²tit jako smŊsici rŢznĨch Ăesenc²ñ stylu 

konstituj²c²ch, jak se druhĨ ukazuje. ObdobnŊ iracion§ln² a nekognitivn² pojet² stylu nen² 

v souļasn® psychologii bŊģnou z§leģitost². Setk§v§me se sp²ġe s definicemi smŊruj²c²mi 

k individu§ln²mu r§zu osobnosti, kterĨ od sebe jednotlivce odliġuje, a kognitivnŊ zamŊŚenĨm 

koncepc²m. N§hled na styl jako intersubjektivn² vztaģnost ovlivnil metodologickou ļ§st 

                                                 
4 Zde se projevuje autorova orientace na analytickou psychologii a odporov§n² kartezianismu v odm²tnut² 

vlastn² vŊdom® reflexe jako pŚedpokladu existence ï jsme dŚ²ve, neģ si mysl²me, ģe jsme.  
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disertaļn² pr§ce, v n²ģ jsem se rozhodl vych§zet z vnŊjġ² perspektivy vn²m§n² stylu druhĨch 

neģ naopak.      

 

1.1.2 Styl jako psychickĨ modus akce  

K Sellsovu pojet² snadno nalezneme protichŢdn® koncepce. FrancouzskĨ badatel Buffon (in 

Machotka, 2007) ve sv® eseji z roku 1753 ch§pe styl jako formu, o jej²ģ dosaģen² mus² 

jedinec usilovat, protoģe formuje nejvyġġ² vyj§dŚen² individuality. Styl tedy nem§ od poļ§tku 

kaģdĨ, nejedn§ se o apriornŊ pŢsob²c² substanci. Zd§ se, ģe i v hovorov®m jazyku pojem styl 

ļ§steļnŊ zakotvil v tomto smyslu. V americk® angliļtinŊ nalezneme spojen² Ăstyle it outñ, 

kter® vyjadŚuje snahu ļlovŊka nepŚiznat vlastn² chybu a omyl t²m, ģe vyd§v§ danĨ akt za 

z§mŊrnĨ a souvisej²c² s jeho stylem. SellsŢv a BuffonŢv n§hled vġak nefiguruj² v z§konit®m 

protikladu, coģ d§le rozv§d² Machotka (1999). Dle jeho mapov§n² kazuistik slavnĨch mal²ŚŢ 

existuj² ļtyŚi z§kladn² podoby stylu: 

1. Styl jako ztŊlesnŊn² ï stabiln² psychologick§ organizace akt®rovy osobnosti je 

vyj§dŚena ve stylu. PŚevaģuje kognitivn² kontrola a discipl²na.  

2. Stylovost jako vybit² ï nestabiln² psychologick§ organizace vedouc² k velk® 

variabilitŊ a promŊnlivosti stylu. Styl se mŊn² kontextu§lnŊ v n§vaznosti na denn² 

proģitky a slouģ² jako vybit² emocion§ln²ch impulzŢ.  

3. Styl jako prezentace ï z§mŊrn§ snaha o n§podobu stylu druhĨch, napŚ²klad u 

hercŢ. Nejedn§ se, v uvozovk§ch, o vyj§dŚen² vlastn² osobnosti.    

4. Styl jako ide§l ï pojet² Buffona smŊŚuj²c² vĨznam stylu k usilov§n² o perfektn² 

formu.  

Machotkova klasifikace ukazuje rŢzn® individu§ln² funkce stylu, zat²mco Sells se takov®to 

privatizaci vyhĨb§. Hled§n² funkļn²ch odliġnost², zejm®na v kognitivn² a emocion§ln² 

oblasti, patŚ² k tradiļn²m t®matŢm psychologickĨch ¼vah. Styl se z psychologick® pozice 

ponejv²ce v§ģe k jedincovu modu operandi, nikoli soci§ln²mu kontextu. T²mto t®matem se 

historickĨ vĨznamnŊ zabĨvala pŚedevġ²m psychoanalytick§ a kognitivnŊ psychologick§ 

tradice psychologie.  Psychoanalytick§ teorie v souhrnu zdŢrazŔuje styl jako obecnĨ a 

stabiln² modus fungov§n² psychiky, na z§kladŊ nŊhoģ ego ud§v§ pŢdovĨm impulzŢm urļitou 

adaptivn² podobu vyj§dŚen². Psychoanalytik David Shapiro (Shapiro, 1965, s. 1) vymezuje 

styl jako Ăformu nebo modus fungov§n², kterĨ je u jedince identifikovatelnĨ skrze ġ²Śi jeho 

specifickĨch aktŢ.ñ Kognitivn² psychologie se zamŊŚuje na popis stylu jako souhrnu 

individu§ln²ch odliġnost² v zpracov§v§n² kognitivn²ch ¼konŢ. Mezi prŢkopnick® pr§ce jsou 

Śazeny experimenty Witkina a Kleina (shrnuje napŚ²klad Kozhevnikov, 2007) ze 40. ï 50. 

let 20. stolet². Tato linie vĨzkumu pŚevedla pozornost k vĨzkumu vztahu obecn®ho konceptu 

inteligence a specifick®ho osobnostn²ho ladŊn² (stylu). DŢvodem bylo zach§zen² se stylem 

ve smyslu vzorce adaptace na vnŊjġ² svŊt, kterĨ reguluje individu§ln² kognitivn² fungov§n². 

V pŚ²padŊ psychoanalĨzy i kognitivn² psychologie vstupuje do popŚed² st§lost stylu a 

intrapsychick® procesy za ļinnostn² sloģkou vedouc² k pŚizpŢsoben².  

Pokud t®ma vzt§hneme na oblast studia klasickĨch hern²ch forem, Śada vĨznamnĨch autorŢ 

se zabĨvala ot§zkou vzniku a ¼ļelu variability hern²ho chov§n². Mezi klasick® koncepce 

patŚ² vn²m§n² hry jako nacviļov§n² a doplŔov§n² (K. Groos) nebo napodobov§n² (J. Piaget) 

aktivit potŚebnĨch pro ģivot (Millarov§, 1978). Z§vŊrem je, ģe variace v hern²m chov§n² se 

mohly vyvinout v souladu s rozv²jen²m druhovĨch adaptivn²ch strategi² pŚeģit². Na toto 

konto se tak® objevuje kritika smŊŚuj²c² k rutinn² a ve sv® podstatŊ m§lo inovativn² podstatŊ 

Śady her, kter® nelze takto jednoduġe redukovat pod pŚ²pravu pro praxi (Sutton-Smith, 2001). 
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Psychoanalytick§ vĨvojov§ teorie poskytuje pozoruhodn® implikace pro t®matiku stylu jako 

modu akce ve sv®m zdŢraznŊn² hry jako prostŚedku rozv²jen² schopnosti utv§Śet reprezentace 

aktu§lnŊ nepŚ²tomn®ho. Proces formov§n² tohoto symbolick®ho svŊta prob²h§ v tzv. 

potenci§ln²m prostoru nach§zej²c²m se na hranŊ mezi realitou a fantazi² (Winnicott, 1971). 

Potenci§ln² prostor je zdrojem nov®ho zach§zen² s existuj²c²m a vede k rozġ²Śen² o nov® 

n§hledy, kter® pŚekraļuj² svŊt tvrdĨch fakt a jeho naivnŊ racion§ln² axiomatiku. Fonagy a 

Target (in Vavrda, 2001) se domn²vaj², ģe z§ģitky dŊt² mezi dvŊma aģ ļtyŚmi lety bĨvaj² 

rozġtŊpeny do dvou modŢ vn²m§n² reality ï modu psychick® ekvivalence a pretend modu. 

V prv®m modu d²tŊ, vzhledem ke sv®mu vĨvojov®mu stupni, zach§z² s ment§ln²mi 

reprezentacemi jako s pŚ²mou a obecnŊ platnou replikou reality. Pretend modus se naopak 

vyznaļuje operov§n²m ve sf®Śe ļistŊ hern². D²tŊ v tomto prostoru sice zach§z² 

s reprezentacemi, ale nezkoum§ jejich souvislost s realitou ï vġe se dŊje vĨluļnŊ Ăjen jakoñ. 

DŢvod striktn²ho odliġov§n² mezi tŊmito dvŊma styly lze spatŚovat v zabr§nŊn² jejich 

dynamick®mu prol²n§n², s n²mģ si vġak uģ pŊtilet® d²tŊ dok§ģe poradit. V tomto obdob² totiģ 

doch§z² k integraci obou modŢ do reflektivn²ho modu fungov§n² odemykaj²c²ho z§rodek 

n§hledu na druh® jako na psychick® bytosti se svĨmi z§mŊry a pŚ§n²mi, kter® nejsou vģdy 

konzistentn² s jejich chov§n²m. Reflektivn² modus akce v sobŊ sluļuje intencionalitu 

re§ln®ho (pŚesvŊdļen²) i duġevn²ho (pŚ§n²) svŊta.  

Z myġlenek zm²nŊnĨch vĨġe by mohlo vyplĨvat, ģe pro pojem styl je podoba aktu nŊļ²m 

doprovodnĨm, ģe se v souladu s prvn² dvojic² MachotkovĨch stylŢ jedn§ jen o odraz 

ment§ln² struktury a procesŢ. Probl®mem pouģit² vĨchodisek stylu psychologickĨch smŊrŢ 

je, ģe se pokouġej² intencion§ln² a fyzickou sloģku jedn§n² oddŊlovat a n§slednŊ uv§dŊt 

v soulad na z§kladŊ pŚeveden² reprezentace akce v ļinnost. Principem hry je vġak stylizovan§ 

akce, potencialita ruġit a reformulovat pŚedchoz² vztahy mezi oznaļuj²c²m a oznaļovanĨm, 

existovat ve svŊtŊ, kde se re§ln® s potenci§ln²m m²s². Za zast§nce tohoto pŚ²stupu by se dal 

povaģovat Gregory Batesona (in Sutton-Smith, 2001) ch§paj²c² hru jako metakomunikaļn² 

formu ud§vaj² akci urļit® oznaļen², kter® upozorŔuje na to, ģe interakce se bude Ś²dit jinĨm 

r§mcem (ļasto arbitr§rn²m). Obsah ļinnosti se tedy zaļ²n§ mŊnit v korespondenci s hravĨm 

kontextu§ln²m r§mcem. V tomto diskursu je hra ch§p§na jako postoj, metasdŊlen² 

komentuj²c² ļinnost samotnou. Ve hŚe je moģn® prov§dŊt urļitou hern² ļinnost a z§roveŔ 

metahernŊ pop²rat jakĨkoliv vztah t®to aktivity s realitou vļetnŊ toho, ģe o hru jde. Mal® d²tŊ 

hraj²c² si na matku ļ§steļnŊ matkou je (nebo se aspoŔ tak chov§) a z§roveŔ j² nen², pŚestoģe 

si mŢģe vypŢjļovat ļ§st jej²ho intencion§ln²ho modelu. Sloģitost vĨkladu stylu plyne z toho, 

ģe se nejedn§ jen o duġevn² stav, proces, funkci, ale z§roveŔ nejde jen o podobu ļinnosti. 

Cel§ z§leģitost se jeġtŊ komplikuje vnesen²m ambivalentn²ho slova Ăhern²ñ do pŚedmŊtu t®to 

disertaļn² pr§ce. Pro jej² ¼ļely ponech§m teoretick® rozporuplnosti sp²ġe stranou a budu d§le 

pokraļovat v definov§n² stylu prostĨm vĨļtem pozoruhodnĨch aspektŢ vztahuj²c²ch se 

k intencionalitŊ.  

 

1.1.3 Styl jako teorie mysli  

Zach§zen² se stylem jako modelem reprezentaļn² ļinnosti mysli jedince patŚ² k psychick® 

ļinnosti vyġġ²ho Ś§du se svĨm vĨvojem a prŢbŊhem. Procesu utv§Śen² schopnosti porozumŊt 

duġevn² rovinŊ druhĨch se vŊnuje jak neopsychoanalytick§ teorie, tak kognitivn² vŊdy. Prvn² 

zmiŔovan§ tradice mluv² o mentalizaci vyjadŚuj²c²: ĂSchopnost ļinit svŊt lid² kolem sebe, ale 

i svŊt fantazi², pŚedstav, myġlenek, proģitkŢ apod., psychickĨm.ñ (Vavrda, 2005, s. 72). 

Setk§v§me se zde s konceptem uchopuj²c²m vĨvojovĨ proces rozv²jej²c²ho se porozumŊn² 

reprezentaļn² povaze psychiky, zkuġenosti, ģe chov§n² lid² je ovlivŔov§no individu§ln²mi 

psychickĨmi stavy, ¼sudky, postoji, emocemi atd., kter® jsou reprezentov§ny jejich 



 

15 

 

intencionalitou. Kognitivn² psychologie, kter§ z§roveŔ patŚ² k hlavn²m psychologickĨm 

vĨchodiskŢm t®to disertaļn² pr§ce, se ke konci sedmdes§tĨch let 20. stolet² zabĨv§ 

obdobnĨm t®matem odr§ģej²c²m se v pojmech teorie mysli (Premack & Woodruf, 1978) a 

metakognice (Flavell, 1979).  

Flavell (1979) definuje metakognici jednoduġe jako Ăkognici o kogniciñ neboli 

monitorov§n², kontrolov§n² a uvŊdomŊn² si vlastn²ch pozn§vac²ch procesŢ. Metakognice se 

skl§d§ z metakognitivn²ch znalost², metakognitivn² zkuġenosti, ¼konŢ a strategi². 

Metakognitivn² znalosti se d§le dŊl² na oblasti tĨkaj²c² se osoby, ¼konu nebo strategie. 

Obzvl§ġtŊ subkategorie osoby je dŢleģit§, protoģe zahrnuje interindividu§ln² znalosti o 

ostatn²ch jedinc²ch. Stran metakognitivn² zkuġenosti zahrnuj²c² proģitkovou reflexi prŢbŊhu 

kognice Flavell poznamen§v§, ģe nezŚ²dka prob²h§ pod prahem vŊdom² a aģ n§slednŊ je 

racionalizov§na. T²m vlastnŊ zaļleŔuje do sv®ho modelu i intuici ve smyslu neuvŊdomovan® 

metakognice, jakkoli to mŢģe zn²t jako protimluv.  

Teorie mysli je schopnost atribuovat druhĨm osob§m ment§ln² stavy, jako napŚ. pŚ§n², 

pŚesvŊdļen² a z§mŊry (Premack & Woodruf, 1978). UvnitŚ kognitivistick® tradice, podobnŊ 

jako metakognice, pŚedstavuje teorie mysli vĨznamnou vĨzkumnou linii zamŊŚuj²c² se 

hlavnŊ na vĨvoj t®to  schopnosti u dŊt². Sedl§kov§ (2004) uv§d², ģe term²n teorie mysli se 

v kognitivn² psychologii vģil pro oznaļen² ment§ln² reprezentace druh®ho a tŚet²ho Ś§du a 

souboru anticipac² budouc²ho chov§n² sebe i druhĨch. Reprezentacemi druh®ho Ś§du se 

mysl² reprezentace vztahuj²c² se k vnitŚn²mu psychick®mu dŊn², kter® se skl§daj² v duchu 

Searla z obsahu a urļit® psychick® operace (Ămysl²m, ģe soupeŚ udŊl§éñ), reprezentace 

dalġ²ch Ś§dŢ pŚid§vaj² o jednu operaci nav²c (Ămysl²m, ģe mŢj soupeŚ si mysl², ģe jeho 

spoluhr§ļ udŊl§ñ). Takov®to vŊtven² by mohlo pokraļovat do nekoneļna, ale jiģ reprezentace 

tŚet²ho Ś§du nejsou v praktick®m ģivotŊ nijak bŊģn®. V kontextu t®to studie stylu zamŊŚuj²c² 

se na proces vz§jemn®ho ļten² hern²ho stylu hr§ļŢ je dŢleģit§ tzv. rekurzivn² teorie mysli 

(Hedden & Zhang, 2002), tedy vytv§Śen² teorie mysli na z§kladŊ zahrnut² ment§ln² 

reprezentace niģġ²ho Ś§du u druh®ho do vlastn²ch ¼vah (Ămysl²m, ģe mŢj soupeŚ si mysl², ģe 

j§ si mysl²mñ). Tento druh teorie mysli se pŚekrĨv§ s pojet²m stylu jako intesubjektivn² 

vztaģnosti, protoģe reflexe ment§ln²ch operac² je zpŊtnŊ zrcadlena z jednoho hr§ļe na 

druh®ho. Sd²len² reprezentace mezi obŊma akt®ry pak vytv§Ś² proģitkovĨ fenom®n, kterĨ 

hr§ļi nŊkdy popisuj² jako ĂpŚ²tomnost mysli soupeŚe ve vlastn² hlavŊñ. Je nutn® podotknout, 

ģe hern² syst®my regulovan® pravidly a omezenĨm poļtem moģnost² chov§n² usnadŔuj² 

utv§Śen² teorie mysli, proto je mindgame mezi hr§ļi vŢbec moģn§ a umoģŔuje zakouġet 

obdobn® zkuġenosti.  

Porovn§n² metakognice a teorie mysli indikuje odliġnost pojmŢ v ġ²Śce reflexe. Metakognice 

jakoby st§la za introspekc², teorie mysli za extraspekc². VĨvojovĨ vztah mezi pojmy nen² 

zcela vyjasnŊnĨ. Objevuj² se hypot®zy vykl§daj²c² teorii mysli jako specifickou ļ§st 

metakognice, koncepce pŚedpokladu metakognice pro rozvoj teorie mysli nebo pojet² dvou 

na sobŊ nez§vislĨch funkc² (Proust, 2012). PodobnŊ se objevuje diskuse o podstatŊ procesu 

utv§Śen² mysli ï zdali se jedn§ o aktivn² konstrukci ment§ln²ho modelu intencion§ln²ch stavŢ 

nebo o odd§lenou n§podobu, v r§mci n²ģ je zpŊtnŊ simulov§na ment§ln² ļinnosti za 

imitovanĨm chov§n²m (Sedl§kov§, 2004). Krajn² zast§nci druh®ho pŚ²stupu dokonce 

odm²taj² pŚ²tomnost metakognice v takov®m procesu a pŚikl§nŊj² se k automaticky spouġtŊn® 

simulaci ment§ln²ch stavŢ pŚi napodobov§n². Z hlediska vĨzkumu hern²ho stylu Śada tŊchto 

probl®mŢ odpad§, jelikoģ se poļ²t§ s hotovou schopnost² teorie mysli u dospŊlĨch hr§ļŢ. 

ZmiŔovan® rozpory se vġak zaj²mavŊ projevuj² v ot§zce, do jak® m²ry je metakognitivn² 

teorie mysli nutn§ pro pŚedv²d§n² tahŢ protivn²ka? Nejde sp²ġe o algoritmus reagov§n² 

nauļenĨ na z§kladŊ zkuġenosti, pŚi nŊmģ nen² tŚeba teorii mysli vŊdomŊ reflektovat? Styl 
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jako teorie mysli by totiģ mohl fungovat jako zdroj kognitivn² ¼spory, jelikoģ pŚedpokl§dan® 

modely intencionality v sobŊ shrnuj² vzorce pŚ§n² a pŚesvŊdļen² bez nutnosti je ve vġech 

ohledech konstruovat od zaļ§tku. O stabiln²m hledisku stylu pojedn§v§ jeho ļast® 

zamŊŔov§n² za typ objevuj²c² se v oboru hern²ch studi².  

 

1.1.4 Styl jako synonymum typu  

S explicitn²m popisem stylu se ve sf®Śe vĨzkumu hern²ch studi² setk§v§me pouze zŚ²dka. 

Mnohem ļastŊjġ²m pŚ²padem je zahrnut² hern²ho stylu pod obecnŊji definovan® typologie 

hr§ļŢ, uvnitŚ nichģ doch§z² k ad hoc st²r§n² vĨznamovĨch odliġnost² obou pojmŢ. Mezi 

souļasnŊ prominentn² typologie hern²ch studi² mŢģeme zaŚadit koncepce Richarda Bartla 

(1996; 2003), Chrise  Batemana a Richarda Boona (2006). Oba modely patŚ² k pravidelnŊ 

rozv²jenĨm, coģ je moģn® pŚiŚknout jejich orientaci na praktickĨ game design. Bartlovy ļtyŚi 

typy hr§ļŢ se staly vzorem pro psychologa Nicka Yee (2006) testuj²c²ho pŢvodn² teorii 

v kontextu videohry World of Warcraft. Model Chrise Batemana s n§zvem DGD15 proġel 

v prŢbŊhu let vĨvojem v DGD1.5 a DGD2 (Bateman, Lowenhaupt, Nacke 2011). O 

teoretick® sjednocen² Bartlovy typologie a DGD se pokusil Stewart (2011). Vyjma vĨġe 

zm²nŊnĨch pŚ²kladŢ vġak nalezneme i mnoh® dalġ² snahy o utvoŚen² v²ce ļi m®nŊ ucelenĨch 

kategorizac² hr§ļskĨch profilŢ (Klug, Schell 2006; Jackson, Gauntlett, Steemers 2008; 

Nacke, Bateman, Mandryk 2011).  

RelativnŊ bohat§ produkce typologi² kontrastuje s praktickou absenc² studi² stylu ve sv®m 

uzk®m pojet² specifick® hern² formy. Terminologie hr§ļŢ samotnĨch bĨv§, aģ na vĨjimky, 

v urļit® f§zi tŊchto studi² opuġtŊna a redukovan§ pod kategorie smysluplnŊ vztahuj²c² se 

k extern²m vĨzkumnĨm z§mŊrŢm (marketingu, diagnostice osobnosti, hern²mu designu). 

V tomto ohledu je, dle m®ho stanoviska, pom²jeno zach§zen² hr§ļŢ se stylem jako n§strojem 

podstatnĨm pro hru samotnou ï zejm®na tedy pro odhad budouc²ho chov§n² druhĨch i 

ujasnŊn² vlastn²ho akt®rstv². Empiricky lze pŚedpokl§dat, ģe je t®ma mnohem bohatġ² na 

poļet kategori², neģ je ud§v§no typologiemi. Nejasnou ot§zkou tedy zŢst§v§, jakĨ je vztah 

mezi existuj²c²mi typologiemi a hr§ļskou terminologi² stylu? V literatuŚe sice nach§z²me 

d²lļ² n§znaky (Bateman, Boon 2006; Stewart 2011), ale podrobn§ studie na toto t®ma, 

alespoŔ dle m®ho p§tr§n², st§le chyb². Crawford (2012) na toho konto uv§d², ģe souļasn® 

modely hr§ļŢ ļasto nereflektuj² vĨznamov® odliġnosti mezi pojmy styl, typ a motivace. 

VĨzkumy v sobŊ nekontrolovanŊ sluļuj² rŢzn® vĨzkumn® ot§zky, jako napŚ²klad kdo hraje 

(typ), jak hraje (styl) a proļ (motivace). Crawford rovnŊģ podotĨk§, ģe typy jsou 

formulov§ny pŚ²liġ rigidnŊ a nen² jasn®, jak se identita typu a hern² styl vyv²jej² v ļase. 

Probl®m se objevuje tak® ve frekventovan®m vych§zen² ze sebehodnocen² hr§ļŢ, kter® mŢģe 

zkreslovat. V kontextu disertaļn² pr§ce proto ch§pu jako stŊģejn² na nŊkter® ze zm²nŊnĨch 

¼skal² reagovat, pŚedevġ²m dŢslednŊjġ²m vymezen²m vĨzkumn®ho t®matu a ambic² vych§zet 

metodologicky z odliġnĨch postupŢ. VĨļet slabin aktu§ln² linie vĨzkumu je tŚeba n§sledovat 

pŚedstaven²m spektra hern²ch stylŢ z hlediska typologi² hr§ļŢ, kterĨch je d§le uģ²v§no 

v diskusn²ch ļ§stech pr§ce. 

 

1.1.4.1 Bartlova typologie 
Richard Bartle (1996), prŢkopn²k studia hr§ļskĨch typŢ, vstoupil do obecn®ho povŊdom² 

analĨzou pŚ²spŊvkŢ na f·ru pokroļilĨch hr§ļŢ textovĨch poļ²taļovĨch her (tzv. MUDs). 

                                                 
5 Demographic Game Design. 
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Jednalo se o dlouh® vl§kno, jenģ bylo iniciov§no ot§zkou, co hr§ļi od MUDŢ vyģaduj². 

CelkovŊ se na diskusi pod²lelo pŚibliģnŊ 30 hr§ļŢ. Po obsahov®m rozboru textŢ si Bartle 

povġimnul opakuj²c²ch se ġablon upŚednostŔov§n² nŊkterĨch hern²ch sloģek. Z§kladn²m se 

stala orientace hr§ļŢ smŊrem k hern²mu svŊtu vs. druhĨm hr§ļŢm, akci vs. interakci. Ve 

vĨsledku Bartle navrhl ļtveŚici typŢ:  

¶ Achiever (akce vŢļi hern²mu svŊtu) ï orientace na vĨkon, plnŊn² c²lŢ a soutŊģivost, 

co nejrychlejġ² dosahov§n² vysok®ho statusu ve hŚe.  

¶ Explorer (interkace s hern²m svŊtem) ï orientace na zvyġov§n² znalostn² z§klady o 

mechanick®m fungov§n² hern²ho svŊta, na vyhled§v§n² nov®ho a radost 

z prozkom§v§n². 

¶ Killer  (akce vŢļi hr§ļŢm) ï orientace na dominanci nad ostatn²mi, hern² formy 

napad§n² a manipulace druhĨch hr§ļŢ skrze vztahovou politiku, pomluvy atd. 

¶ Socialisers (interakce s hr§ļi) ï orientace na komunikaci s ostatn²mi hr§ļi v hern²m 

svŊtŊ, navazov§n² pŚ§telstv² a kontaktŢ. 

ĻtveŚice typŢ byla Bartlem (2003) po nŊkolika letech doplnŊna o dalġ² dva podtypy kaģd® 

ze z§kladn²ch kategori². T²m se autor snaģil detailnŊji rozv®st vĨvoj jednotlivĨch stylŢ a 

jejich vz§jemn® interakce. VĨchodiskem se stala z§kladn² motivace jedn§n² smŊrem 

k hr§ļŢm nebo hern²mu svŊtu, v r§mci n²ģ doch§z² ke stŚ²d§n² podtypŢ. Dohromady tak 

vznikaj² dvŊ vĨvojov® sekvence stylu: Achiever a Explorer; Killer a Socialiser. 

¶ Achiever a Explorer podtypy  

Achiever: Planner ï organizovanĨ typ pl§nuj²c² c²le; Opportunist ï impulzivn² typ 

reaguj²c² na pŚ²leģitosti. 

Explorer: Scientist ï metodicky experimentuj²c² typ; Hacker ï intuitivn² pŚ²stup 

k ch§p§n² hern²ho svŊta. 

¶ Killer a Socialiser podtypy 

Killer: Griefer ï surovĨ typ uplatŔuj²c² s²lu nebo vyvol§vaj²c² nepŚ²jemnosti; 

Politician ï typ mocensky manipuluj²c² ostatn². 

Socialiser: Networker ï typ otevŚenĨ interakci s ¼plnŊ ciz²mi hr§ļi; Friend ï typ 

neform§lnŊ interaguj²c² s dlouhodobĨmi zn§mĨmi.  

Na podkladu vĨġe zm²nŊn®ho Bartle odvozuje sekvence vĨvoje z§kladn²ch typŢ, napŚ. 

socialiser se vyv²j² lini² griefer (killer) ï networker (socialiser) ï politician (killer)  ï friend 

(socialiser). AutorŢv rozġ²ŚenĨ model se d§le st§v§ trochu nesrozumitelnĨ v logice a 

empirick®m zakotven² rŢznĨch sekvenc² vĨvoje stylu, coģ je moģn§ i dŢvodem, proļ nen², 

na rozd²l od z§kladn²ho ļlenŊn², tak ļasto citov§n.  

 

1.1.4.2 Model DGD Chrise Batemana a Richarda Boona 
Kniha 21st Century of Game Design (Bateman & Boon, 2006), jak jiģ n§zev napov²d§, 

zpracov§v§ t®ma hern²ho stylu z pozice game designu ï konkr®tnŊ modern²ho odvŊtv² tzv. 

user-centered designu zamŊŚuj²c²ho se na vytv§Śen² videoher dle c²lov® skupiny. AutoŚi 

vyuģili k prozkoum§n² hr§ļsk®ho publika psychologickĨch teori², zejm®na 

temperamentovĨch typŢ Dotazn²ku MBTI, klasifikace psychologa Davida Keirseyho (Bates 

& Keirsey, 1984) a temperamentov® teorie Lindy Berens (2000). Prvn² ļ§st (Bateman & 

Boon, 2006, s. 33-102) publikace podrobnŊ popisuje demografickĨ vĨzkum hr§ļskĨch 

preferenc², z nŊhoģ vzeġel model DGD1. Tato typologie sjednocuje snahu o vykreslen² 

hr§ļsk®ho osobnostn²ho profilu ruku v ruce s identifikac² charakteristickĨch zpŢsobŢ hran². 



 

18 

 

Metodologicky byl vĨzkum uskuteļnŊn na z§kladŊ pŚedloģen² vĨġe zm²nŊn®ho MBTI 

v kombinaci s Dotazn²kem mapuj²c²m hern² n§vyky a zvyklosti v nakupov§n² videoher. 

Jedna pŊtina z celkovŊ 400 respondentŢ byla d§le pŚizv§na k hloubkov®mu rozhovoru. 

Model DGD1 byl postupem let upravov§n ve verzi 1.5 a posl®ze v DGD2 (Bateman, 

Lowenhaupt, & Nacke, 2011). PozdŊjġ² modely se ale zaļaly pŚikl§nŊt k rysov®mu pojet² 

hr§ļskĨch typŢ, ļ²mģ se z§jem pŚesunul do oblasti hern²mu stylu vzd§lenŊjġ².  

VĨsledn§ demografick§ typologie DGD1 rozdŊluje hr§ļe a jejich hern² styl do ļtyŚ podob, 

pŚiļemģ kaģd§ z kategori² je vymezena na z§kladŊ konfigurace MBTI (extraverze vs. 

introverze, smysly vs. intuice, myġlen² vs. c²tŊn², usuzov§n² vs. vn²m§n²), setu dominantn²ch 

dovednost² a dalġ²ch paralel s psychologickou literaturou. Z§roveŔ je moģn® jednotliv® typy 

ļlenit vģdy na tzv. hardcore a casual variantu.6 Hardcore varianty typŢ jsou v²ce vĨkonovŊ 

zamŊŚen®, hraj² v²ce her a po delġ² dobu, maj² vŊtġ² obecnŊ hern² gramotnost a tato z§liba se 

pro nŊ st§v§ ģivotn²m stylem. Casual varianty typŢ reprezentuj² opak a vŊtġ² zamŊŚen² na 

proģitek neģ vĨzvu. DGD urļuje tyto typy hr§ļŢ: 

¶ Conqueror: Hern² styl soustŚeŅuj²c² se na dos§hnut² v²tŊzstv², pŚekon§n² n§strah hry 

nebo zdol§n² oponenta. Ļ²m obt²ģnŊjġ² cesta vede k takov®mu ¼spŊchu, t²m v²ce 

odmŊŔuj²c² pocit Conqueror zaģ²v§. HodnotovĨ ģebŚ²ļek se toļ² okolo dokonļen² a 

splnŊn² vġech aspektŢ hry ļi kompletn²ho pon²ģen² soupeŚe (nejenom vyhr§t, ale 

rozdrtit). Hardcore varianta vŊnuje v²ce ļasu por§ģce poļ²taļem Ś²zen® protistrany, 

casual forma soutŊģi s lidskĨm protihr§ļem. Hern² styl vzdoruj²c² a odm²taj²c² 

por§ģku. TemperamentovŊ Śazen pod typ Guardian, kterĨ se ideologicky vyznaļuje 

propagov§n²m pravidel, smyslem pro povinnost a soci§ln² zaļlenŊn² a snahou 

ochraŔovat sebe i ostatn² pŚed vnŊjġ²m nebezpeļ²m (vŊtġinou kumulac² urļitĨch 

prostŚedkŢ). Toho je dosahov§no logisticko-strategickĨm zpŢsobem. Logistick§ 

sloģka zahrnuje hr§ļŢv dŢraz na zach§zen² s hern²mi zdroji. V kombinaci se 

strategickĨm elementem se st§v§ obsahem hr§ļovy ļinnosti optimalizace pŚ²sunu 

hern²ch hodnot (bodŢ, sk·re atd.). Opakovan® Śeġen² probl®movĨch situac² na b§zi 

pokus/omyl vede k nalezen² nejefektivnŊjġ²ho Śeġen², pŚestoģe se mŢģe jednat o 

frustruj²c² nebo nudnĨ proces.  

¶ Manager: Styl akcentuj²c² strategicko-taktickou vĨzvu vedouc² k dos§hnut² 

mistrovstv² ve hŚe. V²tŊzstv² mus² prob²hat zaslouģenŊ a skrze demonstraci hr§ļovy 

dovednosti. Hr§ļi tohoto typu setrv§vaj² ve hŚe dlouho pot®, co ji dokonļili, protoģe 

jejich hodnotou je zdokonalov§n² hern² formy. Pro dos§hnut² tohoto c²le je tŚeba 

dosahovat kontroly hern²ho procesu. Manager hern² styl toleruje pouze ¼mŊrnou 

obt²ģnost, kterou lze metodicky a strategicky pŚekonat. V pŚ²tomnosti frustrace hran² 

zanech§vaj². Jedn§ se vġak o velmi trpŊlivĨ styl hran². K tomu i smŊŚuje set 

strategickĨch a taktickĨch dovednost². ZdŢraznŊn§ taktika totiģ umoģŔuje adaptaci 

na probl®mov® situace pŚ²mo pŚi hŚe, coģ sniģuje nutnost opŊtovnĨch pokusŢ, kter® 

by mohly bĨt zdrojem frustrace. Disponov§n² strategickĨmi schopnostmi zase nab²z² 

identifikaci prostŚedkŢ vedouc²ch k c²li a jejich napl§nov§n². AutoŚi pŚiŚazuj² tomuto 

typu temperament Rational charakterizovanĨ jako usiluj²c² o z²sk§v§n² znalost².  

¶ Wanderer: Centr§ln² hodnota typu Wanderer plyne z hled§n² z§bavnĨch z§ģitkŢ, 

kter® nesouvis² s vĨzvou, nĨbrģ s proģitkem ponoŚen² do virtu§ln²ho svŊta. V pŚ²padŊ 

i n§znaku nesplnŊn² tŊchto poģadavkŢ hr§ļ hru opouġt². AnalogickĨ se hern² styl 

zamŊŚuje na intuitivn² hran² s estetickĨm z§mŊrem. Spr§vnost proveden² je 

hodnocena z hlediska elegance. V popŚed² d§le stoj² vĨznam pŚ²bŊhu hry a moģnosti 

do nŊj emoci§lnŊ investovat. Toto mŢģe v®st i k ļ§steļn® hr§ļsk® pasivitŊ. Tito hr§ļi 

                                                 
6 Ve voln®m pŚekladu Ăj§drov² hr§ļiñ (hardcore) a Ăsv§teļn² hr§ļiñ (casual). 
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chtŊj², aby zm§ļkli tlaļ²tko a nŊco zaj²mav®ho se stalo. Vyģaduj² svobodu interakce 

s prostŚed²m, kter§ by nebyla brzdŊna vysokĨmi n§roky na obt²ģnost. PŚestoģe se 

hardcore varianta dok§ģe st§t i velmi schopnou v hran² sv® obl²ben® hry, casual typ 

bere hran² videoher sp²ġe jako relaxaci. Wanderer je temperamentem spojov§n 

s typem Idealist, jenģ hled§ a experimentuje s vlastn² identitou. AutoŚi paralelu 

interpretuj² jako tendenci dosahovat imerze v hern²m svŊtŊ. PŚevaģuj²c² schopnosti 

Wanderera zahrnuj² diplomacii a taktiku.  

¶ Participant: Posledn² z typŢ je Batemanem a Boonem pouze mlhavŊ vymezen. 

Shrnuj²c² znak nalezneme pouze v z§libŊ participovat na hran² jako soci§ln² ud§losti 

nebo se aktivnŊ pod²let na odv²jen² pŚ²bŊhovĨch her. AutoŚi dokonce v§haj², zdali se 

nejedn§ o dva odliġn® hern² styly. ObecnŊ je moģn® Ś²ci, ģe pro Participanta je hran² 

frivoln² z§bavou slouģ²c² rozptĨlen². PŚ²sluġej²c² temperament v pojet² Berens je 

oznaļov§n jako Artisan. Artisan usiluje o uplatnŊn² sv® svobodn® vŢle, ļasto 

s dopadem na druh®, coģ i koresponduje s vĨġe zm²nŊnou inklinac² k ovlivŔov§n² 

pŚ²bŊhov® linky.  

Pr§ce Batemana a Boona je dalġ² z dŢleģitĨch koncepc² stylu/typu, kter§ vych§z² 

z psychologickĨch vĨchodisek. Nespornou vĨhodou je, d²ky monografick® podobŊ, moģnost 

dŢkladn®ho pŚedstaven² cel® teorie. 

 

1.1.4.3 Model BrainH ex 
DGD se v pozdŊjġ²ch letech stalo vzorem pro vyvinut² modelu BrainHex (Nacke, Bateman, 

& Mandryk, 2011) identifikuj²c²ho sedm typŢ hr§ļŢ dle pŚevl§daj²c²ho stylu emocion§ln²ho 

proģ²v§n². Studie vych§zela z Dotazn²ku pŚedloģen®ho 50 423 respondentŢm. V kontextu 

srovn§n² rŢznĨch koncepc² hern²ho stylu jako typu je vġak dŢleģitŊjġ² zm²nit, ģe jednotliv® 

kategorie byly navrģeny na z§kladŊ inspirace DGD modelem, neurologickĨmi vĨzkumy a 

literaturou o hr§ļskĨch emoc²ch. Typologie obn§ġ² tyto z§stupce: 

1. Seeker: ZamŊŚen² na emoci z§jmu, kuriozity, kter§ souvis² s mozkovĨmi ļ§stmi 

zodpov²daj²c²mi za zpracov§n² informac² a vytv§Śen² pamŊŠovĨch asociac².  

2. Survivor: ZamŊŚen² na emoci strachu a vzruġen² z nŊj, jemuģ odpov²d§ hormon 

adrenalin. 

3. Daredevil: ZamŊŚen² na emoci radosti z pron§sledov§n² a vzruġen² z riskantn²ho 

chov§n² (opŊt adrenalin). Hern² styl zahrnuje pohyb vysokou rychlost², kterĨ 

balancuje na hranŊ kontroly a z§vrati z nebezpeļ².  

4. Mastermind: ZamŊŚen² na emoce spjat® s rozhodovac²m procesem. Hern² styl se 

zakl§d§ na Śeġen² h§danek, vyv²jen² efektivn²ch strategi² a rozhodnut².  

5. Conqueror: ZamŊŚen² na emoci hnŊvu vedouc² k zdol§n² pŚek§ģky ļi soupeŚe a 

dos§hnut² v²tŊzstv² (hormon noradrenalin). Principem hern²ho stylu je boj 

s nepŚ²znivou situac², snaha por§ģet siln® soupeŚe. 

6. Socialiser: ZamŊŚen² na emoci dŢvŊry z bl²zk®ho vztahu (hormon oxytocin). Hern² 

styl zahrnuje komunikaci, pom§h§n² ostatn²m a obecn® vyhled§v§n² pŚ²tomnosti 

spoluhr§ļŢ. 

7. Achiever: ZamŊŚen² na emoci splnŊn² c²le (hormon dopamin). Hern² styl se liġ² od 

Conqueror typu v orientaci na vĨsledky, nikoli boj s vĨzvou. Preferovan® aktivity 

smŊŚuj² k dlouhodobĨm ¼spŊchŢm a kompletn²mu dokonļen² hry.  

Model BrainHex slouģ² jako doplŔkov§ literatura poskytuj²c² v nŊkterĨch ohledech zaj²mavĨ 

n§hled na opakuj²c² se typy.  
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1.1.4.4 EmpirickĨ model motivace hr§ļe  
VĨzkum americk®ho psychologa Nicka Yee (2007) patŚ² k dŢleģitĨm studi²m usiluj²c²m o 

nepŚ²m® ovŊŚen² Bartlovy taxonomie hr§ļŢ. Yee vĨzkum Śeġil na z§kladŊ navrģen² vlastn²ho 

dotazn²ku na motivy typŢ Achiever, Explorer, Socialiser a Killer. Vzorek zahrnoval 3000 

hr§ļŢ MMORPG7 ģ§nru videoher a analyzov§n faktorovou analĨzou. VĨsledkem se stalo 

nalezen² hlavn²ch komponent a subkomponent motivace: 

¶ Dosahov§n² ¼spŊchu 

Pokrok: PŚ§n² z²sk§vat moc, dosahovat rapidn²ho pokroku ve hŚe a akumulovat hern² 

symboly majetku nebo statusu.  

Mechanika: Z§jem v analyzov§n² pravidel a hern²ho syst®mu za ¼ļelem optimalizace 

vĨkonu. 

SoutŊģ: PŚ§n² utkat se a soutŊģit s ostatn²mi. 

¶ Soci§ln² sloģka  

Socializace: Zaj²mat se o pomoc ostatn²m a komunikovat s nimi.  

Vztahy: PŚ§n² vytv§Śet dlouhodob® a smyslupln® vztahy s ostatn²mi. 

TĨmovĨ spolupr§ce: Vyhled§v§n² uspokojen² plynouc²ho z ¼ļasti na skupinovĨch 

c²lech. 

¶ Imerze  

Objevov§n²: VŊdŊn² informac², kter® vŊtġina ostatn²ch hr§ļŢ nezn§. 

Hran² rol²: Vytv§Śen² alternativn² identity a interakce s ostatn²mi na z§kladŊ 

smyġlen®ho pozad² role. 

Upravov§n²: Z§jem na upravov§n² vzhledu hr§ļsk® postavy.  

Eskapismus: Vyuģ²v§n² online prostŚed² k vyhĨb§n² se pŚemĨġlen² o re§lnĨch 

probl®mech. 

V porovn§n² s Bartlem zde typ Explorer fragmentoval na nŊkolik vĨznamovĨch ļ§st² 

(znalosti, z§jem analyzovat hru), kter® se objevuj² ve zbytku komponent. Killer a Achiever 

typy se zase zdaj² bĨt souļ§st² jedn® komponenty dosahov§n² ¼spŊchu. Mnohem zaj²mavŊjġ² 

je vġak vnesen² dalġ²ch motivŢ, jimģ by mohly odpov²dat specifick® podoby ļinnosti. To ļin² 

z modelu motivace Nicka Yee z§kladn² pramen.  

 

1.1.4.5 DŊtsk§ hra Adventure Rock a typologie Jacksona a kol.  
VĨzkum Jackson a kol. (Jackson, Gauntlett, & Steemers, 2008) reprezentuje dalġ² z pokusŢ 

o diskusi Bartlova modelu. Metodologicky se studie op²rala o zaj²mavĨ postup navrģen² 

experiment§ln² online hry Adventure Rock, kter§ by poskytovala dostateļnŊ voln® virtu§ln² 

prostŚed², aby zde dŊti mohly projevovat spont§nn² hern² formy. AnalĨza profilu chov§n² 

hr§ļŢ vedla k vytvoŚen² vlastn² kategorizace, jelikoģ Bartlova se stala nedostateļnou: 

¶ Explorer-investigator 

Zaj²m§ se o: Sledov§n² ¼kolŢ, Śeġen² h§danek, absolvov§n² vĨprav, byt² Ăvenkuñ. 

Charakteristiky: Sledov§n² detailu, zvŊdavost a komunikativnost, zaujet² fantazie 

tajemstv²m. 

¶ Self-stampers 

Zaj²m§ se o: Prezentaci sebe v hern²m svŊtŊ. 

                                                 
7 MMORPG = massive multiplayer online role-playing game; popul§rn² ģ§nr onlinovĨch her, kterĨ vynik§ 

svĨm komplexn²m zpracov§n²m zahrnuj²c²m rŢzn® podoby stylu. 
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Charakteristiky: Personalizace hr§ļsk® postavy, vytvoŚen² vlastn²ho 

domova/z§kladny ve hŚe. 

¶ Social climbers 

Zaj²m§ se o: Hodnocen², soci§ln² pozice v prostŚed². 

Charakteristiky: SoutŊģiv², zaj²maj²c² se o hodnocen² a vystavov§n² sv®ho 

hodnocen². 

¶ Fighters 

Zaj²m§ se o: Smrt a destrukci, n§sil² a super-schopnosti. 

Charakteristiky: V Adventure Rock jen por§ģen² krokodĨlŢ, malĨ vĨbŊr ļinnost² pro 

tento styl.  

¶ Collector-consumers 

Zaj²m§ se o: Akumulace ļehokoli s vn²manou hodnotou. 

Charakteristiky: Sb²r§n² str§nek a minc². Snaha vytvoŚit ekonomickĨ syst®m, 

vytvoŚit m²sto, kam vŊci d§vat. 

¶ Power-users 

Zaj²m§ se o: Sd²len² vlastn²ch informac² a zkuġenost² s ostatn²mi. 

Charakteristiky: Str§vili v²ce neģ tŚi hodiny hran²m. Z§jem na tom, jak hra funguje.  

¶ Life-system builders 

Zaj²m§ se o: Vytv§Śen² nov®ho ter®nu, novĨch elementŢ v prostŚed², osidlov§n² 

prostŚed².  

Charakteristiky: V Adventure Rock nemŊli moģnost se projevit. 

¶ Nurturers 

Zaj²m§ se o: Star§n² se o vlastn² hr§ļskou postavu.  

Charakteristiky: Snaha setkat se a hr§t si s ostatn²mi, nauļit svou postavu sp§t a z²skat 

ve hŚe moģnost chovat mazl²ļky.  

VĨļet ukazuje podrobnŊjġ² propojen² mezi empirickĨmi podobami stylu a motivac² hr§ļe. 

Objevuj² se zde tak® rŢzn® formy kreativity, prozkoum§n² a soci§ln² interakce, kter® doplŔuj² 

tradiļn² dŢraz videoher na soutŊģ, boj a dosahov§n² c²lŢ. 

 

1.1.4.6 Typologie hr§ļŢ Kluga a Schella 
Pojedn§n² tŊchto dvou hern²ch vĨvoj§ŚŢ (Klug & Schell, 2006) o motivaci a typech hr§ļŢ 

pŚedstavuje model zaloģenĨ na 30 let® praxi v hern²m v oboru. Samotn® vymezen² typŢ je 

sice velice stroh®, ale relativnŊ inspirativn². To plyne hlavnŊ z logiky vystavŊn² textu okolo 

pŊti tez² motivace hran² videoher, kter® v rŢzn® m²Śe vyhovuj² odliġnĨm jedincŢm. Jako prvn² 

uvedu pŚedpokl§dan® typy: 

¶ Competitor: Hraje z dŢvodu toho, aby byl lepġ² neģ ostatn² hr§ļi.  

¶ Explorer: Hraje z dŢvodu zakouġen² hranic hern²ho svŊta a snahy objevit jako prvn² 

nŊco, co druz² jeġtŊ naznaj².  

¶ Collector: Hraje, aby z²skal co nejv²ce vŊc² ve hŚe.  

¶ Achiever: Hraje nejenom kvŢli motivu bĨt ve hŚe zdatnŊjġ² v aktu§ln²m momentu, 

ale tak® z dlouhodob® perspektivy ģebŚ²ļkov®ho hodnocen².  

¶ Joker: Hraje kvŢli z§bavŊ samotn® a soci§ln²mu aspektu.  

¶ Director: Hraje z dŢvodu radosti z toho bĨt ve veden².  

¶ Storyteller: Hraje kvŢli motivu vytv§Śet nebo ģ²t v alternativn²m svŊtŊ a vytv§Śet o 

nŊm pŚ²bŊh. 

¶ Performer: Hraje kvŢli show, kterou mŢģe pŚedst²rat. 
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¶ Craftsman: Hraje, aby stavŊl, Śeġil h§danky a konstruoval.  

Teze motivace a odpov²daj²c² typy zahrnuj²: 

1. Hr§ļi hraj² hry proto, aby kontrolovali virtu§ln² prostŚed² (Collector, Achiever) 

2. Hr§ļi hraj² hry proto, aby zprostŚedkovanŊ zakouġeli nŊco, co jinak znaj² jen jako 

pozorovatel® (Storyteller). 

3. Hr§ļi hraj² hry proto, aby zprostŚedkovanŊ ģili jinde a jindy (Collector, Performer, 

Craftsman). 

4. Hr§ļi hraj² hry proto, aby strukturovanou formou a za pomoci pravidel soutŊģili 

(Competitor, Achiever, Director, Performer). 

5. Hr§ļi hry hraj² proto, aby bezpeļnŊ objevovali pŚedstavovan® vztahy (Performer, 
Explorer, Joker, Director, Storyteller). 

Na typologii Kluga a Schella se ukazuje, jak ¼zce je propojena motivace hr§ļe s hern²m 

stylem. PŊtice tez² motivace by se totiģ snadno mohla st§t ļlenŊn²m stylu dle zpŢsobŢ 

kontroly prostŚed², proģ²v§n², podoby utv§Śen² alternativn² identity, pŚ²stupu k soutŊģi a 

utv§Śen² vztahŢ.  

 

1.1.4.7 Sirlinovy styly profesion§ln²ch hr§ļŢ 
David Sirlin (2005), profesion§ln² hr§ļ videoher a publicista, klasifikuje hern² styl na 

z§kladŊ pŚirovn§v§n² kazuistik stylu profesion§ln²ch hr§ļŢ hry Street Fighter k historickĨm 

velmistrŢm ġachu. T²mto postupem vymezuje soubor hern²ch forem, kter® navzdory tomu, 

ģe nejsou ps§ny akademikem, nesou ilustrativn² a inspiraļn² hodnotu, jeģ ļasto pŚekraļuje 

odborn® texty. Jedn§ se o tyto hern² styly: 

¶ Attacker: Styl charakterizovanĨ silnŊ agresivn² a n§tlakovou hru, v n²ģ se objevuj² 

simulovan§ odkryt², ale i dobrovoln® podstupov§n² rizika. Attacker styl se zamŊŚuje 

na iniciativn² hled§n² a zneuģ²v§n² ġpatnĨch zvyklost² soupeŚe, zastraġov§n² 

neust§vaj²c²m ¼tokem a zmaten² oponenta nepŚedv²datelnĨm chov§n²m. 

¶ Turtle: Defenzivn² styl minimalizuj²c² riziko a zpomaluj²c² hru. Đļelem je vytvoŚit 

v soupeŚi netrpŊlivost a donutit ho k odkryt². Styl je zaloģen na vyhled§v§n² a 

obsazov§n² strategick® pozice. 

¶ Obssessed: SpecifickĨ styl ļerpaj²c² vĨhodu z mistrn®ho (obsesivn²ho) ovl§dnut² 

urļit®ho hern²ho elementu, ale z§roveŔ i abstrahov§n² od dalġ²ch. Jedn§ se o stabiln² 

a rigidn² hern² formu stavŊj²c² na opakovan®m vyuģ²v§n² siln®ho prvku hry. T²m je 

provokov§n hnŊviv§ reakce soupeŚe z nez§bavn® hry a z§roveŔ frustrace 

z neschopnosti zabr§nit prohŚe, pŚestoģe je konfrontace pŚedv²dateln§.  

¶ Snake: Hern² styl vyuģ²vaj²c² nesportovn²ch a nef®rovĨch prostŚedkŢ k z²sk§n² hern² 

vĨhody. ĻastĨmi projevy jsou hostilita, verb§ln² napad§n², podv§dŊn², vytahov§n², 

lhan² a neschopnost pŚijmut² prohry. Sirlin se domn²v§, ģe pŚes vġechna negativa 

mohou hr§ļi tohoto stylu bĨt prospŊġn² pro hr§ļskou komunitu, protoģe vytv§Śej² 

debatu o hranici akceptovatelnĨch hern²ch stylŢ.  

¶ One True Style: Dle Sirlina styl ġpiļkovĨch hr§ļŢ. PŚevaģuj²c²m znakem je ch§p§n² 

psychologick®ho fungov§n² soupeŚe a umŊn² t®to schopnosti vyuģ²vat. Mezi dalġ² 

siln® str§nky stylu patŚ² umŊn² vyv§ģen® hry a schopnost mŊnit styl v reakci na 

soupeŚe nebo ve snaze jej psychologicky kontrolovat. D²ky tŊmto metahern²m 

dovednostem byli historicky hr§ļi tohoto stylu obviŔov§n² z jasnovidectv², 

neuvŊŚiteln®ho ġtŊst² nebo hypnotick®ho pŢsoben² na soupeŚe.  
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Sirlinova klasifikace se stala odrazovĨm mŢstkem pro ustanoven² pŚedmŊtu tohoto vĨzkumu 

v intencion§ln²m pojet² hern²ho stylu. Autor tak®, jako jeden z m§la, adekv§tnŊ pouģ²v§ 

term²n hern² styl bez snahy redukovat jeho prim§rn² (pŚirozenĨ) vĨznam jako modu jedn§n² 

hr§ļe. 

 

1.1.5 Styl jako ¼roveŔ mindgame 

Hern² styl v uģġ²m vymezen² intencion§ln²ho modelu mysli druhĨch hr§ļŢ nen² pouhou 

snahou o psychologizaci tohoto t®matu a je moģn® jej empiricky i teoreticky podloģit. 

Slovn²k Urban Dictionary shromaģŅuj²c² ģargonov® definice modernŊ uģ²vanĨch pojmŢ m§ 

pro tento styl hran² svŢj specifickĨ n§zev ï metagame potaģmo metagaming8. Metagame je 

nejvyġġ² ¼roveŔ strategie v mnoha komplexn²ch hr§ch zahrnuj²c² myġlen² hr§ļe o tom, co si 

oponent mysl², ģe si hr§ļ samotnĨ mysl². Salen a Zimmerman (2003, s. 481) definuj² 

metagame jako: ĂHru ve hŚe referuj²c² k aspektŢm, kter® nepoch§zej² z pravidel hry, ale z 

interakce s okoln²m kontextem.ñ Nutno podotknout, ģe term²n metagame m§ vġak i dalġ² 

vĨznamy v§ģ²c² se pŚedevġ²m na vyuģ²v§n² znalost² dostupnĨch mimo hru. Metagame je 

hr§ļi ch§p§na jako souhrn sd²lenĨch znalost² o efektivn²ch strategi²ch. Tato vĨznamov§ ļ§st 

pojmu se st§v§ dŢleģitou, pokud vezmeme v potaz term²n mindgame. Psychologick§ hra 

dozajista je souļ§st² metagame, protoģe stav² na metareprezentaci hry. Mindgame ale, 

alespoŔ dle m®ho ch§p§n², v²ce oznaļuje prŢbŊh konkr®tn² konfrontace mezi hr§ļi, pŚiļemģ 

tato situace se ļasto od metagame ve smyslu strategick®ho k§nonu zŚetelnŊ odliġuje. Vztah 

obou pojmŢ se pŚ²liġ neliġ² od vz§jemn® prov§zanosti metakognice (znalosti a schopnosti 

procedur reflexe) a teorie mysli (kontextu§ln² konstrukce metareprezentac²).    

Souļ§st² metagame jsou i hern² styly a strategickĨ pŚedpis, jak se jich ¼ļinnŊ zhostit a jak 

vypad§ modelov§ partie urļitĨch stylŢ proti sobŊ. Metagame pŚedstavuje abstraktn² teorii 

prŢbŊhu hry za pŚedpokladu splnŊn² urļitĨch podm²nek, ļ²mģ se tato koncepce pŚibliģuje 

matematick® discipl²nŊ zn§m® jako teorie her. Teorie her vstupuje do odborn®ho povŊdom² 

v ļtyŚic§tĨch letech minul®ho stolet² dnes jiģ klasickou publikac² autorŢ Johna von 

Neumanna a Oscara Morgensterna (1944). Discipl²na si klade za c²l vysvŊtlovat a predikovat 

chov§n² hr§ļŢ na z§kladŊ analĨzy strategie rozhodov§n² v modelovĨch situac²ch. DŢleģitĨm 

faktorem v tomto procesu zast§v§ vztah mezi zvolenou akc² a jej²m vĨsledkem, jenģ je 

kvantifikov§n. Hern² teorie klade podm²nky jak na stranu hr§ļe, tak na struktur§ln² podobu 

hry (Salen & Zimmerman, 2003). Hr§ļi se chovaj² racion§lnŊ ï jsou vedeni snahou 

dos§hnout nejvŊtġ²ho uģitku pro sebe bez ohledu na emoce, etiku nebo soci§ln² vazby. 

Racion§ln² hr§ļ vol² vģdy to Śeġen², kter® v koneļn®m dŢsledku maximalizuje jeho zisky. 

Ļastou podm²nkou tak® je, aby hra prob²hala pouze mezi dvŊma hr§ļi. Struktura hry mus² 

bĨt uzpŢsobena tak, aby nemŊla nekoneļnŊ mnoho moģnost² tahŢ, ļasovŊ se skl§dala 

z diskr®tn²ch ļ§st² (tahŢ jednotlivĨch hr§ļŢ) a nemohla pokraļovat do nekoneļna. 

Rozhodnut² mus² m²t jasnou hodnotu a oba hr§ļi si mus² bĨt vŊdomi tŊchto parametrŢ. Pouze 

potom je moģn® vytvoŚit tzv. rozhodovac² strom (decision tree), do kter®ho jsou zahrnuty 

vġechna potenci§ln² rozhodnut² obou hr§ļŢ. ZpŊtnou analĨzou rozhodovac²ho stromu lze 

odhalit vŊtven² tahŢ, jeģ vģdy vedou k v²tŊzstv² dan®ho hr§ļe. T²m je n§slednŊ moģno 

vytvoŚit kompletn² model rozhodovac² logiky vedouc² k v²tŊzstv² jednoho hr§ļe za 

pŚedpokladu racion§ln²ho chov§n² soupeŚe. Poselstv²m hern² teorie vlastnŊ je, ģe nŊkter® hry 

maj² pouze jedno efektivn² Śeġen². 

                                                 
8 http://www.urbandictionary.com/define.php?term=metagame 
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Z psychologick®ho hlediska teorie her pŢsob² jako velice naivn² model motivace, v praxi 

nejsp²ġe neexistuj²c². Na stranu druhou pŚedkl§d§ zaj²mavĨ metodologickĨ n§stroj. Jelikoģ 

lze vĨġe uv§dŊn® situace snadno pŚev®st do experiment§ln²ho prostŚed², objevuj² se pokusy 

testovat proces mindgame za pomoci jednoduchĨch her (Goodie, Doshi, & Young, 2012; 

Hedden & Zhang, 2002). Na z§kladŊ toho je moģn® identifikovat styl hr§ļe dle jeho ¼rovnŊ 

teorie mysli na nŊkolik stupŔŢ: 

1. Nult§ ¼roveŔ: Hr§ļ si uvŊdomuje pouze sv§ pŚ§n² a pŚesvŊdļen², oponenta do sv®ho 

modelu rozhodov§n² nezapoļ²t§v§.  

2. Prvn² ¼roveŔ: Hr§ļ dok§ģe reprezentovat pŚ§n² a o pŚesvŊdļen² druhĨch. Od soupeŚe 

oļek§v§ model nult® ¼rovnŊ, tedy snahu realizovat sv§ pŚ§n² a pŚesvŊdļen² bez 

ohledu na ostatn².  

3. Druh§ ¼roveŔ: Hr§ļ poļ²t§ s reprezentaļn² funkc² i u druhĨch. Od soupeŚe oļek§v§ 

model prvn² ¼rovnŊ; pŚedpokl§d§, ģe ostatn² hr§ļi budou br§t jeho pŚ§n² a 

pŚesvŊdļen² v potaz bez toho, aby si byli vŊdomi, ģe o tom prvn² hr§ļ v². 

4. TŚet² ¼roveŔ: Hr§ļ pŚisuzuje oponentovi druhou ¼roveŔ uvaģov§n², z ļehoģ vyplĨv§, 

ģe soupeŚ si je nejenom vŊdom sv®ho vlastn²ho intencion§ln²ho modelu, ale i pokusu 

o vytvoŚen² teorie mysli ze strany druh®ho hr§ļe. To znamen§, ģe oba hr§ļi se snaģ² 

pŚeļ²st budouc² jedn§n² protistrany a z§roveŔ si jsou vŊdomi, ģe tento proces je 

zpŊtnŊ reprezentov§n.  

Zach§zen² se stylem jako intencion§ln²m modelem ovlivŔuje, jak moc komplexn²ch 

metakognitivn²ch procesŢ je hr§ļ schopen. Obdobn® stanovisko zast§v§ i profesion§ln² hr§ļ 

David Sirlin (2005). Domn²v§ se, ģe to, co odliġuje hr§ļe na ¼pln® ġpici ģebŚ²ļkŢ od zbytku, 

je jejich schopnost vhledu do mysli soupeŚŢ. Autor ji pojmenov§v§ po vzoru japonskĨch 

hr§ļŢ yomi, v pŚekladu Ăļten²ñ, pro Sirlina zejm®na ve smyslu ļten² mysli druhĨch. 

Rozvinut® yomi je dle autora pŚedpokladem pro ide§ln² formu stylu nazĨvanou One True 

Style. Kdyģ ponech§me stranou popularizaļn² tendence, Sirlin ve sv® publikaci zaj²mavŊ 

shrnuje vlastn² hr§ļsk® zkuġenosti s ¼rovnŊmi mindgames. Nast²nŊn§ schopnost yomi 

spojuje aspekt stylu danĨ dispoziļnŊ i opakovanou prax². Yomi se skl§d§ ze ļtveŚice 

z§kladn²ch vrstev: 

1. Na nult® ¼rovni dok§ģe hr§ļ identifikovat silnĨ strategickĨ element hry (napŚ. m), 

proti nŊmuģ je sloģit® se br§nit a hr§ļ se jej bude snaģit dŊlat co nejļastŊji. 

2. Prvn² ¼roveŔ yomi vyjadŚuje schopnost protihr§ļe m kontrovat (napŚ. c1), protoģe 

soupeŚ v², ģe se hr§ļ bude snaģit m aplikovat co nejļastŊji.  

3. Teprve na druh® ¼rovni yomi doch§z² k n§znakŢm metagame, protoģe se objevuje 

stŚet ment§ln²ch modelŢ budovanĨch hr§ļi navz§jem. Prvek m je ruġen c1, proto hr§ļ 

pŚech§z² do c2, kter® kontruje c1. Hr§ļ tak® mŢģe blafovat pomoc² naznaļen² m, kter® 

spust² potŚebn® c1 od soupeŚe. 

4. TŚet² ¼roveŔ znamen§ setk§n² dvou expertŢ v analĨze hern² situace. SoupeŚ je totiģ 

schopen reagovat na c2 svĨm c3. Ve vĨsledku maj² tedy hr§ļi k dispozici set dvou 

tahŢ (m a c2 vs. c1 a c3), mezi nimiģ mohou volit. Yomi dosahuje stavu, kdy hr§ļ 

dok§ģe pŚedv²dat zpŢsob soupeŚova mapov§n² jeho vlastn²ho hern²ho stylu a z§mŊrnŊ 

prov®st protiopatŚen². Analogicky by se mohla objevit i ļtvrt§ ¼roveŔ yomi, ale 

nemus² tomu tak bĨt. V takov® situaci se totiģ hr§ļ mŢģe neoļek§vanŊ uchĨlit zpŊt 

k element§rn²mu prvn²mu stupni (m), jejģ protihr§ļ nebude oļek§vat, protoģe bude 

poļ²tat s c2, a proto zvol² vŢļi m ne¼ļinn® c3. 

PŚedchoz² teorie sice zdŢrazŔuj² vyġġ² ¼rovnŊ utv§Śen² teorie mysli, ale takov® chov§n² se 

mŢģe st§t neefektivn²m, pokud se hr§ļ setk§ s osobou operuj²c² na vyġġ² nebo mnohem niģġ² 
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¼rovni. To je dŢvodem, proļ nŊkdy amat®r prohraje s profesion§lem, protoģe expert oļek§v§ 

mnohem komplexnŊjġ² hern² chov§n², nikoli z§kladn² tahy. Modely mindgame poch§zej²c² 

z teorie her i hr§ļsk®ho prostŚed² stav² na koncepci stylu jako strategie operov§n² na urļit® 

reprezentaļn² ¼rovni. Toto pojet² bude zuģitkov§no v pozdŊjġ²ch ļ§stech pr§ce, kde se budu 

snaģit o navrģen² vlastn² koncepce prŢbŊhu fenom®nu.  

 

1.1.6 Styl jako r®torika hran²  

Z§vŊreļn§ ļ§st pojedn§n² o rŢznĨch aspektech stylu zakonļ²m propojen²m stylu 

s ideologickĨm pozad²m. Jak jiģ naznaļuje Sells (2007) v ¼vodn² pas§ģi teoretick® ļ§sti, 

kaģdĨ styl m§ svou tradici, o n²ģ akt®r mŢģe nebo nemus² vŊdŊt. Urļitou pointou tohoto textu 

by se mŊlo st§t ukotven² stylu do kontextu r®torik, kter® obhajuj² urļit® intencion§ln² modely 

hran². Pojem r®torika hran² poch§z² od vĨznamn®ho ludologa a psychologa Briana Suttona-

Smithe. R®toriky jsou dle nŊj (Sutton-Smith, 2001): 

 ĂUrļitĨm pŚesvŊdļuj²c²m diskursem ļi implicitn²m pŚ²bŊhem, kterĨ je pŚij²m§n ļleny urļit® 

pŚ²sluġnosti a snaģ² se o pŚesvŊdļen² ostatn²ch prostŚednictv²m sv® pravdomluvnosti a 

hodnoty svĨch pŚesvŊdļen².ñ(s. 8) 

Autor uv§d², ģe kaģd§ r®torika m§ charakteristickou hern² formu, skrze kterou se praktikuje. 

V takov®m pŚ²padŊ se hern² ļinnost st§v§ artikulac² r®toriky, napŚ. trend pŚetv§Śen² zpŢsobu 

hran² her odliġn® kultury jako vĨraz vzdoru proti n². V jin®m smyslu se mohou r®toriky st§t 

interpretaļn²m r§mcem metaforicky vyjadŚuj²c²m urļitĨ aspekt hran², kterĨ se stal 

pŚedmŊtem teoretickĨch ¼vah, praxe, tradice. R®toriky hran² v tomto smyslu vyjadŚuj² 

soubor odliġnĨch n§hledŢ zdŢrazŔuj²c²ch dŢleģit® prvky hry, kter® se vġechny mohou st§t 

z§kladem pro vznik odliġn®ho hern²ho stylu. Ļast® diskuse a pŚe hr§ļŢ o podstatŊ 

Ăz§bavn®hoñ hran² dokazuj², ģe urļit® esteticko-r®torick® pozad² se prom²t§ i do hr§ļsk® 

kultury, kde spolu z§pas² preference odliġnĨch hern²ch stylŢ. Toto souvis² s vĨjimeļnost² 

m®dia, kter® je schopn® virtualizovat v podstatŊ libovolnou ļinnost. Videohry nab²zej² 

des²tky odliġnĨch ģ§nrŢ reflektuj²c²ch spektrum specifickĨch preferenc² publika.  

Sutton-Smith (2001) tematizuje celkem sedm ucelenĨch r®torik, myġlenkovĨch proudŢ 

s v²ce ļi m®nŊ konzistentn² koncepc² toho, co je povahou hry, kdo tuto formulac² zast§v§ a 

v r§mci jakĨch discipl²n, jak§ je historie vĨvoje dan® r®toriky, na co se vrh§ svŊtlo a co je 

sp²ġe opom²jeno. Jedn§ se o n§sleduj²c² r®toriky: 

1. Pokrok: R®torika zdŢrazŔuj²c² funkci hry jako prostŚedku rozvoje ml§Ņat a dŊt². 

Principem hry je sp²ġe vĨvoj neģ z§bava a i vĨvoj konļ² v dospŊlosti, proto zde miz² 

i hrav® chov§n². VĨchodisko z§padn² vŊdy, zejm®na psychologie a vŊd o vĨchovŊ.  

2. Osud: R®torika gamblingu a her ġance pop²raj²c² vliv jedince na vĨsledek hry, kterĨ 

je ovlivnŊn skoro vĨhradnŊ vnŊjġ²mi faktory (osudem, bohy, ġtŊst²m). Hlavn² skupina 

hr§ļŢ by zahrnovala gamblery, majitele kasin, ekonomy nebo politiky.  

3. Moc: R®torika proklamuj²c² roli hry jako reprezentace konfliktu utuģuj²c²ho moc 

tŊch, kdo soutŊģ organizuj² nebo v n² vynikaj². Zahrnuje tradiļnŊ sportovn² oblast. 

Hr§ļi jsou napŚ. atleti, sportovci, kouļov®.  

4. Identita: R®torika zdŢrazŔuj²c² funkci hry jako n§stroje pro utv§Śen² identity a 

upevŔov§n² vztahŢ ve skupinŊ. Podoby her nejļastŊji zahrnuj² rŢzn® oslavy a 

festivaly. Hr§ļi poch§zej² z Śad dospŊlĨch, prost®ho lidu. Tradiļn² pozice zast§van§ 

feministkami, antropology, historiky a folkloristy.  
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5. Imaginace: R®torika hran² jako hrav® improvizace a tvŢrļ² fantazie nesouc² se na 

modern²m pŚeceŔov§n² racion§ln² inovace a kreativity. Hr§ļi jsou hlavnŊ dŊti. 

VĨchodisko umŊn², literatury, s®miotiky.  

6. Self: R®torika akcentuj²c² individu§ln² proģitek a potŊġen² hr§ļe, napŚ. pŊstov§n² 

kon²ļkŢ. Hran² z dŢvodu relaxace, z§bavy a ¼niku. Hr§ļi jsou konzumenti produktŢ, 

obchodn²ci se z§bavou. Dalġ² z popul§rn²ch vĨchodisek psychologie.  

7. Frivolnost: R®torika komentuj²c² a z§roveŔ pop²raj²c² vġechny pŚedchoz² r®toriky. 

Hran² jako hravĨ protest vŢļi Ś§du svŊta reprezentovanĨ nejļastŊji ġaġky, bl§zny a 

karnevalovĨm rejem.   

Sutton-Smith r®toriky d§le odliġuje podle jejich spoleļensko-kulturn²ho vĨvoje. Mezi star® 

r®toriky patŚ² osud (nejstarġ²), identita, moc a frivolnost. Novodob® r®toriky reprezentuje 

progres, self a imaginace. Rozd²l nespoļ²v§ jen v chronologii, ale i v dŢrazu modernŊjġ²ch 

r®torik na racionalitu, individualitu a novodobĨ ģivotn² styl. Archaick® r®toriky jsou naopak 

iracion§ln², spoleļensky zamŊŚen® a pro dneġn² ģivot sloģitŊ pochopiteln®.  

Teoretick®ho r§mce r®torik hran² bude vyuģito pŚi interpretaci a diskusi nŊkterĨch hern²ch 

stylŢ nalezenĨch v t®to studii. UrļitĨm pŚedpokladem zde je, ģe dŢleģit® hern² styly budou 

svĨm intencion§ln²m modelem referovat k nŊkterĨm ze sedmi r®torik. 

 

1.2 Progaming a progamer 
Oblast profesion§ln²ho hran² (zkr§cenŊ progaming nebo tak® esport) digit§ln²ch her patŚ² 

k vĨvojovŊ novĨm a vĨzkumem neobjevenĨm t®matŢm. Etnografick§ studie autorky T. L. 

Taylor (2012) patŚ² k prŢkopnickĨm prac²m zpracov§vaj²c²m ġirok® pole t®mat 

progamingov® sc®ny. Kniha Raising the Stakes pŚedest²r§ historickĨ vĨvoj profesionalizace 

hran², mapuje vztahy pr§ce a hran², e-sportu a tradiļn²ho sportu, neopom²j² i genderov§ 

t®mata, fanouġkovstv², div§ctv² ļi postupuj²c² komercionalizaci sc®ny. Pro r§mcov® 

sezn§men² s profesion§ln²m hran²m vġak z§bŊr t®to kapitoly teoretick® ļ§sti omez²m na 

definici progamingu, pŚedstaven² hern²ho stylu profesion§ln²ho hr§ļe a z§kladn²ch pravidel 

nejhranŊjġ²ch ģ§nrŢ.  

 

1.2.1 ElektronickĨ sport 

Taylor pouģ²v§ trojici koncepc², jimiģ by mohlo bĨt moģn® progaming interpretovat. 

Definuj²c² prvky tŊchto teori² jsou n§sleduj²c²: 

V§ģn§ volnoļasov§ aktivita: ĂV§ģn§ volnoļasov§ aktivita je systematick® sledov§n² 

amat®rsk® nebo dobrovoln® aktivity ļi kon²ļku. Đļastn²ci shled§vaj² tuto aktivitu natolik 

z§kladn² a zaj²mavou, ģe se, v typick®m pŚ²padŊ, vrhaj² na kari®ru toļ²c² se okolo z²sk§v§n² 

a vyjadŚov§n² zvl§ġtn²ch dovednost², znalost² a zkuġenost² plynouc²ch z tohoto kon²ļku.ñ 

(Stebbins, in Taylor, 2012, s. 102) 

Povaha pŚ²stupu k ļinnosti popisovan§ Robertem Stebbinsem (in Taylor, 2012, s. 102-103): 

1. PotŚeba vytrvat u aktivity, pŚekonat nepŚ²znŊ. 

2. PŚ§n² promŊnit ļinnost v kari®ru. 

3. Signifikantn² ¼sil² smŊŚovan® k z²sk§n² znalosti, tr®ninku nebo dovednosti 

4. Existence dlouhodobĨch benefitŢ a vĨsledkŢ ï sebeaktualizace, sebevyj§dŚen², 

sebeobohacen², duġevn² regenerace, pocity vlastn² kompetence, pos²len² vlastn² 
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image, soci§ln² interakce a pŚin§leģen² a zisk dlouhodobĨch materi§ln²ch produktŢ 

ļinnosti (malby, vŊdeck® ļl§nky). 

5. Rozvoj vlastn² identity okolo aktivity. 

6. Vyv²jen² vlastn²ho ®tosu okolo vyjadŚov§n² aktivity. JinĨmi slovy, budov§n² 

soci§ln²ho svŊta v kontaktu s dalġ²mi jej²mi nadġenci.  

LifestylovĨ sport: ZtotoģnŊn² sportu (napŚ. skateboarding nebo park¼r) a ģivotn²ho stylu. 

Belinda Wheaton (in Taylor, 2012, s. 104) vymezuje lifestylov® sporty na z§kladŊ tŊchto 

parametrŢ: 

1. Historicky ned§vn®. 

2. ZdŢraznŊn§ funkce komunity sportovcŢ. 

3. Vyuģ²v§ se novĨch objektŢ a technologi². 

4. Vynaloģen® pen²ze a ļas jsou n§strojem projevu ģivotn²ho stylu, identity, soci§ln²ch 

postojŢ vyv²jenĨch okolo aktivity. 

5. ZdŢrazŔov§n² z§bavy, proģitku, participace, ģivota v tomto okamģiku a 

vzrŢstaj²c²ho adrenalinu, kreativity, estetick® performance. Odm²t§n² ļi 

rozporuplnĨ vztah ke komercionalizaci, institucionalizaci, regulaci a div§ctv².  

6. FrekventovanŊ aktivity stŚedn² tŚ²dy, pŚev§ģnŊ bŊlochŢ. 

7. PŚevaģuj²c² individualistickĨ charakter. 

8. Neagresivn² charakter aktivity ve smyslu dotyku tŊla se soupeŚem, ale vlastn² riziko 

nemiz². 

9. M²sta, kde se aktivita provozuje, jsou outdoorov® oblasti bez jasnŊ vymezenĨch 

hranic.  

Nekonvenļn² pr§ce: Koncept vych§z² z myġlenky, ģe nŊkter® nekonvenļn² formy pr§ce se 

vymykaj² tradiļn²mu dŊlen² na pracovn² dobu a volnoļasov® aktivity. Jedn§ se o ļinnost, 

kter§ je dŢleģitou prezentac² self, smaz§v§ hranice mezi zamŊstn§n²m a z§bavou, vytv§Ś² 

sebeobohacuj²c² z§jem a nadġen² (Stebbins, in Taylor, 2012). 

Taylor u pŚedchoz²ch konceptŢ uv§d², ģe je moģn® je v pŚev§ģn® vŊtġinŊ na oblast 

progamingu aplikovat. VĨjimky nal®z§ v nedostateļnŊ ukotven® soci§ln² pozici esportu. Ta 

vede u nŊkterĨch profesion§ln²ch hr§ļŢ k zdŢrazŔov§n² v§ģnosti digit§ln²ho hran², jelikoģ se 

nad celou sc®nou neust§le vzn§ġ² pŚ²zrak nevĨznamn® a nemateri§ln² aktivity bez 

jak®hokoliv uģitku. Postupuj²c² komercionalizace sf®ry, pŚ²kladem budiģ Jiģn² Korea 

ch§pan§ jako r§j esportu, nezabranitelnŊ nabour§v§ undergroundovou atmosf®ru, proto i 

mŢģe kolidovat s ideologi² lifestylovĨch sportŢ. Taylor (2012, s. 98-101) se na jin®m m²stŊ 

monografie zamĨġl² nad povahou vztahu pr§ce a hran², kterou progaming nabour§v§. To dle 

n² vġak pŢsob² probl®my pouze v kontextu vymezen² hry na b§zi Huizingova (1971) vytrģen² 

z vġednodennosti ï myġlenky, ģe hran² v sobŊ nemŢģe volnŊ propojovat pr§ci, v§ģnost, 

volnoļasovou aktivitu, finanļn² zisky i urļitou d§vku nedobrovolnosti (disciplinovanĨ 

tr®nink atd.). Autorka ch§pe takovĨ pŚ²stup jako empiricky i konceptu§lnŊ nepodloģenĨ, 

proto zanech§v§ vymezen² progamingu jako ļinnosti propojuj²c² z§bavu s prac² i ģivotn²m 

stylem.  
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1.2.2 Hern² styl profesion§ln²ho hr§ļe 

ĐstŚedn² zdroj pro pŚedstaven² prvkŢ profesionality a hern²ho stylu expertŢ pŚin§ġ² kapitola 

Professionalizing Players (Taylor, 2012, s. 85-133). Taylor zpoļ§tku obecnŊ charakterizuje 

profesion§ln² hr§ļe (progamery) a n§slednŊ formuluje sedm z§kladn²ch okruhŢ jejich 

expertizy. Autorku zaj²m§ pŚedevġ²m kariern² dynamika, v r§mci n²ģ se promŊŔuje 

amat®rskĨ hr§ļ v profesion§la, ļ²mģ je do jist® m²ry reagov§no na bŊģnĨ nedostatek 

typologi², kterĨ plyne z uchopov§n² hr§ļova stylu jako statick® a nemŊn²c² se kategorie.  

Jiģ ¼vodem jsou profesion§ln² hr§ļi zaŚazov§ni (Taylor, 2012, s. 86) do ġirġ² skupiny power-

gamers ï hr§ļŢ zamŊŚuj²c²ch se na vĨkon a v²tŊzstv² ve hŚe. T²m Taylor naznaļuje, ģe 

profesion§l ve hran² videoher se zļistajasna neobjevuje, ale jedn§ se o z§leģitost pŚedchoz² 

hr§ļsk® kari®ry, ļasto prov§zen® osobn²m objevem, ģe se lze hran²m ļ§steļnŊ nebo plnŊ 

ģivit. Obecnou charakteristikou tohoto vĨvoje vġak je nestabilita, kter§ souvis² s aktu§ln²m 

stavem elektronickĨch sportŢ. Tomuto odvŊtv² totiģ chyb² jednoznaļn§ r®torika obhajuj²c² 

jej v oļ²ch veŚejnosti. V mnoha zem²ch svŊta m§ hran² videoher st§le negativn² povŊst 

deviantn² obsese, coģ devalvuje prestiģ a ģ§doucnost takov® aktivity podporovat. 

Profesion§ln² kompetitivn² hran² si proto ļ§steļnŊ vypŢjļuje ideologick® z§zem² v tradiļn²ch 

sportech, kter® jsou kulturnŊ tradiļn² a pŚev§ģnŊ uzn§van®. Na druhou stranu, mnoho 

profesion§lu se s t²mto n§hledem neztotoģŔuje a ch§pe progaming jako Ăundergroundovouñ 

aktivitu, kterou postupuj²c² komercionalizace a zaļlenŊn² pod mainstreamov® sporty mŢģe 

ubl²ģit.  

Expert²ze ve hran² videoher se vŊnovalo nŊkolik pŚedeġlĨch studi², na nŊģ se Taylor 

odkazuje. Jedn§ se o vĨzkumy Rambusche, Jakobssona a Pargmana (2007); Reevese, 

Browna a Lauriera (2008) a zkuġenosti publikuj²c²ho profesion§ln²ho hr§ļe Davida Sirlina 

(2005). Dovednosti definuj²c² profesion§la shrnuje tabulka 1.  

 

Tabulka 1. Schopnosti profesion§ln²ch hr§ļŢ videoher 

AutoŚi Oblasti profesionality 

Rambusch, Jakobsson a Pargman (2007) Manu§lnŊ obratn® man®vrov§n² v ter®nu 

Intuitivn² koordinace a vŊdom² pozice ostatn²ch hr§ļŢ 

Schopnost ļ²st ter®n na prvn² pohled  

Reeves, Brown a Laurier (2008) Individu§ln² i tĨmov® schopnosti  

Kognitivn², soci§ln² a technologick® dovednosti 

Sirlin (2005) Obezn§menost s turnaji 

Hlubok§ znalost hry 

L§ska ke hŚe 

Ment§ln² nezdolnost 

Psychick® nastaven² smŊrem k vĨhŚe/v²tŊzstv² 

Zlepġov§n² technick® dovednosti (nejļastŊji obratnosti) 

Adaptabilita 

Znalost a adaptabilita v jinĨch hr§ch stejn®ho ģ§nru 

Odhad 

Yomi (schopnost ļ²st z§mŊry druh®ho hr§ļe) 

 

Sloģky profesion§ln²ho hran² jsou dozajista ovlivŔov§ny specifickĨm ģ§nrem videohry, coģ 

tak® vysvŊtluje urļit® odliġnosti u autorŢ. Celou Śadu z nich Taylor (2012, s. 90-98), spoleļnŊ 

se z§vŊry svĨch pozorov§n² a rozhovorŢ, integrovala do ucelen® koncepce sedmi komponent 

expert²zy, kter® si zaslouģ² rozveden²: 
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1. ZtŊlesnŊn§ dovednost a mistrovstv² 

Taylor poj²m§ ġiroce jako schopnost ovl§dat tŊlo bŊhem hran², ale i zvl§dat tlak 

soutŊģe a turnaje, obecnou schopnost autoregulace a sebeŚ²zen². Jedn§ se o sloģit® 

t®ma, jelikoģ regulaļn² procesy ļasto prob²haj², ostatnŊ jako u kaģd®ho experta, 

mimo vŊdomou reflexi. TŊlesn§ sloģka bĨv§ u e-sportu opom²jena, coģ se zakl§d§ na 

myln® pŚedstavŊ hran² videoher jako bezduch®ho clickfestu9 potaģmo maļk§n² 

tlaļ²tek. Autorka se vġak odkazuje na zkuġenosti, pozorov§n² a koncepty poch§zej²c² 

z per hern²ch veter§nŢ a teoretikŢ, kter® popisuj² komplexitu motorick® aktivity pŚi 

hran². Za zm²nku stoj² poukaz k cviļebn²m postupŢm za ®ry ranĨch ark§dovĨch 

(automatovĨch) videoher, jako bylo lepen² si p§sky na obrazovku pro tr®nov§n² 

spr§vn® pozice, cviļen² postŚehu, pŚedstavov§n² si novĨch strategi² atd. Jiģ na, 

z dneġn²ho pohledu primitivn²ch, hern²ch syst®mech bylo moģn® dos§hnout 

vysok®ho zaļlenŊn² tŊlesn® str§nky do hry, pŚestoģe na ¼rovni jemn® motoriky. 

Souļasn² ġpiļkov² hr§ļi Starcraftu II  dosahuj² i 400 smysluplnĨch akc² za minutu, 

coģ jen zdŢrazŔuje roli koordinaļn² pŚesnosti s rozhodov§n²m.   

 

2. Technick§ dovednost 

Druh§ velmi ļasto pŚehl²ģen§ oblast expert²zy zahrnuje technick® znalosti a 

dovednosti hr§ļŢ. Technologick§ str§nka jednoznaļnŊ ovlivŔuje proces hran² a 

¼roveŔ vĨkonu. V z§sadŊ nen² Śeļ pouze o funkcionalitŊ, ale hlavnŊ o preferovan® 

subjektivitŊ, tedy personalizaci hardwaru a softwaru k co nejuģġ²mu splynut² 

s hr§ļem. Autorka v kontextu profesion§ln²ho hran² vyjmenov§v§ upravov§n² 

uģivatelsk®ho rozhran² hry, optimalizaci vĨkonu PC a jeho stavŊn², Śeġen² 

technickĨch probl®mŢ s hrou, aplikaci opravnĨch patchŢ10 nebo nastavov§n² s²tŊ.  

 

3. Znalost hry a syst®mu 

Tento ¼sek textu popisuje informovanost profesion§ln²ch hr§ļŢ. Progamer disponuje 

rozs§hlou z§kladnou znalost² povahy syst®mu reprezentovanou v zapamatov§n² 

ter®nu hry, chov§n² fyziky prostŚed², ovl§d§n² kl§vesovĨch zkratek, znalosti postav 

a dalġ²ch elementŢ. Jak Taylor zdŢrazŔuje, nejedn§ se pouze o znalost, ale i o 

dynamickou schopnost informace pŚev§dŊt v praxi a zn§t na standardn² tah bŊģnou i 

netradiļn² odezvu.  

 

4. Taktick® a strategick® myġlen² 

Ļtvrt§ komponenta v mnoh®m vypov²d§ o takticko-strategickĨch a psychologickĨch 

procesech pŚi hran². PozoruhodnĨm je uģ²v§n² slova Ăsmyslñ ve spojen² s taktikou a 

strategi². Dle Taylor se jedn§ o ¼stŚedn² znak odliġuj²c² amat®ra od profesion§la ï 

schopnost strategii nejenom zn§t, ale c²tit i nuance, kter® se v danĨ okamģik mohou 

zd§t nepostŚehnuteln® pro bŊģn®ho hr§ļe. Smysl pro taktiku a strategii se vyv²j² 

zkuġenost² a rigidn²m tr®ninkem, protoģe je nutn§ hlubok§ internalizace postupŢ a 

discipl²na, aby nedoch§zelo ke kognitivn²mu pŚet²ģen² hr§ļe. Taylor v souhrnu tuto 

sloģku popisuje v duchu schopnosti c²tit smŊr hry a reagovat na nŊj bez pŚemĨġlen².  

 

5. Dovedn§ improvizace 

Znakem profesion§la je tak® vysok§ schopnost flexibility ï improvizace a imaginace. 

OpŊt zde doch§z² k z§pasu s tradiļn² pŚedstavou hran² videoher jako procesu, kterĨ 

je pŚedepisov§n totalizuj²c²m hern²m syst®mem, kterĨ z§konitŊ vede pŚi zad§n² 

                                                 
9 Rapidn² a myġlenkovŊ nen§kladn® klik§n² myġ²  
10 Opravn® softwarov® bal²ļky vyd§van® vĨvoj§Śi hry k odstranŊn² z§sadn²ch chyb (bugŢ) v k·du hry. 
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urļit®ho vstupu k jednomu vĨsledku. Vzhledem ke komplexn² povaze modern²ch 

videoher, jejichģ pŚedmŊtem jsou sloģit® virtu§ln² svŊty se simulacemi mnoha 

dynamickĨch procesŢ, nemŢģeme videohry ch§pat takto jednoduġe. Henry Lowood, 

rozhodļ² z§pasŢ ve Warcraft III, povaģuje progamery sp²ġe za kreativn² umŊlce ve 

sv®m oboru. Profesion§ln² hr§ļi se totiģ snaģ² bĨt vģdy na ġpici v inovaci hern²ho 

stylu a nach§zen² novĨch postupŢ, jimiģ by mohli soupeŚe pŚekvapit. Z§vŊry Taylor 

vedou k ch§p§n² procesu hran² videoher jako k expresivn²mu a promŊnliv®mu 

procesu.  

 

6. Soci§ln² a psychologick® dovednosti 

StŊģejn² bod zamŊŚuj²c² se na psychologick® dovednosti hr§ļŢ. Centr§ln² je cit§t, 

v nŊmģ profesion§ln² hr§ļ hry Counter Strike popisuje sv® z§ģitky psychologick®ho 

por§ģen² svĨch soupeŚŢ: 

 

ĂKdyģ koneļnŊ proraz²te bari®ru opravdov®ho ment§ln²ho poraģen² nŊkoho, 

hran² turnajŢ je tak jednoduch® a odliġn®, protoģe kaģdĨ hraje pŚ²mo na hŚe. 

Oni (protihr§ļi ï pozn. autora) si nŊkdy ani neuvŊdomuj², jak je klamete, protoģe 

vy tak trochu zneuģ²v§te jejich instinkty. Kdyģ ch§pete, co jsou jejich pŚirozen® 

instinkty, (napŚ²klad) pokud udŊl§te krok spr§vnĨm smŊrem, vŊtġina 

profesion§ln²ch hr§ļŢ uģ prohl®dla, co si hr§ļ mysl², kdyģ tohle dŊl§. A oni jsou 

neust§le pŚekvapov§ni, protoģe vy rozum²te z§kladn² ¼rovni toho, jak lid® 

mysl².ñ (Taylor, 2012, s. 96) 

 

Taylor interpretuje toto prohl§ġen² ve smyslu popisu charakteristick® schopnosti 

vytv§Śet si ment§ln² model sv®ho protihr§ļe. VĨġe zm²nŊnĨ informant ¼dajnŊ ļasto 

pouģ²val vĨrazy jako Ăment§ln² hryñ nebo Ăhr§ļsk§ intuiceñ. Hr§ļi se prĨ o intuici 

pŚ²liġ nebav², ale znaj² jej² produkty. ĐdajnŊ se vyznaj² v hern²m stylu kaģd®ho ze 

svĨch spoluhr§ļŢ, ale o svĨch myġlenkovĨch procesech pŚi hŚe pŚ²liġ nemluv². Taylor 

t®ma d§le rozv§d². ProstŚedkem z²sk§v§n² informac² o hern²m stylu protihr§ļŢ se 

nŊkdy st§v§ detailn² studium videoz§znamŢ hry budouc²ch oponentŢ. Dalġ² zpŢsob 

spoļ²v§ v analĨze pŚi hŚe samotn® a schopnosti zhodnotit i nejmenġ² kousky 

informac². Autorka povaģuje ment§ln² modelov§n² za profesion§ln² schopnost vyġġ² 

¼rovnŊ, kter§ postupuje od mapov§n² vlastn²ho hern²ho stylu k analĨze stylu druhĨch. 

Vrcholovou formou je pak dovednost pouģ²t ment§ln² model konstruovanĨ protihr§ļi 

o sobŊ sam®m v jejich neprospŊch.   

OdliġnĨ aspekt psychologick® dovednosti, sp²ġe ve smyslu Ăsoft skillsñ, reprezentuje 

soci§ln² vystupov§n² hr§ļe. BĨt profesion§ln²m hr§ļem znamen§ uļit se s t²m 

spojenou soci§ln² roli ï dok§zat spolupracovat se svĨm tĨmem, sn§ġet kritiku, 

poslouchat povely, vzdŊl§vat nov§ļky tĨmu. KromŊ hern²ch dovednost² mus² hr§ļ 

komunikovat se sponzory a organiz§tory, publikem atd.  

 

7. Kari®ra a institucion§ln² pŚehled 

Soci§ln² obratnost naznaļen§ v pŚedchoz²m bodŊ se zde zuģuje na jednu ļ§st, kter§ 

si zasluhuje pozornost. KvŢli n²zk®mu vŊku profesion§ln²ch hr§ļŢ Taylor zaujala 

schopnost ļ§sti z nich dosahovat vĨkonŢ ve vlastn² propagaci a managementu. St§le 

nebĨv§ pravidlem, ģe hr§ļi maj² sv® osobn² agenty, kteŚ² by je zastupovali, proto si 

kontrakty s tĨmy a sponzory mus² do velk® m²ry vyjedn§vat sami. Kari®rn² a 

institucion§ln² pŚehled, jenģ je komplikov§n teprve rod²c²m se e-sportem, ztŊģuje 

svĨm hr§ļŢm dosahov§n² plynul® kari®ry. Taylor se domn²v§, ģe mnoho profesion§lŢ 

v branģi lze definovat pr§vŊ kompetentn²m a samostatnĨm budov§n²m reputace, 
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zabezpeļov§n²m angaģm§ i sledov§n²m kaģd® zmŊny na sc®nŊ, kter§ by mohla v®st 

ke glob§ln² zmŊnŊ hern²ho stylu. 

PŚestoģe profesion§ln² hern² styl nen² hlavn²m pŚedmŊtem pr§ce Taylor, publikace poskytuje 

nŊkolik dŢleģitĨch vhledŢ do problematiky. Pokud pŚihl®dneme k ġpiļkovĨm 

profesion§ln²m hr§ļŢm, textem se line znatelnĨ rozpor koliduj²c² s ļistŊ technickĨm a 

vĨkonovĨm zamŊŚen²m. Taylor neust§le zdŢrazŔuje roli soci§ln²ch a psychologickĨch 

dovednost², kter® pŚ²mo ovlivŔuj² hern² styl. Za jednu z hierarchicky nejvyġġ²ch kompetenc² 

ch§pe ment§ln² modelov§n² stylu protihr§ļe nebo schopnost vlastn²ho Ś²zen², aŠ uģ z dŢvodu 

zvl§d§n² stresu pŚi hŚe nebo organizaļn² pr§ce. Vzhledem k tomu, ģe se progaming nevyvinul 

v soutŊģ s poļ²taļem, nĨbrģ s ģivĨm protihr§ļem, role empatie a soci§ln² obratnosti mŢģe 

bĨt pro status profesion§la velmi dŢleģit§. Na mnoha m²stech Taylor poukazuje k tomu, ģe 

znalosti a dovednosti v hran² hry samy o sobŊ nestaļ². Mindgame s protihr§ļem, takticko-

strategick® c²tŊn² a flexibiln² improvizace na z§kladŊ pŚeļten² hern²ho stylu oponenta mŢģe 

o v²tŊzstv² rozhodovat mnohem v²ce. Text nastiŔuje rozporuplnost pŚ²stupu k tomu, jak§ je 

podstata efektivn²ho hran². MŢģeme br§t progamery jako roboty nebo umŊlce? Mluv²me zde 

sp²ġe o hŚe reflexŢ, rychlosti, logiky a rigor·zn²ch postupŢ nebo vhledu, intuici a 

pŚedstavivosti? Lze se hern² intuici nauļit nebo se jedn§ o nenapodobiteln® nad§n²? Text t®to 

disertaļn² pr§ce se zm²nŊnĨm ot§zk§m na nŊkolika m²stech vŊnuje, ale pŚesto se mi 

nepodaŚilo z²skat definitivn² odpovŊŅ ï odliġnosti asi plynou ze stylu kaģd®ho z hr§ļŢ.  

 

1.2.3 PŚedstaven² kompetitivn²ch ģ§nrŢ videoher 

Disertaļn² pr§ce bude ve sv® empirick® ļ§sti pracovat s nŊkolika v oblasti esportu 

popul§rn²mi videohern²mi ģ§nry a tituly. Ilustrativn² data doprov§zej²c² vĨsledky vĨzkumu 

by se mohla st§t nesrozumiteln§, pokud bych se nepokusil alespoŔ o kr§tk® pŚedstaven² 

pravidel a principŢ odkazovanĨch her. 

¶ Bojovky: Ģ§nr simuluj²c² z§pasy v bojovĨch umŊn²ch. Proti sobŊ stoj² dva hr§ļi, kteŚ² 

ovl§daj² bojovn²ky vybran® pŚed zaļ§tkem hry. KaģdĨ z bojovn²kŢ disponuje 

odliġnĨmi pohyby. Hr§ļi se snaģ² navz§jem zas§hnout, pŚiļemģ kaģdĨ z§sah dle 

svĨch vlastnost² udŊluje poġkozen² odeļ²taj²c² se z ukazatele zdrav² zasaģen®ho c²le. 

Kolo konļ², kdyģ je ukazatel jednoho z hr§ļŢ na nule nebo uplyne ļasovĨ limit 

pohybuj²c² se do jedn® minuty. Hraje se vŊtġinou na v²cero kol. Bojovky patŚ² 

k motoricky velice n§roļnĨm ģ§nrŢm, co se tĨļe naļasov§n² a zad§v§n² sloģitĨch 

ovl§dac²ch povelŢ. Mezi popul§rn² bojovky patŚ² s®rie Street Fighter (Capcom) a 

Tekken (Namco)  

¶ Multiplayer online battle arena (MOBA): Pravidla ģ§nru popisuje samostatn§ 

kapitola tĨkaj²c² se kazuistiky hry League of Legends11 (Riot Games, 2009). Jedn§ se 

o nejpopul§rnŊjġ² tĨmovĨ soutŊģn² ģ§nr souļasnosti. Dalġ² popul§rn² MOBA hrou je 

Dota (Valve, 2013). 

¶ Real-timov® strategie (RTS): Ģ§nr napodobuj²c² strategickĨ boj velitelŢ dvou arm§d. 

KaģdĨ z hr§ļŢ hraje za rasu nebo civilizaci vybranou pŚed zaļ§tkem z§pasu. Rasy 

nebo civilizace se od sebe liġ² a umoģŔuj² rŢzn® hern² styly. Partie prob²haj² v Ś§du 

des²tek minut. Đvodn² f§ze prob²h§ v duchu vĨstavby budov a rozvoje tŊģby surovin, 

coģ dohromady umoģŔuje vytv§Śen² arm§dy. V n§sledn®m kroku doch§z² k vojensk® 

konfrontaci, kter§ konļ², pokud se soupeŚ vzd§ nebo mu je zniļena posledn² budova 

ļi jednotka arm§dy. TurnajovŊ se hraje na v²ce v²tŊznĨch z§pasŢ. RTS reprezentuje 

                                                 
11 Zkratka LoL. 
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z hlediska strategie nejkomplexnŊjġ² ģ§nr s ohromnĨm mnoģstv²m rŢznĨch variant 

sestaven® arm§dy nebo sekvenc² vĨstavby budov a dalġ²ch tahŢ. Tento ģ§nr zastupuje 

dlouhodobŊ popul§rn² Starcraft II12 (Blizzard Entertainment, 2010). 

¶ Sportovn² hry: Videohern² adaptace klasickĨch sportŢ. SoutŊģ² proti sobŊ dva hr§ļi. 

Pravidla se vŊtġinou bl²ģ² tradiļn² podobŊ danĨch her, proto jejich vysvŊtlen² nen² 

potŚeba. Mezi z§stupce patŚ² tŚeba s®rie FIFA (Electronic Arts) nebo NHL (Electronic 

Arts) 

¶ StŚ²leļky z prvn² osoby (FPS): Ģ§nr simuluj²c² Ăhru na voj§kyñ nebo na Ăpolicisty a 

zlodŊjeñ. Bojuj² proti sobŊ tĨmy, nejļastŊji o pŊti ļlenech. BŊhem kol se oba tĨmy 

stŚ²daj² v tom, kdo bude ¼toļit a kdo se bude br§nit. Đkolem ¼toļ²c² strany je poloģit 

bombu na m²sto vyznaļen® v hern²m prostoru. Br§n²c² strana tomu mus² zabr§nit 

nebo bombu po poloģen² rychle deaktivovat. D§le je moģn® hru vyhr§t eliminac² 

vġech ļlenŢ jednoho z tĨmŢ. K boji je vyuģ²v§no rŢznĨch palnĨch zbran² s odliġnĨmi 

vlastnostmi. Hr§ļsk® postavy vydrģ² jen m§lo poġkozen² a z§sah do hlavy mŢģe 

znamenat i okamģitou smrt. Jedno kolo prob²h§ v Ś§du nŊkolika minut i kratġ²ch 

vĨmŊn. KvŢli tomu se hraje na v²cero v²tŊznĨch kol d§vaj²c²ch dohromady obdobu 

setŢ. FPS ģ§nr klade vysok® n§roky na rychlost senzorick®ho rozliġov§n² (spatŚen² 

c²le) a motorickou pŚesnost m²Śen², d§le tak® na koordinovanĨ pohyb vġech ļlenŢ 

skupiny a tĨmovou strategii. Popul§rn²mi z§stupci jsou s®rie Call of Duty13 (Infinity 

Ward) nebo Counter Strike (Valve, 1999). V t®to pr§ci se tak® objevuje reference 

k World of Tanks14 (Wargaming, 2010), stŚ²leļce ze tŚet² osoby (TPS). 

 

1.3 Shrnut² 
PŚedstaven® koncepce hern²ho stylu prezentovan® v teoretick® ļ§sti mŊly za ¼kol pouk§zat 

k rŢznĨm perspektiv§m n§hledu na styl jako na intencion§ln² model. Na zaļ§tku bylo 

pŚedvedeno nŊkolik psychologickĨch definic stylu podle pŚevaģuj²c²ho zdŢrazŔov§n² 

soci§ln² (intersubjektivn² vztaģnost) nebo individu§ln² (psychickĨ modus adaptace) funkce. 

Konceptu§ln² vymezen² n§sledovalo zdŢraznŊn² procesu§ln²ch a vĨvojovĨch aspektŢ 

odhalov§n² stylu u druhĨch, a to hlavnŊ za pomoci term²nu ļten² mysli, kterĨ poch§z² 

z kognitivn² psychologie. O stavu dosavadn²ho vĨzkumu hern²ch studi², jenģ s oblibou 

spojuje hern² styl s typem hr§ļe, pojedn§vala podkapitola uv§dŊj²c² rŢzn® druhy 

kategorizac². Dalġ² hledisko sest§valo z perspektivy matematick® teorie her a teorie hr§ļŢ 

samotnĨch, kter® nahl²ģej² na styl v kompetitivn²m prostŚed² jako na strategii urļuj²c² 

budouc² rozhodnut² ve hŚe. Posledn² teoretick§ souvislost s ideologickĨm pozad²m 

konkuruj²c²ch si r®torik hran² slouģila ke zdŢraznŊn² pŚesvŊdļuj²c² povahy a z§roveŔ i 

paraleln² existence rŢznĨch stylŢ. Na z§kladŊ tohoto vĨļtu by bylo moģn® definovat styl jako 

intencion§ln² model takto:  

ĂModus psychick®ho fungov§n² jednotlivce (variuj²c² na ose aktu§ln² ï habitu§ln²) 

pŚedstavovanĨ urļitĨm charakteristickĨm vzorcem pŚ§n², pŚesvŊdļen² a z§mŊrŢ. Tento 

charakteristickĨ modus ovlivŔuje intersubjektivn² strategie utv§Śen² teorie mysli a vĨslednou 

podobu akce.ñ  

Je zŚejm®, ģe takov®to pojet² stylu redukuje funkci stylu na potŚebu orientovat se 

v intencionalitŊ sebe i ostatn²ch. Pro c²le t®to pr§ce se vġak jedn§ o uģiteļnou definici. Zbyl§ 

                                                 
12 Zkratka SCII. 
13 Zkratka CoD. 
14 Zkratka WoT. 
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ļ§st teoretick®ho ¼vodu dokresluje ter®n vĨzkumu pŚedstaven²m profesion§ln²ho hran² 

videoher, hern²ho stylu expertn²ch hr§ļŢ a principŢ nŊkolika popul§rn²ch soutŊģn²ch ģ§nrŢ. 
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2 Charakteristika vĨzkumn®ho postupu 
N§sleduj²c² kapitola seznamuje s celkovou logikou stanoven² vĨzkumnĨch ot§zek, 

pouģitĨmi metodami sbŊru a analĨzy dat, v z§vŊru pak pŚech§z² do diskuse metodologick®ho 

postupu. Velmi zkr§cenou formu metodologick®ho procesu nab²z² shrnut² na z§vŊr.   

 

2.1 Logika vĨzkumu 
Disertaļn² pr§ci Hern² styl jako intencion§ln² model lze ļlenit na dvŊ integr§ln² ļ§sti. Prvn² 

c²l² na vymezen² okruhu hern²ch stylŢ uģ²vanĨch hr§ļi. Smysl t®to ļ§sti, v celkov®m 

kontextu pr§ce, tkv² v definov§n² struktury procesu, respektive dominantn²ch pojmŢ 

uģ²vanĨch k popisu hern²ho stylu. Druh§ ļ§st pr§ce se pŚev§ģnŊ zamŊŚuje na ¼stŚedn² ot§zku 

prŢbŊhu mindgame, neboli psychologickĨch her s mysl² soupeŚe. VĨsledkŢ obou ļ§st² bylo 

dosaģeno kvalitativn², pro pochopen² takto subjektivn²ho fenom®nu vhodnŊjġ², metodologi². 

Je tŚeba zdŢraznit, ģe souhrnnĨm pŚedmŊtem vĨzkumu jsou intersubjektivn² stanoviska 

hr§ļŢ, jejich teorie mysli druhĨch hr§ļŢ, nikoli sebereflexe vlastn²ho stylu. 

T®ma hern²ho stylu vyvŊr§ z iniciativy reagovat na nedostateļn® prozkoum§n² 

individu§ln²ch pŚ²stupu k hern² akci, kter® jsou vġak, dle m®ho m²nŊn², kl²ļem k pochopen² 

subjektivn² motivace akt®ra. Hern² styly v kontextu elektronick® z§bavy reprezentuj²c² 

promŊnliv® i stabiln² intencion§ln² modely, jejichģ bohatĨ reperto§r mŊ inspiroval k jejich 

hlubġ²mu zmapov§n². M® z§kladn² vĨchodisko ļerp§ z n§vaznosti na pŚedchoz² vĨzkum 

hr§ļsk®ho optim§ln²ho proģitkov®ho stavu (Hrabec, 2012), kterĨ bĨv§ frekventovanŊ 

interpretov§n za pomoci teorie flow M. Csikszentmihalyie (1990). Flow zahrnuje soubor 

elementŢ, jimiģ je moģno popsat stav extatick®ho ponoŚen² se do ļinnosti. Z§kladn² premisa 

flow spoļ²v§ v tom, ģe se jedn§ o proģitek projevuj²c² se v univerz§ln² podobŊ bez ohledu na 

osobnost akt®ra nebo podstupovanou ļinnost. Ļetn® podoby hern²ho stylu vġak poukazuj² 

k rozporu, jelikoģ empiricky je moģn® sledovat celou Śadu forem hr§ļsk® aktivity, kter® se 

vyznaļuj² odliġnĨm intencion§ln²m fungov§n²m, proto i koneļnou zkuġenost². V tomto 

ohledu je hern² styl zaj²mavĨ tak® z hlediska sv® komplexity, kter§ poukazuje k odliġnĨm 

moģnostem poļ²taļem mediovanĨch her. Souļ§st² m® dlouhodob® argumentace pro vĨzkum 

digit§ln²ch her je pr§vŊ potenci§l sledovat relativnŊ sloģit® psychick® procesy a situace v, 

pro zkoumanou skupinu, pŚirozen®m prostŚed². To se stalo koneckoncŢ i vĨsledkem t®to 

pr§ce, jelikoģ se od pŢvodn²ho zamŊŚen² na motivaci odchĨlila k vĨzkumu metakognitivn²ch 

praktik hr§ļŢ. 

Formulace vĨzkumnĨch ot§zek prob²hala neline§rnŊ. Na poļ§tku st§la ¼vaha o tom, kolik 

hern²ch stylŢ je vŢbec moģn® odliġit? Skoro kaģd§ videohra je z hlediska sv®ho syst®mu 

nŊļ²m specifick§ ï Ś²d² se urļitĨmi pravidly, jeģ nejsou vģdy obecnŊ platn§, napŚ. i mezi 

hrami identick®ho ģ§nru. Pt§me se zde, v podstatŊ, na ot§zku, jak® jsou potenciality interakce 

mezi hr§ļem a hern²m syst®mem? Pokud bych analyzoval pouze jeden hern² titul, vytvoŚen² 

urļit®ho sch®matu moģnĨch hern²ch akc² by nebylo problematick®. ObdobnŊ bych se asi 

nedostal do nesn§z² u rozboru stylu hran² konkr®tn² individuality. Jestliģe ale v duchu pojmu 

styl budeme balancovat na hranŊ mezi idiografickĨm a nomotetickĨm pŚ²stupem, situace se 

znaļnŊ komplikuje. 

Pro zpracov§n² t®to studie jsem se nakonec rozhodl zvolit typicky kvalitativn² strategii 

emerguj²c² z ch§p§n² pojmu hern² styl tak, jak jej uģ²v§ hr§ļsk§ kultura. BŊhem prvotn² f§ze 

vĨzkumu, kdy jsem zaļal sb²rat hr§ļsk® texty zabĨvaj²c² se kategorizac² stylŢ, jsem dospŊl 

k poznatku, ģe pro hr§ļe styl z²sk§v§ na dŢleģitosti v prostŚed² onlinovĨch kompetitivn²ch 

her, kde je souļ§st² tzv. metagame. Metagame, s odvol§n²m na teoretickou ļ§st t®to pr§ce, 
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je soubor aktu§lnŊ efektivn²ch hern²ch postupŢ, kter® hr§ļi slouģ² jako n§stroj k dosaģen² 

v²tŊzstv². Znalost metagame funguje jako pŚedpoklad k pŚeļten² stylu soupeŚe, c²lŢ a 

prostŚedkŢ, o nŊģ bude bŊhem hry usilovat. Z t®to perspektivy je pro hr§ļe ¼ļinn® snaģit se 

pochopit ment§ln² procesy sv®ho soupeŚe a t²m se i dopŚedu pŚipravit na jeho tahy. St§v§ se 

zŚejmĨm, ģe se zde dost§v§me do roviny psychologick® hry velmi pokroļilĨch hr§ļŢ, kter§ 

je bohat§ na n§znaky, blafov§n² a dalġ² druhy faleġnĨch akc². Metagame se sice liġ² hra od 

hry, ale urļit® podobnosti mezi styly v rŢznĨch ģ§nrech i titulech mŊ vedly k pŚedpokladu 

obecnŊjġ²ch kategori², kter® je moģn® aplikovat ploġnŊji. Na podkladu tŊchto poznatkŢ jsem 

omezil t®ma pr§ce na hern² styl v pojet² intencion§ln²ho modelu, pro jehoģ procesu§ln² 

rovinu jsem nalezl hr§ļskĨ term²n mindgame. V n§vaznosti na to jsem formuloval dvojici 

vĨzkumnĨch ot§zek. 

I. Ļ§st pr§ce (struktura): Jak® modely hern²ho stylu si hr§ļi vytv§Śej² o druhĨch 

hr§ļ²ch?  

 

II.  Ļ§st pr§ce (proces): Jak® podoby mindgames znalost tŊchto modelŢ vytv§Ś²? JakĨ 

je jejich prŢbŊh? 

Oba zm²nŊn® myġlenkov® okruhy inklinuj² k potencialitŊ doplnit dosavadn² chybŊj²c² 

pozn§n² tĨkaj²c² se stylŢ hran² videoher. Tato logika vĨzkumu kompenzuje nedostatky 

souļasn®ho stavu vĨzkumu v n§sleduj²c²ch oblastech: 

¶ Hern² styl je ļasto redukov§n na motivaļn² typ nebo osobnost hr§ļe. 

¶ Hern² styl je ļasto omezov§n na sebehodnocen² hr§ļŢ. 

¶ Reperto§r hern²ch stylŢ hr§ļŢ empiricky pŚekraļuje souļasn® vŊdou odvozen® 
kategorizace.  

¶ Hern² styl patŚ² z psychologick® perspektivy k nedostateļnŊ prozkoumanĨm 

t®matŢm. 

VŊtġina vĨġe uvedenĨch bodŢ kritiky se vztahuje k prvn² ļ§sti studie, jej²mģ vĨstupem je 

pokus o ucelenou kategorizaci hern²ch stylŢ. VĨsledek druh® ļ§sti doplŔuje kategorizaci o 

hlubġ² rozveden² integruj²c²ho r§mce stylu jako intencion§ln²ho modelu.15 V tomto ohledu 

nab²z²m sch®ma prŢbŊhu ļten² hern²ho stylu s n§vrhem dvojice stylŢ pouģ²vanĨch v tomto 

procesu.  

Pokud bych se vr§til k chronologii vĨzkumn®ho procesu, zjiġtŊn® zach§zen² hr§ļŢ se stylem 

jako se vzorcem pŚ§n² a pŚesvŊdļen², jichģ je moģno uģ²vat (u sebe) i zneuģ²vat (u soupeŚe), 

zahrnuje dominantn², nikoliv vġak jedinĨ pŚ²stup ke stylu. KromŊ toho byl styl uģ²v§n jako 

n§stroj estetick®ho sebevyj§dŚen², soci§ln²ho kontaktu ļi objevov§n² hern²ho syst®mu. 

Abych dost§l dostateļn® extenzi kategorizace, zamŊŚil jsem prvn² ļ§st vĨzkumu na analĨzu 

internetovĨch textŢ hr§ļŢ bez znalosti jejich zkuġenosti ļi hr§ļskĨch schopnost², coģ vedlo 

k z²sk§n² podob hern²ch stylŢ, jeģ se tŚeba neuģ²vaj² na vrcholov® ¼rovni, ale patŚ² k bŊģn® 

praxi vŊtġiny. DŢvod, proļ se zabĨvat zrovna kompetitivn²mi hern²mi styly, jsem nalezl 

v jejich poļetnosti. Jak se uk§zalo, hr§ļsk® kategorizace hern²ch stylŢ stoupaj² na poļtu 

v pŚ²padŊ ģ§nrŢ her, kde proti sobŊ mohou soutŊģit minim§lnŊ dva lidġt² protihr§ļi, coģ opŊt 

nahr§valo vyuģit² pojmu intencion§ln²ho modelu. Navazuj²c² ot§zka smŊŚovala k tomu, jak§ 

vĨzkumn§ skupina se extenzivnŊ zabĨv§ hern²m stylem z tohoto pohledu? Jak jsem jiģ 

podotĨkal, mluv²me zde o velmi pokroļil® ¼rovni zvl§dnut² hern²ho procesu, proto jsem 

                                                 
15 OhlednŊ avizovan®ho zach§zen² s pojmem styl odkazuji k teoretick®mu pŚehledu t®to pr§ce.  
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druhou ļ§st vĨzkumu zamŊŚil na poloprofesion§ln² a profesion§ln² sf®ru elektronick®ho 

sportu.  

Pro pŚehlednost nab²z²m shrnuj²c² sch®ma (obr§zek 1) reprezentuj²c² poļ§teļn² vĨzkumn® 

ot§zky a zpŢsob navracen² se k intencion§ln²mu modelu jako vĨkladov®mu r§mci stylu. 

 

 

Obr§zek 1. Sch®ma logiky vĨzkumu 

 

2.2 Metody sbŊru dat 
Disertaļn² pr§ce operuje s rŢznorodĨmi datovĨmi vzorky a metodami, kter® se nyn² pokus²m 

detailnŊji pŚedstavit a zdŢvodnit jejich uģit² ļi vylouļen² z vĨzkumu. Budu postupovat 

v duchu pŚedchoz²ho textu dle f§z² a ļ§st² vĨzkumu.  

 

2.2.1 Skupinov§ diskuse o hern²m stylu  

PŚedvĨzkum (2012) 

Za pomoci skupinov® diskuse s redakci ļesk®ho videohern²ho webu Games.cz jsem si v ran® 

f§zi vĨzkumu kladl ambici z²skat pŚehled v tom, jak hr§ļsk§ kultura pŚistupuje k pojmu hern² 

styl. PŚedmŊtem mapov§n² se stala definice hern²ho stylu a jeho jednotlivĨch podob, vztah 

ģ§nru hry a preferenc² hr§ļe, vĨvoj hern²ho stylu. Diskuse prob²hala formou jednor§zov®ho 

dvouhodinov®ho setk§n², kter® probŊhlo 9. 8. 2012 v konferenļn² m²stnosti redakce. 

Skupinov® interview prob²halo sp²ġe volnĨm zpŢsobem s ļ§steļnĨm doplŔov§n²m o pŚedem 

pŚipraven® ot§zky, pokud se tok rozpravy zastavil. Rozhovor byl zaznamen§v§n na diktafon 

a n§slednŊ doslovnŊ pŚeps§n. Z²skan§ data ve vĨsledku nesla stŚedn² informaļn² hodnotu, 

jelikoģ otev²rala celou Śadu t®mat, ale na m®nŊ z nich odpov²dala. Z diskuse bylo tak® patrn®, 

ģe hern² novin§Śi maj² ¼ģeji vyprofilovanĨ styl, kterĨ v mnoh®m stoj² v kontrastu s vĨkonovŊ 
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zaloģenĨmi hr§ļi Ăhardcoreñ segmentu. To tak® d§le nasmŊrovalo vĨzkum k elektronick®mu 

sportu. Vhled zprostŚedkovanĨ diskus² byl pouģit pŚedevġ²m k pŚedbŊģn® formulaci 

kategori², jinĨmi slovy ovlivŔoval otevŚen® k·dov§n² v ran® f§zi vĨzkumu. Na konci se vġak 

Śada zjiġtŊn² stala z§kladem pro vĨslednou teorii, jelikoģ kvalitnŊ doplŔovala aspekty stylu 

mimo soutŊģn² prostŚed².   

Poļet informantŢ: 4 

Charakteristika vĨzkumn® skupiny: Zkuġen² hern² ģurnalist® na ļesk® sc®nŊ pŢsob²c² 

v redakci Games.cz a tak® ļasopisu LEVEL. D²ky udŊlen®mu souhlasu uv§d²m jejich prav§ 

jm®na.  

¶ Pavel DobrovskĨ ï 35 let, 16 let profesion§ln² praxe. 

¶ Luk§ġ Grygar ï 32 let, 13 let profesion§ln² praxe.  

¶ Martin Bach ï 33 let, 15 let profesion§ln² praxe. 

¶ Petr Pol§ļek ï 33 let, 14 let profesion§ln² praxe. 

Strategie vĨbŊru: Videohern² ģurnalisty jsem zvolil pro zorientov§n² se v rŢznĨch 

pŚ²stupech ke hran², jeģ novin§Śi ļasto hodnot² ve svĨch kritik§ch - jejich ¼kolem je 

odhadnout, zdali danĨ titul splŔuje oļek§v§n² a n§roky rŢznĨch hr§ļŢ. VĨbŊr ovlivŔoval tak® 

vĨzkum, kterĨ jsem realizoval se stejnou skupinou v minulosti. VĨhody tedy plynuly 

z pŚedpokl§dan® kvality dat a dostupnosti informantŢ.  

 

2.2.2 AnalĨza hr§ļskĨch textŢ dostupnĨch na internetu 

I. ļ§st vĨzkumu (2013-2014) 

Smysl t®to ļ§sti vĨzkumu se zakl§dal na sebr§n² velk®ho datov®ho obnosu, kterĨ by 

popisoval co nejvŊtġ² mnoģstv² stylŢ a umoģŔoval sledovat obecn® trendy a empirickou 

bohatost t®matu. Pouģit² metody analĨzy produktu tak® usnadnilo z²sk§n² orientace v hr§ļsk® 

terminologii. VĨzkum prob²hal v prostŚed², kter® je tradiļnŊ ch§p§no pro hr§ļe videoher jako 

pŚirozen® ï internetu (Crawford, 2012).16 Objektem studia se staly hr§ļsk® texty 

strukturovan® jako lidov® typologie rŢznĨch podob hr§ļŢ, jeģ je moģn® ve hŚe potkat. 

Zkuġenost autora nebo faktick§ pŚesnost pŚ²spŊvkŢ nebyla hodnocena, jelikoģ z§mŊrem 

nebylo hledat objektivn² kategorie stylu, ale stereotypn² modely intersubjektivn²ho vn²m§n².  

Obnos dat: 410 hr§ļskĨch typŢ 

Charakteristika  vĨzkumn® skupiny: ZkuġenŊjġ² hr§ļi amat®rsk® ¼rovnŊ aģ profesion§ln² 

hr§ļi. Jedn§ se vġak o spekulaci, opravdovĨ profil skupiny nebylo moģn® identifikovat. 

ObdobnŊ nen² zŚejmĨ ani poļet autorŢ tŊchto textŢ. Nam§tkovĨ souļet ale poukazuje 

k pŚibliģnŊ 40 ļl§nkŢm vedouc²m k 410 typŢm. 

Strategie vĨbŊru: Proces vĨbŊru prob²hal skrze ŚetŊzen² vyhled§vanĨch kl²ļovĨch slov ï 

prvn² ļ§st obsahovala z§kladn² pojem (jmenovitŊ: play style, playing style, player type, 

gamer style) a dalġ² pak diferencuj²c² parametr (napŚ. n§zev ģ§nru ļi konkr®tn² popul§rn² 

videohry). VĨsledek pak mohl vypadat tŚeba takto: ĂPlay styles in strategy gamesñ. CelkovŊ 

vĨbŊr pokrĨval ģ§nry uveden® v tabulce 2. U textŢ byla zaznamen§v§na jejich URL adresa 

a jednotliv® hr§ļsk® typy zaŚazov§ny do jednotn®ho katalogu. 

                                                 
16 O tom svŊdļ² i fakt, ģe nejpopul§rnŊjġ² hry se hraj² on-line a jejich propojen² s internetem je proto integr§ln². 
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Tabulka 2. Rozloģen² poļtu nalezenĨch typŢ dle ģ§nru videohry 

Ģ§nr Poļet typŢ 

MOBA 214 

FPS 63 

MMORPG 50 

RTS 28 

Bojovky 20 

Bez ģ§nru 15 

Sportovn² 12 

RPG 8 

 

V souhrnu bylo nasb²r§no 410 pŚ²padŢ jednotlivĨch hr§ļskĨch typŢ potaģmo hern²ch stylŢ. 

Texty byly zprvu Śazeny pod poloģky dle odpov²daj²c²ho ģ§nru a konkr®tn²ho n§zvu hry. 

SbŊr jsem realizoval ve dvou f§z²ch s roļn²m ļasovĨm rozestupem. Prvn² sbŊr (rok 2013) se 

setkal s obt²ģemi v pokryt² vġech ģ§nru her, coģ vġak i pomohlo doj²t ke zjiġtŊn², ģe typologie 

hern²ho stylu jsou produkov§ny hlavnŊ hr§ļi online her, kde soupeŚen² i kooperace s 

druhĨmi, t²m p§dem i jejich odhad, pŚedstavuje dŢleģitĨ aspekt. D§le se typy hr§ļŢ ļasto 

obsahovŊ opakovaly, pŚestoģe pod jinĨm n§zvem. DoplŔuj²c² f§ze sbŊru (rok 2014) mŊla za 

¼ļel selektivnŊ pokrĨt nejpopul§rnŊjġ² kompetitivn² ģ§nry a dos§hnout alespoŔ ļ§steļn®ho 

nasycen² vĨzkumu. Tohoto c²le se podaŚilo dos§hnout asi jen ļ§steļnŊ, nŊkter® pozdŊji 

formulovan® kategorie stylu dos§hly vŊtġ²ho propracov§n², pro jin® byla nalezena vĨraznŊ 

menġ² empirick§ opora. Mezi prvn² a druhou etapou probŊhla prŢbŊģn§ analĨza, v r§mci n²ģ 

jsem identifikoval v datech zakotven® kategorie, kter® proġly pozdŊjġ² reformulac². Po 

druh®m sbŊru dat jsem doġel k z§vŊru, ģe nejpodstatnŊjġ² t®mata jsou formulov§na a nen² 

tŚeba v procesu d§le postupovat.  

 

2.2.3 Rozhovory s koment§tory a poloprofesion§ln²mi hr§ļi 

II. ļ§st vĨzkumu (2013-2014) 

Volba metody rozhovorŢ s poloprofesion§ln²mi hr§ļi pŢsob²c²mi v Ļesk® republice 

pramenila z pŚedchoz²ch liter§rn²ch i datovĨch zdrojŢ. Vrcholov§ soutŊģn² forma hran² 

videoher potŚebuje dŢkladnou znalost hern²ch stylŢ. PodobnŊ i komentov§n² takovĨchto 

z§pasŢ vyģaduje detailn² vhled do ment§ln²ch procesŢ, na z§kladŊ nichģ se hr§ļi rozhoduj². 

Pro z²sk§n² pŚehledu v t®to problematice a tak® vzhledem k tomu, ģe se jedn§ o skupinu 

profesion§ln², jsem zvolil hloubkovĨ polostrukturovanĨ rozhovor, jehoģ d®lka se vŊtġinou 

pohybovala okolo 90 minut. Prvn² dva rozhovory prob²haly osobnŊ, zbytek byl kvŢli ļasov® 

a m²stn² dostupnosti informantŢ proveden online telefon§tem (za pomoci aplikace Skype). 

Rozhovory byly zaznamen§v§ny na diktafon a doslovnŊ pŚeps§ny. PŢvodn² funkc² interview 

mŊlo bĨt propojen² prvn² a druh® ļ§sti t®to studie - z²skat informace o procesu rozhodov§n² 

hr§ļe pŚi odhadov§n² stylu soupeŚe ļi spoluhr§ļe a podepŚ²t nŊkter® kategorie hern²ho stylu 

o fundovanŊjġ² z§klad.17 Ne vġechna tato oļek§v§n² byla splnŊna, u ļehoģ se pozastav²m 

v podsekci Nevyuģit® metody.  

                                                 
17 PŚipom²n§m, ģe prvn² ļ§st zaloģen§ na sbŊru hr§ļskĨch typologi² nehodnotila objektivitu a pŚesnost danĨch 

vyj§dŚen² o hern²m stylu. 
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Rozhovor prob²hal za asistence sedmi okruhŢ ot§zek (tabulka 3), kter® byly kladeny bez 

standardizovan®ho poŚad². V pŚ²padŊ pro studii zaj²mavĨch t®mat jsem pŚech§zel do voln®ho 

dotazov§n². Tato flexibiln² forma tak® pŚevaģovala u rozhovorŢ s koment§tory, u nichģ doġlo 

ke konfrontaci mĨch prŢbŊģnĨch zjiġtŊn² s prax². Rozhovory proveden® v minulosti v 

nŊkolika pŚ²padech slouģily jako z§klad pro formulov§n² dodateļnĨch ot§zek a srovn§n² 

n§zorŢ v²ce informantŢ.   

  

Tabulka 3. Okruhy ot§zek rozhovoru s poloprofesion§ln²mi hr§ļi 

Okruhy ot§zek 

1. Z§kladn² demografick® ¼daje a dosaģen® ¼spŊchy? 

VŊk, ¼spŊchy, v jak® hŚe 

2. Vlastn² kategorizace a definice hern²ho stylu ostatn²ch hr§ļŢ? 

Osobn² x obecn® kategorizace stylu, slavn² hr§ļi dle stylu 

3. PrŢbŊh mindgame? 

Zaļ§tek a konec, spouġtŊļe, ļten² vzorce chov§n² x osobnosti hr§ļe 

4. Rozd²ly v povaze mindgame dle pokroļilosti hr§ļe? 

Profesion§l vs. poloprofesion§l vs. amat®r 

5. Rozd²l mezi ļten²m kompetitivn² hry a kooperativn² partie? 

Rozd²l ļten² stylu spoluhr§ļe a protihr§ļe 

6. Dispozice a pŚedpoklady k mindgames? 

Osobnost, schopnosti, tr®nink, zkuġenosti, intuice x kalkul 

7. Hodnota pŚikl§dan§ hern²mu stylu jako n§stroji pro odhad z§mŊrŢ druhĨch lid²? 

VnitŚnŊ-hern² dŢleģitost, transfer schopnosti ļ²st styl mimo hru 

 

Poļet informantŢ: 8 (6 hr§ļŢ, 2 koment§toŚi) 

Charakteristika vĨzkumn® skupiny: Poloprofesion§ln² hr§ļi videoher. řada z n²ģe 

uvedenĨch patŚ² k republikov®, v ojedinŊlĨch pŚ²padech i evropsk®, ġpiļce. Skupina 

rovnomŊrnŊ pokrĨv§ nejhranŊjġ² progamingov® ģ§nry: MOBA (League of Legends), RTS 

(Starcraft II), FPS (Call of Duty 4), TPS (World of Tanks), bojovky (Street Fighter, Tekken) 

a sportovn² hry (FIFA). Dva koment§toŚi d§le posiluj² porozumŊn² nejkomplexnŊjġ²m 

kompetitivn²m titulŢm. Na z§kladŊ udŊlen®ho souhlasu informanty uv§d²m pod pravĨm 

jm®nem, jedn§ se o zn§m® osobnosti progamingov® sc®ny jednotlivĨch her.   

¶ Marek Pikna alias PRK ï 22 let, bez tĨmu, poloprofesion§ln² hr§ļ bojovek (Street 

Fighter, Tekken a dalġ²ch).18 

¶ Frantiġek Henyġ alias SexAxZ ï 21 let, reprezentant tĨmu eSuba ve hŚe Call of Duty 

4. 

¶ Michal Jinoch alias Majklicek ï 20 let, reprezentant tĨmu eSuba ve hŚe FIFA. 

¶ Milan Kollmann alias VoodooZ ï 28 let, bĨvalĨ reprezentant tĨmu eSuba ve hŚe 

World of Tanks. 

¶ OndŚej Fuļ²k alias Demon ï 19 let, bĨvalĨ hr§ļ tĨmu eSuba ve hŚe League of 

Legends. 

¶ VojtŊch VeselĨ alias h34D_hUnT3R (Headhunter) ï 27 let, 10 let kari®ry, 

reprezentant tĨmu nEophyte ve hŚe Starcraft II. 

¶ ZdŊnek Pelcl alias Horroren ï 29 let, koment§tor utk§n² ve Starcraft II, bĨvalĨ kouļ 

a hr§ļ tĨmu eSuba v t®ģe hŚe.  

                                                 
18 Tento rozhovor prob²hal za pŚ²tomnosti dalġ²ho, ale m®nŊ zkuġen®ho kolegy hr§ļe. Jednalo se tedy sp²ġe o 

rozhovor ve velmi mal® skupinŊ.  
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¶ Petr Jir§k alias XSnapy ï 20 let, koment§tor utk§n² v League of Legends, bĨvalĨ kouļ 

tĨmu eSuba. 

Strategie vĨbŊru: VĨbŊr informantŢ prob²hal strategi² snŊhov® koule ŚetŊzen²m doporuļen². 

Prvn² ¼ļastn²k vĨzkumu Marek Pikna byl zprostŚedkov§n skrze jednoho z mĨch pŚ§tel. Dalġ² 

informanti byli osloveni za pomoci dvou gatekeeperŢ: pana Martina Libersk®ho, Śeditele 

hern²ho projektu Grunex, a pana Karla Potuģn²ka, PR manaģera prominentn²ho 

progamingov®ho tĨmu eSuba. Oba vyb²rali informanty dle krit®ri² vĨzkumu (komunikativn² 

hr§ļe znal® problematiky stylu). Na doporuļen² Martina Libersk®ho se povedlo do vĨzkumu 

zaŚadit Frantiġka Henyġe. Karel Potuģn²k zase umoģnil spolupr§ci s Michalem Jinochem, 

Milanem Kollmannem a OndŚejem Fuļ²kem. VojtŊch VeselĨ byl osloven nez§visle, jelikoģ 

Starcraft II sekce tĨmu eSuba neodpov²dala na nab²dky o rozhovor. Dvojici koment§torŢ ï 

ZdeŔka Pelcla a Petra Jir§ka jsem zahrnul do vĨzkumu na z§kladŊ vlastn²ho vĨbŊru dle 

sledov§n² nŊkolika jimi komentovanĨch z§pasŢ.  

 

2.2.4 DoplŔkov® metody 

Tato sekce obsahuje metody, kter® participovaly na vĨsledc²ch vĨzkumu v menġ² m²Śe neģ 

pŚedchoz².  

 

Pozorov§n² komentovanĨch videoz§znamŢ 

II. ļ§st vĨzkumu (2014-2015) 

League of Legends, nejpopul§rnŊjġ² videohra zaŚaditeln§ pod elektronick® sporty, nab²z² 

profesion§lnŊ komentovan® videoz§znamy her ġpiļkovĨch tĨmŢ skrze televizn² kan§l LoL 

Esports sluģby Youtube.19 Tato zkuġenost umoģnila doplnit pŚedchoz² rozhovory o velkĨ d²l 

kontextu§ln²ch informac², pŚestoģe nelze mluvit o metodologicky kontrolovan®m 

pozorov§n². Pozorov§n² prob²halo zkuġenostn²m zpŢsobem, kterĨ bych vymezil sp²ġe jako 

pohyb v Ăter®nuñ v tradiļn²m pojmov®m vĨkladu. VĨsledek sledov§n² Śady z§znamŢ i 

pŚ²mĨch pŚenosŢ hry se otiskl do pŚ²padov® studie mindgames v prostŚed² League of 

Legends. 

Poļet z§znamŢ: Okolo stovky z§pasŢ (30-50 minut).  

Charakteristika zkoumanĨch dat: Nesystematicky sledovan® z§znamy hry tĨmŢ evropsk® 

(EU LCS) a korejsk® (LCK) ligy v LoL ļtvrt® a p§t® sez·ny (2014-2015). 

 

Hern² styly hern²ch novin§ŚŢ 

PŚedvĨzkum (2012) 

Zahrnuje drobn® kazuistiky stylu hern²ch novin§ŚŢ. Data byla z²sk§na bŊhem minul®ho 

vĨzkumu pro ¼ļely diplomov® pr§ce.20 Ļ§st z tŊchto charakteristik slouģila jako ilustrace 

nŊkterĨch kategori² hern²ho stylu. Jedn§ se o data vzeġl§ z pŚepisu individu§ln²ch rozhovorŢ.  

                                                 
19 https://www.youtube.com/ 
20 Tato data se nakonec nestala souļ§st² diplomov® pr§ce ï byla sb²r§na jiģ dopŚedu z dŢvodu z§jmu o t®ma 

stylu. 
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Poļet informantŢ: 7 

Charakteristika vĨzkumn® skupiny: Hern² novin§Śi uveden² vĨġe u metody skupinov® 

diskuse. KromŊ nich jeġtŊ redaktoŚi ļasopisu SCORE a webu Hrej.cz. 

Jan Modr§k ï 34 let, 15 let profesion§ln² praxe, souļasnĨ ġ®fredaktor ļasopisu SCORE.  

JiŚ² Ġkrampal ï 30 let, 12 let profesion§ln² praxe, autor ļasopisu SCORE.  

Tom§ġ Krajļa ï 27 let, 7 let profesion§ln² praxe, redaktor webu Hrej.cz. 

Jarom²r Mºwald ï 26 let, 9 let profesion§ln² praxe, redaktor webu Hrej.cz. 

Strategie vĨbŊru: Ud§van§ vĨzkumem diplomov® pr§ce (Hrabec, 2012). 

 

2.2.5 Nevyuģit® metody 

Komentovan² videoz§znamu poloprofesion§ln²mi hr§ļi 

II. ļ§st vĨzkumu (2014) 

PŢvodnŊ se mŊlo jednat o velmi podstatnou ļ§st pr§ce osvŊtluj²c² proces ļten² stylu na 

konkr®tn²ch pŚ²kladech, ļ²mģ by bylo moģn® odvodit specifickĨ model rozhodov§n² 

expertn²ho hr§ļe. Sonda mŊla zahrnovat identick® hr§ļe, s nimiģ by byly provedeny 

rozhovory. Po realizaci prvn²ho sezen² se uk§zalo, ģe koment§Śe sice ukazuj² zaj²mav® 

pŚ²klady, ale na z²sk§n² celkov®ho vhledu do zpŢsobŢ uvaģov§n² informanta je jedno sezen² 

absolutnŊ nedostateļn®. Roli hr§l i nabĨvaj²c² rozsah pr§ce a dostateļn§ bohatost 

pŚ²kladovĨch situac² prom²tnut§ v rozhovorech.  

 

2.2.6 Shrnut² uģitĨch metod 

Pro usnadnŊn² orientace v textu pŚedkl§d§m shrnuj²c² tabulku 4 s vyznaļen²m m²ry 

dŢleģitosti vĨstupŢ metod. 

 

Tabulka 4. Pouģit® metody 

F§ze vĨzkumu Metoda VĨzkumn§ skupina Datov§ 

priorita  

VĨstup 

PŚedvĨzkum  Skupinov§ diskuse Hern² novin§Śi 

(N=4) 

StŚedn² PŚ²prava a 

podloģen² kategori² 

h. stylu 

Individu§ln² 

rozhovor 

Hern² novin§Śi 

(N=7) 

N²zk§ Podloģen² kategori² 

stylu 

I. Ļ§st vĨzkumu AnalĨza produktu 

(ļl§nky, f·ra) 

Hr§ļi 

(410 kr§tkĨch pŚ. studi²) 

Vysok§ Kategorizace 

hern²ho stylŢ 

II. Ļ§st 

vĨzkumu 

Rozhovor Poloprofesion§ln² hr§ļi, 

koment§toŚi 

(N=8) 

Vysok§ Sch®ma prŢbŊhu 

mindgame 

 Pozorov§n² 

(komentovan® 

videoz§znamy) 

Profesion§ln² hr§ļi StŚedn² PŚ²padov§ studie 

hry League of 

Legends 

 



 

42 

 

2.3 Zpracov§n² a analĨza dat 
Postup analĨzy prob²hal za pomoci softwaru MAXQDA verze 11.1.0, kterĨ se zamŊŚuje na 

zpracov§v§n² kvalitativn²ch dat. Texty z²skan® skrze audioz§znamy ļi webov® vyhled§v§n² 

byly pŚevedeny do uģivatelsk®ho prostŚed² tohoto programu umoģŔuj²c²ho k·dov§n², 

pozn§mkov§n² i rŢzn® zobrazovac² techniky dat. VĨhodou MAXQDA je moģnost bez ztr§ty 

orientace pracovat s relativnŊ velkĨm obnosem dat. Software z§roveŔ podnŊcuje k psan² 

prŢbŊģnĨch pozn§mek a hodnocen² dŢleģitosti k·dovanĨch segmentŢ. Z pokroļilejġ²ch 

funkc² programu byla uģita jen funkce zobrazov§n² vztahu k·dŢ, kter§ ukazuje pŚekrĨvaj²c² 

se k·dy v r§mci textu, coģ mŢģe poukazovat na vztahy, ale tak® na nevyjasnŊn® kategorie 

k·dov§n² vĨzkumn²ka. Krom vĨġe zm²nŊn®ho se postup poļ²taļem asistovan® analĨzy 

neliġil od tradiļn²ho postupu.  

 

2.3.1 Postup zpracov§n² diskuse a rozhovorŢ s hern²mi novin§Śi 

Syst®m zpracov§n² dat pŚedvĨzkumu se kvŢli cel® ŚadŊ otev²ranĨch t®mat nesl v duchu 

otevŚen®ho k·dov§n². Pointa t®to f§ze se odr§ģela v pŚ²pravŊ kategori² stylu, kterĨch by bylo 

moģn® pouģ²t k interpretaci dalġ²ch dat. Ruku v ruce s teoretickou pŚ²pravou prob²hal rozbor 

textu skupinov® diskuse i jednotlivĨch rozhovorŢ s novin§Śi. To dohromady umoģnilo 

vytvoŚit n§sleduj²c² k·dy seŚazen® v tabulce 5 dle ļetnosti jejich uģit².21 

 

Tabulka 5. PŚehled k·dov§n² diskuse s hern²mi novin§Śi 

Hern² styly Poļet k·dovanĨch segmentŢ 

Expresivn²  41 

VĨkonovĨ 24 

Pozn§vac²  16 

LogistickĨ 9 

PC styl 9 

Hern² styl d²tŊte (paidia) 8 

ProģitkovĨ 7 

Asoci§ln²  6 

KonzolovĨ 5 

Hern² styl dospŊl®ho (ludus) 4 

Soci§ln² 2 

MetagamingovĨ styl 2 

Dalġ² k·dy Poļet k·dovanĨch segmentŢ 

Styl a hra (ģ§nr) 24 

Styl jako stabilita  17 

VĨvoj stylu 16 

Styl jako labilita 8 

Zvyklost okolo hran²  7 

 

Jelikoģ pŚedvĨzkum nereprezentuje ¼stŚedn² data uģ²van§ v t®to studii a na jejich rozbor by 

se jinak nedostalo, provedu uģ nyn² zbŊģnou interpretaci. Identifikovan® hern² styly obsahuj² 

naprostou vŊtġinu stylŢ uvedenĨch ve fin§ln² kategorizaci. Chyb² pouze styly agresivn² vs. 

defenzivn² a taktick® vs. strategick®. Hern²ch stylŢ naopak pŚebĨv§, coģ je vĨsledek toho, ģe 

nŊkter® z nich byly z vĨzkumu vylouļeny ve f§zi selektivn²ho k·dov§n². KromŊ t®matu 

                                                 
21 Poļet k·dovanĨch segmentŢ nemus² vģdy znamenat jejich v§hu pro teorii budovanou vĨzkumem. Frekvence 

uģit² k·du tak® nemus² odr§ģet obs§hlost zdrojov®ho textu.   
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podob stylŢ se hern² novin§Śi souhrnnŊ vŊnovali vĨvoji stylu v prŢbŊhu jejich kari®ry ï jeho 

zmŊn§m (labilitŊ) ļi odolnosti vŢļi nim (stabilitŊ). Prov§zanosti syst®mu hry a 

individu§ln²ch potŚeb hr§ļe patŚil pŚev§ģnĨ zbytek diskuse.  

 

2.3.2 Postup formulov§n² kategorizace hern²ch stylŢ 

Pokus o vnitŚn² ļlenŊn² pojmŢ hern² styl byl veden z§kladn² ot§zkou, jak® modely hern²ho 

stylu si hr§ļi vytv§Śej² o svĨch spoluhr§ļ²ch i protihr§ļ²ch (I. ļ§st vĨzkumu)? V prŢbŊhu 

vĨzkumu se uk§zalo, ģe v r§mci pokusu o celkovĨ model byla nalezena kategorie 

metagamingov®ho stylu, kterĨ se specializuje na odhalen² stylu hry soupeŚe, coģ se stalo 

spoleļnĨm jmenovatelem II. ļ§sti vĨzkumu.  Jedn§ se o urļitĨ paradox, jelikoģ styl samotnĨ 

lze na psychologick® rovinŊ ztotoģnit s intencion§ln²m modelem. MetagamingovĨ styl je 

tedy z§roveŔ souļ§st² kategorizace stylu i nadŚazenou kategori² stylu disponuj²c² obecnou 

znalost² rŢznĨch podob intencionality i schopnost² imitovat jejich hern² formu.   

PŚi utv§Śen² modelu a zaŚazov§n² jednotlivĨch pŚ²padŢ do kategori² jsem postupoval v duchu 

bŊģn®ho krit®ria ļlenŊn² kvalitativn²ho vĨzkumu na otevŚen®, axi§ln² a selektivn² k·dov§n². 

KaģdĨ z tŊchto postupnĨch procesŢ nav²c poukazuje k urļit® hierarchick® vrstvŊ 

kategorizace. 

 

2.3.2.1 OtevŚen® k·dov§n²: ĂKategorie hern²ho styluñ 

Prvn² obt²ģ stoj²c² na zaļ§tku tŚ²dŊn² dat se uk§zala v odliġen² mezi pojmy styl a typ. Hr§ļi 

mŊli pŚev§ģnou tendenci popisovat prototyp hr§ļe dan®ho stylu sp²ġe neģ hern² styl jako 

takovĨ. PŚirozen§ hr§ļsk§ nejistota v zach§zen² s pojmem styl vedla k tomu, ģe jsem musel 

urļit® ļ§sti ze 410 pŚ²padŢ k·dovat do v²ce z kategori². Prakticky zde doġlo k pŚevodu 

hr§ļsk® typologie, bŊhem nŊhoģ jsem vyb²ral z textu zm²nky o hern²ch aktivit§ch a t²m 

redukoval typ hr§ļe na obsaģen® hern² styly. Z pŢvodn²ch 410 datovĨch ¼sekŢ vzeġlo 552 

k·dovanĨch segmentŢ distribuovanĨch v poļtech uvedenĨch v tabulce 6.  

 

Tabulka 6. PŚehled poļtu pouģit² k·du dle kategorie hern²ho stylu 

Hern² styl Poļet k·dovanĨch segmentŢ 

Asoci§ln² styl 106 

Agresivn² vs. defenzivn² styl 104 

Soci§ln² styl 87 

VĨkonovĨ styl 91 

TaktickĨ vs. strategickĨ styl 67 

LogistickĨ styl 30 

Expresivn² styl 26 

MetagamingovĨ styl 18 

Pozn§vac² styl 11 

Konzumn² styl 8 

GenderovĨ styl 4 

 

PŚestoģe pŚekryv k·dŢ prob²hal pŚibliģnŊ v jedn® ļtvrtinŊ pŚ²padŢ, jasn® ustanoven² 

nez§vislĨch kategori² se uk§zalo jako sloģit®. Cel§ Śada stylŢ spolu principi§lnŊ znaļnŊ 
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souvisela a propojovala se, coģ vedlo k nutnosti je d§le tŚ²dit a vymezit jejich vz§jemn® 

souvislosti metodou axi§ln²ho k·dov§n².   

 

2.3.2.2 Axi§ln² k·dov§n²: ĂSubkategorie a dimenze hern²ho styluñ 

Po stanoven² deseti z§kladn²ch t®mat stylu jsem pŚeġel k axi§ln²mu k·dov§n², kter® probŊhlo 

pŚedevġ²m na ¼rovni uveden² subkategori² a uspoŚ§d§n² modelu do hierarchie. Poļ§tky 

osov®ho k·dov§n² jsem vġak zaļal prov§dŊt jiģ soubŊģnŊ s otevŚenĨm k·dov§n²m 

identifikac² esenci§ln²ch pŚ²kladŢ subkategori², jeģ dobŚe vystihuj² odliġn® charakteristiky 

uvnitŚ jednoho stylu.  

Prvn² krok smŊŚoval k definov§n² nejv²ce konkr®tn²ch podob stylu, kter® se vġak opakuj² 

ļastŊji neģ jin®. Na z§kladŊ toho bylo moģn® srovnat velice obecnou koncepci vzeġlou 

z otevŚen®ho k·dov§n² s ¼zce popisnĨmi hern²mi styly. Deset kategori² stylu tak reprezentuje 

sp²ġe teoretick® (ide§ln²) znaky stylu, zat²mco subkategorie se i svĨmi n§zvy pŚibliģuj² v²ce 

hern² praxi a idiografick®mu vymezen² stylu. Na jedn® stranŊ figuruje abstraktnŊ teoretick® 

vymezen² stylu, na t® druh® empirick§ hern² forma. NŊkde mezi tŊmito dvŊma 

hierarchickĨmi ¼rovnŊmi byla u nŊkterĨch stylŢ nalezena moģnost popsat styl z hlediska 

konfigurace dimenz² dan® kvality ļi kvalit, napŚ. agresivn² styl lze ch§pat jako zpŢsob hry 

zaloģenĨ na sp²ġe vyġġ²m risku, iniciativŊ a z§roveŔ i odmŊnŊ. Jelikoģ zkouman§ data ļasto 

obsahovala sp²ġe hr§ļsk® typy, kter® vġak z§roveŔ reprezentovaly specifickĨ hern² styl, 

povaģoval jsem za vhodn® vymezit nŊkter® subkategorie hern²ho stylu i za pomoci ġk§l 

pŚesnŊji urļuj²c²ch m²ru konfigurace dimenze. PŚ²kladem mŢģe bĨt opŊt agresivn² hern² styl 

a jeho extr®mn² forma suicidal, pro kterou je typick§ maximalizace risku a vĨhody, jeģ vġak 

vede k negativn² odmŊnŊ (pravideln®mu uveden² hr§ļe do ztr§ty). Pro sumarizaci odstavce 

ï axi§ln² k·dov§n² prob²halo na tŚech ¼rovn²ch hierarchie: 

1. Obecn§ kategorie hern²ho stylu ï nejvyġġ² m²ra redukce, generalizace a abstrakce, 

n§zvy ļasto nereflektuj² hr§ļskou terminologii. 

2. Dimenze ļi ġk§la hern²ho stylu ï prostŚedek teoretick® definice subkategori² stylŢ o 

¼roveŔ n²ģe.  

3. Subkategorie hern²ho stylu ï empirick® hern² styly, ļasto oznaļen® pŢvodn²mi a 

obecnŊ uģ²vanĨmi n§zvy, vysok® kontextu§ln² zakotven². 

Druh§ ļi tŚet² ¼roveŔ mŢģe u jednotlivĨch stylŢ chybŊt. NapŚ²klad asoci§ln² styly jsou tak 

rŢznorod® v povaze pŚekraļov§n² hr§ļskĨch norem, ģe spoleļnĨch dimenz² pŚ²liġ nemaj². 

Taktick® vs. strategick® styly jsou zase tak abstraktn²m pojet²m stylu, ģe v datech nelze naj²t 

mnoho hr§ļskĨch pojmŢ niģġ²ho Ś§du pro urļen² subkategori² (hr§ļ obecnŊ Śekne, ģe Ăhraje 

taktickyñ).  

Pro z²sk§n² pŚehledu v postupu k·dov§n² nyn² uvedu pŚ²klad postupu kategorizace na 

pŚ²kladu hr§ļsk®ho typu Camper poch§zej²c²ho z textu, kterĨ se vŊnoval hŚe ģ§nru FPS. 

Origin§ln² vyj§dŚen² zn² takto: 

Camper (FPS): Defenzivn² styl. Term²n pouģ²vanĨ pro vġechny defenzivn² hr§ļe je ve skuteļnosti extr®mn² 

variantou hern²ho stylu. CampeŚi si vyb²raj² m²sta, odkud se nehnou. Pokud jsou zabiti, navracej² se na sv® 

zabran® m²sto. ZkuġenŊjġ² campeŚi maj² v²cero takovĨch m²st na kaģd® mapŊ, aby redukovali celkovĨ poļet 

smrt² zpŢsobenĨch vlastn² pŚedv²datelnost². 

Camper vyjadŚuje extr®mnŊ pasivn²ho hr§ļe, kterĨ r§d obsazuje urļit® pozice a vyļk§v§ na 

pŚ²chod soupeŚe. Na z§kladŊ toho probŊhlo n§sleduj²c² zaŚazen²: 
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1. Defenzivn² styl (obecn§ kategorie stylu). 

2. Camping/turtling (definov§no ġk§lami n²zk®ho risku, odmŊny a momenta). 

3. Camping je z§roveŔ subkategori² nebo specifickĨm stylem, kterĨ oznaļuje takto 

poziļn² hru. 

PŚ²klad tohoto hern²ho stylu vġak tak® ukazuje na ļetn® sloģitosti pŚi tŚ²dŊn² dat. N²zk§ 

odmŊna, risk a momentum tak® prov§z² hern² styl disengage zaloģenĨ na snaze ustupovat 

pŚed soupeŚem. Styl tud²ģ nelze zcela vyj§dŚit ġk§lou ļi dimenz² a vģdy je nutn® se pod²vat 

na odliġnou formu proveden² ļinnosti, coģ v koneļn®m dŢsledku ale nemus² pomoci. 

Camping totiģ v dalġ²ch vyj§dŚen²ch hr§ļŢ zpodobŔoval z§roveŔ i Ăneļistou hruñ, jelikoģ je 

poruġov§n ide§l bĨt ve hŚe aktivn². V tomto pŚ²kladu je tak moģn® camping zaŚadit i mezi 

dalġ² kategorii - asoci§ln² styl. PŚestoģe obsah aktivity je tŚeba stejnĨ, intencionalita se mŢģe 

liġit. Podobn® pŚ²pady nejsou ani zdaleka vz§cn® ï jedna ta sam§ hern² forma mŢģe figurovat 

jako z§stupce nŊkolika kategori² stylu. I z toho dŢvodu jsem ve f§zi selektivn²ho k·dov§n² 

pŚepracoval celĨ model tak, aby definuj²c²m znakem byl charakteristickĨ okruh z§mŊrŢ, 

pŚesvŊdļen² a pŚ§n² za jedn§n²m.  

VnitŚn² hierarchizaci obecnĨch kategori² stylu prov§zela i m§ iniciativa o vyj§dŚen² jejich 

vz§jemn®ho vztahu, v nŊmģ se objevovaly pravidelnosti. K tomuto procesu jsem vyuģil 

avizovanĨ n§stroj MAXQDA urļuj²c² podvojn® k·dov§n² a obsahov® analĨzy tŊchto 

pŚ²padŢ. T²m mŊlo bĨt doc²leno vyġġ² soudrģnosti modelu a z§roveŔ i kvalitnŊjġ²ho 

propracov§n² vnitŚn²ch subkategori². 

 

2.3.2.3 Selektivn² k·dov§n²: ĂKategorizace dle dominantn² intencionalityñ  

V posledn² etapŊ selektivn²ho k·dov§n² doġlo k pŚezkoum§n² hranic zkouman®ho t®matu a 

jeho vyuģitelnosti pro druhou ļ§st disertaļn² pr§ce. Pozornost jsem zamŊŚil pŚedevġ²m na 

kategorii metagamingov®ho stylu, kterĨ reprezentuje prŢseļ²k pr§ce. Model jako celek byl 

analyzov§n z hlediska vz§jemn® relace nŊkterĨch jeho ļ§st² (napŚ. taktick® vs. strategick® 

styly a jejich spojitosti s agresivn²mi vs. defenzivn²mi styly). Z toho dŢvodu vzeġlo tak® jako 

patrn®, ģe model vyģaduje jednotn® vĨchodisko, kter® by zŚetelnŊji oznaļilo, ļ²m se 

jednotliv® styly liġ².  

Prvn²m snadnĨm krokem byla redukce poļtu stylŢ na souļasnĨch deset vylouļen²m 

genderov®ho stylu (muģskĨ vs. ģenskĨ styl hran²), pc a konzolov®ho stylu, hern²ho stylu 

d²tŊte vs. dospŊl®ho. Navrhovan® kategorie se totiģ bezprostŚednŊ netĨkaly procesŢ bŊhem 

hran², ale sp²ġe dispozic (gender, vŊk) ļi zcela extern²ch faktorŢ (druh hern²ho zaŚ²zen² ï 

konzole vs. pc). Jednalo by se o pŚ²liġn® rozġ²Śen² t®matu nehledŊ na to, ģe odliġov§n² 

pohlav², vŊku nebo obl²ben®ho ovl§dac²ho zaŚ²zen² nic nemŊn² na tom, ģe hr§ļ mŢģe hr§t 

jakĨmkoli z deseti z§kladn²ch stylŢ.  

Ustanoven² koneļn®ho poļtu kategori² vyģadovalo navr§cen² se k vĨchodisku stylu jako 

intencion§ln²ho modelu. PŚestoģe se t®mata jednotlivĨch stylŢ pŚekrĨvaj² a vytv§Śej² fuzzy 

model, pro hr§ļe je nejpodstatnŊjġ²m odliġovat styly dle toho, ļeho a jak se bude snaģit 

soupeŚ dos§hnout. Intencion§ln² pojet² stylu tak slouģ² jako integruj²c² r§mec umoģŔuj²c² 

diferenciaci mezi podobnĨmi mody operov§n². Na podkladu tŊchto ¼vah bylo moģn® 

navrhnout hranice jednotlivĨch stylŢ, jeģ jsou pŚedloģeny v podkapitole Kategorizace 

hern²ho stylu.  
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2.3.3 Postup k·dov§n² rozhovorŢ s poloprofesion§ln²mi hr§ļi 

V druh® ļ§sti disertaļn²ho vĨzkumu usiluji o zodpovŊzen² ot§zky, jak® podoby mindgames 

znalost hern²ch stylŢ vytv§Ś² a jakĨ je jejich prŢbŊh? Datov® zdroje skl§daj²c² se z interview 

s poloprofesion§ln²mi hr§ļi byly analyzov§ny obdobnŊ jako pŚedchoz² ļ§st bŊhem trojice 

f§z² k·dov§n², jeģ shrnu pouze struļnŊ, jelikoģ nebylo pouģito nijak zvl§ġtn²ch postupŢ. 

Po pŚepisu rozhovorŢ byl nejprve proveden souhrn kaģd®ho z nich, kterĨ obsahoval ļlenŊn² 

popisovanĨch hern²ch stylŢ uģ²vanĨch v dan®m prostŚed², prvky, formy a prŢbŊh 

mindgames. V n§sledn®m otevŚen®m k·dov§n² bylo nalezeno 26 k·dŢ, jeģ jsem shrnul do 

pŊti okruhŢ t®mat (axi§ln² k·dov§n²) uvedenĨch v tabulce 7. 

 

Tabulka 7. PŚehled k·dŢ vzeġlĨch z analĨzy rozhovorŢ s hr§ļi a koment§tory 

1. Mindgames: zahrnuje formy mindgames symbolizovan® v tŊchto k·dech 

Baiting, blafov§n², faking ï l§k§n² do past², pŚedst²r§n² a naznaļov§n²  

Zoning a juking ï omezov§n² a rozġiŚov§n² hern²ho prostoru 

Skauting a vision deny ï z²sk§v§n² a zamezov§n² zisku informac² o sobŊ a soupeŚi  

Harassing ï manipulace a omezov§n² soupeŚe 

Counter-play ï pŚeļten² stylu soupeŚe a anulov§n² j²m vyvolanĨch mindgames  

2. Dispozice a schopnosti: t®ma osobnostn²ch vlastnost² a prostŚedkŢ 

Intuice, talent ï vrozen® c²tŊn² a nad§n² pro psychologickou rovinu hry  

Uļen², zkuġenost ï mindgame jako kalkulovanĨ odhad na b§zi zkuġenosti a uļen² 

Mechanika ï rychlost a pŚesnost psychomotorick®ho zvl§dnut² hry 

Znalosti ï souhrn znalost² o hern²m syst®mu a soupeŚi  

Ment§ln² stav ï psychick® faktory potŚebn® pro ¼spŊġnou realizaci mindgame 

Prof²k vs. bŊģnĨ hr§ļ ï rozd²l ve vĨġe zm²nŊnĨch schopnostech mezi profesion§lem a amat®rem 

3. Metagame a styl: Vztah pŚedepsanĨch pravidel, strategi² a specifick®ho stylu   

Metagame ï efektivn² hern² strategie, kter® dynamicky stav² na pŚedepsanĨch pravidlech  

Hern² mechaniky a styl ï vztah mezi syst®movĨmi moģnostmi hry a stylem hr§ļe 

N§hoda ï n§hodn® procesy vytv§Śej²c² chaos v metagame 

4. Ļten² stylu: Postupy a vod²tka odhalov§n² stylu soupeŚe a spoluhr§ļe 

Ļten² stylu ï pŚ²klady procesu a charakteristick§ vod²tka 

Ļten² hry spoluhr§ļŢ ï pŚ²klady procesu a charakteristick§ vod²tka 

Hern² zvyky ï analĨza zvyklost² hr§ļe jako zdroje informac² pro odhad stylu 

Styl jako vzorec vs. osobnost ï odhalov§n² vzorcŢ hern²ho chov§n² x celkov® osobnosti soupeŚe 

Senzorick§ vod²tka a informace ï vizu§ln² a auditivn² stimuly jako n§stroj pro odhad stylu 

ĻasovĨ tlak ï vliv ļasovĨch omezen² hry na urgenci pŚeļten² stylu soupeŚe 

5. Metagamingov® styly: Individu§ln² styly hr§ļŢ a jejich kategorizace 

Osobn² styl ï vlastn² hern² styl informantŢ 

Osobn² kategorizace stylu ï osobn² ļlenŊn² hern²ho stylu soupeŚŢ  

Proaktivn² (momentov§) hra ï agresivn², inovativn² styl generuj²c² kask§du vĨhod 

Neutr§ln² (standardn²) hra ï defenzivn², konzervativn² styl minimalizuj²c² risk 

 

U kaģd®ho k·dovan®ho segmentu byl seps§n kr§tkĨ koment§Ś22 ļi souhrn, ļ²mģ doġlo 

k prvotn² redukci dat, na n²ģ n§sledovala identifikace hlavn²ch a margin§ln²ch t®mat 

(selektivn² k·dov§n²). Vyġġ² dŢleģitost nesl prvn² a ļtvrtĨ okruh, zbyl® pak odpov²daly sp²ġe 

na drobnŊjġ² podot§zky. Na z§kladŊ podrobnŊjġ² analĨzy jsem dospŊl k z§vŊru dvou 

charakteristickĨch stylŢ veden² mindgames, kter® jsem integroval do procesu§ln²ho modelu. 

                                                 
22 MAXQDA motivuje k vytv§Śen² koment§ŚŢ, jelikoģ pro zpŊtnou orientaci v datab§z²ch k·dŢ se vyplat² 

dŢslednŊ si ps§t pozn§mky u kaģd® ļ§sti textu.  
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Povedlo se rovnŊģ odvodit obecnĨ model toho, jak mindgame prob²h§ z hlediska svĨch f§z² 

i ¼rovn².  

 

2.4 VĨzkumn²k 
Podstatnou roli ve volbŊ t®matu studie hr§la osobn² dlouholet§ zkuġenost s digit§ln²m hran²m 

ruku v ruce s pŚedchoz²mi pokusy o prozkoum§n² tohoto trendu. M§ hr§ļsk§ kari®ra sest§v§ 

z bezm§la dvacet let trvaj²c²ho kon²ļku, kterĨ pŚerostl v posledn²ch sedmi letech do 

profesn²ho zamŊŚen². Na dom§c²m poli usiluji o podporu psychologick®ho vĨzkumu 

videohern² sf®ry s dŢrazem na motivaci hr§ļŢ (Hrabec, 2010), hern² zkuġenost a proģitek 

(Hrabec & Chrz, 2015). KromŊ pokusŢ o akademick® publikov§n² jsem autorem nŊkolika 

popularizuj²c²ch textŢ urļenĨch pro zaļ²naj²c² hern² vĨvoj§Śe (Hrabec, 2013; 2012). 

V souļasnosti pŚisp²v§m do den²ku Metro mŊs²ļn²mi sloupky, v nichģ se snaģ²m o rozġ²Śen² 

obezn§menosti veŚejnosti s fenom®nem videoher. T²mto pŚehledem neusiluji o 

Ăsebeprezentaciñ, ale sp²ġe podkl§d§m svou obezn§menost a dlouhodobou specializaci na 

t®ma. Vlastn² zkuġenost hr§la dŢleģitou roli pŚi interpretaci dat, jelikoģ ve znaļnŊ slangov®m 

prostŚed² digit§ln² z§bavy je sloģit® pochopit Śadu pojmŢ a vŢbec si pŚedstavit, jak urļit® 

videohry funguj² bez jejich obecn® znalosti. Negativum vġak spatŚuji tak® v moģn®m 

nereflektovan®m zach§zen² s nŊkterĨmi vĨchodisky a zkresluj²c²m pŚedporozumŊn²m.  

Pro adekv§tnŊ realizovanou kvalitativn² studii je tŚeba transparentnŊ oznaļit, v jakĨch 

ļ§stech pr§ce nahrazovala sebezkuġenost datov® podloģen². Nejv²ce se tak stalo u 

subkategori² nŊkterĨch m®nŊ poļetnĨch hern²ch stylŢ (proģitkovĨ, pozn§vac² a expresivn²) 

a u pŚ²padov® studie hry League of Legends, kde vych§z²m pŚev§ģnŊ ze sledov§n² 

videoz§znamŢ a vlastn² drobn® zkuġenosti s hrou. Zbyl® z§stupce zkoumanĨch her jsem 

nehr§l, pŚestoģe dan® ģ§nry zn§m z jinĨch titulŢ. Dalġ² aspekt, kterĨ se bezprostŚednŊ musel 

otisknout do vĨzkumu, byla komunikace bŊhem rozhovorŢ. PŚibliģn§ vŊkov§ podobnost se 

zkoumanĨmi osobami a m§ identifikace s rol² hr§ļe a z§roveŔ vĨzkumn²ka, pravdŊpodobnŊ 

umoģnila zav®st hovor na komplexnŊjġ² t®mata bez vysvŊtlov§n² ¼plnĨch z§kladŢ. Na stranu 

druhou pak mohl rozhovor m²sty pŢsobit jako komunikace mezi dvŊma hr§ļi, coģ u 

informantŢ mohlo zm§st pŢvodn² z§mŊr interview z²skat vĨzkumn§ data. CelkovŊ bych vġak 

hodnotil, ģe ze strany zkoumanĨch osob bylo pozad² mĨch hern²ch zkuġenost² vn²m§no sp²ġe 

jako pŚ²nos a sn²ģen² ohroģen², vzhledem k u n§s st§le panuj²c²mu negativn²mu vn²m§n² 

poļ²taļovĨch her.  

 

2.5 Diskuse pouģitĨch metod 
Lincoln a Guba (in Hendl, 2008, s. 340-342) navrhuj² ļtveŚici krit®ri² validity v kvalitativn²m 

vĨzkumu: dŢvŊryhodnost, pŚenositelnost, hodnovŊrnost a potvrditelnost. DŢvŊryhonost 

vyjadŚuje podobnost s intern² validitou u kvalitativn²ho vĨzkumu a jej² podstatou je zajistit, 

aby zkoumanĨ jev byl pŚesnŊ identifikov§n a pops§n. Krit®ria dŢvŊryhosnosti obsahuj²: 

dostateļn® trv§n² studie, konzultace, analĨzu negativn²ch pŚ²padŢ, kontrolu subjektem nebo 

ļlenem skupiny a triangulaci. PŚenositelnost odpov²d§ extern² validitŊ a zobecnitelnosti 

vĨsledku vĨzkumu na dalġ² podobn® pŚ²pady. Đkolem vĨzkumn® zpr§vy je prezentovat 

k takov® alternativŊ prostŚedky. HodnovŊrnost poukazuje k poģadavku, aby studie spolehlivŊ 

vykl§dala danĨ jev. Potvrditelnost znamen§ variantu objektivity uzpŢsobenou 

kvalitativn²mu vĨzkumu. Potvrditelnost v sobŊ zahrnuje celou Śadu postupŢ, jimiģ autor 

umoģŔuje posoudit adekv§tnost vĨsledkŢ vĨzkumu. Jedn§ se zejm®na o prezentaci dat, 

pozn§mek a dalġ²ch materi§lŢ z vĨzkumu, uģitĨch metod sbŊru a analĨzy dat.  
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2.5.1 Krit®rium validity: DŢveryhodnost 

VĨġe zm²nŊn§ krit®ria vĨzkum splŔuje, aģ na vĨjimku validizace ļlenem zkouman® skupiny. 

Disertaļn² vĨzkum zahrnoval tŚ²letĨ postupnĨ proces sb²r§n² dat navazuj²c² jeġtŊ na starġ² 

pŚedpoklady bakal§Śsk® a diplomov® pr§ce. V nŊkterĨch pŚ²padech sice studie mohla 

obsahovat v²ce zkoumanĨch materi§lŢ, i tak vġak bylo nŊkdy obt²ģn® s dosavadn²m obnosem 

efektivnŊ pracovat. Po celou dobu vĨzkumu byl jeho obsah konzultov§n se ġkolitelem a 

dalġ²mi konzultanty. Design vĨzkumu a pŚedbŊģn§ zjiġtŊn² byla pŚedvedena na nŊkolika 

konferenc²ch. Krit®rium analĨzy negativn²ch pŚ²padŢ by mohlo bĨt splnŊno f§z² 

pŚedvĨzkumu (hern² novin§Śi), kter§ ovlivnila vĨbŊr dalġ² vĨzkumn® skupiny ï hr§ļŢ a 

odliġnĨch perspektiv poloprofesion§lŢ, coģ i d§le souvis² s triangulac². Triangulace vĨzkumu 

probŊhla na ¼rovni uģit² odliġnĨch metod (rozhovory, analĨza produktu, pozorov§n²) i 

zkoumanĨch skupin. OvŊŚen² ļlenem zkouman® skupiny sice bylo zprvu pl§nov§no jako 

souļ§st sbŊru komentovanĨch videoz§znamŢ, ale nakonec na tuto metodu nedoġlo. NŊkter® 

z inspirac² a pŚechodnĨch z§vŊrŢ jsem vġak prom²tl i bŊhem dotazov§n² v rozhovorech. 

 

2.5.2 Krit®rium validity: PŚenositelnost 

PŚenositelnost vĨzkumu zajiġŠuje hlavnŊ diskusn² pas§ģe usiluj²c² o uveden² novĨch 

poznatkŢ vĨzkumu do kontextu existuj²c²ch. PŚ²klad potenci§lu vysok® zobecnitelnosti nese 

kategorizace hern²ch stylŢ i model procesu mindgame. ObŊ koncepce by se mohly st§t 

inspirac² i pro dalġ² odvŊtv² vĨzkumu. Pos²len² pŚenositelnosti odpov²d§ i m®mu ¼sil² o 

vytvoŚen² teoretickĨch modelŢ obecnŊjġ²ho Ś§du ï zachycen² rozmanitosti zkouman®ho 

t®matu. V koneļn®m dŢsledku i pŚedstaven² komplexnosti prŢbŊhu hran² u profesion§ln²ch 

hr§ļŢ mŢģe m²t ļetn® inspirace pro dalġ² psychologick® discipl²ny ve smyslu zaj²mav®ho 

prostŚed² pro vĨzkum psychickĨch procesŢ a stavŢ. 

 

2.5.3 Krit®rium validity: HodnovŊrnost 

Faktoru pŚesnosti zpracov§n² vĨzkumu napom§h§ poļ²taļem asistovan§ analĨza tŚ²dŊn² a 

kvantifikov§n² k·dovac²ch operac². Jelikoģ byl vĨzkum realizov§n pouze mou vlastn² 

osobou, hrozba opomenut² ļi ¼pln® ztr§ty ve vŊtġ²m obnosu dat byla pravdŊpodobn§. 

Spolehlivost kategorizaļn²ho syst®mu, jak vyplyne z jeho dalġ²ho porovn§n² s dalġ²mi 

vĨzkumy, hodnot²m v oblasti hern²ho stylu jako relativnŊ vysokou. VŊtġ² poļet kategori² i 

¼rovn² hierarchie umoģŔuje sledovat cestu od teorie k empirii. Druh§ ļ§st pr§ce asi 

nedosahuje tŊchto kvalit, zejm®na kvŢli abstraktnŊjġ² povaze psychologick® roviny hry. 

Model mindgames popisuje jejich obecnĨ prŢbŊh, ale pr§vŊ tato interakļn² dynamika mezi 

hr§ļi, uģ ze sv® definice, znesnadŔuje hled§n² pravidelnost² v proveden². To vġak ani nen² 

c²lem, kterĨ sp²ġe spoļ²v§ v naznaļen² moģn® produktivn² oblasti, jeģ by se mohla st§t 

zdrojem poznatkŢ o metakognitivn²ch a kognitivn²ch procesech. O urļit® ovŊŚen² 

konzistence teorie se vġak pokouġ²m prostŚednictv²m pŚ²padov® studie hry League of 

Legends, kterou je moģn® exemplifikovat fenom®n mindgames jako takovĨ.  

 

2.5.4 Krit®rium validity: Potvrditelnost 

PŚ²loha t®to pr§ce obsahuje bohat® mnoģstv² vĨzkumnĨch materi§lŢ ï od katalogu hr§ļskĨch 

typŢ a hern²ch stylŢ k pŚepisŢm vġech rozhovorŢ. ObdobnŊ bylo mou snahou pŚedv®st proces 
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k·dov§n² alespoŔ z hlediska uģit® logiky a vĨslednĨch poļtŢ a charakteristik vyvozenĨch 

kategori². V podkapitole VĨsledky vĨzkumu se vģdy snaģ²m o podloģen² vĨslednĨch z§vŊrŢ 

prezentac² ¼ryvkŢ dat. Kontrolu vĨzkumn®ho procesu vġak studie zcela neumoģŔuje 

z dŢvodu masivn²ho zastoupen² hr§ļsk®ho slangu, v nŊmģ se mus² vĨzkumn²k orientovat, 

aby byl t®matu schopen alespoŔ ļ§steļnŊ porozumŊt. Toto ¼skal² ļ§steļnŊ Śeġ²m snahou 

vykl§dat dŢleģit® hr§ļsk® term²ny, kter® jsou ve vĨzkumn® zpr§vŊ pouģity.  

 

2.5.5 Metodologick® limitace vĨzkumu  

MetodologickĨ design vĨzkumu s sebou pŚinesl nŊkolik limitac², jeģ je nezbytn® zm²nit. 

PŚestoģe se povedlo nasb²rat relativnŊ obs§hlĨ datovĨ vzorek, jednotliv® ļ§sti kategorizace 

hern²ch stylŢ jsou syceny rŢznĨm pomŊrem. RelativnŊ bohat®ho podloģen² bylo moģn® 

dos§hnout v pŚ²padŊ stylŢ vyskytuj²c²ch se v soutŊģn² oblasti, zat²mco jin® kategorie bylo 

tŚeba vystavŊt na vĨpovŊd²ch hern²ch novin§ŚŢ nebo m²sty doplnit o vlastn² zkuġenost. Na 

celkovou vŊrohodnost modelu to pravdŊpodobnŊ nem§ vliv, ale zastoupen² dat ļerpanĨch 

z hr§ļskĨch typologickĨch textŢ nen² vģdy tak vypov²daj²c². Z toho dŢvodu je tŚeba pŚipustit, 

ģe nŊkter® ļ§sti modelu by v budoucnu jeġtŊ zaslouģily zpracov§n² prohlubuj²c²ch vĨzkumŢ 

umoģŔuj²c²ch pŚesnŊjġ² a podrobnŊjġ² pops§n².  

Dalġ² ¼skal² studie plyne z c²le abstrahovat z typŢ hr§ļŢ hern² styly. V nŊkterĨch pŚ²padech 

se uk§zalo, ģe to, kdo danĨm stylem hraje, se silnŊ pŚekrĨv§ s t²m, jakĨm zpŢsobem hraje. 

Obzvl§ġtŊ u soci§ln²ch a vĨkonovĨch stylŢ se typŢm podaŚilo pouze omezenŊ pŚiŚadit 

odpov²daj²c² hern² styl, coģ bylo implicitnŊ zpŢsobeno pouģ²v§n²m obecnĨch pojmŢ, napŚ. 

ģe hr§ļ vede tĨm (ale jakĨm zpŢsobem?). S t²mto z§roveŔ souvis², ģe analyzovan® texty 

hr§ļŢ byly nŊkdy aģ pŚ²liġ heslovit®, kvŢli ļemuģ bylo opŊt tŚeba pŚistoupit ke znalosti 

prostŚed² nebo porovn§n² s vĨroky poloprofesion§ln²ch hr§ļŢ, na jak®m intencion§ln²m 

z§kladu urļit® styly funguj².  

Druh§ ļ§st pr§ce ļerpaj²c² z metody rozhovorŢ s poloprofesion§ly sice pŚinesla zaj²mav® 

informace, ale nŊkter® n§znaky mohly bĨt ztraceny z dŢvodu komunikace pŚes internet. 

V tomto pŚ²padŊ jsem volil radŊji strategii zisku vŊtġ²ho poļtu zaj²mavĨch informantŢ, 

pŚestoģe skrz m®nŊ osobn² prostŚedek telefon§tu. Tak® prvotn² z§mŊr zaloģit kategorizaci 

stylŢ jen na metod§ch prvn² ļ§sti vĨzkumu se uk§zal jako naivn², podobnŊ jako vize 

hloubkov®ho mapov§n² modelu uvaģov§n² expertn²ch hr§ļŢ. Rozhovory nakonec poslouģily 

jako ovŊŚuj²c² a doplŔuj²c² zdroj dat pro navrģen² deseti kategori² stylu a od z§mŊru pouģ²t 

komentovan® videoz§znamy bylo upuġtŊno ¼plnŊ. KvŢli tomu mŢģe druh§ ļ§st vĨzkumu 

pŢsobit sp²ġe jako sonda otev²raj²c² t®ma mindgames v progamingov® oblasti, kter§ 

podrobnŊji rozv²j² a exemplifikuje r§mec hern²ho stylu jako intencion§ln²ho modelu (prvn² 

ļ§st vĨzkumu).  

 

2.6 Shrnut² 
VĨzkum disertaļn² pr§ce se skl§d§ ze dvou ļ§st² odr§ģej²c²ch odliġnou vĨzkumnou ot§zku i 

pouģit® metody. JeġtŊ pŚed jejich formulac² byl proveden pŚedvĨzkum za pomoci diskuse 

s hern²mi novin§Śi, kterĨ se ruku v ruce s liter§rn² reġerġ² stal z§kladem pro pŚ²pravu kategori² 

stylu. Prvn² ļ§st disertaļn²ho vĨzkumu pŚedkl§d§ n§vrh modelu des²tky hlavn²ch hern²ch 

stylŢ poch§zej²c²ch z analĨzy hr§ļskĨch textŢ. Smyslem kategorizace je popsat spektrum 

stylŢ z perspektivy intencion§ln²ho modelu. Druh§ ļ§st na tuto myġlenku navazuje snahou 

t®ma stylu uchopit zamŊŚen²m se na komplexn² metakognitivn² operace bŊhem procesu ļten² 

stylu, jeģ patŚ² k pokroļilĨm dovednostem expertn²ch hr§ļŢ. Rozhovor s ġesti 
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poloprofesion§ln²mi hr§ļi a dvŊma koment§tory se stal zdrojem pŚ²kladŢ a charakteristik 

mindgames, kter® umoģnily teoretick® pops§n² jejich prŢbŊhu. KromŊ tŊchto metod bylo 

v pr§ci uģito i sledov§n² komentovanĨch videoz§znamŢ, kter® dohromady s obsahem 

nŊkterĨch rozhovorŢ vedly k pŚ²padov® studii hry League of Legends, kter§ konkr®tnŊ 

ilustruje vĨsledky druh® ļ§sti studie.  
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3 VĨsledky vĨzkumu 
Kapitola sumarizuje z§vŊry studie navazuj²c² na vĨzkumnĨ proces prezentovanĨ v minul® 

ļ§sti. Skl§d§ se ze tŚ² segmentŢ ï kategorizace hern²ch stylŢ, procesu§ln²ho modelu 

mindgames a kazuistiky hry League of Legends. PŚedmŊtn§ data k nejvĨznamnŊjġ²m ļ§stem 

uv§d²m rovnou do textu a oddŊluji je ļarami, zbytek dat se nach§z² v samostatn® pŚ²loze t®to 

pr§ce. ObdobnŊ je zach§zeno i s diskusn²mi pas§ģemi, jeģ jsou pro lepġ² plynulost textu 

uv§dŊny hned za interpretac² kaģd®ho jevu.  

 

3.1 Kategorizace hern²ho stylu 
Prvotn² celkovĨ n§hled na model deseti hern²ch stylŢ a jejich intencionalitu poskytuje 

tabulka 8. Popis kaģd® kategorie bude prob²hat pŚedstaven²m obecnĨch charakteristik stylu, 

d§le subkategoriemi a nakonec diskus² srovn§vaj²c² styl s dalġ²mi typologiemi hr§ļŢ, 

klasifikacemi hern²ho stylu a r®torikami hran² Suttona-Smithe (2001). Ilustrativn² data jsou 

v pŚ²padŊ hr§ļskĨch typologickĨch textŢ volnŊ pŚekl§d§na se snahou zanechat jejich 

autentickĨ r§z. Proto se v nich budou objevovat anglicismy, vulgarismy a slang. Texty jsou 

nŊkdy zkr§cen® a m²sty obsahuj² specifickou terminologii, kter§ buŅto nen² pro pŚibliģn® 

pochopen² pointy podstatn§, nebo je vysvŊtlena v textu ļi pozn§mkou pod ļarou. DŢleģit® 

pas§ģe jsou oznaļeny tuļnĨm p²smem.  

 

Tabulka 8. Z§kladn² intencionalita kategori² hern²ho stylu 

Hern² styl Intencionalita 

Asoci§ln² styl Rozporovat ļi podlamovat normy hr§ļsk® kultury 

Agresivn² vs. defenzivn² styl Vyhr§t rychle a riskantnŊ/vyhnout se prohŚe a minimalizovat risk 

Soci§ln² styl Vytv§Śet vztahy, hr§t tĨmovou roli, respektovat hr§ļsk® normy 

VĨkonovĨ styl Vyhr§t, dos§hnout vysok® ¼rovnŊ kompetence 

TaktickĨ vs. strategickĨ styl Rozhodovat se pŚedem nebo bŊhem procesu 

LogistickĨ styl EfektivnŊ kumulovat hern² hodnoty a pomŊŚovat se s ostatn²mi 

Expresivn² styl Vyj§dŚit s§m sebe nebo fikci  

MetagamingovĨ styl PŚeļ²st nebo manipulovat tahy soupeŚe a s§m se st§t neļitelnĨm 

Pozn§vac² styl Pozn§vat a prozkoum§vat hern² syst®m nebo svŊt 

Konzumn² styl Hr§t za ¼ļelem stimulace 

 

3.1.1 Asoci§ln² styl 
Prvn² a z§roveŔ masivnŊ zastoupenou kategorii pŚedstavuje asoci§ln² styl, jehoģ n§zev 

vznikl z vysledovan® tendence naruġovat normy hr§ļsk® kultury. PŚedem je tŚeba Ś²ci, ģe 

tento zpŢsob hry m§ mnoho spoleļn®ho s vytv§Śen²m mor§ln²ch soudŢ hr§ļŢ o tom, co je 

adekv§tn² hern² chov§n². Z§kladn²m vĨchodiskem tedy nen² hodnocen² z perspektivy 

ofici§lnŊ platnĨch z§konŢ ļi pravidel soutŊģe nebo licenļn² smlouvy koncov®ho uģivatele, 

kterou stanovuje provozovatel hry. Asoci§ln² styly mohou poruġovat i tyto regule, ale 

mnohem ļastŊji jde o odliġov§n² se od ide§lu hr§ļsk® etiky. T²m posuzuj²c²m hr§ļem ļi 

reprezentantem hr§ļsk® kultury je subjektivn² pohled autora zkouman®ho textu, proto lze 

zastoupen® styly nezŚ²dka naj²t balancuj²c² na hranŊ mezi inovativn² chytrost² a nef®rovou 

hrou.  

Mezi obecn® charakteristiky tohoto stylu patŚ²: 
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¶ Snaha c²lenŊ ļi nahodile poruġovat explicitn² ļi implicitn² pravidla hry, ohĨbat je ve 

svŢj prospŊch a pŚekon§vat jejich hranice vyuģit²m prostŚedkŢ mimo hru. 

¶ UpŚednostŔovat zjednoduġuj²c² postupy, kter® obch§zej² p²li, kterou mus² zbytek 

hr§ļŢ podstoupit, aby dos§hl urļit®ho c²le. 

¶ Prov§dŊt nestandardn² postupy, kter® poġkozuj² vlastn² tĨm, dod§vaj² vĨhodu 

soupeŚi. 

¶ Ignorovat uzn§van® hern² c²le a nahrazovat je jinĨmi. 

¶ Zlehļovat smysl hry a bourat jej² iluzi. 

¶ Projevovat ve hŚe neadekv§tn² hern² nasazen². 

¶ Nerespektovat bŊģnĨ komunikaļn² styl. 

 

3.1.1.1 Subkategorie asoci§ln²ho stylu 

N§sleduj²c² vĨļet (obr§zek 2) formuluje hlavn² subkategorie asoci§ln²ho stylu, kter® 

reprezentuj² odliġn® zpŢsoby hran² hry vŢļi tŊm ġiroce akceptovanĨm. Z hlediska 

obr§cen®ho postupu se jedn§ o definici Ăfair playñ prostŚednictv²m toho, jak® normy by mŊlo 

hran² splŔovat.  

 

 

Obr§zek 2. Subkategorie asoci§ln²ho stylu 

 

3.1.1.1.1 Povaha reflexe 
Je pozoruhodn®, jak jsou neznalost a naruġov§n² norem br§ny jako pŚirozen§ souļ§st hern²ho 

stylu zaļ§teļn²ka (styl soci§ln²) nebo naopak jako dŢvod k hostilitŊ, jelikoģ by je hr§ļ uģ mŊl 

ch§pat. Nab²z²m srovn§n² dvou stylŢ hran², jeģ vytv§Ś² velmi popul§rn² ļlenŊn² na hr§ļe typu 

newbie (nez§mŊrn® prohŚeġky) a noob (prohŚeġky bez sebereflexe). 

Noob (Dota) ï Toto jsou lid®, kteŚ² hraj² Dotu velmi, velmi dlouho a jsou st§le ġpatn² v nakupov§n² itemŢ, jako 

je SNY pro Liche nebo Dagona. Kdyģ si Noob vyb²r§ c²l pro svŢj kill a d§ ho, zaļne ur§ģet a oznaļ² ostatn² za 

ASOCIĆLNĉ 
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Griefer
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Newbie

Neadekv§tn² 
nasazen²

Raging vs. 
slacking

Diving vs. 
camping

S·lo vs. chybn® 
veden²

NepovolenĨ 
postup

Hacking

Exploting

Cheating

Nerespektov§n² 
c²lŢ

Disharmonick§ 
komunikace

Silent vs. 
spamming

Flaming, trolling

Self-proclaiming, 
blaming a whining
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ĂSLABOUĻKY NOOBĉKYñ. Kdyģ ho po potom po nŊkolika minut§ch zabijete, leavne hru za prokl²n§n² v§s 

vġech.  

Newb (Dota) ï Tihle lid® jsou v DotŊ nov² a chtŊj² se nŊco nauļit. Na rozd²l od NoobŢ se st§le snaģ² cviļit a 

pom§hat tĨmu, kdyģ je potŚeba.  

Noob a newbie styly vġak rozliġuj² pouze jeden p·l hern² anarchie ï naivn² neznalost oproti 

z§mŊrn®mu naruġov§n² hry, jeģ je zn§m® tak® jako griefing, tedy hern² styl usiluj²c² o 

vyvol§n² negativn²ch emoc² u ļlenŢ vlastn²ho tĨmu. PŚ²kladem mŢģe bĨt tento popis, kterĨ 

esenci§lnŊ vystihuje ġirokĨ z§bŊr asoci§ln²ch aktivit: 

Griefer (FPS) ï Nebo Ăten, kdo zpŢsobuje smutekñ ï podobnĨ Team-killerovi neboli TKļku. Griefer je ten, 

kdo zab²j² svŢj vlastn² tĨm nam²sto toho, aby se zamŊŚoval na skupinov® c²le hry. Griefer, podobnŊ jako 

Cyberbully, se zaj²m§ o iritov§n² a rozzuŚen² dalġ²ch hr§ļŢ a je nejv²ce anti-soci§ln² z hr§ļŢ, je to anti-hr§ļ. 

PŚestoģe mŢģe bĨt dovednĨ a znalĨ, Griefer tŊchto vlastnost² z§mŊrnŊ pouģ²v§ k sabotov§n² z§bavy ostatn²m. 

NapŚ²klad: blokuje teleporty, blokuje chodby, blokuje spawn pointy, zpŢsobuje ostatn²m zlomyslnosti. Pokud 

je z§bava vġech zruinov§na, Griefer vyhr§l. Griefer dov§d² hr§ļe k ġ²lenstv² a zpŢsobuje trable 

administr§torŢm, kteŚ² nesou bŚ²mŊ je banovat a blokovat jim pŚ²stup na servery.  

Shrnuto, griefing odr§ģ² mnoho aspektŢ asoci§ln²ho stylu: uvŊdomŊl® (je schopnĨ ï hraje 

dlouho) sabotov§n² vlastn²ho tĨmu nestandardn²mi postupy (zab²j² vlastn² spoluhr§ļeé) a 

ignorov§n² spoleļnĨch c²lŢ (z§bava, v²tŊzstv²), nam²sto nichģ jsou nastavov§ny neuzn§van® 

osobn² (vyvolat pot²ģe, rozzuŚit spoluhr§ļe). To m§ za n§sledek rozbit² iluze hry, jelikoģ 

nejsou respektov§na obecn§ pravidla hran². V tomto pŚ²padŊ sice mŢģe bĨt dodrģov§n bod 

adekv§tn² m²ry hern²ho nasazen², ale ¼sil² nen² investov§no spr§vnĨm smŊrem.  

Tri§da griefer ï noob ï newbie vymezuje intencionalitu asoci§ln²ho stylu ve smyslu 

z§mŊrnosti, reflexe. Griefer jedn§ c²lenŊ a za dostateļn® znalosti hry ï v², co hr§ļe dok§ģe 

rozzuŚit. Noob, pŚestoģe mŢģe bĨt tak® zkuġenĨ, selh§v§ na charakterov® rovinŊ. Newbie je 

tolerov§n, jelikoģ pravidla dostateļnŊ nezn§, ale i tak je s n²m moģn® omezenŊ 

spolupracovat. Đmyslnost ļi nahodilost jedn§n² nebudu u dalġ²ch subkategori² asoci§ln²ho 

stylu zdŢrazŔovat, pŚesto je touto optikou moģn® vykl§dat i dalġ² podoby stylu. Z toho 

dŢvodu dimenze reflexe nefunguje ve zcela souŚadn®m vztahu ke zbytku subkategori². 

 

3.1.1.1.2 Neadekv§tn² nasazen²  
Hern² nasazen² symbolizuje poģadavky kladen® na m²ru a hloubku (kvalitu) zaujet² hrou. 

Absorbuj²c² ļi povrchn² zaujet² hrou mŢģe m²t negativn² dopad na kvalitu hern²ho proģitku 

pro ostatn² hr§ļe a celkovĨ stav hry, z ļehoģ mŢģe plynout cela Śada hern²ch stylŢ, kter® sice 

nejsou pokusem o podv§dŊn² nebo redefinov§n² hern²ch c²lŢ, ale znaļ² sp²ġe absenci ļi 

pŚevahu odstupu.  

Slacking (Ăul®v§n² señ) oznaļuje paradoxn² hern² styl zaloģenĨ na pŚevl§daj²c² nepŚ²tomnosti 

u hry a lenosti. Jinak bĨv§ tak® oznaļov§n zkratkou AFK (away from keyboard ï nepŚ²tomen 

u kl§vesnice). Hr§ļ si od hry ļasto odskakuje nebo u n² vŢbec nen² pŚ²tomen. Toto chov§n² 

je nŊkdy pŚiļ²t§no hran² z nudy nebo sp²ġe dŢrazu na vĨsledek hern²ho procesu. ObecnĨ 

pŚ²klad slackingu je tŚeba pŚipojen² se do hry jen za ¼ļelem zisku odmŊny na jej²m konci, 

kterou vġak mus² vybojovat ostatn² hr§ļi. Jedn§ se o pŚiģivov§n² se na aktivitŊ ostatn²ch, pro 

kterou se tak® vģil n§zev leeching (Ăvys§v§n², pŚ²ģivniļen²ñ).  

Partially AFK (Dota) ï Zat²mco se velmi tvrdŊ pokouġ²te zajistit v²tŊzstv² pro v§ġ tĨm, tito tĨpci pŚeģvykuj² 

chipsy a stŚ²haj² si nehty a sem tam hod² letmĨ pohled na obrazovku. TŊmto lidem je to jedno - Dotu hraj², 

protoģe nemaj², co jin®ho dŊlat. Povġimnete si jich, jak sed² 10 minut u font§ny, zat²mco si doġli na z§chod.  
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Slacker (MMORPG) ï Slacker je skoro vĨluļnŊ odliġnĨ od Casuala kvŢli sv® motivaci. Casual nehled§ nic v²c 

neģ to, co jeho ¼sil² ve hŚe mŢģe zajistit. Slacker, na druhou stranu, oļek§v§ od hry v²c, neģ na ļem je ochoten 

pracovat. VŊtġina SlackerŢ nejsou moc dobŚ² hr§ļi, pŚestoģe by mohli bĨt.  

PŚibliģnĨ opak slackingu ve smyslu nadmŊrn®ho up²n§n² se ke hŚe vyjadŚuje raging 

(ĂbŊsnŊn²ñ). Raging popisuje sp²ġe afektivn² rovinu vznikaj²c² v reakci na jakĨkoli hern² 

ne¼spŊch, byŠ drobnĨ. Vztek se vytv§Ś² i u hr§ļŢ, kteŚ² bŊģnŊ nehraj² asoci§ln²m stylem a 

prŢvodn²m znakem je ļast§ verb§ln² agrese ï pŚechod do neadekv§tn²ho stylu komunikace. 

Raging uv§d² do tzv. tiltu (ment§ln²ho zlomen² z prohry) nebo do quittingu (pŚedļasn®ho 

ukonļen² nebo vzd§n² hry). Abnorm§ln² ulp²v§n² na v²tŊzstv² bĨv§ tak® nazĨv§no jako try-

hard.  

Rager (LoL) ï Z nŊjak®ho dŢvodu nesn§ġ²ġ sv® spoluhr§ļe a kdykoli jeden z nich udŊl§ jen malou chybu, budeġ 

ho prokl²nat. Tvoji nepŚ§tel® pravdŊpodobnŊ tak® dostanou svŢj d²l tv® zuŚivosti. Na rozd²l od trolla hrajeġ, 

abys vyhr§l, a nejsi si vŊdom, ģe nezkrotn® uģ²v§n² kreativn²ch kleteb a rasovĨch pŚedsudkŢ ve skuteļnosti 

br§n² tv® cestŊ k v²tŊzstv² nebo si jen nemŢģeġ pomoci.  

Tilt -master (LoL) ï Tenhle chl§pek je legitimnŊ dobrĨ ve hŚe, ale pokraļuje hr§t i pŚesto, ģe byl trollen po dvŊ 

nebo tŚi hry v ŚadŊ. Jeho jinak dobr§ mechanika a rozhodov§n² jsou zahaleny v z§voji vzteku.  

Rage Quiter (LoL) ï Konļ² pot®, co m§ dost t®to pitom® hry. Posledn² slova: ĂUģ na to nem§m.ñ 

UrļitĨm odrazem tŊchto dvou forem hern²ho nasazen² je nepatŚiļn§ agresivita nebo pasivita 

hry. Diving (Ăpoloģen² se, ponoŚen²ñ) nebo tak® tunneling (tunelov® zamŊŚen² pozornosti) 

v hr§ļsk®m slangu pŚedstavuje nadmŊrnŊ ofenzivn² styl spjatĨ s nedostateļnou vġ²mavost² 

hr§ļe a takticko-strategickou plochost². Hr§ļ si vyb²r§ nevĨhodn® situace a pozice, z nichģ 

bezhlavŊ ¼toļ², ļ²mģ jen Ăkrm²ñ (feeding) soupeŚe. VŊtġinou i oslabuje tĨm vlastn² smrt² 

(pŚechodnĨm vyŚazen²m ze hry). Obdobn® charakteristiky nese camping ï pasivn² obsazen² 

pozice a ļek§n² na soupeŚe, kter® ļasto jen zpomaluje hru a sniģuje poģitek z n². ObŊ strategie 

mohou bĨt nŊkdy efektivn², ale v pŚ²padŊ asoci§ln²ho stylu jde o varianty nevĨhodn® a ze 

strany hr§ļŢ odsuzovan®.  

Diver (LoL) ï Tento chl§pek n§hodnŊ vb²h§ do dosahu vŊģ² ve slab®m pokusu farmit killy. Ļasto t²m sp²ġ 

pom§h§ druh®ho tĨmu, neģ ģe by z toho nŊco minim§ln²ho z²skal. 

Self-Congratulator (LoL) ï Tenhle chl§pek si mysl², ģe je boss. Vyhr§v§ teamfight a mysl² si, ģe je prof²k. Kdyģ 

se mu nedaŚ², je vyn§ġen zbytkem tĨmu. Selh§v§ v tom, ģe nevid² hru v celku a tunelovŊ se zamŊŚuje na jednoho 

nepŚ²tele.  

Camper (FPS) ï Camper, oh mŢj boģe. J²t proti t®hle osobŊ je kaģd®ho nejhorġ² noļn² mŢra, protoģe je skoro 

nemoģn® ho zab²t, coģ plyne z faktu, ģe sed² na vrcholku nejvyġġ²ho bodu jak®koli mapy v Modern Warfare 

(videohra) nebo je schovanĨ v rohu m²stnosti, kde ļek§ na blbeļka jako ty, kterĨ probŊhne okolo bez toho, aby 

si zkontroloval kaģdou ze stran. Tihle hr§ļi jsou nejhorġ² a sund§n² jednoho z tŊchto hlup§kŢ je jedna 

z nejvŊtġ²ch ext§z² ve svŊtŊ videoher.  

T®ma poruġov§n² norem Ăspr§vn®ho pŚ²stupu hr§ļeñ bych uzavŚel s·lo hern²m stylem 

ignoruj²c²m kooperativn² rovinu mnoha online videoher. S·list® operuj², nŊkdy i docela 

¼spŊġnŊ, bez ohledu na pomoc tĨmu, kterĨ berou pouze jako pŚ²tŊģ. Đtoļ² proti pŚesile, 

nekomunikuj², sleduj² osobn² zisky, ļ²mģ definuj² obsah pojmu asoci§ln². V kontrastu s t²m 

se nŊkteŚ² hr§ļi snaģ² o zisk kontroly nad skupinou (k·d chybn® veden²), ale ve skuteļnosti 

tĨm vedou nedostateļnŊ. V popisech se objevuj² dominantn², dramatick® a smŊġn® chov§n² 

ruku v ruce se strategickĨmi chybami.  

Lone Wolf (FPS) ï Toto je skupina hr§ļŢ, kterou vŊtġina hr§ļŢ s radost² nesn§ġ². Jedn§ se o decentn² aģ 

vĨborn® hr§ļe, kteŚ² maj² celkovŊ velkĨ skill v kaģd® oblasti hran². Jejich probl®m je v jejich ne¼ļinnosti 

v pr§ci s tĨmem. Ļasto maj² straġn® komunikaļn² schopnosti a mohou se podobat Whinerovi vyjma toho, ģe 
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tak dŢkladnŊ nenaslouchaj² strategii. Lone Wolf je dobrĨ pro nŊkter® tĨmy, zat²mco jin® dok§ģe zniļit. Lone 

Wolf m§ tak® komplex nadŚazenosti a neboj² se uk§zat svoje ego.  

Bossy bastard (Dota) ï NaŚ²d² instrukce a pak zahl§s²: ĂHloupĨ Hr§ļi 1, hrajeġ ġpatnŊ. Sbal si vŊci a vypadni 

navģdy ze hry, blbeļku. Jaks mohl dokonļit stŚedn²?ñ Tito lid® nic neum², jedn§ se o protiklad typu Leader ï 

budou naŚizovat hloup® rozkazy. Chv²li je poslouchej, kdyģ toho budeġ m²t uģ dost, buŅ upŚ²mnĨ a Śekni jim, 

ģe ty nebo dalġ² hr§ļi to pŚeb²r§te a moģn§ m§te ġance jeġtŊ vyhr§t.  

Captain Failhard (LoL) ï SebezvolenĨ vŢdce tĨmu. Tenhle chl§pek plive rozkazy jako hleny. Mysl² si, ģe m§ 

strategickou kapacitu Jeana Luca Picarda, ale ve skuteļnosti se pohybuje na ¼rovni Petera Griffina.  

 

3.1.1.1.3 NepovolenĨ postup 
V teoretick® ļ§sti t®to pr§ce jsem zdŢrazŔoval roli metagame jako souboru efektivn²ch 

hern²ch strategi². NŊkter® zpŢsoby hran² ale jdou pŚ²mo proti n², obch§zej² ji nebo ji vyuģ²vaj² 

aģ pŚ²liġ. Subkategorie nepovolenĨch postupŢ asi nejmarkantnŊji reflektuje sloģitost hranice 

mezi Ăvyuģ²v§n²m dŊr v pravidlechñ a podv§dŊn²m. Objeven² tŊchto skulin v hern²m syst®mu 

nemus² jeġtŊ znamenat jejich n§sledn® zneuģit², a t²m se tak® odliġuje tato podkategorie od 

pozn§vac²ho hern²ho stylu, jak ukazuje vĨrok novin§Śe Luk§ġe Grygara. 

Luk§ġ Grygar: S tim jen, ģe ty si Śikal, ģe ten Objevitel nebo ten Explorer, tak to je pr§vŊ rozd²l. J§ jsem ļlovŊk, 

co ty virtu§ln² svŊty r§d objevuje a absolutnŊ nejsem ten typ hr§ļe, kterej by zkouġel ohejbat mantinely tĨ hry. 

Snaģit se j² nŊjak ne nahackovat, prostŊ vyuģ²t tŊch jej²ch chyb, jo? J§ jsem tŚeba ļlovŊk, kterej kdyģ objev² 

bug nebo nŊcoéhele konkr®tn² pŚ²klad ï Deus Ex, moje velmi obl²ben§ hra. Jsou tam prostŊ lidi, kterĨ pŚiġli 

na to, ģe tam mŢģeġ nas§zet ty miny a ġplhat po nich nŊkam nahoru do aleluja. Tak to by mŊ v ģivotŊ nenapadlo 

nŊjak vyuģ²vat. 

Z ¼ryvku d§le implicitnŊ plyne odliġnost term²nŢ hackov§n² a ĂohĨb§n² mantinelŢ hryñ, 

kter®ģto l®pe vyjadŚuje pojem exploiting. Empiricky i teoreticky se jedn§ o bŊģnŊ uģ²van® 

n§zvy hern²ch stylŢ, ale v datech jsem pro nŊ oporu nenaġel. DŢvod asi plyne hlavnŊ z toho, 

ģe v r§mci kompetitivn²ch videohern²ch titulŢ nen² moģn® bez trestu takovĨch praktik vyuģ²t 

a hlavnŊ je sloģit® se proti nim hern²mi prostŚedky br§nit. Hacking v pŚenesen®m vĨznamu 

hr§ļŢ znamen§ vyuģit² extern²ho softwaru k naruġen² nebo z²sk§n² vĨhody ve hŚe. Exploiting 

vyjadŚuje zase zneuģ²v§n² chyb v k·du hry. Jak se vġak oba styly projevuj² hernŊ? PŚednŊ 

Śeļeno, ve formŊ obvinŊn² druh®ho hr§ļe z uģit² podvodu nebo zak§zan®ho prostŚedku 

z dŢvodu proveden² vlastn² chyby, coģ by spadalo sp²ġe pod subkategorii disharmonick® 

komunikace. Co se tĨļe hern² aktivity, hacking zahrnuje pestr§ ulehļen², jako napŚ. 

automatick® zamŊŚen² kurzoru na soupeŚe, vidŊn² skrz pŚek§ģky nebo dokonce 

naprogramovanou umŊlou inteligenci, kter§ ovl§d§ hr§ļovu postavu (botting). Exploiting je 

mnohem sloģitŊjġ² odliġit, jelikoģ mŢģe bĨt ch§pan jako souļ§st ofici§ln² metagame. 

Ļ§steļnŊ se tak pŚekrĨv§ s oznaļen²m cheese, jeģ poukazuje k netradiļn² nebo z§keŚn® hern² 

strategii. řada hr§ļŢ bere zneuģ²v§n² hern²ch chyb jako akceptovatelnou souļ§st pravidel 

hry, kdyģ je jim syst®mem tato akce umoģnŊna a chyba nen² vĨrobcem opravena.   

Data tŚ²dŊn§ pod subkategorii neuzn§vanĨch hern²ch postupŢ nab²dla pŚekvapivŊ m§lo 

konkr®tn²ch pŚ²kladŢ krom smurfingu23 ï vyd§v§n² se za jin®ho hr§ļe, vŊtġinou mnohem 

schopnŊjġ²ho a zkuġenŊjġ²ho. Smurfing je pro hr§ļskou kulturu potenci§lnŊ nebezpeļnĨ, 

protoģe za monitorem opravdu mŢģe sedŊt expert, kterĨ takto kaz² hru ostatn²m.   

Hacker (FPS) ï Hacky nebo obvinŊn² z hacku: Ve stŚ²leļk§ch z prvn² osoby hr§ļi ļasto vin² ostatn² za sv® 

opakovan® zabit². RadŊji neģ by uznali dovednost sv®ho protihr§ļe, coģ je nŊkdy zaruļenĨ pŚ²pad, hr§ļi mohou 

                                                 
23 Smurf ï v pŚekladu Ăġmoulañ, poh§dkov§ seri§lov§ bytost, jedn§ se tedy o metaforu hr§ļe Ăpoh§dk§Śeñ. 
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zaļ²t poŚv§vat Ăhackerñ. NŊkter§ bŊģn§ obvinŊn² z hacku jsou: aimboti, glitching, wall-glitching nebo wall 

hacking. 

Smurf (LoL) ï Pom²jiv§ noļn² mŢra. Hr§ļ se chov§ buŅto tak, ģe a) lģe a bude feedovat bez ohledu na roli, 

v kter® je b) rozdrt² druhĨ tĨm tak silnŊ, ģe vġichni budou st§t AFK u font§ny, i kdyģ hraje za supporta. BuŅte 

v klidu, tohoto chl§pka uģ znova neuvid²te, pokud je to re§lnĨ Smurf. 

Styly podv§dŊn² hr§ļŢ videoher by zasluhovaly dedikovanou studii, pro smysl kategorizace 

vġak postaļ² dvojici hacking ï exploiting doplnit o cheating (Ăpodv§dŊn²ñ), do n²ģ by 

zapadal i zmiŔovanĨ smurfing. Cheatingem mysl²m hlavnŊ vġechny neuzn§van® postupy, 

kter® nezapadaj² ani do jednoho z pŚedchoz²ch postupŢ a zahrnuj² sp²ġe procedury 

uplatniteln® mimo prostŚed² videoher (tŚeba podveden² nebo pŚesvŊdļen² nŊkoho ve hŚe).  

 

3.1.1.1.4 Nerespektov§n² c²lŢ 
Ļtvrt§ subkategorie asoci§ln²ho stylu se vŊnuje nerespektov§n² smyslu hry na mikro i 

makro¼rovni, ļ²mģ mysl²m d²lļ² c²le urļit® f§ze hry i celkovĨ vĨsledek. Je zŚejm®, ģe 

v konkurenļn²m prostŚed² soutŊģe je motivace hr§ļŢ podŚ²zena touze vyhr§t. Z toho dŢvodu 

je odklon od hern²ch c²lŢ br§n jako zlehļov§n² v§ģnosti z§polen² nebo fat§ln² neznalost.  

Styl v typologi²ch oznaļovanĨ jako jackass si tak trochu trop² ģerty ze zavedenĨch hern²ch 

forem. PŚevl§d§ v nŊm motiv z§bavy z ġaġkov§n² ve hŚe, prov§dŊn² hloupost² a pobuŚov§n² 

t²mto chov§n²m. Styl vġak nedefinuje z§mŊr sv® spoluhr§ļe poġkodit, ale sp²ġ sledovat 

pobaven² z moģnosti hr§t hru zpŢsobem, jak ji nikdo seri·zn² hr§t nebude. Do subkategorie 

odliġnĨch c²lŢ hry by tedy mohl zapadat jakĨkoli styl mimo vĨkonov®ho. Velice kontrastnŊ 

pŢsob² vġak styly, kter® se sloģitŊ sluļuj² s bŊģnĨmi c²li nebo s myġlenkou vŢbec m²t c²le 

bŊhem hry stanoven®. NapŚ²klad role playing (dramatick® hran² role), zde jinak zaŚazovanĨ 

pod expresivn² styly, pŢsob² obzvl§ġŠ komicky v prostŚed² esportu, kde jak®koli vģ²v§n² se 

do postavy nem§ smysl pro ovlivnŊn² vĨsledn®ho sk·re.  

Jackass (Dota) ï Tihle lid® oļividnŊ nehraj² Dotu kvŢli tomu, aby vyhr§li. Ne, ne, hraj² Dotu, aby byli ¼plnŊ 

smŊġn². Uģ jste nŊkdy st²hali nŊkoho, kdo se pohybuje vpŚed a vzad tak nevypoļitatelnĨm, ale z§roveŔ 

nebezpeļnĨm, zpŢsobem, ģe ho nebylo moģn® zas§hnout? Nu, Ś²k§ se tomu juking a tihle chl§pci budou 

jukov§n²m k smrti riskovat, jen aby se zasm§li. PŢjdou si doplnit pr§zdnou l§hev v nepŚ§telsk® font§nŊ 

(z§kladnŊ) nebo pouģij² Swap, aby v§s dostali na Ś²msu, odkud se ned§ ut®ct.  

Role Player (Dota) ï BŊhem celkov® doby, co hrajete Dotu, se mŢģe st§t, ģe naraz²te pouze na jednoho z tŊchto 

lid². Jsou stejnŊ vz§cn² jako ļernĨ alb²n a podobnŊ i znepokojuj²c². Zde je vaġe z§kladn² konverzace s Role 

Playerem. RolePlayer: ĂHuġéOb§v§m se, ģe se nepŚ§tel® stahuj² v tŊchto hvozdech. PokleslĨ hlas je slyġet ve 

vzduchu.ñ Hr§ļ: ĂOMG nestŢj tam jen tak a pomoz mi!ñ NepŚ²tel zabil Hr§ļe a z²skal 275 goldŢ! NepŚ²tel 

zabil RolePlayera a z²skal 280 goldŢ. NepŚ²tel z²skal double kill. RolePlayer: ĂJe to vskutku temnĨ den. Byli 

jsme pŚemoģeni, ale naġe duġe dos§hnou pomsty!ñ 

Subkategorie deviantn²ch c²lŢ hry nem§ identifikovateln® dimenze, jelikoģ je potenci§lnŊ 

pŚ²liġ rŢznorod§ a veskrz sp²ġe hypotetick§.  

 

3.1.1.1.5 Disharmonick§ komunikace 
Komunikace bŊhem hran² videoher nese dŢleģitou roli pro porozumŊn² vĨznamŢm situac² a 

intencionalitŊ za nimi. Dorozum²v§n² pŚi online hŚe je ļasto komplikov§no nemoģnost² se 

odk§zat na mluven® slovo, a proto se mus² hr§ļi ļasto spol®hat na rŢzn§ nepŚ²m§ vod²tka, 

jelikoģ nen² vģdy ļas komunikovanĨ obsah ps§t. To ale nic nemŊn² na tom, ģe hern² chov§n² 

bĨv§ spoluhr§ļi i akt®rem nezŚ²dka komentov§no. Vzhledem k robustn²mu zastoupen² 



 

57 

 

k·dovanĨch pŚ²padŢ se jedn§ pravdŊpodobnŊ i o siln® t®ma. Z perspektivy vĨzkumu stylu 

by se mohla komunikace zd§t jako odboļen², ale je tŚeba nezapom²nat, ģe i styl dorozum²v§n² 

je (nŊkdy probl®movou) souļ§st² hry. To tak® vysvŊtluje, proļ subkategorie komunikace 

vystupuje i ve struktuŚe soci§ln²ho stylu, kde je hodnocena jako pŚ²nos ļi sympatick§ 

vĨstŚednost.  

Zaļ²t by se dalo absenc² nebo nadbytkem sdŊlovan®ho obsahu. TichĨ styl hran² (k·d silent) 

abstrahuje od komunikace se zbytkem skupiny. Toto chov§n² mŢģe v®st k zhorġen² 

celkov®ho vĨkonu tĨmu a navazuj²c²m dalġ²m asoci§ln²m stylŢm komunikace. Motivaļn²m 

z§kladem mŢģe bĨt obava z komunikace v ciz²m jazyce nebo prozrazen² ļ§sti vlastn² identity 

(viz pŚ²klad Guy who never speaks). OpaļnĨ p·l reprezentuje spamming pŚehlcuj²c² 

komunikaļn² kan§ly mnoģstv²m, nŊkdy i uģiteļnĨch, informac². RuġivŊ pŢsob² hlavnŊ 

neust§le opakov§n² sdŊlen² kop²rov§n²m textu do chatu, pŚehluġov§n² ostatn²ch hr§ļŢ 

neust§lĨm mluven²m, pokud komunikuj² hlasovŊ, coģ dezorientuje ostatn² hr§ļe v tom, co 

se snaģ² Ś²ct nebo napsat dalġ² ļlenov® tĨmu. Spamming tak® hernŊ znamen§ frekventovan® 

a z§roveŔ zkusm® jedn§n². To by mohlo naznaļovat i spojitost se subkategori² hern²ho 

nasazen².  

Guy who doesnôt shut up (MMORPG) ï VŊtġina gild m§ ļlovŊka, kterĨ na voicechatu nepŚestane kecat. Nikdy. 

Pokud hraje PvP, zdvoŚile vysvŊtluje kaģdou akci a proti-akci, kter§ se dŊje na bojiġti. Pokud je v raidu, bude 

bez ust§n² pov²dat o lootu, kter® kouzlo ses²l§, jakou damage m§ fireball, jakou barvu m§ jeho spodn² pr§dlo 

a obecnŊ vġechno dalġ², co se mu objev² v hlavŊ. Tento chl§pek m§ verb§ln² prŢjem. 

Trolls (MMORPG) ï Najdete je post§vat v Orgrimmaru/Ironforge, kde buŅto spamuj² world chat 

(komunikaļn² kan§l) blbostmi, nebo na f·rech, kde se uspokojuj², jak skvŊl² jsou.  

Guy who never speaks (MMORPG) ï Naloguje se do voicechatu, nikdy nepromluv². Vģdy se objev² vļas na 

raidu a je docela dobrĨ hr§ļ, pŚestoģe je straġlivŊ anti-soci§ln². NŊkolikr§t se mu pokouġ²te napsat, ale jedin®, 

co dostanete zp§tky, je Śada nesrozumitelnĨch p²smen v nezn§m®m ciz²m jazyce. NŊkdy se uk§ģe, ģe se jedn§ o 

holku. 

Spojen² podtŚ²dy reflexe, hern²ho nasazen² a disharmonick®ho stylu komunikace pŚedstavuje 

flaming a trolling. Flamer, vŊdomŊ ļi nevŊdomŊ, rozohŔuje a udrģuje h§dky mezi hr§ļi za 

pomoci provokace a ļast®ho uģit² nad§vek. Na rozd²l od TrollŢ tak neļin² s vlastn²m 

odstupem a urļitou intelektu§ln² finesou. Kontroverzn² trolling bĨv§ hr§ļi ļasto chybnŊ 

zamŊŔov§n za flaming nebo spamming, pŚiļemģ m§ ve sv® ļist® podobŊ bl²ģe k z§mŊrn® 

mystifikaci a mnohoznaļnosti sdŊlen², bŊhem n²ģ se akt®r bav² emocion§ln²mi reakcemi 

dalġ²ch hr§ļŢ. Obrat trolling bĨv§ tak® pouģ²v§n pro chov§n² velice bl²zk® griefingu ï 

pŚesahuje proto jednoznaļn® zaŚazen². Flaming i trolling souhrnnŊ iniciuje dynamiku 

v obsahu a mnoģstv² hern² komunikace, i kdyģ se ostatn² vyprovokovat nenechaj², protoģe 

identifikuje z§mŊr strŢjce jednat konfliktnŊ. 

Flamers (Dota) ï Wow, pokud jste si mysleli, ģe lid®, co vin² ostatn² na f·rech, jsou ġpatn² ve hr§ch, tito hr§ļi 

jsou nejhorġ². ř²kaj² sraļky jako ĂOMG MAP HACKñ, ĂOMG NOOBñ nebo kdyģ je zabijete ï ĂHr§ļ 1 

zastavil Flamerañ, Flamer Śekne: ĂBLBOST, HRĆĻ 1 je cheater. OMG, NOOBE,ñ pak opust² hru.  

 ******* **** ***** (LoL) ï Tyhle ******* **** *****  (hvŊzdiļky jsou cenzura sprostĨch slov) potk§te 

jednou za ļas, kdyģ m§te zrovna blbou n§ladu. NepŚestane v§s **** ļkovat; zaļ²n§ to uģ pŚi vĨbŊru championŢ 

a pokraļuje to ġar§dou, aģ k fin§ln²mu Ăbg noobsñ (ġpatn§ hra, noobov®) na konci hry. PravdŊpodobnŊ v§s 

navede k Alt-F4 a odinstalov§n² hry. NŊjakĨm zpŢsobem v§s dok§ģe otravovat i pŚes tlaļ²tko Ignore.  

Trade Chat Troll (MMORPG) ï Jsi ġiroce zn§mĨ na sv®m serveru. Je to dobŚe nebo ġpatnŊ? TobŊ je to jedno. 

Vġechno, na ļem ti z§leģ², je pozornost, kterou dostaneġ, pokud je tvoje trolen² opŊt ¼spŊġn®. Jsi velice podobnĨ 

Daydreamerovi, ale nam²sto pŚihl§ġen² se do gildy a prohl²ģen² ostatn²ch hr§ļŢ post§v§ġ v Dalaranu a 

vyhled§v§ġ pozornost. S radost² vytv§Ś²ġ a vyģivujeġ drama v chatu. Jestli tŊ lid® nesn§ġ² nebo miluj², je st§le 

ot§zka. J§ bych h§dal, ģe to prvn².  
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Z§vŊreļn® a bohatŊ podloģen® styly odliġuj² dva druhy nevyzr§losti hern² persony 

v nadmŊrn®m sebeprosazov§n² nebo alibismu. Oboj² se z§roveŔ mŢģe velice snadno 

doplŔovat, z§leģ² jen na tom, jakĨ je aktu§ln² stav hry. Self-proclaiming (Ăchv§st§n²ñ) 

znamen§ povyġuj²c² se sebestŚednost, nadsazov§n² vlastn² dovednosti a nedostatek 

sebereflexe. V komunikaci se projevuje pŚev§ģnŊ vytahov§n²m a vyjadŚov§n²m despektu 

k druhĨm. Blaming a whining (ĂobviŔov§n²ñ a ĂnaŚ²k§n²ñ) zahrnuje soubor komunikaļn²ch 

forem s jednotnĨm c²lem atribuovat externŊ pŚ²ļinu ne¼spŊchu. PŚ²ļina chyby je spatŚov§na 

v technick®m vĨpadku internetu (Ălagñ), nevyrovnan®m hern²m syst®mu, podv§dŊn² 

protihr§ļŢ, ġpatnĨch spoluhr§ļ²ch nebo jen smŢle.  

Almighty (MMORPG) ï Prohlaġujeġ sebe za nejlepġ²ho hr§ļe. Nic tŊ nezastav² od psan² Ś§dky za Ś§dkou 

v gildovn²m chatu o tom, jak skvŊle sis vedl v posledn²m BG. Vģdycky m§ġ perfektn² zdŢvodnŊn² toho, jaks 

nemohl dos§hnout prvn²ho m²sta v minul® sez·nŊ a tv² spoluhr§ļi jsou ti, kteŚ² za to mŢģou.  

Blamer (LoL) ï Ten jeden hr§ļ v tĨmu, kterĨ se domn²v§, ģe udŊlal vġechnu pr§ci a prohra nen² jeho chybou, 

zat²mco vin² zbytek tĨmu.  

Complainer (LoL) ï Toto jsou hr§ļi, kteŚ² si budou nonstop stŊģovat na vġechno, coģ nakonec vede k tŊģġ² hŚe, 

protoģe tĨm se kvŢli stŊģov§n² nebude soustŚedit a ztrat² mor§lku.  

Whiner (LoL) ï Proļ si mŊ nehealoval/nedal mi ġt²t/nepomohl mi? Je to oļividnŊ tvoje chyba, ģe jsem umŚel, 

a ne z dŢvodu m®ho ne(dokonal®ho) pŚehledu dŊn² na mapŊ! 

Komunikaļn² styly asoci§ln²ho zamŊŚen² dosahuj² vĨznamn®ho pŚesahu s dalġ²mi 

subkategoriemi. Diferencuj²c²m krit®riem je vġak popis metakomunikaļn²ho stanoviska 

k hern²mu procesu. 

 

3.1.1.2 Diskuse 

Podvodn® ļi jinak hru naruġuj²c² styly hran² figuruj² v ļasto citovanĨch kategorizac²ch 

mnohem m®nŊ, neģ by si dle vĨsledkŢ t®to studie zasluhovaly.24 V pŢvodn² BartlovŊ (1996) 

kategorizaci jen Killer poruġuje nepsan® normy nepŚ²jemnĨm zab²jen²m ostatn²ch hr§ļŢ. 

Mnohem bl²ģe k vĨznamov®mu j§dru asoci§ln²ho stylu m§ aģ Griefer v rozġ²Śen®m BartlovŊ 

(2003) modelu. Griefer se otevŚenŊ prosazuje vŢļi druhĨm hr§ļŢm za pouģit² s²ly bez 

respektu k norm§m soci§ln² interakce v dan® hŚe. Jde o styl z§kladn², kterĨ se v prŢbŊhu 

virtu§ln² socializace promŊŔuje, aģ mŢģe dorazit k ļasto negativn²mu vŢdļ²mu typu 

(Politician). Typ Snake poch§zej²c² z klasifikace Sirlina (2005) koneļnŊ vyjadŚuje vyuģ²v§n² 

nef®rovĨch prostŚedku nebo obecnŊ nesportovn²ho chov§n². Hr§ļ typu Ăhadañ ļasto lģe, han² 

ostatn² hr§ļe, povyġuje se a neum² prohr§vat, coģ pŚ²mo souvis² s vŊtġinou subkategori² 

modelu t®to studie. Pokud ponech§me stranou obecn® kategorizace, specializovan§ literatura 

se vŊnuje koncepc²m podv§dŊn² hr§ļŢ mnohem dŢkladnŊji. NapŚ²klad Consalvo (2007) se 

svĨmi tŚemi typy hr§ļŢ25 dle ch§p§n² poruġov§n² pravidel by kvalitnŊ doplŔovala 

subkategorii nepovolenĨch postupŢ. Definov§n² asoci§ln²ho hr§ļe z pohledu vztahu k jeho 

roli (nasazen², reflexe), pravidlŢm hry (postup) a v²tŊzstv² (c²li) se nach§z² i v dalġ²ch 

dŢleģitĨch publikac²ch s kapitolou o podv§dŊn² (Salen & Zimmerman, 2003; Juul, 2006). 

Kvalitami reflexe, nasazen² a postupu se t®ģ zabĨv§ Caillois (1998), kterĨ jako zk§zu 

soutŊģn²ch her vyzdvihuje ztr§tu sebekontroly, n§silnosti a pudovost podlamuj²c² hru. 

                                                 
24 DŢvod pravdŊpodobnŊ spoļ²v§ v ch§p§n² podvodnĨch stylŢ jako mimohern²ch praktik, kvŢli ļemuģ nen² 

tŚeba je zaŚazovat do hr§ļskĨch typologi².  
25 Podv§dŊn² jako cokoli mimo hru samotnou (i n§vody, rady), podv§dŊn² jako naruġov§n² k·du hry 

(hacking), podv§dŊn² jako poruġen² pravidel vŢļi soupeŚi (naruġen² konkurenļn²ho prostŚed²).  
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Digit§ln² hry pŢsob² m²rnŊji v dŢsledc²ch pŚekraļov§n² pravidel, ļ²mģ je moģn® zase zpŊtnŊ 

vysvŊtlit popularitu asoci§ln²ch stylŢ.  

R®torika frivolnosti (Sutton-Smith, 2001) symbolizuje hlavn² ideologick® pozad² zast§ncŢ 

asoci§ln²ho stylu. Hran² nen² tŚeba br§t jako v§ģnĨ proces usilov§n² o v²tŊzstv², ale jako 

kratochv²li a prostor pro naruġov§n² umŊlĨch pravidel. Poruġov§n² norem nen² ve hŚe 

zloļinem, protoģe vĨsledek nem§ ģ§dnĨ smysl, nen² ve vztahu k realitŊ. Obdobn® 

volnomyġlenk§Śstv² ale zcela nezdŢvodŔuje s²lu emoce poruġov§n² nŊļeho zak§zan®ho, byŠ 

virtu§ln²ho. Hr§ļi asoci§ln²ho stylu z§roveŔ vykazuj² znaky proģitku, kterĨ Caillois (1998) 

pojmenov§v§ jako z§vraŠ z poruġov§n² pravidel. Provokov§n² dominantn²ho vĨkonov®ho 

pŚ²stupu mŢģe bĨt z§roveŔ interpretov§no jako snaha o kritickĨ koment§Ś prostŚednictv²m 

zvl§ġtn²ho zpŢsobu hry, jehoģ vĨchodiska plynou z intencionality dalġ²ch stylŢ a jejich 

r®torik.  

 

3.1.2 Agresivn² vs. defenzivn² styl 
Jak s§m n§zev deklaruje, kategorie agresivn²ho a defenzivn²ho zpŢsobu hran² v sobŊ sluļuje 

dvojici stylŢ. Jelikoģ se jedn§ o tak z§sadn² rozliġen², nepodaŚilo se mi, obdobnŊ jako u stylŢ 

taktickĨch a strategickĨch, nal®zt sjednocuj²c² n§zev. PŚedpoklad element§rn² povahy obou 

stylŢ potvrzuje nejenom vĨskyt v datech, ale i rozhovory s poloprofesion§ln²mi hr§ļi. 

Preference ¼toļn® nebo obrann® hry totiģ hraje podstatnou roli pro pŚeļten² oponenta, jak je 

patrn® z n§sleduj²c²ch ¼ryvkŢ. 

VoodooZ: J§ si myslim, ģe asi ve vġech hr§ch se to dŊl² na dvŊ takovĨ skupiny. TakovĨ, kdyģ to Śeknu od 

z§kladu, tĨmy, kterĨ jsou pasivn² a tĨmy, kterĨ jsou aktivn².  

Demon: Podle mŊ jsou takovĨ ty tŚi typy. Ten ļlovŊk je buŅ straġnŊ agresivn², ģe je hodnŊ lehkĨ se na nŊj 

pŚipravit, nebo je zase ten ļlovŊk aģ moc pasivn², ģe ļek§ do pozdŊjġ² f§ze hry, co se vyvine. Pak je takovej ten 

prŢmŊr, kterej, kdyģ se to podaŚ², tak je za urļitĨ f§ze pasivn² a za urļitĨ f§ze aktivn².  

Headhunter: ObecnŊ bych Śekl, ģe ta strategie by ġla pŚirovnat k ġachŢm, to znamen§, ģe m§ġ urļit® styly 

otevŚen². V²ġ, ģe nŊkter® jsou agresivnŊjġ², nŊkter® defenzivnŊjġ². 

PRK:  V²cem®nŊ jo. Je to, kdyģ to Śeknu jednoduġe, tak vlastnŊ existujou archetypy hr§ļŢ (é) Kdybych mŊl d§t 

nejjednoduġġ² dva, tak bych dal ļlovŊka, kterej je hroznŊ agresivn², a ļlovŊka, kterej je naopak hroznŊ 

defenzivn². 

Na jedn® ļ§sti spektra najdeme kvality jako agresivn², ofenzivn², ¼toļnĨ, aktivn² a na druh®m 

defenzivn², obrannĨ, staģenĨ a pasivn². Kaģd§ z ļ§st² reprezentuje dvŊ odliġn® praktiky 

dosahov§n² ¼spŊchu. Ļist§ agrese znamen§ pŚ²mou cestu skrze vġechny pŚek§ģky k rychl®mu 

v²tŊzstv² ve hŚe, ļir§ obrana vyjadŚuje tot§ln² zabezpeļen² se proti por§ģce a obezŚetnĨ 

postup. NŊkde mezi obŊma extr®my existuje nŊkolik mezistupŔŢ. To vġak mluv²me o 

makro¼rovni. BŊhem hry, alespoŔ u zkuġenŊjġ²ch hr§ļŢ, nen² moģn® volit jen jeden z 

uvedenĨch stylŢ ï steļ pŚech§z² v ¼stup a obrana v proti¼tok.  

TŚ²dŊn² hern²ho stylu z pozice zpŢsobŢ ¼toļen² nebo br§nŊn² lze charakterizovat struļnŊ 

takto: 

¶ Agresivn² styl se zamŊŚuje sp²ġe na generov§n² tlaku na soupeŚe, vlastn² aktivitu, co 
nejrychlejġ² z²sk§n² hern² vĨhody a jej² prohlubov§n². 

¶ Defenzivn² styl vol² jako prvn² krok vlastn² ochranu, ļek§ sp²ġe na tahy soupeŚe, 
usiluje o zamezen² pŚ²stupu soupeŚe k hern²m vĨhod§m a v²tŊz² vŊtġinou aģ 

v pokroļil® f§zi hry. 
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¶ UpŚednostŔov§n² jednoho nebo druh®ho plyne z odliġnĨch postojŢ hr§ļŢ vŢļi 

pomŊru tŚ² faktorŢ: risku, odmŊny a momenta (Ăhnac² s²lyñ), kter® se projevuj² 

vĨbŊrem specifickĨch forem hran².  

¶ Hlubok§ znalost intencion§ln²ho stavu ¼toku a obrany se ļasto vyskytuje pospolu 

s metagamingovĨm stylem a taktickĨmi vs. strategickĨmi styly. 

 

3.1.2.1 Subkategorie agresivn²ho vs. defenzivn²ho stylu 

Kategorie stylu obsahuje sedm podkategori² (tabulka 9) urļenĨch konfigurac² trojice kvalit 

(risk, odmŊna, momentum) na pŊtistupŔov® ġk§le hodnot: maxim§ln²-vysok§-stŚedn²-n²zk§-

minim§ln² (a negativn² ï pouze u dimenze odmŊny). Ļ²m vĨġe je subkategorie poloģena, t²m 

v²ce je moģn® ji ch§pat jako agresivn² a naopak. 

 

Tabulka 9. Subkategorie agresivn²ho a defenzivn²ho stylu 

AGRESIVNĉ VS. DEFENZIVNĉ STYL 

Suicidal 

Risk: Maxim§ln²  

OdmŊna: Negativn² 

Momentum: Maxim§ln² 

All -in 

Risk: Maxim§ln² 

OdmŊna: Maxim§ln² 

Momentum: Maxim§ln² 

Pressure/rushing 

Risk: VysokĨ 

OdmŊna: Vysok§ 

Momentum: Vysok® 

Proactive/reactive 

Risk: stŚedn² 

OdmŊna: stŚedn² 

Momentum: stŚedn² 

Disengage 

Risk: Minim§ln² 

OdmŊna: Minim§ln² 

Momentum: Minim§ln² 

Turtling/camping  

Risk: N²zkĨ 

OdmŊna: N²zk§ 

Momentum: N²zk® 

Afraid  to die 

Risk: Minim§ln² 

OdmŊna: Negativn² 

Momentum: Minim§ln² 

 

 

3.1.2.1.1 Risk  
Prvn² parametr risku se v mnoh®m podob§ obezŚetnosti ke konsekvenc²m vlastn²ho jedn§n². 

Vyġġ² m²ra respektu k metagame a soupeŚi vede sp²ġe k minimalizaci rizikovĨch situac² a 

volen² nejbezpeļnŊjġ²ho tahu. Opaļn§ varianta inklinuje k vytv§Śen² situac², kter® jsou 

z hlediska hry sloģitŊ kontrolovateln® a ļasto i n§hodn®. O to vŊtġ² tlak pak takovĨ styl 

vytv§Ś² na oponenta. Obzvl§ġtŊ na pokroļil® ¼rovni hran² mŢģe takov® chov§n² pŢsobit jako 

hol® bl§znovstv². VĨsledek vĨmŊny na konec nemus² bĨt vŢbec pades§t na pades§t, ale 

masivnŊ ve prospŊch ¼toļ²c²ho hr§ļe, kterĨ takto psychologicky zastraġil soupeŚe.  

PRK: Ono se to d§ jednoduġe vysvŊtlit, ģe jeden ten hr§ļ hraje podle pravidel, ģe si uvŊdomuje, ģe je v 

nevĨhodŊ, tak je v obranŊ. Ten druhej si uvŊdomuje, ģe je v nevĨhodŊ a je mu to ¼plnŊ jedno, takģe bude d§l 

tlaļit, protoģe kalkuluje s tim, ģe ten druhej si mysl², ģe tŚeba bude m²t strach, tak pr§vŊ naopak toho bude 

zneuģ²vat. (é) Poongko, to je Korejec, ten je pŚ²mo riskantn² hrou zn§mej. Ļas od ļasu na to nŊco prohraje, 

ale jinak je poŚ§d straġnŊ ¼spŊġnej. Na Evu 2011 byl, tuġim, tŚet². Tam prakticky poŚ§d jen riskoval. Tam to 

AGRESIVNĉ 

DEFENZIVNĉ 
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bylo obļas obvi·zn² h§zen² minc². On se toho neboj². On je klidnŊ ochotnej j²t do toho 50:50 a zaloģit na tom 

hru.  

UvŊdomŊn², ģe je hr§ļ v nevĨhodŊ, se zd§ v tomto ¼ryvku z§sadn². Zaļ§teļn²k s malou 

zkuġenost² bude jen sloģitŊ odhadovat, jak si dan§ situace stoj² na stupnici risku. 

V kombinaci s faktem, ģe ¼toļn§ hra je zpoļ§tku jednoduġġ² na nauļen² a na jej² odvr§cen² 

je tŚeba zn§t obrann® postupy, mŢģe se hodnota risku zd§t menġ², neģ se ve skuteļnosti 

pohybuje. K rozliġen² bezpeļ² a nebezpeļ² pro hr§ļe je tedy tŚeba se posl®ze dopracovat skrz 

osvojen² defenzivy, ļ²mģ dojde k celkov®mu vhledu do toho, kdy je a nen² vhodn® ¼toļit, 

jak trestat bezhlavou agresi soupeŚe a kdy se radŊji st§hnout. V ten moment je teprve moģn® 

kalkulovat riziko a zakl§dat na nŊm i mindgames, o nichģ pojedn§vaj² metagamingov® styly. 

Hr§ļ PRK o tomto stupni uvŊdomŊn² mluv² jako o znalosti pravidel, coģ lze sp²ġe 

interpretovat jako znalost metagame pŚedepisuj²c² efektivn² hern² postupy.  

 

3.1.2.1.2 OdmŊna  
Schopnost analyzovat risk v sobŊ zahrnuje i kompetenci odhadovat, co hr§ļ mŢģe 

potenci§lnŊ z²skat. Pojem odmŊna v sobŊ nezahrnuje jen pozitivn² dŢsledky, ale z§roveŔ i 

ment§ln² reprezentaci posloupnosti akc² a reakc², kter® k n² vedou. Standardn²m pravidlem 

je, ģe m²ra zisku stoup§ s m²rou rizika. Toto plat² na ¼rovni metagame, nikoli praxe. 

Rigidn²ho dodrģov§n² tohoto pravidla je totiģ moģn® zneuģ²t. Hr§ļi jsou, samo sebou, 

psychologick® bytosti ovlivŔovan® stresem, emocemi, zvyklostmi a intuitivn²mi ¼sudky o 

soupeŚ²ch i sobŊ sam®m. Povahu pravidla Ărisk/odmŊnañ pŚedstavuje n§sleduj²c² odstavec. 

PRK: Ono...kde bych to mohl Ś²ct. U Street Fighteru je to typickĨ. Tam je to hlavnŊ v tĨ obranŊ. Je pohyb 

Shoryu-ken. Shoryu-ken m§ ohromnou prioritu, takģe pŚebije prakticky vġechno. Je rychlej, ale je straġnŊ 

riskantn², ģe kdyģ ho ļlovŊk ġpatnŊ udŊl§ a ten druhej to vyblokuje, nestref² se, tak ho potrest§ - ġ²lenŊ moc. 

ProstŊ jsou lidi, kterĨ ten risk neberou tolik v potaz jako jinĨ. NŊkterĨ, kdyģ budou v tĨ obranŊ, tak si Śikaj: 

"Ten risk je fakt velkej. J§ to nehodl§m dŊlat, protoģe se mi to nevyplat²." ProstŊ ten risk/reward je pro mŊ 

lepġ², ģe mŊ tŚeba pŚehod², protoģe j§ odm²t§m dŊlat ten shoryu-ken. Pak jsou zase hr§ļi, kterĨ si Śeknou: ĂJ§ 

to tam prostŊ prdnu, j§ to prostŊ udŊl§m, protoģe on to neļek§, protoģe ļek§, ģe j§ budu ten ļlovŊk, co tam 

bude ve strachu, tak j§ to tam prostŊ vyhodim. Tohle je prostŊ to rozdŊlen² lid². Kdo prostŊ nebere v potaz ten 

risk/reward, kdyģ to tak Śeknu, a kdo naopak hraje podle tŊch pravidel, co si mŢģe dovolit, co nemŢģe apod. 

Z textu vyplĨv§ souvislost mezi respektem k risk/reward pravidlu a defenzivn²mu stylu hry. 

V opozitn²m postaven² se nach§z² ignorov§n² tohoto pomŊru a preferov§n² vysok®ho zisku 

¼toļn® hry, tŚeba i za cenu prohry partie. JeġtŊ z jin®ho pohledu usiluj² defenzivn² styly o 

hran² standardn² hry, zat²mco agresivn² styly o hru nestandardn². AŠ uģ jde o jedno nebo 

druh®, dimenzi risku a odmŊny je moģn® jeġtŊ doplnit o tŚet² veliļinu, kterou pŚedstavuje 

momentum.  

  

3.1.2.1.3 Momentum 
Z§hadnŊ pojmenovan§ dimenze vych§z² z term²nu, kterĨ v rozhovoru uģ²val PRK. 

Momentum ve fyzice je produktem rychlosti a hmotnosti tŊlesa a oznaļuje se vektorovŊ, 

tedy smŊrem a urļitou hodnotou. V hern²m kontextu jde ale sp²ġe o pŚipodobnŊn² procesu 

generov§n² tlaku na z§kladŊ zvyġov§n² hern² vĨhody. Ļ²m v²ce hr§ļ ¼spŊġnŊ ¼toļ² a zajiġŠuje 

si na z§kladŊ vlastn² aktivity n§skok nad soupeŚem, t²m v²ce se zvyġuje ġance, ģe pŚ²ġt² zisk 

bude o to vŊtġ². PŚ²kladnŊjġ² vysvŊtlen² pŚedkl§d§ tŚeba League of Legends, kde se Ś²k§ 

takov®mu procesu snowballing ï hr§ļ, kterĨ opakovanŊ por§ģ² sv®ho protivn²ka, se dost§v§ 

k moģnosti nakupovat silnŊjġ² vybaven² pro svou postavu, coģ jej mŢģe ve vĨsledku udŊlat 

skoro neporazitelnĨm. JinĨ pŚ²klad nab²z² ģ§nr bojovek, v nŊmģ je moģn® n§vaznost² 
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nŊkolika ¼spŊġnĨch z§sahŢ soupeŚe prov®st combo skl§daj²c² se z cel® Śady ¼derŢ, jeģ nelze 

d§l blokovat (zamezit mu). Jak momentum kontinu§lnŊ stoup§, zvyġuje se i do urļit®ho bodu 

odmŊna pro ¼toļn²ka. Pot® sice tak®, ale zrovna tak i riziko, jelikoģ hra vģdy obsahuje i 

mechaniku, kter§ vrac² ne¼spŊġn®mu obr§nci kontrolu nad situac² ï nŊkdy i docela 

vĨhodnŊ.26  

PRK: J§ taky mŢģu Ś²ct, ģe se toho chci vzd§t - tak si klidnŊ vstaŔ a budeme hr§t neutr§ln² hru, kde ani jeden 

z n§s nem§ momentovou vĨhodu. Budu se c²tit v²c pŚ²jemnŊ, ale to je taky na hr§ļi. Jsou hr§ļi, kterĨ se toho 

klidnŊ vzdaj, kterĨ tŚeba i zjistŊj, ģe v tĨ neutr§ln² hŚe dominujou. ZjistŊj, ģe toho druhĨho dok§ģou tak moc 

trestat a tak moc ho dok§ģou vynucovat dŊlat chyby, ģe nebudou cht²t tlaļit, ale budou hr§t jen neutr§ln² hru, 

protoģe tam si najdou tu svoji vĨhodu. (é) ale jsou dŢvody, proļ kdyģ j§ tlaļim, tak musim pŚestat tlaļit, 

protoģe jsem uģ v takovĨ nevĨhodŊ nebo jsem tak daleko, ģe je pro mŊ nevĨhodnĨ a riskantn² d§l tlaļit. (é) 

Ta vĨhoda je pro vŊtġinu lid² nŊco, ļeho se nechtŊj zbavit. Kdyģ se toho zbavujou, tak to bejv§ uģ m§lokdy, 

protoģe v tĨ neutr§ln² hŚe nem§m moģnost d§t tak velkej damage, jako kdyģ j§ udŊl§m combo. Neutr§ln² hra 

mi umoģŔuje ho skopnout, d§t mu sweep, fireball nebo nŊco, ale to mu d§ tŚeba 60 damage. Kdyģ j§ mu d§m 

combo, tak mu d§m 250. To combo si pr§vŊ vytvoŚim tim, ģe kdyģ uģ ho skopnu na zem, tak uģ si nŊkde vytvoŚim 

tu situaci, takģe tam uģ z toho dŢvodu zaļne vyplĨvat, proļ j§ tu neutr§ln² hru taky vŊtġinou nechci, a proļ je 

ta vĨhoda pro mŊ tak siln§. Jako damagovŊ. Ta hra si to prakticky vynut² sama. Kdyģ j§ m§m m²t momentum, 

tak mi ho d§ v tomhle ohledu. 

Đvahy PRK vedou ke dvŊma charakteristickĨm podob§m hran² ï proaktivn² (agresivn²) a 

neutr§ln² (defenzivn²). Momenta je vĨhodn® vyuģ²vat, oba styly se ale rŢzn² v tom, do jak® 

m²ry je tŚeba situace vlastn² aktivitou vytv§Śet a pokraļovat v nich. Proaktivn² hra se nese 

v duchu maximalizace momenta, t²m i odmŊny za cenu risku. C²lem je zdolat soupeŚe pod 

neust§vaj²c²m tlakem. Ide§lem neutr§ln² hry zase nen² hledat situace vysok® hnac² s²ly, ale 

sp²ġe zamezovat soupeŚi jejich vytv§Śen² a trestat jeho chyby. To v sobŊ tak® nese vyġġ² 

pasivitu a bezpeļn®, byŠ ne tolik plynul®, zajiġŠov§n² menġ²ch vĨhod.  

 

3.1.2.1.4 Agresivn² styly: Suicidal, all-in a pressure/rushing 
Ofenzivn² jedn§n² hr§ļe sest§v§ ze tŚ² stylŢ ¼toku: suicidal, all-in a pressure/rushing. Jak uģ 

obecnŊ dimenzion§ln² pojet² strukturuje teorii, i zde nen² vĨjimkou jeden p·l urļuj²c² 

extr®mn² konfiguraci kvality. Suicidal styl zm²nŊnĨ hned na prvn²m m²stŊ zosobŔuje ļirou 

hr§ļskou agresi oproġtŊnou od konstruktivn²ho ¼sudku. ĂSebez§chovn® instinktyñ hr§ļe 

buŅto chyb², anebo nejsou jeġtŊ vyvinuty. PŚevaģuj² individu§ln², nepromyġlen® ¼toky a 

ignorov§n² hodnoty vlastn² smrti pro celkovĨ stav hry. Mnoho charakteristik by zde naġlo 

spoleļn®ho jmenovatele s asoci§ln²mi styly, subkategori² neadekv§tn²ho hern²ho nasazen². 

Maximalizace risku a aktivity vŢļi soupeŚi, ale nevede k progresivn²mu momentu nebo 

alespoŔ solidn² vĨmŊnŊ. SebevraģednĨ styl sp²ġe d§v§ vĨhodu oponentovi. PŚevl§daj²c² 

ļinnost zahrnuje ¼toky proti pŚesile, vstupov§n² do jednoznaļnŊ nebezpeļn®ho prostoru a 

tunelov® zamŊŚen² se na jeden c²l. Jedn§n² skoro vģdy konļ² smrt² akt®ra agrese. N²ģe 

uveden® metaforick® n§zvy typŢ to koneckoncŢ vyjadŚuj² bez obalu pŚirovn§v§n²m tŊchto 

hr§ļŢ k akļn²m hrdinŢm (Rambo nebo Bruce Willis ve filmu Smrtonosn§ past, angl. Die 

hard) nebo rozzuŚen®mu bĨkovi (El Toro), jehoģ lze snadno kamkoli vman®vrovat. 

Die hard (Dota) ï Die Hard si mysl², ģe mŢģe j²t jeden na pŊt a Ś²ct: ĂHAHAHAHA, jsem tak imba, ģe mŊ 

nemŢģete d§t.ñ Pak dostane rape a opouġt² hru. Vģdycky s·luje a nestar§ se o tĨmov® c²le a ledabyle se snaģ² 

o killy, ale s§m um²r§.  

Rambo (LoL) ï Tower divuje (naruġuje nebezpeļnĨ prostor) na prvn² ¼rovni jako Teemo proti Mordekaiserovi.  

                                                 
26 V opaļn®m pŚ²padŊ by totiģ cel§ hern² dynamika st§la jen na pravidle prvn²ho ¼deru.  



 

63 

 

El Toro (Dota) ï Super chamtivĨ hr§ļ tĨmu. Kdyģ se s n²m setk§te, rozpout§ se zk§za. Bude v§s pron§sledovat 

za vaġi vŊģ ve snaze z²skat kill. 

All-in a pressure/rushing styly diferencuj² metodiku efektivn²ho, pŚesto velmi odv§ģn®ho 

postupu vysok® ofenzivy. Pro pochopen² obou forem je nutn® se vr§tit k analytick® tri§dŊ 

risk/odmŊna/momentum. Z mĨch pŚedchoz²ch z§vŊrŢ je zŚejm®, ģe pŚisuzuji ¼toļn®mu stylu 

motiv v²tŊzit rychle, k ļemuģ je potŚeba omezovat protistranu a vyv²jet co nejvŊtġ² tlak. 

Momentum vġak mŢģe pŚich§zet intenzivnŊ a kr§tkodobŊ nebo m®nŊ silnŊ, zato skoro 

nepŚeruġovanŊ. TŊmto dvŊma parametrŢm jsou v mnoha videohr§ch uzpŢsobeny hern² 

mechaniky.27 NehledŊ na ģ§nr, skoro kaģd§ kompetitivn² videohra kvantifikuje zranŊn² 

¼tokem dle st§l® hodnoty (napŚ. 25) nebo jej²ho rozmez² (napŚ. 20-30). Zd§nlivŊ se jedn§ o 

stejnĨ vĨsledek ï prŢmŊrnŊ bude c²l zasaģen za 25, jenģe tak® se mŢģe st§t, ģe ve hŚe je ļas 

jen jednou za¼toļit a vĨsledkem mŢģe doln² pr§h (20) nebo horn² pr§h hodnoty (30). Do 

toho vŊtġinou vstupuje alternativa ¼toļit buŅ kontinu§lnŊ a v menġ² s²le (sustain damage), 

nebo s prodlevami, ale s mnohem vŊtġ² kr§tkodobou intenzitou (burst damage). Co tyto 

charakteristiky Ś²kaj² o stylech ofenzivy? Prakticky to, ģe nŊkteŚ² hr§ļi v²ce s§z² na jednu 

kartu a dalġ² radŊji obtŊģuj² soupeŚe, dokud nekapituluje. All-in ļi t®ģ Ăvġechno nebo nicñ 

mŢģe na mikro¼rovni znamenat rychl® zajiġtŊn² menġ²ho c²le hry a staģen², na makro¼rovni 

pak obŊtov§n² vġech zdrojŢ pŚ²pravŊ gambitu, bŊhem nŊhoģ jsou vġechny prostŚedky 

podŚ²zeny jedin®mu tahu, kterĨm dojde k vĨhŚe nebo zahozen² hry. Maximalizace risku a 

odmŊny je vŊtġinou nutn§ k celkov®mu zvr§cen² partie, jelikoģ nen² nutnĨm pravidlem, ģe 

momentum mus² m²t pr§vŊ strana usiluj²c² o all-in.  All -in symbolizuje nejrychlejġ² a 

nejpŚ²mŊjġ² cestu k v²tŊzstv², coģ nen² zcela obsahem intencion§ln²ho modelu 

pressure/rushing (Ătlak/spŊchñ). Pokud je soupeŚ dostateļnŊ kontrolov§n, nedostane nikdy 

ġanci ve hŚe zv²tŊzit. Staļ² pohotovost v tlaku a drobnĨ snowballing se ļasem pŚerod² 

v lavinu. Pro pressure/rushing jsou vĨhodn® situace prodlouģenĨch konfrontac², kde se 

soupeŚ nemŢģe znovu pŚeskupit, doļerpat zdroje, ut®ct a podobnŊ. ObdobnŊ vĨhodnĨm je 

co nejranŊjġ² napaden² soupeŚe, jelikoģ tento styl je obt²ģn® kontrovat, pokud oponent z²sk§ 

dominanci v ranĨch f§z²ch hry. All-in i pressure/rushing se tak® mohou doplŔovat a stŚ²dat, 

napŚ. v LoL existuj² tzv. initiation kompozice tĨmu, kter® maj² ohromn® mnoģstv² prostŚedkŢ 

(burst damage a pohyblivost) k vyŚazen² dŢleģit®ho ļl§nku soupeŚova tĨmu a transformaci 

t®to vĨhody do z²sk§n² menġ²ho hern²ho c²le  

All -In Aggressive (RTS, SCII) ï NaļasovanĨ ¼tok vyģaduj²c² pŚesnou ¼vodn² ļ§st hry, perfektn² kontrolu 

jednotek/proveden² a zamezen² soupeŚovu skautingu. MŢģe se jednat o all-in naslepo nebo na all-in v reakci 

na skautov§n²/informaci.  

Initiation (MOBA, LoL) ï Protiklad poke stylu. Tento tĨm m§ hromadu AoE, AoE CC, masivn² burst a mnoho 

vŊci na bl²zko nebo d§lku, kter® zasahuj² za smŊġnŊ moc, coģ pravdŊpodobnŊ zahrnuje siln® ¼toļn® ultim§tky 

pro vytvoŚen² masivn²ch comb, kter® doslova CC locknou celĨ nepŚ§telskĨ tĨm po zbytek jejich ģivota, pokud 

se inici§toŚi seskup² a dostanou do spr§vn® vzd§lenosti.   

Rusher (RTS) ï Kdo za¼toļ² rychleji, nejļastŊji vyhr§v§ ï a ty nejradŊji vyhr§v§ġ. Kdyģ vstupujeġ do hry, m§ġ 

na mysli strategii a Ăubermicroñ, kterĨm ji zajiġŠujeġ. PodobnŊ rychle jsi schopnĨ mŊnit smŊr a formulovat 

odliġnĨ pl§n ¼toku. Kl§vesov® zkratky jsou tvĨm nejlepġ²m pŚ²telem. Pokud jsi elitn² hr§ļ, m§ġ tak® tajemnou 

schopnost pŚedv²dat, o co dalġ²ho se tvŢj oponent pokus², a jsi pŚipraven to kontrovat jeġtŊ pŚedt²m, neģ se to 

stane. 

 

                                                 
27 Hern² mechanika je pojem z game designu, kterĨ se pouģ²v§ pro struktur§ln² prvek hry s urļitou funkc². 
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3.1.2.1.5 Defenzivn² styly: Afraid-to-die, escape, camping/turtling  
Analogick® ļlenŊn² nab²z²m i v pŚ²padŊ defenzivn²ch stylŢ. Afraid-to-die reprezentuje styl 

zcela protikladnĨ k suicidal chov§n². Podstupov§n² minim§ln²ch riskŢ se v mnoha f§z²ch hry 

nevypl§c², protoģe jde jen o oddalov§n² prohry. Pasivita a vyhĨb§n² se konfrontaci pouze 

odevzd§vaj² momentum do rukou oponenta. Neochota hr§ļe prov®st jakoukoli vĨmŊnu 

mŢģe i silnŊ podr§ģet vlastn² tĨm, jelikoģ vlastnŊ hraje v poļetn²m oslaben². 

Afraid-to-Die (Dota) ï Trochu zbabŊlec, kterĨ ale m®nŊ ut²k§. Tito lid® maj² opŊt malĨ pŚ²nos pro tĨm, ale 

mohou dŊlat dobr® tanky v koncov® f§zi hry. Mohou z²skat nŊjak® killy? Ne. Jsou schopni pŚeģ²t gank? Ne. 

PotŚebuj² se nŊkdy vr§tit k font§nŊ, aby se vyl®ļili? Ne.    

Pacifist (LoL) ï PravdŊpodobnŊ tr§v² vŊtġinu sv®ho zbyl®ho ļasu dŊl§n²m j·gy a pit²m bylinnĨch ļajŢ. Odm²t§ 

hr§t agresivnŊ za Tryndamere. Co to je Undying Rage? L§ska, svŊtlo a m²r s v§mi! Hran² s tŊmito lidmi, kdyģ 

hraj² za carry championa, mŢģe zpŢsobit sebevraģedn® fantazie. 

Disengage a camping/turtling pŚedstavuj² styly, kter® napov²daj² proti-strategie vŢļi all in a 

pressure/rushing stylu. Pokud pŚich§z² intenzivn² ¼tok, do nŊhoģ mŢģe soupeŚ vkl§dat i osud 

cel® hry, kontrolovanĨ ¼stup disengage stylu minimalizuje okamģit® ztr§ty a nestav² se proti 

aktu§lnŊ vŊtġ² s²le all-inu. Logika obrany zde stoj² na vyļerp§n² soupeŚe napr§zdno a 

n§sledn®m protitlaku, jemuģ uģ s vyļerpanĨmi zdroji bude sloģitŊ vzdorovat.  Podobnou 

metodu vyuģ²v§ i kiting28, ļ²mģ se rozum² udrģov§n² vzd§lenosti od ¼toļn²ka a jeho 

likvidov§n² za pomoci d§lkovĨch ¼tokŢ. JeġtŊ jin®, a celkem vĨstiģnŊ, pojmenov§n² stejn®ho 

postupu nab²z² styl hit and run ï udeŚ a uteļ, nebo peeling, coģ je zpomalov§n² 

(Ăoloup§v§n²ñ) agresorŢ zavŊġenĨch za spoluhr§ļem. ĻistĨ ¼stup pŚed soupeŚem znamen§ 

minim§ln² riziko a odmŊnu, pokud nedojde k rapidn²mu proti¼toku. ObdobnŊ se i 

momentum hry pŚesouv§ k soupeŚi, ten jej vġak ļasto nedok§ģe zuģitkovat. Jak uģ jsem 

uv§dŊl v pŚedeġl® ļ§sti o ofenzivn²ch stylech, pro pressure/rushing styl je naopak vĨhodn®, 

pokud pŚed n²m opozice ustupuje a prodluģuje konfrontaci. EfektivnŊjġ² Śeġen² pŚedkl§d§, 

ļasto div§cky prokl²nanĨ, turtling/camping. Formace ģelvy vystupuje v ŚadŊ souvislost² 

historick®ho v§leļnictv², ve sf®Śe digit§ln²ho hran² ale nabrala vĨznamu tot§ln² defenzivy. 

Hr§ļi zamŊŚen² na tento styl r§di obsazuj² vĨhodn® pozice (chokepoints), z nichģ se d§le 

nikam nepohybuj² a ļekaj² na ¼tok soupeŚe (camping). T²m se hra, samozŚejmŊ, znatelnŊ 

zpomaluje. Odol§v§n² tlaku soupeŚe a neust§l® zabezpeļov§n² ĂtĨluñ je souļ§st dodrģov§n² 

k§nonick® z§sady defenzivn²ho stylu tkv²c² v zajiġtŊn², aby hr§ļ nemohl bĨt poraģen. 

Turtling/camping patŚ² k m®nŊ defenzivn²mu stylu neģ disengage, protoģe i pomalu 

postupuj²c² zajiġtŊn§ hra mŢģe bĨt ve sv® podstatŊ kvalitn²m ¼tokem. Na druhou stranu, 

setrv§v§n² na jednom m²stŊ s sebou nese riziko obkl²ļen², naruġen² all-in ¼tokem nebo 

pŚehr§n² skrze soupeŚovu kontrolu hern²ch c²lŢ mimo dosah br§n²c² strany. Defenzivn² hr§ļi 

respektuj² a uvŊdomuj² si pravidlo pomŊru risk/obrana/momentum, proto vyhled§vaj² sp²ġe 

situace n²zk®ho rizika a n²zk® odmŊny. KvŢli tendenci reagovat na chov§n² soupeŚe a 

iniciativŊ v budov§n² silnĨch pozic, v nichģ uģ je jedno, co soupeŚ udŊl§, se sp²ġe stran² 

situac²m, kter® by pro nŊ mohli skĨtat rizikov® momentum.  

Keepaway (Fighter) ï Tak® zn§mo jako Ăturtlingñ. C²lem je drģet si oponenta od sebe, obzvl§ġtŊ pokud m§te 

n§skok. Dobr® projektily a dalġ² d§lkov® n§stroje jsou pro tento styl z§sadn².  

Camper (FPS, CoD) ï Ten, kterĨ nach§z² opuġtŊn® m²sto za nepŚ§telskou lini², kde sed² a ļek§ na lidi, aby 

probŊhli okolo a mohl je stŚelit do zad.  

                                                 
28 Obrat kiting se uģ²v§ v RPG a MOBA ģ§nru pro aplikaci zpomaluj²c²ch a zcela zastavuj²c²ch schopnost² a 

kouzel. Nejde tedy jen o ¼tok, kterĨ udŊluje poġkozen² c²li, ale tak® drģ² obr§nce d§l od z·ny nebezpeļ² za 

pŚedpokladu, ģe oponent nedisponuje silnŊjġ² formou d§lkov®ho ¼toku nebo tak® nemŢģe kitovat.  
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Turtle (RTS, SCII) ï Komponenta hern²ho stylu. Pouģ²v§n² velk®ho mnoģstv² statick® obrany k zastaven² 

jak®hokoli poġkozen² a vytv§Śen² velk® arm§dy.  

 

3.1.2.1.6 Sm²ġen® styly: Proaktivn² vs. reaktivn² 
RozdŊlen² agresivn²ho a defenzivn²ho stylu by nemŊlo bĨt ch§p§no rigidnŊ. Pokroļil² hr§ļi 

dok§ģou vŊtġinou reprodukovat oba styly a pŚech§zet mezi nimi. Mistrovstv² v tomto procesu 

dosahuj² aģ profesion§ln² hr§ļi, jejichģ ch§p§n² ¼toku a obrany je mnohem abstraktnŊjġ² a 

propojuje se s metagamingovĨm a taktickĨm vs. strategickĨm stylem. To se projevuje hlavnŊ 

v osvojen² dvou intencion§ln²ch modŢ urļuj²c²ch pŚechod z agresivn²ho do defenzivn²ho 

stylu a naopak. Proaktivn² styl (agresivnŊjġ²) reprezentuje snahu situace dopŚedu vytv§Śet a 

vyuģ²vat jich. U reaktivn²ho stylu (defenzivnŊjġ²) dominuje sp²ġe ļten² stylu soupeŚe a 

trest§n² jeho chyb. Jedn§ se o znaļnŊ komplexn² metody Ăvnucov§n² vlastn² hryñ nebo 

Ăpozn§n² myġlen²ñ soupeŚe, jemuģ se bude vŊnovat mnoho z dalġ²ch podkapitol pr§ce. 

Kategorii sm²ġenĨch stylŢ jsem zavedl sp²ġe z form§ln²ho hlediska sloģit®ho zaŚazen² hry 

expertŢ, u nichģ se pŚedch§zej²c² styly rychle stŚ²daj² a frekventovanŊ obsahuj² rŢzn® faleġn® 

n§znaky ¼toku nebo ¼stupu. Dimenze proaktivn²ho i reaktivn²ho stylu se daj² pŚipodobnit 

k stŚedov® hodnotŊ risku, odmŊny a momenta. Jde sp²ġe o hypotetickĨ pŚedpoklad toho, ģe 

expert se bude vyhĨbat extr®mŢm a sp²ġe pŚizpŢsobovat situaci. Datov® podloģen² takov® 

¼vahy bude pŚedloģeno aģ v kapitole o metagamingovĨch stylech.  

 

3.1.2.2 Diskuse 

Porovn§n² s existuj²c²mi kategorizacemi stylu smŊŚuje k zar§ģej²c²mu z§vŊru ï odborn® 

klasifikace se nŊļemu tak z§sadn²mu jako ¼toļn®mu ļi obrann®mu zpŢsobu hry nevŊnuj². 

Nejbl²ģe se asi nach§z² Killer typ v BartlovŊ (2003) modelu, kterĨ v sobŊ zahrnuje agresivn² 

uplatŔov§n² dominance nad druhĨmi. RizikovĨ aspekt ¼toļn®ho stylu letmo naznaļuje typ 

Daredevil a Conqueror (Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011), jenģ vyjadŚuj² hr§ļe 

vyhled§vaj²c² rizikov® hern² situace nebo usmŊrnŊn² hnŊvu ke zdol§n² druh®ho. Krom toho 

vġak odbornĨ diskurs, zd§ se, agresivn² a defenzivn² styly ch§pe jako souļ§st vĨkonov®ho 

zamŊŚen², o nichģ d§le v²ce nepojedn§v§. Toto pŢsob² kontrastnŊ s vyj§dŚen²m informantŢ29, 

pro nŊģ m²ra aktivity soupeŚe a jeho ch§p§n² hern²ch priorit slouģ² jako z§klad 

intencion§ln²ho modelu soupeŚe. Definov§n² p·lŢ agresivn² a defenzivn² hry v tomto ohledu 

pŢsob² jako relativnŊ dŢleģit® kategorizaļn² doplnŊn², kter® ani nemus² souviset s motivac² 

ve hŚe v²tŊzit, ale zkr§tka bĨt iniciativn² v zajiġtŊn² v²tŊzstv² nebo zabezpeļen² se proti 

por§ģce.  

Agresivn² a defenzivn² styly se vŊnuj² element§rn² reprezentaci hr§ļovy akce. Z toho 

vyplĨv§ obdobnĨ probl®m s vyvozen²m r®torick®ho pozad² aktivn²ho ¼toku nebo 

neprolomiteln® obrany. Na jednu stranu by mohlo j²t o vypilovan® zpŢsoby realizace 

dovednosti a v²tŊzstv² (r®torika moci), ale i o ļistŊ intuitivn² zpŢsob reagov§n² na hern² 

situace, kterĨ je v hr§ļi zakoŚenŊn (r®torika osudu). Dalġ² z perspektiv, skrze niģ na t®ma 

nahl²ģet, by vġak byla, ģe hran² agresivn²m stylem je vģdy trochu Ăs§zka do loterieñ (osud), 

zat²mco zajiġŠov§n² hry bude ļastŊji obhajov§no jako minimalizace riskantn²ch faktorŢ v 

soutŊģi (moc). Pouģit² teorie Sutton-Smithe (2001) zde tedy pŚ²liġ nepom§h§ propojit styl 

s historickou tradic². Agresivn² a defenzivn² styl sp²ġe pŢsob² jako exempl§rn² pŚ²klad 

                                                 
29 Z§roveŔ i profesion§ln²ho hr§ļe Davida Sirlina (2005), kterĨ snad jako jedinĨ nezapom²n§ do sv® 

kategorizace vloģit typ Attacker a Turtle (defenzivn²).  
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temperamentov® substance stylu v pojet² Sellse (2007), kter§ urļuje do jak® m²ry je hr§ļova 

osobnost kompatibiln² s aktivnŊjġ²mi nebo pasivnŊjġ²mi situacemi ve hŚe.   

 

3.1.3 Soci§ln² styl 
Pod tuto kategorii byly zaŚazov§ny styly vztahuj²c² se pŚev§ģnŊ k soci§ln² interakci 

s ostatn²mi hr§ļi. DŢleģit§ odliġnost od asoci§ln²ho stylu se objevuje v pŚijatelnosti hr§ļova 

zpŢsobu hry ï nepoġkozovat nebo omezovat ostatn², respektovat obecnŊ uzn§van® z§sady 

sluġn® komunikace, f®rov® hry a adekv§tn²ho hern²ho nasazen². V hr§ļovŊ chov§n² je nav²c 

patrn§ motivace kooperovat s ostatn²mi na naplŔov§n² smyslu hry nebo alespoŔ iniciativa 

nauļit se patŚiļn®mu chov§n². PŚedvedenĨ vĨļet si vlastnŊ pŚ²liġ nezad§ se znaky pojmu 

socializace, pŚestoģe jde o jej² virtu§ln² formu. Pr§vŊ modern² designov® trendy ve vĨvoji 

videoher stoj² za podporou hry v²ce hr§ļŢ a propojov§n² hr§ļŢ pŚes internet. To d§v§ 

moģnost vytv§Śet st§le komunity i pŚechodn® soci§ln² agreg§ty sd²lej²c² jedno virtu§ln² 

prostŚed². DŢleģitosti soci§ln²ho stylu v diskusi zdŢrazŔuje novin§Ś Pavel DobrovskĨ: 

Pavel DobrovskĨ: Ty kluci, co si sb²raj ty ġt²ty a tydle vŊci co nejlepġ², na tom se d§ ¼plnŊ nejl²p demonstrovat 

pŚ²klad nŊjakĨho hern²ho stylu pŚesahuj²c²ho mantinely tĨ hry, protoģe to jsou lidi, co to prakticky pŚejali, co 

nic jinĨho, pŚedpokl§d§m, nehrajou a pŚijali tenhleten druh hran² za kon²ļka. NŊkdo si lep² modĨlky letadĨlek, 

nŊkdo jinej chod² bŊhat ve volnym ļase, tak oni ve volnym ļase provozujou tohle a pak se i o tom bav² a skuteļnŊ 

to opanuje jejich ģivoty, ģe potom si vytvoŚ² svoji komunitu vŊnovanou tĨ hŚe, kter§ posl®ze pŚes§hne i do 

re§lnĨ komunity. My m§me nŊkolik zn§mejch, tŚeba z toho Levelu. To jsou kluci, kterĨ hr§li WoWko ï velmi, 

mŊli meetingy v Plzni, kde se potk§vali ï jako re§lnŊ. Nemluvili pravdŊpodobnŊ na tom meetingu o niļem 

jinym, neģ kde se jim co stalo a to uģ je pak jako ten velkej hern² styl. Je to jako dost odliġnĨ od takovejch 

single playerŢ nebo offlinovejch her, kdy ten hr§ļ neni z§vislej na interakci s jinejma hr§ļema, a to je to, co ty 

onlinovky dost vydŊluje. To, ģe tam je ten socializaļn² prvek, kterej jinde tŚeba chyb² ï potk§vat tady timhle 

zpŢsobem novĨ lidi. Je to ostatnŊ jeden z tŊch typŢ hr§ļŢ ï ten socialiser. Tam uģ ten hern² styl do tĨ reality 

opravdu hodnŊ zasahuje. 

Pas§ģ textu sdŊluje mnoh® o soci§ln²m aspektu digit§ln²ho hran². VŊtġinu znakŢ jsem jiģ 

shrnul vĨġe, o to pozoruhodnŊji pŢsob² ty zbyl®. PŚesahov§n² mantinelŢ hry a transformace 

online vztahŢ do re§ln®ho pŚ§telstv² poukazuje k podobn®mu prvku, jakĨ nese tŚeba asoci§ln² 

styl v pokroucen² hry. Mimohern² (re§ln®) prvky ļasto smysl hry naruġuj² a bĨvaj² 

omezov§ny pravidly. T²mto elementem, zd§ se, mohou bĨt i soci§ln² vztahy, kter® 

nabour§vaj² Ăļtvrtou stŊnuñ oddŊluj²c² hern² prostor od reality. Z toho dŢvodu by tak® mohlo 

bĨt nasnadŊ soci§ln² styly vyjmout z kategorizace jako nevztahuj²c² se k hern²mu procesu, 

coģ by byla chyba. Toto podotĨk§m hlavnŊ z definiļn²ch dŢvodŢ, protoģe tradiļn² ch§p§n² 

soci§ln²ho stylu bĨv§ ztotoģŔov§no s hrou napodobov§n² a pŚedst²r§n². Ta se ale v m®m 

ļlenŊn² vyskytuje sp²ġe ve stylu expresivn²m. Soci§ln² styl proto sp²ġe funkļnŊ redukuji 

n§sleduj²c²mi charakteristikami: 

¶ Styly vztahuj²c² se k soci§ln² interakci s ostatn²mi hr§ļi. 

¶ Povaha interakce zjednoduġenŊ zahrnuje soupeŚen² nebo spolupr§ci, komunikaci a 
vytv§Śen² hierarchickĨch skupin skrze navazov§n² vztahŢ. 

¶ Chov§n² je komunitou hr§ļŢ ch§p§no jako pŚev§ģnŊ uģiteļn®, pŚijateln® nebo 

nevyboļuj²c² z normy.  

¶ Intencion§ln² model soci§ln²ho stylu je analyzov§n sp²ġe z hlediska hern²ho uģitku, 

nikoli vztahŢ (ziskŢ) pŚesahuj²c²ch do reality.  
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3.1.3.1 Subkategorie soci§ln²ho stylu 

Soci§ln² styl se rozdŊluje na subkategorie tĨmov§ role, velikost skupiny a komunikace 

(obr§zek 3). Prvn² zmiŔovan§ je nav²c pro pŚehlednost ļlenŊn§ dimenz² statusu na ġk§le 

vysokĨ-stŚedn²-n²zkĨ. Velikost skupiny a komunikace obsahuj² jeġtŊ podkategorie dalġ² 

¼rovnŊ.  

 

 

Obr§zek 3. Subkategorie soci§ln²ho stylu 

 

4.1.3.1.1 TĨmov§ role 
Pozice hr§ļe na soci§ln²m ģebŚ²ļku je dle dat volnŊ urļena jeho funkļn² specializac², 

dovednost² ļi dodrģov§n²m norem chov§n², coģ vede k urļit® m²Śe vlivu, prestiģe, moci 

v r§mci skupinov®ho rozhodov§n² a k celkov®mu zaļlenŊn². Pro tento souhrn charakteristik 

jsem nalezl sjednocuj²c² pojem status. Jedn§ se o pokus popsat soci§ln² styly z perspektivy 

vztahu hern²ho chov§n² a uzn§n², jak®ho se mu dost§v§ ze strany publika dalġ²ch hr§ļŢ. Ļ²m 

vyġġ² status, t²m vyġġ² spoleļensk§ integrace a dŢleģitost hr§ļe pro tĨm. Vġechny vĨġe 

uveden® komponenty statusu se frekventovanŊ nevyskytuj² v ¼pln® rovnov§ze, proto jsem si 

dovolil navrhnout pouze tŚi socializaļn² stupnŊ ï n²zkĨ, stŚedn² a vysokĨ status. Tato slabina 

modelu nen² ani ģ§dnĨm pŚekvapen²m vzhledem k tomu, ģe status sest§v§ nejenom ze 

soci§ln² percepce, ale tak® z objektivnŊji sledovateln® hern² dovednosti (napŚ. ģebŚ²ļky, 

osobn² hodnocen², historie dosaģenĨch turnajovĨch vĨsledkŢ). TŚ²dŊn² dle soci§ln² pozice 

vġak nen² nejpodstatnŊjġ²m smyslem t®to kategorizace. Pro ¼ļely soci§ln²ho stylu jako 

intencion§ln²ho modelu je tŚeba pochopit, s jakĨm pŚ²stupem je moģn® hr§t s ostatn²mi, aby 

mohly bĨt naplŔov§ny c²le vytv§Śen² vztahŢ a spolupr§ce na hern²m ¼spŊchu. JeġtŊ neģ zaļnu 

s popisem tĨmovĨch rol², je tŚeba upozornit na jejich typologickou formu, kter§ sp²ġe 

popisuje stereotyp hr§ļe nam²sto hern²ho stylu. U soci§ln²ho chov§n², zd§ se, nab²r§ 

personifikace atributŢ vŊtġ² v§hu neģ jinde, proto jsem ponechal jejich aktu§ln² podobu. 
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Soci§ln² styly vysok®ho statusu obsahuj² typy Leader, Carry, Support. SouhrnnĨ hern² styl 

pro tuto tŚ²du by vystihoval n§zev carrying (Ăvyn§ġetñ nebo Ăpotahatñ). Carrying vyjadŚuje 

individu§ln² vyn§ġen² tĨmu skrz nadstandardn² vĨkon, kterĨ se mŢģe objevovat v rŢznĨch 

oblastech. VŊtġinou mluv²me o sf®r§ch, kde individu§ln² pŚehr§n² mŢģe zlomit bŊh hry. 

Veden² tĨmu Leaderem mŢģe bĨt jedno z nich. VŢdļ² osoba hl§s² strategii, upozorŔuje na 

slabiny v soupeŚovŊ obranŊ, stmeluje tĨmovou mor§lku a ļasto je i vŢdļ² osobou cel® 

organizace. Asi nejpodstatnŊjġ² rol² Leadera je shot-calling ï rozhodov§n² o tom, na jakĨ c²l 

ze soupeŚova celku za¼toļit. Z toho dŢvodu i ļasto hraje na pozic²ch, kde mŢģe otev²rat 

¼tokem na soupeŚŢv tĨm. Je pozoruhodn®, ģe vŢdce skupiny vŊtġinou nebĨv§ schopnostnŊ 

nejlepġ²m hr§ļem, sp²ġe prŢmŊrnĨm. O obecnŊ nejpopul§rnŊjġ² ļinnost se star§ Carry, kter® 

se pŚ²mo jmenuje po vĨġe pŚedstaven®m stylu. Carry hr§ļi jsou hrdinov® div§kŢ 

reprezentuj²c² ļistou dovednost v pŚehr§n² soupeŚe i jejich vŊtġ²ho poļtu najednou. Pokud je 

Leader strategickĨm velen²m, Carry mŢģe bĨt ch§p§no jako takticky zamŊŚen§ frontov§ 

linie. Đkol carry hr§ļŢ tkv² v maximalizaci sk·re tĨmu, coģ ve videohr§ch nejļastŊji 

zahrnuje agresivn² likvidaci soupeŚŢ, ļemuģ i odpov²daj² posty. Ve skuteļnosti jde ale o 

zajiġtŊn² prostŚedkŢ k dosaģen² dŢleģitŊjġ²ch hern²ch c²lŢ, v ļemģ carry hr§ļŢm napom§h§ 

Support. Supporting patŚ² k defenzivn²m stylŢm zajiġŠuj²c²m ochranu a z§sobov§n² zbytku 

tĨmu, z²sk§v§n² informac² o soupeŚi, pomoc zranitelnĨm ļlenŢm (Carry) a sebeobŊtov§n² 

v pŚ²padŊ potŚeby. Jelikoģ ¼kolem  Supporta je bĨt uģiteļnĨ pro ostatn², tito hr§ļi se neust§le 

pohybuj² pobl²ģ tĨmu nebo str§ģ² dŢleģit® pŚ²stupov® body. N²zkĨ ¼toļnĨ potenci§l je 

vŊtġinou kompenzov§n prostŚedky umoģŔuj²c²mi omezit nebo vyŚadit dŢleģit® c²le 

nepŚ§telsk®ho tĨmu (crowd control30). Leader, Carry i Support umoģŔuj² carrying, kterĨ 

vġak prob²h§ skrze zvl§dnut² odliġn® role. 

Captain / Tactic Caller (FPS, CS) ï ĻlovŊk, kterĨ dŊl§ velk§ rozhodnut² o tom, jak§ taktika bude zvolena 

v kaģd®m kole. Tato pr§ce vyģaduje vn²m§n² Ăglob§ln² perspektivyñ, jak druhĨ tĨm hr§l a jakĨ setup/taktiku 

zahl§sit, aby byla kontrov§na jejich taktika/setup. Tato dovednost je ļ§steļnŊ ġtŊst², ļ§steļnŊ predikce a 

ļ§steļnŊ zkuġenost.  

Leader (FPS) ï KaģdĨ tĨm m§ vŢdce. Jedn§ se o osobu v tĨmu, kter§ vyģaduje nejv²c respektu nebo se st§v§ 

kompletnŊ neefektivn². Jde v z§kladu o dobr® hr§ļe, ale jejich s²la plyne z drģen² tĨmu pohromadŊ ï vġe 

organizuj², domlouvaj² z§pasy a jsou vģdy pobl²ģ, aby mohli pracovat s celĨm tĨmem.  

Carry (Dota) ï T§hnou celĨ tĨm na konci hry. Pokouġej² se z²skat damage hrdiny a pouģ²vat plnŊ jejich 

pŚednosti.  

Master (LoL) ï TvŢj skill v t®to hŚe hraniļ² s nadpŚirozenem. KromŊ setk§n² s hroznĨmi spoluhr§ļi nebo jeġtŊ 

lepġ²mi soupeŚi jsi neporazitelnĨ. Jsi tak dobrĨ, ģe pokud bys mŊl hr§t casual hru, stal by ses faktorem 

rozvracej²c²m hern² balanc kvŢli 20 minutovĨm vĨhr§m pro tvŢj tĨm. PravdŊpodobnŊ si to d§v§ġ za kaģd®ho 

championa, za kter®ho to stoj² umŊt, a t§hneġ hry i s Evelynn v ranked, abys dok§zal, ģe jsi nezastavitelnĨ.  

Support (FPS)  - ĂV jednotŊ je s²la, rozdŊlen² padneme (za kaģdĨm velkĨm voj§kem je skvŊlĨ support).ñ 

Popis: PŢvodce defenzivy a defenzivn²ho ¼sil² vaġeho tĨmu. Ļasto slouģ² v roli Ărychl® spojkyñ dod§vaj²c² 

z§soby, l®ļen² nebo preventivn² obrann§ opatŚen². Jedn§ se tak® o snipera ochraŔuj²c²ho kritick® zdroje nebo 

lokace.  

For-the-Team Guy (FPS) ï ĂJasnŊ, samozŚejmŊ. UdŊl§m to.ñ To je ten chl§pek, kterĨ ze sebe udŊl§ volavku 

pro tĨm nebo se vyd§ na sebevraģednĨ postup skrz ulici, pokud v², ģe to jeho tĨm dostane z pot²ģ². Jsou to ļasto 

velmi sympatiļt² lid®, protoģe ned§vaj² tolik killŢ a jsou velmi univerz§ln².  

StŚedn²ho statusu dosahuj² typy Specialist a Filler  (ĂvĨplŔñ). Znalost hern²ch norem, 

dovednost a zkuġenost v tĨmov® spolupr§ci zde nedosahuje ġpiļkovĨch rovin jako u 

pŚedchoz² ¼rovnŊ stratifikace. Hr§ļi tŊchto stylŢ jsou tak® v²ce nahraditeln². Role stylŢ 

                                                 
30 Crowd control (CC) ï schopnost kr§tkodob®ho vyŚazen² oponenta, bŊhem kter®ho nemŢģe svou hr§ļskou 

reprezentaci (napŚ. voj§ka, tank, hrdinu) ovl§dat. CC vŊtġinou nezpŢsobuje pŚ²m® poġkozen² c²li.  
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stŚedn²ho statusu plyne sp²ġe z uģiteļnosti a komfortu rŢznorodosti. Specialist kategorie 

oznaļuje hr§ļe vyprofilovan® smŊrem k jedn® z forem carryingu. Z§drhel mŢģe ale spoļ²vat 

v jednostrannosti a neznalosti hry jako celku, pozitiva zase ve skoro perfektn²m zvl§dnut² 

jedn® tĨmov® pozice. Filler naopak nahrazuje tento nedostatek ve schopnosti solidnŊ vyplnit 

jakoukoli roli (kromŊ veden²), do n²ģ bude tĨmem um²stŊn. D²ky konformnosti a 

univerz§lnosti bĨv§ tĨmem dostateļnŊ oceŔov§n, jelikoģ na nŊj vŊtġinou vyjdou nepopul§rn² 

¼lohy. Nyn² k vĨjimk§m ï vysok§ dovednost na libovoln®m postu je vn²m§na jako z§sadn² 

nad§n² nebo ohromn§ zkuġenost a m²v§ vysokĨ status. PrŢmŊrnĨ specialista, tak® nazĨvanĨ 

Average nebo Jack-of-all, by patŚil sp²ġe do stŚedn²ho statusu neģ do spodn²ho. Dalġ² 

vyboļen² pŚedstavuj² soci§lnŊ zdatn² hr§ļi Ăbav²c²ñ zbytek skupiny, ļ²mģ se hierarchicky 

pohybuj² tak® nŊkde mezi Ătahounyñ a ĂpŊġ§kyñ tĨmu.  

Filler (FPS) ï Zn§te toho chl§pka, kterĨ je jen ġŠastnĨ, ģe se dostal do hry? To je Filler. MŢģe j²t o decentn²ho 

hr§ļe aģ velmi dobr®ho. Tito lid® jsou nejv²ce vġestrann² z cel® skupiny. Jsou spokojen² s hran²m na jak®koli 

pozici a nejļastŊji se zaseknou v takov®, kter§ nikomu nevyhovuje. D§vaj² tĨm dohromady d²ky schopnosti 

zmŊny a ļasto jsou to nejsympatiļtŊjġ² hr§ļi z komunity.  

One trick pony (LoL) ï Jsi jeden z nejlepġ²ch hr§ļŢ Nasuse vġech ļasŢ. Dost§v§ġ ģ§dosti o pŚ§telstv² od gold 

elo hr§ļŢ (vysokĨ status), kteŚ² byli svŊdky tv®ho skillu se zvolenĨm championem. (é) AŠ uģ je to jakkoli, ty a 

tvŢj champion jste jako prodlouģen² sebe sama.  

Newbie (zaļ§teļn²k), Daydreamer a Basic zastupuj² nejniģġ² status uvnitŚ skupiny. 

Zaļ§teļn²k, s odkazem na asoci§ln² styly, jeġtŊ nech§pe hern² zvyklosti a mechanizmy. Styl 

se teprve vyv²j² experimentov§n²m s nab²dkami hry, proto se ani nen² moģn® specializovat. 

Po dos§hnut² minim§ln² kompetence v hran² hry bĨv§ dalġ²m krokem snaha o socializaci. 

Typ Daydreamer zdŢrazŔuje moment, kdy se u hr§ļe zvnitŚnili normy ¼spŊġn® reputace a 

spolupr§ce, kterou by chtŊl projevit vstupem do klanu, gildy nebo tĨmu ï hr§ļsk®ho 

spoleļenstva. JeġtŊ k ģ§dn®mu ale nen§leģ². Aģ po iniciaļn² f§zi vstupu se st§v§ Basic, tedy 

z§kladn²m hr§ļem, kterĨ nen² schopnĨ v niļem, ale usiluje o postup v hierarchii a vĨbŊr 

specializace.  

Basic (FPS) ï Ano, ten chl§pek, kterĨ nen² moc dobrĨ v niļem, ale snaģ² se. Toto je typ hr§ļe, kter®ho je 

vŊtġina klanŢ nucena ustanovit jako vĨplŔ ļtvrt®ho nebo p§t®ho ļlena sestavy. MŢģe bĨt prŢmŊrnĨ, ale to je 

jen rozsah tŊchto hr§ļŢ, protoģe si jeġtŊ mus² vybrat, jakĨm smŊrem budou zdokonalovat sv® dovednosti. 

ObecnŊ maj² tak® m§lo zkuġenost² s hern²m prostŚed²m. Jakmile se vyvinou, obecnŊ se z nich mohou st§t 

vġestrannŊ nadprŢmŊrn² hr§ļi, ale dokud nezjist², o co ve hŚe bŊģ², mohou bĨt frustruj²c² pro tĨm. V²ce neģ 

pravdŊpodobnŊ tento hr§ļ nevydrģ² u hran², pokud nenajde nŊjakou svou silnou str§nku.  

Daydreamer (MMORPG) ï Tr§v²ġ skoro vġechen svŢj ļas post§v§n²m v Dalaranu a sledov§n²m trade chatu. 

Po zbytek sv®ho ļasu se hl§s²ġ do vġech gild na serveru, kter® jsou nad tvou ¼roveŔ. To vede buŅ k tomu, ģe se 

ti otevŚenŊ vysmŊj² nebo tŊ kompletnŊ ignoruj². PŚestoģe jsi odm²tnutĨ, prohl²ģ²ġ si ļleny dan® gildy pokaģd®, 

kdyģ je uvid²ġ, a otev²r§ġ konverzaci s t²m, ģe douf§ġ, ģe tŊ pŚ²ġt² tĨden pŚijmou do raidu.  

 

4.1.3.1.2 Velikost skupiny 
Majoritn² ļ§st t®to studie stylu se zabĨvala popisem jednotlivcŢ. Kde jinde neģ v ļ§sti 

vŊnovan® soci§ln²m aspektŢm stylu by mŊly bĨt akcentov§ny kolektivn² styly upravuj²c² 

skupinov® jedn§n². PodtŚ²da tĨmov§ role jiģ detailnŊ pŚedstavila individu§ln² ¼lohu hr§ļŢ 

v tĨmu. Nejmenġ² jednotkou vyġġ²ho Ś§du je dy§da ï p§rovĨ styl dvou ¼zce spolupracuj²c²ch 

hr§ļŢ. TĨmovĨ styl je poskl§d§n z individu§ln²ch hern²ch forem, zejm®na kl²ļovĨch hr§ļŢ. 

KromŊ toho jeġtŊ z§leģ² na ġirġ²m kontextu vztahu tĨmovĨch stylŢ na region§ln² ¼rovni a 

nejpodstatnŊji v mezin§rodn² konkurenci. 
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SladŊn² hern²ch stylŢ za ¼ļelem dosahov§n² spoleļnĨch c²lŢ stoup§ se z§vaģnost² situace, 

kdy interakce nŊkolika hr§ļŢ v tĨmu mŢģe znamenat v²tŊzstv² nebo por§ģku. Pozastaven² si 

zaslouģ² p§rov® styly jako modely komplement§rn²ho vyrovn§n² jednostrannost² Śady stylŢ. 

Esenci§ln² pŚ²klad ukazuje League of Legends, kde se metagame zakl§d§ na ¼vodn² 

spolupr§ci mezi dvŊma dvojicemi ï junglera a midaŚe, ad carry a supporta (bot lane). Pro 

tento moment vysvŊtl²m jejich interakci pouze tak, ģe prostorovŊ bl²zk® operov§n² dvojic je 

pŚedurļuje k tomu si bŊhem hry pom§hat v pŚehr§n² oponentovy dvojice a kompenzov§n² 

slabin kaģd®ho z nich.31 TŚeba ad carry vyjadŚuje ofenzivn² carry styl, kterĨ vġak potŚebuje 

ochranu od supporta, aby mohl efektivnŊ fungovat.   

XSnapy: Je to z toho dŢvodu, ģe tyhle dva (jungler a midaŚ) ud§vaj tempo a ovlivŔujou celou mapu ¼plnŊ 

nejv²c. Oni maj² vliv, co se bude d²t na topu i na botu, zat²mco bot a top nem§ vŢbec vliv na to, co se bude d²t 

v jungli a na midu. Jak jsem jiģ Śekl, jungler a midaŚ jsou takovĨ duo. Botlane, ti jsou spolu vyloģenŊ na lince. 

MidaŚ a jungler, nen² to viditelnĨ, ale komunikujou ¼plnŊ stejnŊ jako botlane. Bav² se o tom, co by spoleļnŊ 

mŊli dŊlat. Bav² se o tom, jak se jim navz§jem daŚ², jak si navz§jem dopomoct. 

Fungov§n² dvojic hern²ch stylŢ dohromady vyjadŚuje odliġnou situaci oproti tĨmov® souhŚe. 

Kolektivn² elektronick® sporty se hraj² vŊtġinou v maxim§ln²m poļtu pŊti hr§ļŢ s odliġnĨmi 

funkcemi. V tom se logicky ukazuje, ģe nŊkter® ¼lohy vyģaduj² menġ² pod²l spolupr§ce od 

ostatn²ch ļlenŢ tĨmŢ. Pokud vezmeme v potaz intencion§ln² model soupeŚe, dvojice je jeġtŊ 

tak malĨ poļet, ģe je moģn® se pokouġet o individu§ln² ļten² stylu. TĨmovĨ styl vġak 

vyjadŚuje obecnŊjġ² strategii tĨmu, kter§ se mŢģe rozrŢst do enormn²ho mnoģstv² variac². 

Vz§jemn§ synergie nŊkterĨch variant ļasto vyģaduje balancov§n² mezi individu§ln²m 

t²hnut²m hr§ļe a tĨmovou kompozic². Pro rozluġtŊn² stylu soupeŚe je dŢleģit® rozumŊt obŊma 

faktorŢm ï v ļem hr§ļi stylovŊ vynikaj² i jakou strategii hraj². TĨmovĨ styl tedy pozmŊŔuje 

intencion§ln² model jednotlivce na z§kladŊ principu podŚ²zen² se skupinovĨm c²lŢm.  

Demon: Tak vŊtġinou kdyģ hrajeme turnaj proti nŊjakĨmu tĨmu, kterej nezn§me, tak se pod²v§me na nŊjakĨ 

championy, kterĨ hrajou na tom danym postu a jakou kompozici tĨmovou maj z tŊch championŢ poskl§danou, 

protoģe existujou des²tky tĨmovejch kompozic². 

Protect The X (MOBA, LoL) ï Tato tĨmov§ kompozice m§ jednoho championa, kterĨ dŊl§ ĂsmŊġnouñ n§loģ 

damage, pravdŊpodobnŊ v²c neģ dva championi pŚibliģnŊ stejn® kategorie. Na druhou stranu za to plat² 

nŊjakĨm extr®mn²m handicapem. Tato tĨmov§ kompozice se zamŊŚuje na vyplnŊn² slabin a pos²len² tohoto 

jednoho championa jakĨmikoli prostŚedky.  

BŊģnou skuteļnost² ve vĨvoji stylu je formov§n² dominantn²ch tradic, ġkol a smŊrŢ. UvnitŚ 

esportu jsem si povġimnul zaŚazov§n² pod region§ln² styly. VŊtġinou ġlo o styly asijsk® 

zakl§daj²c² se na perfektn²m zvl§dnut² spolupr§ce a discipl²ny v tĨmu a euro-americky celky 

vynikaj²c² v individu§ln²ch vĨkonech a vyuģ²v§n² Ăaktu§lnŊ silnĨchñ strategi². Jedn§ se o 

schematick® pŚedstavy, pŚesto se ligy jednotlivĨch zem² ve sv®m stylu liġ². Urļit® podloģen² 

subkategorie region§ln²ch stylŢ reflektuj² i data.  

PRK: JeġtŊ bych to moģn§ doplnil tim, ģe ono teŅka ve Street Fighteru se hodnŊ nad§v§ na unblockably a 

podobnĨ vŊci, kterĨ tam nemaj bejt. Ono je vidŊt tŚeba, ģe Asiati je dŊlaj, ale je to pro nŊ nŊco sekund§rn²ho. 

Ta situace vznikla, tak j§ toho samozŚejmŊ vyuģiju. Nesnaģej se ale tu situaci nŊjak vytvoŚit. Pak zase ale 

Ameriļani, kterĨ nejsou ¼plnŊ na ġpici - jsou o nŊco n²ģ, tak je na nich vidŊt, jak chtŊj vyuģ²t takovejhle 

nŊjakejch technologi². ChtŊj si prostŊ tu situaci vytvoŚit a utvoŚit. Pr§vŊ ten Asiat hraje tu neutr§ln² hru, 

prostŊ postupnŊ d§l a d§l. A tŊmahle vŊcma, kterĨ tam jsou uģ vlastnŊ technologickĨ, tŊma uģ to jen dopln².  

Mathematician (Dota) ï Asijġt² hr§ļi Doty jsou zn§m² svĨmi matematickĨmi dovednostmi. PŚed bojem 

kalkuluj², kolik many potŚebuj² k tomu, aby dŊlali tolik a tolik damage za urļitĨ ļas; rad² se se svĨmi grafy 

                                                 
31 Pro srozumitelnŊjġ² vhled do t®matu doporuļuji podkapitolu t®to pr§ce rozeb²raj²c² metagame League of 

Legends. 
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ġance na kritickĨ z§sah a maj² svŢj malĨ vĨkŚik radosti, kdyģ pŚekonaj² svŢj individu§ln² rekord v cs (creeps 

slain, poļet zabitĨch potvor). 

 

4.1.3.1.3 Komunikace 
Do skupinov® dynamiky, samozŚejmŊ, vstupuje i komunikace. Tato podkategorie, ve sv® 

disharmonick® podobŊ, byla jiģ jednou vyuģita u asoci§ln²ch stylŢ. Nyn² zde figuruje zcela 

obr§cenŊ jako komunikaļn² styly oceŔovan® skupinou. Hodnota sdŊlen² neplyne jen 

z hern²ho uģitku obsaģenĨch informac², ale tak® ze sluġnosti a pobaven² pro ostatn². 

Zachycen² patŚiļnŊ komunikuj²c²ch typŢ hr§ļŢ nebylo nijak ļast®. Navzdory tomu 

z analyzovanĨch pŚ²padŢ vyvozuji opaļnou strukturu vŢļi disharmonickĨm stylŢm 

komunikace. Nadprodukce sdŊlen² nebo jejich nedostatek, pokud se hr§ļ alespoŔ pŚijatelnŊ 

potĨk§ se hrou a neshazuje tĨm, nemus² vytv§Śet animozity. M§lomluvnost je nav²c nŊkdy 

ch§p§na jako klidnĨ pŚ²stup a velkorysost k chyb§m druhĨch, coģ mŢģe implikovat obecnou 

pŚevahu disharmonickĨch forem ï pouh§ absence verb§ln² agrese je ch§p§na jako klad. 

Obecn§ sluġnost, veselost a sdŊlovan§ radost ze hry mŢģe bĨt tolerov§na, i kdyģ se hr§ļ 

fakticky dopouġt² oslabov§n² vlastn²ho celku. DŢleģit§ je nez§mŊrnost jedn§n² a omluva. 

Opak flamingu a trollingu reprezentuje konstruktivn² ġ²Śen² informac² typu Radio sest§vaj²c² 

z varov§n² pŚed ¼toky, iniciov§n² skupinovĨch aktivit a podporov§n² mor§lky chv§len²m 

spoluhr§ļŢ. Protiklad blamingu a self-proclaimingu pŚedkl§d§ pozitivn² podoba typu 

Whiner. Jedn§ se o hr§ļe naŚ²kaj²c²ho nad vlastn²mi miniaturn²mi chybami, pŚestoģe 

pod§vaj² ġpiļkovĨ vĨkon. Ġedou z·nu na hranici s asoci§ln²mi styly tematizuje Bragger 

nad§vaj²c² druh®mu tĨmu. 

Silent Bro (LoL) ï Tento hr§ļ odm²t§ Ś²ct jedin® slovo bŊhem cel® hry, aŠ uģ je to chat nebo voicechat. PŚesto 

bude dŊlat vġechno moģn®, aby jeho tĨm vyhr§l, aŠ uģ skrze carrying nebo nej¼ģasnŊjġ² uk§zku wardingu, co 

jste kdy vidŊli.  

Talkative Carry (LoL) ï Tato osoba si nejļastŊji bere carry championa, kter®ho m§ nejradġi, a pak mluv² 

celou hru ï hl§s² MIA (ztracen² polohy soupeŚe), Ś²k§ gj (good job, dobr§ pr§ce) a ukazuje sebevŊdom² ve svou 

schopnost v®st hru.   

Radio (FPS) ï ĂJe na B plantu, d§vej si pozor na ġest® hodinŊ na druh®ho.ñ To je vaġe Ăr§dioñ. Jedn§ se 

vŊtġinou o hr§ļe, kteŚ² budou poruġovat ticho v z§pase a hl§sit pozici nepŚ§tel. Jsou to velmi dobŚ² tĨmov² 

hr§ļi a radŊji hl§s² pozice, neģ aby z²skali kill, pokud vid², ģe je to pŚ²nosn® pro tĨm.    

Whiner (FPS) ï Vġichni zn§me tyto hr§ļe. NaŚ²kaj², kdyģ zemŚou, aŠ uģ maj² sto killŢ a jednu smrt nebo pŊt 

killŢ a pŊt smrt². Budou vģdycky fŔukat ï takhle prostŊ hraj². Tito hr§ļi jsou obecnŊ nejlepġ², co se tĨļe ¼rovnŊ 

skillu a motorick® reakce na hern² ud§losti. V momentŊ, kdy naŚ²kaj², bĨvaj² ļasto nejv²ce zaujat² hern²m 

prostŚed²m a dokud jsou ģiv² a hraj², v²te, ģe budou odstraŔovat opozici.   

Braggers (LoL) ï Toto jsou hr§ļi, kteŚ² z²skaj² kill a budou se t²m nonstop chv§stat, budou mluvit v obecn®m 

chatu a flamovat druhĨ tĨm za to, ģe je ġpatnĨ. Toto jsou ti lid®, kteŚ² budou ps§t Ălmfaoñ (laughing my fucking 

ass off) pot®, co sami umŚou, ale budou d§l pokraļovat v provokov§n² druh®ho tĨmu.  

 

3.1.3.2 Diskuse 

PŚ§n² vytv§Śet prostŚednictv²m hry dlouhodob® vztahy, komunikovat, pom§hat a soupeŚit 

s ostatn²mi, zkr§tka zaģ²vat pocit pŚ²tomnosti druh®ho uvnitŚ i mimo virtu§ln² prostor 

reprezentuj² kvality obsaģen® prakticky v kaģd® typologii. BŊģnŊ uģ²van® paralely soci§ln²ho 

stylu zahrnuj² typy jako Socialiser (Bartle, 1996; Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011) nebo 

Participant (Bateman & Boon, 2006). Soci§ln²mu aspektu sice bĨv§ frekventovanŊ vŊnov§na 

jedna kategorie, ale m®nŊ ļasto doch§z² k jej²mu vnitŚn²mu ļlenŊn² a popisu vĨvoje soci§lnŊ 
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zamŊŚen®ho hr§ļe.  Bartle (2003) v tomto poskytuje urļitĨ n§vod ve formulov§n² sekvenc² 

socializace: poġkozov§n² druhĨch (Griefer) ï nauļen² se norem interakce (Networker) ï boj 

o moc ve skupinŊ (Politician) - vytvoŚen² stabiln²ch vztahŢ a soci§ln²ch celkŢ (Friend). 

Interpretace soci§ln²ho stylu v m®m modelu redukuje t®ma na politickou ¼roveŔ, coģ plyne 

ze zamŊŚen² se na vĨkonov® prostŚed². V tomto ohledu vġak, domn²v§m se, nab²z² 

podrobnŊjġ² ļlenŊn² zpŢsobŢ hry neģ obecn® ġplh§n² v mocensk® hierarchii u typu Social 

climber (Jackson, Gauntlett, & Steemers, 2008). Odliġen² subkategori² dle tĨmov® role, 

velikosti skupiny a forem komunikace hloubŊji rozpracov§v§ soci§ln² komponentu stylu 

popisovanou Nickem Yee (2007), obzvl§ġtŊ ve sloģk§ch tĨmov® spolupr§ce a socializace 

(komunikace a pom§h§n² spoluhr§ļŢm). Dalġ² pŚ²nos soci§ln²ch stylŢ by mohl plynout 

z detailn²ho prozkoum§n² mechanizmŢ soci§ln² percepce z perspektivy intencion§ln²ho 

modelu. T²m je pŚekon§v§na slabina souļasnĨch typologi², kter® vych§zej² pŚev§ģnŊ ze 

sebepercepce hr§ļŢ (Crawford, 2012).  

R®torickou rovinu hran² jako vytv§Śen² vztahŢ mezi participanty i div§ky oznaļuje Sutton-

Smith (2001) r®torikou identity. V kontextu t®to studie stylu bud² pozornost hlavnŊ spojitost 

utv§Śen² identity hr§ļŢ s vynucov§n²m hegemonie urļitĨch norem a stylŢ hry. Explicitn² 

kastov§n² hr§ļŢ dle vĨsledkŢ (r®torika moci) a funkļn² dŢleģitosti ve skupinŊ se ve sportovn² 

sf®Śe objevuje od nepamŊti a, zd§ se, ģe hran² videoher nen² ģ§dnou vĨjimkou.  

 

3.1.4 VĨkonovĨ styl 
Hned u nŊkolika pŚedchoz²ch z§stupcŢ stylu doġlo k prom²tnut² intencionality hr§ļŢ soupeŚit 

a v²tŊzit. V kategorii vĨkonov®ho stylu je vġak volena uģġ² definice, protoģe z obecn® 

perspektivy vĨkon prov§z² kaģdĨ trochu rozvinutĨ styl. Pokud vĨkon znamen§ urļitou 

zdatnost v urļit®m zpŢsobu hry, mohla by kategorie zahrnovat prakticky vġechny ostatn² 

styly. T²mto zdŢvodnŊn²m bych r§d obh§jil pojet² vĨkonov® hern² formy jako specifick®ho 

modu intencionality, jehoģ prim§rn² zamŊŚen² smŊŚuje k hodnocen² sebe i druhĨch mŊŚ²tkem 

kompetence. Data z²skan§ pŚev§ģnŊ z onlinov®ho soutŊģn²ho prostŚed² inklinuj² k redukci 

kategorie pod tento vĨznam, ale vĨkonovĨ styl se mŢģe projevovat i pŚi hŚe jednoho hr§ļe, 

kde se st§v§ oponentem umŊl§ inteligence a styl designu vĨvoj§ŚŢ hry.32 St§le vġak zŢst§v§, 

ģe vĨkonovĨ styl je nastaven na ĂpŚ²mouñ konfrontaci s lidskĨm soupeŚem za pŚ²snŊ 

kontrolovanĨch podm²nek. VĨkonovĨ styl zdŢrazŔuje pragmatick® vĨsledky akce, proto jej 

i charakterizuj² sv®bytn® techniky hran² vedouc² aģ k rozvoji elektronickĨch sportŢ. 

Vrcholovou podobu stylu totiģ odr§ģ² progamingovĨ styl, kterĨ vytv§Ś² zcela novou ¼roveŔ 

Ăhran²ñ. 

VĨkonov® styly urļuj² tyto charakteristiky: 

¶ Formy hry zaloģen® na dos§hnut² v²tŊzstv² nebo pŚekon§n² pŚek§ģky 

v kompetitivn²m prostŚed². 

¶ Snaha o osvojen² co nejvŊtġ² zdatnosti ve hŚe reprezentovan® objektivn²m statusem.  

¶ ZpŢsoby hran² urļen® prim§rnŊ vŢļi lidsk®mu soupeŚi.  

¶ ZamŊŚen² se na omezenĨ poļet her, vŊtġinou jednu po delġ² ļasov® obdob². 

¶ ĐroveŔ kompetence hr§ļe je hodnocena skrze sloģky dovednosti, zkuġenosti a 

hern²ho nasazen². 

                                                 
32 Styl designu se v²cem®nŊ projevuje v nastaven² pravidel hry, podle nichģ mŢģe hr§ļ doplŔovat jeġtŊ 

neobjeven® kousky hern²ho syst®mu ļistŊ podle usuzov§n² o logick® uvaģov§n² tvŢrcŢ (t²m je i por§ģet). 
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3.1.4.1 Subkategorie vĨkonov®ho stylu 

VĨkonovĨ styl se vnitŚnŊ ļlen² na trojici dimenz², kter§ je kaģd§ konfigurovan§ na ¼rovni 

kompetence vysok§-stŚedn²-n²zk§ (tabulka 10). T²m vznik§ pŊt stylŢ (progamer, hardcore-

veteran, moderate-midcore, casual-newbie). DŢvod, proļ se n§zvy nŊkdy opakuj² nebo 

mŊn², i kdyģ by bylo nasnadŊ pouģ²t identick®, plyne z hr§ļskĨch pojmenov§n² a intuitivn²ho 

ch§p§n² pojmŢ. Pro ¼ļely zachov§n² autentiļnosti jsem je ponechal v pŢvodn²m znŊn².  

 

Tabulka 10. Subkategorie vĨkonov®ho stylu 

VħKONOVħ STYL   

StupnŊ ġk§ly Dovednost Zkuġenost Nasazen² 

Vysok§/®   Progamer 

 

   Progamer  Progamer 

Hardcore 

 

Veteran Hardcore 

StŚedn² Midcore 

 

Moderate Midcore 

N²zk§/® Casual 

 

Newbie Casual 

 

3.1.4.1.1 Dovednost 
Dovednost, hr§ļi sp²ġe oznaļovan§ jako skill, v sobŊ sluļuje Śadu realizovanĨch dispozic a 

schopnost² potŚebnĨch k dosaģen² urļit® ¼rovnŊ hern²ch vĨsledkŢ.33 Jednotliv® 

identifikovan® sloģky, jejichģ vĨļet n²ģe nemus² bĨt vyļerp§vaj²c², obsahuj² mechaniku, 

schopnost akcelerovan®ho uļen², ment§ln² seberegulaci, senzorickou pohotovost, znalosti, 

intuici a exekutivn² zdatnost: 

1. Mechanika ï Schopnost ļasovŊ pŚesnŊ, hbitŊ, smysluplnŊ a automatizovanŊ 

prov§dŊt motorick® ovl§dac² operace.  
Horroren: (é) ale potom pokaģdĨ v², co m§ dŊlat, protoģe to hr§l tolikr§t, ģe uģ to m§ v ruce a nemus² 

pŚemĨġlet (é) M§ prostŊ tu mechanickou pamŊŠ v tŊch ruk§ch a ta jede za nŊj a on uģ jen mus² 

pŚemejġlet nad tou samotnou hrou. 

2. Schopnost akcelerovan®ho uļen² (talent) ï TrpŊlivost v podstupov§n² 

tr®ninkovĨch sc®n§ŚŢ, schopnost rychle si zapamatovat Śeġen² novĨch situac² a uļit 

se i z minim§ln² zkuġenosti.  
Horroren: Tenhle ļlovŊk docela dost dobŚe ch§pe, co ta nepŚ§telsk§ rasa dok§ģe dŊlat, aniģ by ty 

rasy hr§l a mŊl je nŊjak v krvi. Je to asi danĨ i dobrou pamŊt² a zapamatov§n²m toho, co ten soupeŚ 

mŢģe dŊlat, ale rychlost uļen² se tŊchto vŊci se v urļitym ohledu d§ br§t jako talent, protoģe to spousta 

jinejch lid² nem§.  

3. Ment§ln² seberegulace ï Zachov§n² klidu pod psychickĨm tlakem, ment§ln² 

nezdolnost v pŚ²padŊ hromadŊn² ne¼spŊchŢ.   
SexAxZ: (é) je to hodnŊ o tom, abych byl v klidu, protoģe kdyģ seġ v klidu, tak tŊlo pracuje l²p. 

SamozŚejmŊ seġ pod nŊjakym tlakem, coģ je taky dobŚe, protoģe prostŊ pracujeġ rychlejġ nebo 

soustŚed²ġ se na to. 

4. Senzorick§ pohotovost ï Schopnost diferencovat dŢleģit® smyslov® podnŊty 

pŚin§ġej²c² informace o chov§n² soupeŚe. 

                                                 
33 V pŚedstaven²ch dimenz² dovednosti a zkuġenosti se budu obracet na rozhovory s poloprofesion§ln²mi hr§ļi, 

kteŚ² maj² v problematice vŊtġ² pŚehled neģ autoŚi typologi² na internetu. 



 

74 

 

SexAxZ: Kdyģ stŚ²l²ġ, tak jednak to slyġim ve sluch§tk§ch a jednak ho vidim na radaru. Kdyģ je pobl²ģ, 

tak pŚesnŊ vim, kde je. Tam je ta teļka. Ta minimapa je mal§, a kdyģ je nŊkde d§l, tak vidim, na jakĨ 

stranŊ je nebo kde pŚibliģnŊ vzd§lenostnŊ je. 

5. Znalosti ï Z§kladna poznatkŢ o mechanizmech hry, metagame a mindgames 

umoģŔuj²c² adekv§tn² rozhodov§n²  
Headhunter: Kdeģto ve Starcraftu mus²ġ m²t pŚehled o hŚe a mus² bĨt aktu§ln², takģe jakmile mŊs²ce 

nesledujeġ ģ§dnou ligu, ģ§dnĨ turnaj, tak za ten mŊs²c mohou vyvstat rŢzn® vŊci, kter® tŊ zaskoļ². 

Takģe si mus²ġ pamatovat, co kdy se m§ jak dŊlat a co kdy mŢģe pŚij²t od soupeŚe a jak m§ġ reagovat. 

6. Intuice ï PŚev§ģnŊ nauļen§ schopnost Ăc²titñ (pŚedpokl§dat) tok hry a emoce 

ostatn²ch hr§ļŢ, kter§ se projevuje v dovednosti rychle vytv§Śet pŚesn® ment§ln² 

reprezentace oļek§vanĨch budouc²ch ud§lost².  
SexAxZ: Jo, snaģim se prostŊ vģ²t do tĨ situace, co by on udŊlal. Snaģim se prostŊ Ś²ct, v jakĨ je on 

situaci, a zkusim to nŊjakym zpŢsobem pŚedpokl§dat, co by dŊlal, kudy by mohl j²t a Śeknu si nŊjakĨ 

cesty (é) Kdyģ ono je to takovĨ vtipnĨ, ģe si pak Śeknu: ĂTady by mohl vyj²t.ñ A on tam vyjde pŚesnŊ 

v ten moment. J§ si jenom myslim, ģe on tam je a najednou tam vyjde, coģ je hustĨ prostŊ. 

7. Exekutivn² zdatnost ï Schopnost adekv§tnŊ reagovat na nov® informace a dle nich 

se efektivnŊ rozhodovat.  
Horroren: Ti horġ² hr§ļi vŊtġinou - ti vŊtġinou hrajou dost strojovŊ, protoģe oni se nauļ² nŊco, co jim 

nŊjakym zpŢsobem funguje na tom ladderu, anebo to odkoukaj² nŊkde na streamu nebo tak nŊco, ale 

jakmile je nŊco jinak, tak oni na to neum² reagovat. Jejich velkej probl®m je, ģe oni ani neumŊj 

reagovat na nŊco, co oni vid²! Oni v², ģe maj² poslat skauta v sedm® minutŊ. Oni poġlou toho 

Overlorda nebo sken, oni nŊco uvid², ale vŢbec nev², co to znamen§. A to je jejich probl®m. 

 

3.1.4.1.2 Zkuġenost 
Tr®nink zaloģenĨ na stovk§ch ļi tis²c²ch odehranĨch parti²ch svou dŢleģitost² znaļnŊ 

obohacuje dovednost ve hŚe. řadu schopnost² si ani hr§ļ nemŢģe bez zkuġenosti osvojit a 

nŊkteŚ² z informantŢ roli cviku i patŚiļnŊ doceŔuj², jak ukazuje tento ¼ryvek. 

SexAxZ: V²cem®nŊ jsou ale ty situace pak o zkuġenostech. Jak moc m§ ten hr§ļ nahr§no. Jak se bude chovat, 

to uģ je na nŊm. HodnŊ je to o zkuġenostech vlastnŊ, celkovŊ hran². 

Horroren: Ten prof²k m§ jednak nahr§to hroznŊ moc her. Korejci hrajou nŊjakejch 13 hodin dennŊ 5 dn² v 

tĨdnu. To je ohromnej poļet her. 

Role zkuġenosti se tak® znaļnŊ projevuje v rozvoji intuice, jelikoģ ¼sudky nen² moģn® vģdy 

rozv²jet na m²stŊ. Opakov§n² situac² uļ² ġablon§m chov§n², kter® se bezmyġlenkovitŊ aktivuj² 

v reakci na stav hry. Jde o zvyklosti, kter® je ale moģn® zneuģ²vat, pokud jedn§ soupeŚ ļistŊ 

na z§kladŊ opakov§n² minulĨch strategi². Roli zde hraje zejm®na to, jestli se nadrilovanĨ 

vzorec chov§n² opakuje pokaģd®. Intuice hraje dŢleģitou roli v mindgames, ale zast§v§ i 

vĨsadn² m²sto v hodnocen² druhĨch hr§ļŢ, jak zase ukazuj² data ļerpan§ z hr§ļskĨch textŢ. 

SexAxZ: J§ si myslim, ģe to je hodnŊ o tŊch zkuġenostech. O zkuġenostech i o tĨ intuici prostŊ, ale ta je trochu 

zpŢsoben§ tŊma zkuġenostma, protoģe prostŊ vim, jak se to chod² a hraju to uģ nŊjakej p§tek, takģe vim, kde se 

ten soupeŚ v tu dobu nach§z² i na tĨ mapŊ. Vim, jak se pohybuje.  

Headhunter: J§ prostŊ nevŊŚim tomu, ģe by nŊkdo byl tak blbĨ, ģe kdyby odehr§l nŊkolik tis²c her, ģe by mu to 

furt nedoch§zelo. Moje logika prostŊ Śik§, ģe kdyģ nŊkdo nem§ ten vhled do hry, tak to znamen§, ģe tu hru 

norm§lnŊ nehr§l, ģe mus² v²ce tr®novat a ļ²m v²ce tr®nuje, t²m v²ce se dost§v§ do tŊch rŢznĨch sc®n§ŚŢ a 

zapamatov§v§ si to a uļ² se to.  
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3.1.4.1.3 Hern² nasazen² 
TŚet² dimenzi vztahuj²c² se k ¼rovni kompetence hr§ļe pŚedkl§d§ m²ra hern²ho nasazen². Na 

rozd²l od subkategorie asoci§ln²ho stylu, kde pŚevaģuje nadmŊrnĨ z§pal nebo laxnost pro 

hru, na tomto m²stŊ m²n²m hern²m nasazen²m mnoģstv² ¼sil², kter® je hr§ļ ochoten pro 

v²tŊzstv² obŊtovat. Stoupaj²c² dovednost a zkuġenost pŚich§z² ļasto ruku v ruce s tendenc² 

bĨt na hŚe v²ce zainteresovanĨ ï bojovat, nevzd§vat se, hr§t ļasto a naplno. Ve vz§cnĨch 

pŚ²padech se hra mŢģe transformovat v profesi, coģ je pro mnoh® hr§ļe naivn²m snem. S 

nutnost² se hran²m ģivit se ale vytr§c² dŢleģitost z§bavy. To ostatnŊ souvis² s celĨm rozvojem 

hern²ho nasazen² promŊŔuj²c²ho hru ve velmi v§ģnou ļinnost formuj²c² ģivotn² styl. 

Ideologie soutŊģe pak v mnoh®m zcela mŊn² zpŢsoby hran² her, coģ zdŢrazŔuj² 

poloprofesion§lov® i hern² novin§Śi, napŚ. Petr Pol§ļek a Martin Bach v rozhovorech trefnŊ 

shrnuj² stupnŊ hr§ļŢ rekreaļn² a nevĨkonov® motivace, soutŊģ²c²ch amat®rŢ a na nejvyġġ²m 

stupni profesion§lŢ. 

Petr Pol§ļek: (é) protoģe m§ġ z mĨho pohledu tŚi stupnŊ hr§ļŢ. My, co hrajeme hry, protoģe n§s hry bav². 

Pak jsou tam ty hr§ļskĨ kvality ï lidi, co hrajou ty hry pro tu soutŊģ a pak jsou progameŚi. Je to sport? To uģ 

neni hran². J§ se celou dobu bavil o sportu. Sport je vejġ hranice, neģ je progamer, ale je to ¼plnŊ jinej styl 

hran², neģ provozujeme my. 

Martin Bach: Ty zaļneġ hr§t poker, protoģe tŊ to bav², protoģe tŊ nŊjakym zpŢsobem motivuje se nauļit ty 

pravidla, nauļit se ty triky, ty postupy, co se daj vymyslet, strategie a takhle, ale ve chv²li, kdy se tomu zaļneġ 

fakt jako vŊnovat hodnŊ, tak uģ se tyhlety vŊci vytr§cej. Kdyģ seġ profesion§ln² hr§ļ pokeru, tak hrajeġ dvacet 

stolŢ najednou v nŊjakym online klientu a m§ġ uģ ty postupy nacviļenĨ a uģ je to pro tebe vydŊl§v§n² penŊz a 

hrajeġ to osm hodin dennŊ kaģdej den a ok ï seġ v tom dobrej a uģiv² tŊ to.  

 

3.1.4.1.4 Vysok§ ¼roveŔ kompetence 
Ġpiļkovou ¼roveŔ kompetence reprezentuj² styly nalezen® u kategorie typŢ Progamer a 

Hardcore/Veteran. Spojitost mezi obŊma styly v podob§ch hran² je vysok§, coģ se projevilo 

hlavnŊ v diskusi hern²ch novin§ŚŢ, kteŚ² se zcela nedohodli, jak moc se liġ² profesion§l od 

j§drov®ho hr§ļe s dlouhou zkuġenost². Rozpor se mi zd§ tak zaj²mavĨ, ģe se u nŊj hned 

zpoļ§tku pozastav²m.  

Petr Pol§ļek: Jestli mŢģu, j§ bych tŚeba tu ġkatuli profesion§ln² a amat®rskĨé prostŊ nemyslim si, ģe je nutnĨ 

tam pl²st pen²ze a Śeġit to podle tŊch penŊz, protoģe zat²m jsme se bavili hodnŊ o tom, ale podle mŊ jde hlavnŊ 

o stylech, jak ty hry hrajeġ. Z mĨho pohledu progamer je progamer a neznamen§ to nutnŊ, z mĨho pohledu 

pen²ze kvŢli tomu, ģe tu hru pouģ²v§ k nŊjakĨmu soutŊģen² a hraje tu hru stylem, ģe co nejl²p ovl§dne ty hern² 

mechaniky, aby vyhr§l nad nŊkym jinym a nen² tam nutnŊ c²l penŊz. C²l je ta soutŊģ, a tu hru pouģ²v§ jako 

n§stroj. 

Jedna strana uv§dŊla jako definuj²c² vydŊl§v§n² penŊz, zat²mco oponenti zdŢrazŔovali, ģe 

z hlediska stylu ale mezi prof²kem a hardcore hr§ļem nen² rozd²l, protoģe oba usiluj² o vĨhru 

nad nŊkĨm jinĨm za pomoci Ăovl§dnut² hern²ch mechanikñ. V mistrn®m zvl§dnut² hr§ļskĨch 

kompetenc² se neliġ². Nyn² vġak pŚedloģ²m n§zor protistrany, kterĨ ilustruje to, ģe rozd²l 

sp²ġe plyne z rozġ²ŚenĨch moģnost² tr®ninku u profesion§lŢ. 

Pavel DobrovskĨ: J§ s Luk§ġem souhlasim a dodal bych k tomu jeġtŊ, jak ses ptal, jestli je rozd²l mezi pŚ²stupem 

toho pro-hr§ļe a toho norm§ln²ho natŊġenĨho fanouġka nebo hardcore hr§ļe. J§ myslim, ģe urļitŊ, protoģe 

kdyģ si nŊkdo Ś²k§ progamer, ļimģ teda myslim, ģe si tim vydŊl§v§ pen²ze, tak s tou hrou tr§v² neuvŊŚitelnĨ 

mnoģstv² ļasu, kterĨ nŊjakym zpŢsobem vypiluje jeho reflexy a schopnost reagovat mnohem rychleji na nŊjak® 

situace, na hrozby v tĨ hŚe, neģ u norm§ln²ho hr§ļe, tŚeba i toho hardcore fanouġka. Ten ļlovŊk je tomu 

vystavenej, ten tr®nuje osm hodin dennŊ a mus² se to na nŊm nŊjakym zpŢsobem podepsat pr§vŊ v tŊhletŊch 

vŊcech. Jak rychle tŚeba dok§ģe pŚedj²mat nŊjakĨ vŊci, jak m§ tŚeba pŚeļtenĨho protivn²ka ï hr§l s nim, 
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nehr§l s nim, um² ho pŚedv²dat a dŊl§ tohleto jako mnohem rychleji, neģ norm§ln² hr§ļ, a tim p§dem i ten jeho 

styl k tomu smŊŚuje. 

Odstavec bych interpretoval tak, ģe s moģnost² zvĨġit hern² nasazen² na maximum se otev²r§ 

alternativa ¼pln®ho vŊnov§n² se tr®ninku, coģ se n§slednŊ prom²t§ do vytvoŚen² specifick® 

kompetenļn² ¼rovnŊ. Finance umoģŔuj² vŊnovat se ļinnosti nam²sto jin®ho zdroje obģivy. 

Pavel DobrovskĨ se nav²c domn²v§, ģe zvl§ġtn² dovednosti progamer dosahuje hlavnŊ na 

intuitivn², mechanick® a senzorick® ¼rovni ĂpŚeļten² protivn²kañ, ĂpŚedj²m§n²ñ a Ăschopnosti 

reagovat rychleji na situaceñ. 

JakĨmi vlastnostmi se liġ² progamer od amat®ra? Hr§ļsk® typologick® texty uv§dŊj² hran² 

jako zdroj pŚ²jmŢ, mechanickou dovednost bez pŚ²liġn® n§mahy a znalosti. Popisy jsou vġak 

nepoļetn®, pravdŊpodobnŊ z toho dŢvodu, ģe s profesion§lem se amat®Śi setkaj² ojedinŊle.34 

Rozhovory s poloprofesion§ly pŚedvedly nŊkolik zcela novĨch kvalit profesion§lŢ neģ jen 

abnorm§ln² m²ru sloģek uvedenĨch v podkapitole o hr§ļskĨch kompetenc²ch. Headhunter 

uv§d² roli profesion§lŢ v inovaci, ve vynal®z§n² strategi², kter® n§slednŊ definuj² standardn² 

postupy a metagame jako takovou. XSnapy a Horroren poukazuj² ke schopnosti vn²mat 

maliļkosti, kter® ani hardcore hr§ļ nemŢģe vŢbec zpozorovat. Horroren, jako bĨvalĨ kouļ, 

doplŔuje jeġtŊ o zvl§ġtn² tr®ninkov® pl§ny, kter® se bez veden² hr§ļe tren®rem sloģitŊ 

nastavuj².  

Headhunter: To jako funguje na t® ļesk® sc®nŊ nebo tak, ale fakt jako top hr§ļ nebo ti top svŊtov² hr§ļi tohle 

nemŢģou dŊlat, protoģe top svŊtov² hr§ļi tu metagame tvoŚ². Oni tu jsou, nikdo jinĨ je za nŊ nevytvoŚ². 

XSnapy: Aktu§lnŊ jsou ty hr§ļi na tak neskuteļn® ¼rovni a maj odehr§no tolik her, ģe oni uģ pŚesnŊ v², kterej 

champion je kde a kde je malinko, ģe bychom to ani my dva nepoznali, kde je malinko silnŊjġ², jelikoģ jsou ty 

rozd²ly mezi tŊma hr§ļema tak straġnŊ malinkĨ. 

Horroren: To znamen§, ģe tohle je velkej probl®m nŊkterejch hr§ļŢ, ale pokud by si zahr§li tu rasu, alespoŔ 

tŊch 200 her, tak by pochopili, ģe ta rasa na zaļ§tku si prostŊ nemŢģe moc vyskakovat, protoģe m§ samozŚejmŊ 

stejnĨ suroviny jako ten soupeŚ, kterej si je neļaruje nŊkde, nekupuje v TESCu. Ten amount tŊch miner§lŢ je 

vġude stejnej. Ta ¼trata se d§ spoļ²tat. TŚeba Korejci uģ jsou v takov® f§zi, ģe tŊch buildŢ, kterĨ jsou na dvou 

b§z²ch a nemaj² tolik jednotek, tak oni jsou schopn² spoļ²tat hodnotu t® arm§dy jenom od oka. To je 

neskuteļnĨ. To nech§pu zat²m ani j§, jak to dŊlaj². 

Hardcore-veteran segment vĨkonovĨch stylŢ zahrnuje styly odpov²daj²c² vysok® dovednosti 

a hern²mu nasazen² j§drovĨch hr§ļŢ nebo bohat® zkuġenosti veter§nŢ. Hern² aktivita stylŢ 

vysok® kompetence obn§ġ² vĨbŊr a pŚekon§n² nejtŊģġ²ch vĨzev za co nejmenġ² ļas. 

Intencion§ln² model hran² urļuje maximalizace dovednĨch aktivit ve hŚe, kter® by 

zprostŚedkovaly pŚ²mou dominanci hr§ļe nad ostatn²mi. Navenek identifikovateln® znaky se 

vztahuj² opŊt sp²ġe k motoricky pokroļilĨm metod§m dan® hry (napŚ. last hitting, animation 

cancelling, juking, strafe jumping, quickscoping)35 nebo kompletn² znalosti hry. Oznaļen² 

hardcore se ale vyuģ²v§ i pro pojmenov§n² hr§ļŢ s nebĨvalou identifikac² s c²li hry. J§drovĨ 

hr§ļ konzumuje jejich obsah na nejtŊģġ² obt²ģnost a co nejrychleji. Snaha hru dohr§t a pokoŚit 

pak ļasto vede k iniciativŊ zaļ²t v jej²m prostŚed² soutŊģit s ostatn²mi. Hardcore styl se 

vyznaļuje dennodenn²m intenzivn²m hran²m, v§ģnost² pŚ²stupu k norm§m hry a zŚetelnou 

participac² na chodu hr§ļsk® komunity a kultury. Obdoba hardcore hr§ļe ve smyslu dŢkladn® 

                                                 
34 Profesion§lov® hraj² se sobŊ rovnĨmi v nejvyġġ²ch soutŊģ²ch, pouze v r§mci tr®ninku se mohou pohybovat 

v niģġ²ch lig§ch bŊhem zkouġen² a vyv²jen² strategi², neģ je pouģij² ve vrcholov® soutŊģi. 
35 Last hitting ï zasazov§n² posledn² r§ny c²li, aby hr§ļ dostal odmŊnu za jeho zabit²; animation cancelling ï 

pŚeruġov§n² animace pohybu, kterĨ by jinak trval pŚ²liġ dlouho a mohl by znamenat risk; juking ï z§mŊrnĨ 

chaotickĨ pohyb znesnadŔuj²c² soupeŚi, aby hr§ļe zas§hl; strafe jumping ï ¼skoky do strany za souļasn®ho 

zamŊŚov§n² oponenta kurzorem; quickscoping ï rychl® pŚepnut² do modu pŚesnŊjġ² stŚelby skrz zamŊŚovaļ 

zbranŊ, vĨstŚel a okamģitĨ pŚechod do bŊģn®ho modu, v nŊmģ je vŊtġ² pŚehled nad okol²m. 
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znalosti hry obsahuje styl veter§na. Extenzivn² zkuġenost s hern²m syst®mem ruku v ruce se 

zamŊŚen²m na ¼spŊch slouģ² samo o sobŊ jako zdroj respektu ze strany vĨkonovŊ 

orientovanĨch hr§ļŢ. Veter§n vġak nemus² hr§t na tak vysok® ¼rovni ani s takovĨm z§palem 

jako hardcore hr§ļ. HernŊ tyto styly vyuģ²vaj² pŚedchoz² zkuġenosti pro Śeġen² pŚ²choz²ch 

probl®mŢ. V mnoh®m jde o vysoce rozvinutou intuici umoģŔuj²c² klid i v pŚ²padŊ kritick® 

situace a celkovou adaptabilitu stylu. Intencion§ln² model veter§na sp²ġe smŊŚuje k udrģen² 

se v kompetitivn²m prostŚed² neģ akcelerovan®mu rozvoji kompetenc². DŢvod spoļ²v§ v tom, 

ģe po nasb²r§n² rozs§hl® zkuġenosti prob²h§ zlepġov§n² mnohem pomaleji.  

Hardcore gamer (General) ï Hardcore hr§ļi preferuj² podstoupen² signifikantn² praxe a ļasov® investice, 

hraj² ļastŊji n§kladnŊjġ² hry, kter® vyģaduj² velkĨ obnos ļasu k dokonļen² nebo osvojen². Hardcore hr§ļi se 

mohou ¼ļastnit videohern² kultury, jako jsou soutŊģe, ud§losti nebo shrom§ģdŊn².  

Hard Core (MMORPG) ï Hardcore hr§ļ je osoba, kter§ usiluje o konzumaci hern²ho obsahu rychlĨm a 

perfektn²m zpŢsobem na nejvyġġ² obt²ģnost. Bude usilovat o z²sk§n² tolika achievementŢ, aby nebyl ostatn²m 

pro sm²ch a byl respektov§n svĨmi kolegy. 

Veteran (FPS) ï Toto je typ hr§ļe, kterĨ je schopen sedŊt obkl²ļen nepŚ§teli a vyļk§vat, relaxovat. Tito hr§ļi 

jsou vġestrannŊ nejsilnŊjġ²mi hr§ļi ve hŚe. PŚestoģe nemus² bĨt skillovŊ nejlepġ², jsou nejlepġ² v udrģov§n² 

tĨmu pohromadŊ. Jsou jako Leader, ale jsou mnohem v²ce schopni bĨt v pozad² a hr§t s tĨmem, neģ ho 

monitorovat. Jsou schopni pom§hat skoro kaģd®mu hr§ļi ve sv®m tĨmu.  

 

3.1.4.1.5 StŚedn² ¼roveŔ kompetence 
StŚedn² stupeŔ kompetence patŚ² prŢmŊrnĨm stylŢm, kter® sice disponuj² urļitou zdatnost², 

ale pro postup vĨġ jim chyb² motivace investovat v²ce ļasu a energie do hran², pŚijmout 

v²tŊzstv² jako hlavn² c²l, nauļit se dovednostem pokroļilĨch hr§ļŢ nebo z²skat rŢznorodŊjġ² 

zkuġenost. Hr§ļi typŢ Moderate/Midcore hraj² st§le jeġtŊ pŢl napŢl pro vĨsledek i z§bavu. 

V hern²m stylu je patrn® nevyhĨb§n² se vĨzv§m, ale tak® absence nutnosti je aktivnŊ 

vyhled§vat. StŚedn² ¼roveŔ kompetence m§ svou paralelu ve stŚedn²m statusu soci§ln²ho 

stylu. Carrying zde nebĨv§ ļastĨm a kvŢli prŢmŊrnosti hr§ļe mu bĨv§ pŚev§ģnŊ pŚidŊlena 

nŊjak§ m®nŊ zodpovŊdn§ pozice. Midcore hr§ļi tr§v² ve hŚe m®nŊ ļasu a maj² o n² menġ² 

obecnĨ pŚehled neģ hardcore segment.  

Moderate (MMORPG) ï Moderate je osoba, kter§ si vybrala hr§t hry seri·znŊji neģ rekreaļnŊ. Bude se 

pokouġet dŊlat n§roļn® vŊci, ale ned§ do nich 20 hodin tĨdnŊ, aby je udŊlal. Moderate je pravdŊpodobnŊ 

v gildŊ a uģ²v§ si vztahŢ, kter® jsou zde navazov§ny.  

Filler (FPS) ï Jsou spokojen² s hran²m na jak®koli pozici a nejļastŊji se zaseknou v takov®, kter§ nikomu 

nevyhovuje. D§vaj² tĨm dohromady d²ky schopnosti zmŊny a ļasto jsou to nejsympatiļtŊjġ² hr§ļi z komunity. 

Tendenc² Fillera je nebrat na hran² videoher tak vysokĨ zŚetel. Filler si uģ²v§ hran², ale nen² ve hŚe tolik 

pŚ²tomen jako dalġ² hardcore ļlenov® tĨmu. Filler je tak® apatickĨ vŢļi vġem situac²m, coģ se mŢģe st§t 

otravuj²c² pro dalġ² lidi, kterĨm z§leģ² na soutŊģi.  

 

3.1.4.1.6 N²zk§ ¼roveŔ kompetence  
V pŚ²padŊ, ģe nŊkdo hraje soutŊģn² titul kr§tce, bude komunitou nazĨv§n jako Newb nebo 

Newbie, pokud bude nemotornĨm hran²m pŚev§ģnŊ vyplŔovat Ś²dk® chv²le volna, bude 

ch§p§n jako Casual (sv§teļn² hr§ļ). Casual styl se nach§z² na dnŊ vĨkonov® hierarchie. Idea 

soutŊģe je sice akceptov§na, ale nebr§na pŚ²liġ v§ģnŊ. V²tŊzstv² nepatŚ² do spektra oļek§v§n². 

Casual styl zn§ z§kladn² pravidla hry, ale nevyuģ²v§ pokroļilĨch strategi² a technik. Pro 

hr§ļe vyġġ²ch ¼rovn² kompetence se jedn§ o snadno identifikovatelnĨ c²l, jelikoģ se jejich 

chov§n² ļasto odliġuje od standardn² hry. Casual hr§ļi mohou m²t i prŢmŊrnŊ bohatou hern² 
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zkuġenost, ale jejich menġ² z§jem o zlepġov§n² vĨkonu nech§v§ potenci§l latentn², pokud 

nedojde k rozhodnut² na tom nŊco mŊnit. Newbie styl nen² ani tolik stylem jako jeho absenc². 

Projevuje se neznalost² metagame, mechanik, zkratek a terminologie hry, ļastou chybovost², 

vypt§v§n²m se, zvl§ġtnostmi v pohybu a celĨm spektrem neuvŊdomovanĨch asoci§ln²ch 

stylŢ. Sloģky dovednosti, zkuġenosti a hern²ho nasazen², podobnŊ jako u pŚedchoz²ch ¼rovn² 

kompetence, nemus² bĨt v rovnov§ze. Hardcore hr§ļ pŚestupuj²c² k nov® hŚe ze sv®ho 

dom®nov®ho ģ§nru se rychleji zorientuje v nov®m prostŚed² a snadnŊji znovuobjev² i 

relativnŊ sloģit® postupy, kter® zn§ z minulosti. Obr§cenŊ i hardcore styl se mŢģe promŊnit 

v casual, pokud uģ se nen² ļas hŚe plnŊ vŊnovat.   

Casual Gamers (General) ï Jako Casual Gamers jsou typicky oznaļov§n² hr§ļi, kteŚ² maj² r§di videohry, ale 

jsou schopni si dŊlat dlouh® pŚest§vky bez hran² a vyhovuje jim pŚ²leģitostn® hran² nebo se ve skuteļnosti ani 

nedost§vaj² do hry.  

Casual (LoL) ï Tato osoba je dobromyslnĨ a nadġenĨ hr§ļ, kter®mu chyb² rafinovanost potŚebn§ pro dovedn® 

hran². Casual hr§ļi moģn§ znaj² dŢleģitost ward, ale nebudou vŊdŊt, kde je poloģit, a pravdŊpodobnŊ poznaj² 

sv® chyby o pŢl vteŚiny pot®, co je udŊlaj². Pak je zopakuj² znovu.  

Newbie (Dota) ï Newb je novĨ hr§ļ, kterĨ bude pŚisp²vat tĨmu, sledovat pŚ²kazy a kl§st ot§zky, kter® z nŊj 

udŊlaj² lepġ²ho hr§ļe. O Newbies je tŚeba se starat a mazlit se s nimié moģn§ ne mazlit, ale vġichni by jim 

mŊli pom§hat a d§vat tipy.  

 

3.1.4.2 Diskuse 

Hra jako pomŊŚov§n² sil, v nŊmģ za rovnĨch podm²nek v²tŊz² ten nejschopnŊjġ², patŚ² 

k nejstarġ²m a z§roveŔ nejvlivnŊjġ²m interpretac²m patrnĨm u zakladatelŢ ludologie jako byli 

Huizinga (1971) i Caillois (1998). Styl zamŊŚuj²c² se na por§ģen² soupeŚŢ a dosahov§n² 

vysok® hern² zdatnosti je oblig§tn² souļ§st² kaģd® typologie uv§dŊn® v teoretick® ļ§sti. PŚi 

zamŊŚen² na odliġnosti oproti souļasnĨm teori²m je tŚeba poznamenat, ģe vĨkonov® styly 

t®to studie jsou soci§lnŊ (na oponenta) zamŊŚen®, ļ²mģ doch§z² k pŚekryvu s Killer (Bartle, 

1996), Conqueror a ļ§steļnŊ i Manager typem (Bateman & Boon, 2006). D§le se vĨkonov§ 

kategorie stylu liġ² v naznaļen² stupŔŢ kompetence, kter® ilustruj² postupn® zlepġov§n² hr§ļe, 

ļ²mģ se i zvyġuje jeho status. V podobn®m duchu se pokouġ² Crawford (2012) o pouģit² 

sv®ho modelu vĨvoje kari®ry sportovn²ho fanouġka na hr§ļe digit§ln²ch her. Jeho stupnice 

obecn§ veŚejnost ï zaujatĨ ï participuj²c² ï angaģovanĨ ï nadġenĨ ï oddanĨ ï profesion§ln² 

ï souļ§st apar§tu ukazuje ļetn® podobnosti se subkategori² hern²ho nasazen². Dalġ² dvŊ 

sloģky stylu (dovednost a zkuġenost) obohacuj² st§vaj²c² teorii ve zdŢraznŊn² role tr®ninku a 

z toho vyplĨvaj²c² Ănauļen® intuiceñ. Profesion§ln² hr§ļ videoher za svou kari®ru odehraje 

v²ce z§pasŢ neģ skoro jakĨkoli profesion§ln² hr§ļ v jin® oblasti, jelikoģ je tato aktivita m®nŊ 

zatŊģuj²c² na tŊlesnou str§nku a internet umoģŔuje vģdy nal®zt kvalitn²ho soupeŚe. Ohromn§ 

zkuġenost a dril umoģŔuje dos§hnut² nebĨval® kompetence v ment§ln²m reprezentov§n² 

budouc²ho stavu hry bez kognitivn²ho pŚet²ģen².  

VĨkonov®mu stylu jednoznaļnŊ odpov²d§ r®torika moci a pokroku (Sutton-Smith, 2001). 

VĨkonov® styly jsou vŊtġinou ty racion§ln², k§nonick®, uzn§van®, pŚedepisovan® skrz 

metagame. Jejich podstata smŊruje k nalezen² spr§vn®ho Śeġen² k zajiġtŊn² v²tŊzstv², kter® je 

to nejv²ce pragmatick® a vede ke kumulov§n² moci. Veġker® n§hodn® faktory, estetika 

proveden², psychologick® dopady hry ustupuj² stranou ve prospŊch adaptace 

v kompetitivn²m prostŚed². Smyslem vĨkonov®ho stylu je progresivn² sebezdokonalov§n² ve 

zpŢsobech hran² urļit® hry. 
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3.1.5 TaktickĨ vs. strategickĨ styl 
Popul§rn² videohry patŚ² ke komplexn²m syst®mŢm, uvnitŚ nichģ je moģn® se smysluplnŊ 

rozhodovat. Zat²mco podkapitola agresivn²ch a defenzivn²ch stylŢ mluvila v²ce o zamŊŚen² 

se na ļinnostn² komponentu stylu a jednoduch® hodnocen², taktika a strategie zajiġŠuje 

komplexn² proces rozhodov§n² a uvaģov§n² za jedn§n²m. TaktickĨ a strategickĨ pŚ²stup 

zŚetelnŊ definuje modus akce upŚednostŔov§n²m nŊkterĨch parametrŢ a postupŢ. 

Intencion§ln² model tohoto hern²ho stylu je dŢleģitĨm prŢseļ²kem dalġ²ch kategori², ale i 

hern² formou o sobŊ.  

Mezi charakteristick® prvky taktick®ho vs. strategick®ho stylu zaŚazuji: 

¶ Styly definovan® dŢrazem na taktickou a strategickou str§nku hry, na nejjednoduġġ² 
¼rovni reprezentovanou rozd²lem mezi rozhodov§n²m na m²stŊ a pl§nov§n² pŚedem.  

¶ Proces rozhodov§n² je prov§dŊn pŚev§ģnŊ z§mŊrnŊ. 

¶ Taktika vs. strategie utv§Ś² dva protikladn® p·ly vyznaļuj²c² se odliġnĨmi kvalitami 
myġlen², rozhodov§n², upŚednostŔovanĨch dovednost² a zdrojŢ informac².  

¶ Oba styly se doplŔuj² a pokroļil² hr§ļi mezi nimi um² rychle pŚep²nat. 

 

3.1.5.1 Subkategorie taktick®ho vs. strategick®ho stylu 

Kategorie je ļlenŊna pouze na podtŚ²du taktickĨch stylŢ a strategickĨch stylŢ. Odliġen² skupin 

probŊhlo na z§kladŊ vymezen² kvalit uvedenĨch v tabulce 11.  

 

Tabulka 11. Subkategorie taktick®ho a strategick®ho stylu 

TAKTICKħ VS. STRATEGICKħ STYL 

Taktika  Strategie 

Rozhodov§n² za bŊhu Pl§nov§n² pŚedem 

PromŊnlivost Metodiļnost 

Indukce a kontext Dedukce a abstrakce 

Mechanika Znalosti 

Mikromanagement Makromanagement 

 

3.1.5.1.1 Taktick® styly 
Pokud by existovalo nŊjak® heslo taktickĨch stylŢ, neslo by se asi v duchu Ăsituace na bojiġti 

se mŊn² kaģdĨm okamģikemñ. Jelikoģ i videohry patŚ² k nejrychlejġ²m form§m z hlediska 

ļasov®ho tlaku na hr§ļe, nutnost rozhodovat se dle podm²nek dan® situace u ļ§sti hr§ļŢ vede 

k rozvoji velice flexibiln²ho stylu uvaģov§n². PŚestoģe dobr§ strategie sniģuje poļet 

neoļek§vanĨch situac², jejich vĨskyt je samozŚejmŊ nezamezitelnĨ a je tŚeba na nŊ umŊt 

reagovat.  

PRK: Druh§ vŊc byla, ģe m§m r§d bojovky z toho dŢvodu, ģe aļkoli existuje nŊjakĨ vġeobecnĨ pŚedpis, co je 

nejlepġ² Śeġen², tak vģdycky na m²stŊ mus²ġ pŚij²t na nŊco jinĨho nebo novĨho, protoģe naraz²ġ na situaci, 

kterou si nevidŊl. ĻlovŊk mŢģe vŊdŊt, ģe v takovĨhle vzd§lenosti je nejlepġ² se drģet nebo si malinko drģet 

odstup, ale ļlovŊk stejnŊ najednou pŚijde na nŊco novĨho, protoģe nŊco u toho oponenta vidŊl, ģe ļlovŊk Śeġ² 

novĨ situace, ale i ty situace vych§zej ze zkuġenosti. 

Popis taktick® str§nky hry od PRK akcentuje roli novĨch situac² a zkuġenosti pŚi jejich 

Śeġen². Inovace vyjadŚuje z§kladn² element taktiky, protoģe k rozhodov§n² za bŊhu hry je 

tŚeba pŚesn§ a rychl§ analĨza toho, co se aktu§lnŊ dŊje. Hr§ļi pro tuto schopnost uģ²vaj² 
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nŊkdy pojem Ăc²tŊn² hryñ nebo anglick® spojen² go with the flow ï umŊn² j²t s proudem neģ 

proti nŊmu. PromŊnlivost je dalġ² z dŢleģitĨch prvkŢ, jelikoģ takticky zdatnĨ hr§ļ ļasto mŊn² 

hern² styl a nevyhĨb§ se pŚ²m® konfrontaci. To v mnoh®m souvis² se silnou mechanickou a 

intuitivn² str§nkou taktick®ho stylu. Perfektn² naļasov§n², velk§ rychlost rozhodov§n² a 

schopnost zahr§t tah perfektnŊ bez pŚ²pravy plyne z porozumŊn² kontextu. StrategickĨ styl 

vŊtġinou Ănevyc²t²ñ nebezpeļ², pokud si jej nedomysl² skrze sekvenci deduktivn²ch krokŢ. 

TaktickĨ hr§ļ dok§ģe dobŚe vn²mat kontext, vyvozovat z nŊj z§vŊry a nav²c hbitŊ reagovat. 

VidŊt p§r krokŢ dopŚedu ale proti dŢmysln® strategii nemus² staļit, proto taktickĨ modus 

berme sp²ġe jako aktu§ln² podobu fungov§n², v n²ģ se hr§ļ zamŊŚuje na moment tady a teŅ. 

Obrat mikromanagement, kterĨ se nach§z² na konci vĨļtu kvalit stylu, zahrnuje pr§vŊ toto 

zamŊŚen² se na menġ² poļet hern²ch mechanizmŢ a jejich efektivn² Ś²zen², napŚ. hr§ļ 

Starcraftu II se soustŚed² na ud²len² povelŢ jen ļ§sti sv® arm§dy, kter§ zrovna bojuje.  

Loose Cannon (Bojovky): Jsi nepŚedv²datelnĨ bojovn²k. Tv® schopnosti pohybovat se s proudem a vyuģ²t 

pŚ²leģitosti otevŚen² se ned§ vyrovnat. Tv§ v²tŊzstv² jsou ļasto doprov§zena spadlĨmi ļelistmi a grimasami.  

Micromanager (Dota) ï S necelĨmi 100HP jsou schopni sv®ho hrdinu ovl§dat tak dobŚe, ģe uniknou ganku, 

z²skaj² kill a vr§t² a se k font§nŊ a st§le maj² jeġtŊ dost ļasu si vyprat pr§dlo.  

Tactical Computer (LoL): VŢdce nŊkdy zahl§s² strategii a selģe. Tactical Computer v², jak zv²tŊzit. V² pŚesnŊ, 

kdy mŢģe divovat, kdy mŢģe ukr§st Barona a kdy counter-junglovat.  

Tactical Player (FPS, CoD) ï Agresivn². FrekventovanŊ mŊn² taktiku v z§vislosti na pozici nepŚ²tele a stavu 

c²lŢ hry. NevypoļitatelnĨ a smŊs vġech stylŢ, kter§ je zaloģen§ na toku hry.  

TaktickĨ styl frekventovanŊ definuje hr§ļe s vĨbornou Ăhrubouñ dovednost². To je tak® 

dŢvod, proļ se taktickĨ styl ļasto sluļuje s agresivn²m. Nen² dŢvod netlaļit na soupeŚe, kdyģ 

hr§ļ disponuje vĨbornou mechanikou a schopnost² se vypoŚ§dat skoro s libovolnou odezvou. 

Obdobn§ tendence se bude objevovat, i kdyģ bude hr§ļ pozadu a v nevĨhodŊ, protoģe d²ky 

t®to dispozici mŢģe hru zvr§tit. Omezov§n² soupeŚe nav²c podporuje taktickĨ pŚ²stup, 

protoģe soupeŚ m§ m®nŊ ļasu se vŊnovat n§hledu na hru z ġirġ² perspektivy. 

   

3.1.5.1.2 Strategick® styly 
Disciplinovan® pl§nov§n² pŚed hrou mŢģe zajistit ¼spŊch bez skuteļn® konfrontace. Kr®do 

strategick®ho stylu by znŊlo Ăv²tŊzstv² bez tasen² meļeñ nebo ĂtŊģko na cviļiġti, lehko na 

bojiġtiñ. Intencion§ln² model strat®ga stoj² na fundamentech pŚ²pravy a dodrģov§n² 

metodick®ho postupu bŊhem hry. Adekv§tnŊ zvolenĨ styl, pokud se ho hr§ļ ļi tĨm 

dostateļnŊ drģ², mŢģe pŚedļit pokusy soupeŚe o jeho naruġen².  

Headhunter: J§ si myslim, ģe Starcraft je hra, kter§ sp²ġ odmŊŔuje tu pŚ²pravu pŚedem. Tam je vģdycky dobr® 

si Ś²ct pŚedem, co chci hr§t a to zahr§t, protoģe v momentŊ, kdy ļlovŊk zaļne mŊnit svŢj pl§n v prŢbŊhu hry, 

tak to vŊtġinou nedopadne dobŚe. NeŚik§m, ģe vģdycky, ale vŊtġinou to nedopadne dobŚe, protoģe Starcraft je 

hra pŚesnŊ na ten build, protoģe je tam tŚeba udŊlat ty prvn² kroky ¼plnŊ pŚesnŊ a nemŊnit. To znamen§, ģe i 

kdyģ se rozhodnu hr§t nŊjakou ġ²lenost a m§m na to nacviļenou tu posloupnost tŊch krokŢ, tak bych to mŊl 

fakt jako dodrģet a nemŊl bych si Ś²ct v polovinŊ Ăhele, j§ zkusim nŊco jin®hoñ. 

Headhunter mluv² o Ănacviļen® posloupnosti krokŢñ, kde bych chtŊl vyzdvihnout hlavnŊ 

ļ§st tĨkaj²c² se cviku. Celou Śadu hern²ch procesŢ je moģn® se pŚedem nauļit, aby se stalo 

snazġ²m je aplikovat v praxi. Strategiļt² hr§ļi proto abstraktnŊ odvozuj² pŚedpokl§dan® 

budouc² situace, hern² styly soupeŚŢ a dalġ² dŢleģit® informace. K tomu jim dobŚe slouģ² 

jejich bohatĨ rezervo§r znalost², na jejichģ b§zi mohou zakl§dat ¼sudky. Dom®na 

strategick®ho stylu spoļ²v§ v rozs§hl®m vŊdŊn² o mechanizmech hry, silnĨch a slabĨch 

str§nk§ch postupŢ. Probl®m se ale mŢģe objevit v rigiditŊ postupu. Strategick® styly hry se 
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nezakl§daj² na mechanice a rychl® reakci, ale ovlivŔov§n² glob§ln²ch faktorŢ, kter® jim sice 

nemus² vyn®st zisk hned, ale z dlouhodob®ho hlediska. Jestliģe taktiļt² hr§ļi vid² hru jako 

Ătokñ, jemuģ se pŚizpŢsobuj², strat®gov® radŊji manipuluj² s Ăpramenemñ, aby voda nestrhla 

to, co nem§. Tomuto procesu odpov²d§ term²n makromanagement, ovl§d§n² glob§ln²ch 

faktorŢ hry. Konfrontace by mŊly bĨt z hlediska strategick®ho stylu podstupov§ny pouze 

tehdy, pokud je vysok§ pravdŊpodobnost, ģe na z§kladŊ pŚedchoz²ch tahŢ bude jejich 

vĨsledek pŚ²znivĨ. V pŚ²m®m testov§n² hern² dovednosti by totiģ strategiļt² hr§ļi mohli 

selhat na pomalejġ² reakce, i kdyģ by vŊdŊli, co je efektivn² prov®st. Ide§ln² sc®n§Ś hry v reģii 

vyhranŊnŊ strategick®ho stylu by pŚedstavoval neust§l® opakov§n² nacviļen® metody, kter® 

se soupeŚ nedok§ģe ubr§nit.  

Strategist (RTS): K RTS pŚistupujeġ sp²ġe jako myslitel neģ akt®r, takģe ned§v§ġ moc ¼sil² do mikra. Vid²ġ 

celkovĨ obr§zek hry a zdol§v§ġ svoje oponenty za pomoci dobŚe promyslen® strategie, kter§ se v boji rozkrĨv§ 

jako tikot hodinek. Poraģen² si mohou myslet, ģe jsi jasnovidec, ale ty v²ġ, ģe tvĨm tajemstv²m je hern² znalost 

a vŊdŊn², co je spr§vnĨ tah v dan® situaci.  

Game-knowledge guy (LoL) ï Opak ĂLanerañ. VŊtġinou si vede ġpatnŊ v laning f§zi, ale v², kdy roamovat, 

kdy br§t objectivy a kde se pohybovat v teamfightu. Jeho CS pravdŊpodobnŊ nen² optim§ln² a mŢģe prohr§t 

nŊkter® linky, kter® by mŊl vyhr§t, ale buŅte v klidu, protoģe on v², co m§ ve hŚe dŊlat.  

Economic/Macro (RTS, SCII) ï ObecnĨ hern² styl. Rychl® expanze, vysok® zamŊŚen² na z²sk§n² ekonomick® 

vĨhody a snahy bĨt pozdŊji napŚed.  

Leader (Dota) ï Tito hr§ļi jsou vŢdci a obecnŊ maj² dobrĨ strategickĨ n§hled na vŊci. LeadeŚi jsou z§sadn² 

pro v²tŊzstv² ve hŚe.  

Obrann® styly vyhovuj² napl§novan® strategii, jelikoģ usiluj² o sn²ģen² rizika prohry 

v poļ§teļn² f§zi. Nen² ģ§dnĨm pŚekvapen²m, ģe taktick® styly v tomto ļasto vedou d²ky 

agresivn²m otevŚen²m partie, ale upadaj² pozdŊji kvŢli menġ² promyġlenosti hern²ho pl§nu. 

Defenziva nav²c bĨv§ m®nŊ n§roļn§ na pozornost vŢļi drobnĨm procesŢm a d§v§ ļas 

vŊnovat se kognitivnŊ n§kladnŊjġ²m procesŢm. Agresivn² i defenzivn² chov§n² se nŊkdy ale 

i prohazuj² - pokud sp²ġe strategickĨ hr§ļ pŚejde do taktick®ho modu a vġimne si odkryt², 

bude sp²ġe ¼toļit. TaktickĨ hr§ļ se zase pŚi z²sk§n² strategick®ho vhledu mŢģe st§hnout, 

protoģe si uvŊdom² dlouhodobŊjġ² hrozbu jinde.   

Hr§ļi se strategickĨmi schopnostmi dle dat ļasto zast§vaj² role vedouc²ch osob tĨmŢ a 

skupin, kteŚ² Ś²d² takticky orientovan® carry hr§ļe tĨmu. Na tom se pouze ukazuje, jak 

strategie a taktika neodliġuje jen typy hr§ļŢ, ale hlavnŊ vyjadŚuje dva styly exekutivn²ho 

fungov§n² ï jeden zamŊŚuj²c² se na prioritn² c²le okamģiku, dalġ² na budouc² smŊŚov§n² hry 

jako celku. 

  

3.1.5.2 Diskuse 

Zahrnut² strategie a taktiky do celkov®ho modelu bylo inspirov§no modelem DGD1 a DGD2 

od Batemana a Boona (2011; 2006), kterĨ zase ļerp§ z temperamentov® teorie Berens 

(2000). Z§kladn² odliġen² v pl§nov§n² pŚedem nebo rozhodov§n² na m²stŊ se staly z§kladem 

pro uvaģov§n² o samostatnĨch hern²ch stylech. Nez§visle na zm²nŊnĨch zdroj²ch byly vġak 

odvozeny z dat dalġ² charakteristiky, jeģ jsou v mnoha pohledech obdobn®, ale m²sty pŚin§ġ² 

i inovace. ObecnŊ je moģn® Ś²ci, ģe taktick® a strategick® styly zde v²ce zakotvenŊ reflektuj² 

videohern² kontext svĨm spojen²m s agresivn² nebo defenzivn² hrou. DGD2 uv§d² d§le 

zamŊŚen² taktick®ho stylu na ovl§d§n² jedn® postavy a u strategick®ho ovl§d§n² v²cero 

objektŢ (mikro vs. makromanagement). Dalġ² podobnosti v koncepc²ch zahrnuj² vytv§Śen² 

hypot®z vs. improvizace, coģ by zase odpov²dalo p·lŢm dedukce/abstrakce/metodiļnost 
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oproti indukci/kontextu/promŊnlivosti. MarkantnŊjġ² pouģ²v§n² znalost² nebo mechaniky 

nen² u DGD2 zahrnuto. DGD2 tak® zach§z² s taktikou a strategi² jako s dovednostmi, 

kategorizace t®to disertaļn² pr§ce ch§pe oba pojmy prim§rnŊ jako styly myġlen², 

rozhodov§n² a z²sk§v§n² informac². D§le se o taktick® ļi strategick® podobŊ stylu zmiŔuje 

Bartle (2006) v podtypech Planner nebo Opportunist, kter® oba zahrnuje pod ¼stŚedn² 

Achiever typ. Nutno podotknout, ģe spojitost s vĨkonovĨmi styly je v tomto pŚ²padŊ zcela 

logick§.   

Taktick® a strategick® styly je na prvn² pohled sloģit® spojit s urļitou r®torikou. Pro 

pochopen² stylu je vġak tŚeba se pod²vat hloubŊji za konstatov§n², ģe pŚ²prava nebo 

pŚizpŢsobivost znamenaj² dŢleģitŊjġ² krok k ¼spŊchu. Na jedn® ļ§sti n§zorov®ho spektra totiģ 

m§me hru a hr§ļe jako neodhadnuteln® elementy, zat²mco na druh® se ukazuje koncepce 

racion§ln² a pŚedv²dateln® hry. Taktik se v²ce pŚipravuje na n§hodu, strat®g na jej² 

eliminov§n², proto se oba styly dotĨkaj² r®toriky osudu (Sutton-Smith, 2001) nebo, jinak 

Śeļeno, kontroly aleatorick®ho principu hry (Caillois, 1998). 

 

3.1.6 LogistickĨ styl 
Logistick® styly patŚ² k specifickĨm pŚ²stupŢm, kter® by se na prvn² pohled mohly zd§t jako 

souļ§st vĨkonovĨch stylŢ. Jestliģe zm²n²m, ģe nejļastŊjġ² aktivitou hr§ļŢ tohoto raģen² je 

hromadŊn² hern²ch hodnot, jako jsou body, statistiky, pŚedmŊty, hern² mŊna a dalġ² formy 

zdrojŢ, logickĨ z§vŊr by smŊŚoval k tomu, ģe hr§ļi chtŊj² pak svŢj majetek nŊjakĨm 

zpŢsobem pouģ²t. Prvn², co by asi pŚiġlo v ¼vahu, by byla ambice pŚekonat vĨzvu hry nebo 

soupeŚe. Intencion§ln² model logistick®ho stylu spoļ²v§ ale ļasto na odliġn® formŊ soutŊģe 

ï nepŚ²m®m soupeŚen² s ostatn²mi v tom, kolik, ļeho a jakĨm zpŢsobem je moģn® v konkr®tn² 

hŚe nabĨt. Dalġ² distinktivn² znak plyne z toho, ģe dovednost ani zkuġenost nen² hlavn²m 

ide§lem logistick®ho stylu, je j²m p²le, vynal®zavost a tolerance k opakov§n² nudnĨch 

procesŢ.  

Charakteristick® znaky logistick®ho stylu zahrnuj²: 

¶ Rapidn² kumulov§n² hern²ch zdrojŢ, ļ²mģ je myġleno cokoli ve hŚe objektivn² nebo 

estetick® hodnoty. Zvl§ġtn² pŚ²pad pŚedstavuj² achievementy36, kter® slouģ² ļistŊ 

k pomŊŚov§n² mezi hr§ļi. 

¶ Intenci nepŚ²mo soutŊģit v mnoģstv² a vz§cnosti vlastnŊn®ho, nŊkdy ale i motivace 

ļist®ho sbŊratelstv² nebo pouh®ho splnŊn² c²le bez praktick®ho uģit² n§sledn® 

odmŊny.  

¶ NepŚ²m§ soutŊģ se nezakl§d§ na dovednosti v pojet² vĨkonov®ho stylu, ale sp²ġe na 

trpŊlivosti v z²sk§v§n² hodnot. 

¶ NepŚ²m® soupeŚen² mŢģe pŚej²t do pŚ²m® interakce v pŚ²padŊ boje o zdroje se 

soupeŚem a snahy ve vlastn² prospŊch naruġit jeho ekonomiku. 

¶ ZamŊŚen² stylu na optimalizaci logistiky ï z²sk§v§n², utr§cen², udrģov§n² a pŚesun 

hern²ch zdrojŢ. 

Pojem logistickĨ styl se v hr§ļsk® komunikaci neuģ²v§. Obecn® vĨznamov® synonymum lze 

nal®zt ve stylech powergaming, min-maxing, speedrunning. Powergaming vyjadŚuje 

ignorov§n² vġech ostatn²ch aspektŢ hry kromŊ zajiġŠov§n² hern²ch faktorŢ reprezentuj²c²ch 

                                                 
36 Achievement ï z§pis dokl§daj²c², ģe hr§ļ splnil urļitou ļ§st hry ļi ¼kon v n². Funkce achievementŢ je vn§ġet 

dodateļnĨ obsah do hry t²m, ģe hr§ļ zkouġ² splnit rŢzn® podm²nky jejich odemknut². D§le achievementy slouģ² 

pomŊŚov§n² mezi hr§ļi, kdo splnil ty nejtŊģġ² z nich nebo jejich nejvŊtġ² mnoģstv². 
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s²lu hr§ļe. Min-maxing ovlivŔuje tento postup, jelikoģ se jedn§ o zkratku minimalizace 

nepotŚebnĨch vĨdajŢ a maximalizace ģ§douc²ch hodnot. Speedrunning oznaļuje hran² hry 

za c²lem ji dohr§t v rekordn²m ļase, coģ je nezŚ²dka moģn® prostŚednictv²m vynal®zav® 

logistiky (na ¼kor dovednosti).  

Martin Bach: A jsou lidi, kterĨ jdou a vġechny takovĨ ty vŊci, kterĨ v tĨ hŚe jdou vyt§hnout na maximum, 

vyt§hnou na maximum. Pan§ci (fotbalisti) tam bŊhaj jako zbŊsilĨ a je to taky bav², protoģe si z toho udŊlaj 

zase takovou ark§du a stŚ²lej tam prostŊ g·ly z pŢlky a hrajou to tŚeba ve dvou lidech mezi sebou a taky je to 

bav², takģe tohle bych taky Śekl.   

Cit§t novin§Śe Martina Bacha ukazuje, ģe logistick® styly si mohou zaloģit Ăvlastn² hruñ ve 

hŚe. SoupeŚen² za bŊģnĨch podm²nek hr§ļe tohoto pŚ²stupu nenaplŔuje ï chtŊj² se postavit 

stejnŊ obratnĨm soupeŚŢm v kumulov§n² zdrojŢ a nejradġi nechtŊj² bojovat s nikĨm kromŊ 

hern²ch pŚek§ģek. V datech je moģn® nal®zt nŊkolik pŚ²kladŢ izolovan® hry logistick®ho 

stylu, kter§ se jen z donucen² promŊn² v tĨmovou. Pro ilustraci uv§d²m typ, kterĨ si z§roveŔ 

trop² legraci ze zamŊstnancŢ asijskĨch firem zamŊŚuj²c²ch se na sb²r§n² a smŊŔov§n² 

virtu§ln²ch hodnot za re§ln® pen²ze37. 

Asian Gold Farmer (Dota) ï PovġimnŊte si, ģe aŠ se dŊje cokoli, aŠ uģ zaļ²n§ celĨ v§ġ tĨm bĨt vyhlazov§n nebo 

vaġe z§kladna je pod ¼tokem, tenhle chl§pek bude dŊlat jen jednu vŊc. Ano, bude farmit super duper itemy! 

NŊkdo by mu mohl Ś²ct, ģe hra trv§ jen hodinu a pot® zmiz² vġechno, co z²skal. No dobŚe, h§d§m, ģe 

na hromadŊn² virtu§ln²ch dobrot, kter® neexistuj² v re§ln®m svŊtŊ, je nŊco pŚ²jemn®ho.  

V kontrastu s vĨġe zm²nŊnĨm lze naj²t i hr§ļsk® role, kter® se staraj² o tĨmovou ekonomiku 

a plynulĨ bŊh z§sobov§n² kontrolov§n²m hern²ch zdrojŢ. 

Accountant (FPS) ï ĻlovŊk, kterĨ sleduje penŊģn² situaci druh®ho tĨmu. To mŢģe dŊlat kdokoli v tĨmu, ale 

vŊtġinou to dŊla ten, kdo hl§s² taktiku. Tato ¼loha je dŢleģit§, protoģe nechcete hl§sit ġpatnou taktiku v kole, 

kdy druhĨ tĨm ġetŚ².  

Support (FPS) - Ļasto slouģ² v roli Ărychl® spojkyñ dod§vaj²c² z§soby, l®ļen² nebo preventivn² obrann§ 

opatŚen². 

Zaj²mavost na z§vŊr obecn®ho popisu zprostŚedkov§v§ doplnŊn² novin§Śe Pavla 

Dobrovsk®ho, ģe logistick® styly mohou valorizovat sv® schopnosti i ve formŊ zisku 

re§ln®ho pŚ²jmu a ģe se tak mŢģe d²t na z§kladŊ jejich ekonomick® zdatnosti rozvinut® mimo 

hru. 

Pavel DobrovskĨ: (é) ale co jsem pochytil jednak od tŊhle lidi a lid², co profesion§lnŊ, v uvozovk§ch, hrajou 

Second Life a vydŊl§vaj si tam nŊjakĨ pen²ze nebo Entropy ï taky se tam daj vydŊl§vat pen²ze, tŊch her je 

pomŊrnŊ hodnŊ, kterĨ nab²zej vydŊl§van² penŊz, tak to jsou ļasto lidi, co nemaj moc ponŊt² o tom, ģe existujou 

nŊjakĨ jinĨ hry. Jsou ¼zce specializovanĨ pouze na to, co dŊlaj. StejnŊ jako atlet, pakliģe se rozhodne, ģe bude 

nejlepġ² v bŊh§n², tak nebude sk§kat o tyļi. VŊnuje tomu bŊh§n² a pŚ²pravŊ co nejvŊtġ² mnoģstv² ļasu, aby bylo 

co nejlepġ² a cokoliv jinĨho by odv§dŊlo jeho pozornost od toho, co sleduje, teda vydŊl§v§n² penŊz. A z§roveŔ 

tŚeba lidi, kterĨ takhle pracujou nebo fungujou v Second Lifu nebo v tŊhletŊch onlinovk§ch, kde vydŊl§vaj 

pen²ze, tak to nedŊlaj, nebo aspoŔ - co jsem ļetl, tak to nejsou lidi, kterĨ by to dŊlali kvŢli tomu, ģe by byli hr§ļi 

a pak si tim zaļali vydŊl§vat. Oni nejdŚ²v o t® hŚe nebo produktu slyġeli. Maj ekonomickej mozek, jsou schopn² 

podnikat. Spoļ²tali si, ģe kdyģ do toho investujou dva mŊs²ce ļasu k pochopen² pravidel a toho, jak to funguje, 

tak se jim to bude zpŊtnŊ rentovat a opravdu do toho jdou s timhletim pŚ²stupem. 

 

                                                 
37 To plat² jen u her, kde jsou hern² hodnoty st§l® a hr§ļ o nŊ nepŚich§z² po dokonļen² ļ§sti hry.  
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3.1.6.1 Subkategorie logistick®ho stylu 

LogistickĨ styl je dŊlen na dvŊ podtŚ²dy ï farming a harassing (ĂobtŊģov§n²ñ). V prvn²m 

pŚ²padŊ jde o styly efektivnŊ organizuj²c² vlastn² logistiku, v druh®m pŚ²padŊ jde o pos²len² 

vlastn² ekonomiky naruġen²m soupeŚovy logistiky.  

 

3.1.6.1.1 Farming 
Farming nebo tak® grinding znamen§ kontrolovan® hromadŊn² zisku z opakovan® aktivity 

ve hŚe. SofistikovanĨ n§zev nab²z² metagame Starcraft II, kde se mluv² o 

makromanagementu38 (zkr§cenŊ Ămakroñ), tedy organizaci vlastn² ekonomiky ï miner§lŢ, 

plynu, produkce arm§dy a dalġ²ch prvkŢ. Profesion§ln² hr§ļi Starcraft II jsou mistŚi 

v logistickĨch operac²ch, zejm®na d²ky pŚ²snĨm tr®ninkovĨm metod§m vedouc²m ke 

kompletn² automatizaci makro procesŢ. TŊmto hern²m stylŢm se Ś²k§ buildy, protoģe 

obsahuj² postup, jak m²t prostŚednictv²m vĨstavby z§kladny urļitou arm§du v konkr®tn² 

minutŊ hry.  

Headhunter: Takģe ten build nebo opening je sekvence tahŢ, kter§ je dan§ pŚesnŊ na vteŚinu, a kterou se ty 

dostaneġ k nŊjak® kl²ļov® vŊci. Dejme tomu, jako Zerg chceġ m²t co nejdŚ²ve expanzi. Ty chceġ m²t expanzi 

dŚ²v neģ tvŢj soupeŚ, takģe ty se nauļ²ġ nŊjakej build pŚesnŊ na miner§l, pŚesnŊ na sekundu ti to vyjde, ģe 

otevŚeġ nŊjakou expanz², nŊjakou Queenou a nŊjakym Zerglingem na skautov§n² a v²ġ, ģe aŠ udŊl§ soupeŚ 

cokoliv, tak ty bys to mŊl vģdycky bejt schopnej ubr§nit a budeġ m²t tu expanzi dŚ²v a bude to tvŢj build.  

Farming/grinding bĨv§ typickĨ hlavnŊ pro RPG ģ§nr her, ale objevuje se i u MOBA. 

FarmaŚen² se projevuje repetitivn² ļinnost², za n²ģ je stanovena urļit§ odmŊna. V obou 

ģ§nrech jde nejļastŊji o zab²jen² potvor, z ļehoģ plyne odmŊna posiluj²c² statistiky hr§ļovy 

postavy. Farming je ch§p§n jako pŚev§ģnŊ nudnĨ hern² styl testuj²c² toleranci 

k monot·nnosti, protoģe ļinnost nen² nijak obt²ģn§.39 V hern²m designu spad§ pod 

progresivn² hern² mechaniky, protoģe opakov§n²m aktivity hr§ļ postupuje d§l ve hŚe. SilnŊjġ² 

postava znamen§ schopnost postavit se tŊģġ²m potvor§m, moģnost pŚesunout se do dalġ² 

lokace atd. DŢleģitou formou odmŊny je zisk pŚedmŊtu, kterĨ m§ viditelnou estetickou nebo 

posiluj²c² funkci, jeģ se z§roveŔ mŢģe st§t zdrojem obdivu u ostatn²ch. Sem by patŚily rŢzn® 

formy virtu§ln²ho sbŊratelstv². Jak jsem vġak podotĨkal hned ¼vodem, spektrum 

kumulovatelnĨch hodnot je v pŚ²padŊ videoher velmi rŢznorod®.  

Lootwh0re (MMORPG) ï Ļasto vypar§dŊn² fialovĨmi itemy a uprostŚed damage ģebŚ²ļku v raidech, ale, 

paneboģe, jak ti breļ² ohlednŊ lootu (vybaven², koŚist). Pokud se zrovna nesnaģ² gildovn² altruisty pŚesvŊdļit, 

aby jim pŚenechali loot, pos²laj² ostatn² do prdele v raid chatu, protoģe jim nedali to, co chtŊj². Tito lid® se 

neobjev² na progress raidu nebo kdekoli, kde se trochu wipuje (um²r§), ale jejich jm®na budou prvn² na 

seznamu kaģd®ho farm runu.40  

Grass Farmer (Dota) ï Tohle jsou hr§ļi, kteŚ² farm², farm² a farm². V otevŚen² ï FARMĉ. Ve stŚedn² hŚe ï 

FARMĉ. V koncovce ï FARMĉ. Ļasto z²sk§vaj² ty nejlepġ² itemy, ale nepomohou v tĨmov®m boji. Ļasto je 

budete v²dat na druh® stranŊ mapy, jak farm². Kdyģ se jim snaģ²te Ś²ct, aby v§m pomohli, odpov²: ĂBŊģ pryļ, 

tohle je moje m²sto na farmen².ñ 

Subkategorie farmingu se silnŊ pŚekrĨv§ s defenzivn²mi a strategickĨmi hern²mi styly. 

DlouhodobĨ rozvrh zisku a investic zdrojŢ vyģaduje ochranu pŚed intervencemi soupeŚe a 

poklidnĨ prŢbŊh ĂskliznŊñ. Zbyteļn§ rizika vŊtġinou nepŚevĨġ² zisky. Hrozba rozpadu 

pl§novan® progrese je pŚ²liġ velk§. Velmi riskantn² operace nen² snadn® opakovat ani 

                                                 
38 ř²zen² faktorŢ glob§lnŊ ovlivŔuj²c²ch hru. 
39 NebĨv§ k nŊmu ani pŚistupov§no jako ke hŚe, ale jako k Ăpr§ciñ, po n²ģ n§sleduje teprve z§bava (zisk moci). 
40 Progress raidy pŚedznamen§vaj² vysok® riziko a nutnost opakovat jeden ¼kon dokola, dokud se nepovede.  
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pŚedv²dat. Kombinace logistiky a vĨkonov®ho stylu se ļasto projevuje v pŚechodu do ¼toku 

v pozdn²ch f§z²ch hry, kdy soupeŚ mus² kapitulovat pod tlakem s²ly sb²ran® skoro po celou 

dobu partie.  

Defensive/Reflexive Macro (RTS, SCII) ï PŚevaģuj²c² zamŊŚen² na ekonomiku, rychl® expanze, tenk§ obrana, 

orientace na koncovou hru. Otev²raj²c² build: Prim§rnŊ defenzivnŊ/ekonomicky zamŊŚen® otevŚen² vyzbrojen® 

smŊrem k dos§hnut² makro/extenzivn² technologie v koncov® hŚe. Typicky spol®h§ na tenkou obranu 

zajiġŠuj²c² co nejvŊtġ² moģnou ekonomickou vĨhodu.  

 

3.1.6.1.2 Harassing 
Druhou cestou k dos§hnut² ekonomick® nadvl§dy je obr§n² soupeŚe o potenci§lnŊ spoleļn® 

zdroje. Intencion§ln² model v tomto pŚ²padŊ vych§z² z pŚesvŊdļen², ģe pokud jsou nŊkter® 

zdroje sd²len®, je tŚeba se zamŊŚit na jejich rychlejġ² zabr§n² nebo naruġen² jejich pŚesunu 

k soupeŚi. Kdyģ akt®r harassing stylu o nic z§vratn®ho nepŚich§z² a soupeŚ ano, jedn§ se o 

¼spŊch.  

Headhunter: Takģe Starcraft je vlastnŊ nef®r hra v tom, ģe ona umoģŔuje ten styl hry, kdy ty udŊl§ġ pŊt jednotek, 

potk§ġ tŊch jeho pŊt jednotek v obranŊ, ale ty je ignorujeġ a radġi mu pŢjdeġ po ekonomice, protoģe tvĨch pŊt 

jednotek st§lo 500 miner§lŢ a ty v²ġ, ģe kdyģ budeġ bojovat se soupeŚem, tak si oba vymŊn²te ty jednotky a ty si 

vlastnŊ nic nez²skal. Kdyģ mu ale zabijeġ pŊt tŊģiļŢ, kterĨ st§ly 250 miner§lŢ, tak to uģ je polovina ceny tv® 

arm§dy a on pŚijde o to, ģe ty tŊģiļi netŊģ², protoģe on m§ najednou o tŊģiļe m²Ŕ a ty v²ġ, ģe se ti to vyplat². 

Starcraft je proto hra, kde je velmi ¼ļinnĨ, mi tomu Ś²k§me harass - obtŊģov§n², ģe obtŊģujeġ soupeŚe. 

ĂNef®rñ vyhnut² se front§ln²mu ¼toku na soupeŚe a napaden² jeho zdrojŢ sice mŢģe pŢsobit 

jako asoci§ln² styl, ale patŚ² ke vġedn² rutinŊ agresivn²ho tlaku. Harassing je dŢleģitou 

psychologickou formou ¼toku na soupeŚe, kterou pŚedstav²m aģ u metagamingovĨch stylŢ. 

Z logistick® perspektivy se jedn§ o velkou vĨhodu. Hern² hodnoty nen² tŚeba tolik vytv§Śet, 

ale sp²ġe kr§st a zpomalovat progres soupeŚe.  

Harassment (RTS, SCII) ï Komponenta hern²ho stylu. Vyuģit² velk®ho mnoģstv² mobiln²ch jednotek 

k pozdrģen² ekonomick®ho rŢstu, technologie, moģnost² ¼toku soupeŚe.  

Macro-Harassment (RTS, SCII) ï Tlak s urļitou formou technologie pŚi souļasn®m zajiġŠov§n² ekonomick® 

vĨhody. Pouģit² vĨsadkŢ, ReaperŢ atd. k ekonomick®mu poġkozen² soupeŚe, zat²mco expandujete a 

produkujete dŊln²ky. Otev²raj²c² build: M®nŊ obrannĨ. OtevŚen² vyuģ²v§ nŊjak® technologie k vytvoŚen² tlaku a 

kontroly mapy, ekonomick®mu veden².  

Harassing lze snadno skloubit s agresivn²m stylem pressure/rushing, jelikoģ pro man®vr 

napaden² soupeŚova tĨlu je tŚeba odpov²daj²c² mikromanagement, proto i tato podkategorie 

reprezentuje pŚekryv s taktickĨm stylem. Logistika harassingu stav² na mobilitŊ ï iniciativŊ 

dostat se na dŢleģit§ m²sta rychleji a situaļnŊ napadat otevŚen² v obranŊ. Harassing je t®ģ 

proti-strategie vŢļi makru (farmingu).  

Zerg (RTS, Starcraft II) ï Zerg v²tŊz² nadprodukc² nebo pŚe-makrov§n²m oponenta. DobrĨ hr§ļ Zerg rasy 

vŊtġinou zapad§ do jedn® z tŊchto dvou kategori². Existuj² hr§ļi, kteŚ² nebuduj² skoro nic jin®ho neģ drony ï co 

nejv²c po co nejdelġ² dobu. V kaģdĨ moment hry maj² dostatek jednotek k aktu§ln²mu pŚeģit², ale velkou ļ§st 

sv® arm§dy buduj² v reakci na zpozorov§n² pohybu nepŚ§telsk® arm§dy ze z§kladny. Nebuduj² nic jin®ho neģ 

nejlepġ² counter oponentovĨch ozbrojenĨch sil. Jin§ strategie se toļ² okolo pŚevzet² aktivn² role v zamezen² 

oponentovi, aby makroval. Tito hr§ļi pouģ²vaj² jednotky s vysokou mobilitou ke konstantn²mu harassu 

nepŚ²tele. Ļasto ¼toļ² na oponentovu tŊģbu s Mutalisky a dalġ²mi pŚekvapen²mi. Nam²sto posilov§n² vlastn² 

ekonomiky buduj² rychl® jednotky a zastavuj² soupeŚovy jednotky. Konstantn² harass, Mutaliskov®, vĨsadky 

BanelingŢ, cokoli ke zpomalen² soupeŚe je z§klad.  



 

86 

 

3.1.6.2 Diskuse 

Pojem logistika byl do vĨzkumu vnesen na z§kladŊ studia modelu DGD 1 (Bateman & Boon, 

2006), kde jsou logistick® dovednosti ch§p§ny jako schopnost zajiġŠov§n², organizace a 

optimalizace zdrojŢ. Na rozd²l od pŢvodn² pŚedlohy, vĨzkumem doplnŊn§ subkategorie 

harassing naznaļuje odliġnĨ zpŢsob prov§dŊn² tŊchto operac². V DGD modelu logistika 

souvis² s Keirseyho temperamentem Guardian, jenģ usiluje o zabezpeļen² sebe a druhĨch. 

Pragmatick® ob²r§n² soupeŚe o zdroje by pravdŊpodobnŊ smŊŚovalo sp²ġe k manipulativn² 

povaze Killer typu v BartlovŊ (1996) klasifikaci. V modelu Nicka Yee (2007) je logistika 

souļ§st² subkomponent mechaniky a pokroku. ObŊ sloģky jsou zahrnuty pod komponentu 

achievement, coģ souhlas² se z§vŊrem, ģe logistick® styly maj² souvislost s vĨkonovĨmi. 

RovnŊģ Bateman a Boon (2006) si v odliġen² variant typu Conqueror vġ²maj² zamŊŚen² hr§ļe 

na poraģen² soupeŚe nebo solit®rn² soutŊģ vŢļi vĨzv§m hry. Dalġ² paralelou pro logistick® 

styly by tedy mohl bĨt CailloisŢv (1998) princip ludus oznaļuj²c² osamŊl® sebepŚekon§v§n² 

v pŚesnŊ strukturovanĨch hr§ch, kter® mŢģe snadno pŚej²t do porovn§v§n² vĨsledkŢ nebo 

pŚ²mo vyzv§n² druhĨch na duel. Odliġnost logistiky od stylŢ zamŊŚenĨch na pŚ²mou soutŊģ 

dokl§daj² i dalġ² kategorizace skrz opakovanŊ nach§zenĨ typ Collector (Jackson, Gauntlett, 

& Steemers, 2008; Klug & Schell, 2006), kterĨ s oblibou kumuluje hern² hodnoty. Tomuto 

procesu jsou z§roveŔ pŚiŚazov§ny charakteristiky kontrolovatelnosti, oļek§vatelnosti a 

nutnosti bĨt trpŊlivĨ. O tom pojedn§v§ napŚ²klad Juul (2013), kterĨ pŚirovn§v§ logistick® 

formy ke kombinaci hran² a pr§ce, v n²ģ v²tŊz² ten, kdo investuje do opakovan®ho dosahov§n² 

c²lŢ nejv²ce ļasu.  

Ideologick® pozad² logistickĨch stylŢ nastiŔuje r®torika progresu (Sutton-Smith, 2001). 

Zdokonalov§n² v hern²ch postupech bez vĨluļn®ho podŚ²zen² se c²li porazit ostatn² bĨv§ 

proklamov§no jako vĨchovn§ funkce hry vedouc² k osobnostn²mu rozvoji. Tento 

idealistickĨ c²l je vġak v praxi digit§ln²ho hran² sp²ġe zastoupen individualistickĨm 

posilov§n²m ega skrze hromadŊn² virtu§ln²ch reprezentac² hodnot. V prostŚed² ġpiļkov® 

soutŊģe znamenaj² logistick® styly sp²ġe zvl§dnut² ekonomick® roviny hry, kter§ n§slednŊ 

otev²r§ moģnosti pŚ²m® konfrontaci.  

 

3.1.7 Expresivn² styl 
Vġechny pŚedchoz² formy implicitnŊ vych§zely z pŚedstavy her, jejichģ struktura vede k c²li 

vyhr§t. Fiktivn² str§nka toho, v jak®m prostŚed² a do jak® pŚ²bŊhov® role je hr§ļ postaven, 

byla skoro ¼plnŊ ignorov§na. PŚitom pr§vŊ interaktivita ve virtu§ln²ch svŊtech vytvoŚenĨch 

za pomoci nejmodernŊjġ²ch technologi² bĨv§ obecnŊ povaģov§na za z§kladn² k§men 

elektronick® z§bavy. Moģnost bĨt tvŢrcem aktu, jenģ hra umoģn², symbolizuje ¼stŚedn² t®ma 

expresivn²ho stylu. S rozvojem komplexnosti interakce a audiovizu§ln² prezentace her se 

objevuj² zpŢsoby hran², kter® znatelnŊji smŊŚuj² k vyj§dŚen² pŚ§n², z§mŊrŢ a pŚesvŊdļen² 

akt®ra. Tento videohern² ģ§nr bĨv§ nazĨv§n jako sandbox ï virtu§ln² Ăp²skoviġtŊñ, kde si 

c²le stanovuje hr§ļ s§m a mŢģe se kreativnŊ realizovat. Expresivn² styly se zŚ²dka objevuj² 

v soutŊģn²ch oblastech, ale pro z²sk§n² celistv®ho n§hledu na t®ma vĨzkumu ch§pu jako 

nezbytn® je neopom²jet. Toto stanovisko podporuj² i tvrzen² hern²ch novin§ŚŢ, kteŚ² maj² 

k expresivn²m stylŢm bl²zko.  

Mezi charakteristiky expresivn²ch stylŢ patŚ²: 

¶ Hran² zpŢsobem, jenģ vyjadŚuje osobnost hr§ļe nebo vŊrohodn® pŚedst²r§n² fikce 

hry. 

¶ PodstatnĨm je pozitivn² proģitek autorstv² akce a imerze do vlastn² pŚedstavivosti. 
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¶ Vysok® zastoupen² stylŢ pŚekraļuj²c²ch r§mec hry ï tvŢrļ² iniciativa hr§ļŢ vede 

k vytv§Śen² vlastn²ch obsahŢ do hry nebo na motivy hry (modding41, cosplay42, psan² 

hr§ļskĨch pov²dek atd.). 

¶ Expresivn² formy se v soutŊģn²m prostŚed² objevuj² jako specificky stanoven® 

podm²nky v²tŊzstv², jichģ se hr§ļ drģ² jako subjektivn²ho estetick®ho ide§lu (napŚ. se 

bude snaģit o div§cky atraktivn² hru). 

VĨġe zm²nŊn® body pŚedstavuje nŊkolik bŊģnŊ vyskytuj²c²ch se hern²ch aktivit. Slovo 

customization nebo v poļeġtŊn® verzi Ăkastomizaceñ se vztahuje ke kosmetick®mu i 

funkļn²mu upravov§n² prvkŢ hry prostŚednictv²m n§strojŢ uvnitŚ hry. Interpretace t®to 

ļinnosti z hlediska intencion§ln²ho modelu hr§ļe opŊt reflektuje rozd²ly mezi styly.  Hr§t 

vĨkonovĨm stylem by znamenalo upravit si vzhled hlavn² postavy tak, aby pro soupeŚe byla 

hŢŚe vidŊt, logistickĨm stylem tak, aby na n² bylo zn§t jej² vz§cn® vybaven², expresivn²m 

stylem tak, aby vŊrnŊ zpodobŔovala hr§ļovo alter ego nebo pŚedpokl§danou roli ve hŚe. 

KromŊ upravov§n² jiģ existuj²c²ho umoģŔuj² nŊkter® videohern² tituly nŊco pŚ²mo vytv§Śet 

nebo budovat. Zde se, jak prezentuj² n§sleduj²c² data, projevuje expresivn² styl se vġemi 

svĨmi kvalitami velice zŚetelnŊ.  

Luk§ġ Grygar: MŊ tady napadla dobr§ souvislost, ģe j§ to m§m hodnŊ podobnŊ v tŊchlenctŊch stavitelskejch 

nebo tŚeba i tower defense hr§ch, kde uģ ji m§m dohranou v²ckr§t, mŊ jakoby bav² stavŊt ty vŊģe ne tim 

nejefektivnŊjġ²m zpŢsobem, ale podle mŊ to souvis² s nŊjakym autismem teda troġku, ale aby to prostŊ ladilo, 

aby to prostŊ v nŊjakĨ mĨ pŚedstavŊ bylo, nevim, opticky vyv§ģenĨ. A chci nav§zat souvislost pr§vŊ s tim, ģe 

z§roveŔ jsem typ, ģe sportovn² hru jako FIFU nebo NHL chci hr§t tak, aby to nŊjak vypadalo, protoģe mŊ, kdyģ 

jsme hr§li v redakci, pŚesnŊ ty kluci, kterĨ to hrajou prostŊ na to, aby tam ty g·ly nas§zeli, a klidnŊ daj desetkr§t 

ten stejnej g·l, protoģe naġli ten zpŢsob, jak ten g·l d§t, mŊ to jednak u nich iritovalo, protoģe jsem s nima 

prohr§l samozŚejmŊ, jako mŊ by to ani nebavilo. J§ jsem mŊl nejvŊtġ² radost z toho, kdyģ to nŊjak vypadalo. 

 

3.1.7.1 Subkategorie expresivn²ho stylu 

Expresivn² styl obsahuje dvŊ subkategorie urļen® rozd²lem mezi snahou otisknout vlastn² 

individualitu do hry nebo hr§t co nejv²ce v souladu s pŚedstavou, jak by se hra mŊla dle 

fiktivn²ho pozad² hr§t. Prvn² variantu nazĨv§m projektivn²m stylem, druhou estetickĨm 

stylem. ObŊ formy shrnuje novin§Ś Martin Bach n²ģe. 

Martin Bach: Takģe ne jenom pŚ²stup k Śeġen² probl®mŢ, ale takĨ pŚ²stup k tomu, jestli se chceġ do tĨ hry vģ²t, 

anebo se chceġ prostŊ bavit bez jakĨchkoliv dalġ²ch souvislost² s realitou ï tŚeba vad² ti, kdyģ ve stealth hŚe 

nŊkdo zabouchne dveŚe a nikdo si toho nevġimne, tak to radġi prostŊ nedŊl§ġ, protoģe v²ġ, ģe to ta hra neum². 

NŊco takovĨho, ģe neobch§z²ġ pravidla tĨ hry, anebo naopak zkouġ²ġ, co ta hra um². Kdyģ hrajeġ ping pong 

nebo tenis, tak mŢģeġ takhle m§vat rukou (ledabyle naznaļuje) anebo mŢģeġ dŊlat takhle (prov§d² pŚesnĨ 

pohyb) a oboj² taky funguje a jsou to rŢznĨ typy hr§ļŢ. 

 

3.1.7.1.1 Projektivn² styl 
Projektivn² styl hran² sleduje vlastn² pobaven² bez ohledu na fiktivn² pozad² hry. Pravidla 

hry jsou br§ny jako ļist§ abstrakce, uvnitŚ n²ģ se hr§ļ mŢģe rozhodovat bez ohledu na 

Ărealistiļnostñ sv® akce. Kdyģ hra nŊco Ăum²ñ nebo pravidla umoģŔuj², nen² dŢvod si 

stanovovat kreativn² restrikce. PŚevaģuj²c²m prvkem intencionality je svoboda 

individu§ln²ho rozhodov§n². Hr§ļ se chce chovat zpŢsobem, jakĨm si pŚeje. Projektivn² 

souļ§st n§zvu stylu je tŚeba ch§pat jako psychologick® vyj§dŚen² siln® tendence o 

                                                 
41 Amat®rsk® modifikov§n² st§vaj²c² podoby hry nebo dod§v§n² nov®ho obsahu do n².  
42 Tvorba pŚevleku a n§sledn® dramatick® zpodobnŊn² (hern²) postavy, protagonisty.  
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personalizaci hran² ï reprezentov§n² sebe uvnitŚ virtu§ln²ho prostoru.43 JinĨmi slovy, 

digit§ln² hra zde funguje pouze jako n§stroj vn§ġenĨ do ġirġ² hry pŚedstavivosti. Hr§ļ se 

nechce do pŚedlohy hry Ăvģ²tñ, ale rovnou si v n² dle sv® libovŢle Ăģ²tñ.   

Martin Bach: J§ si myslim, ģe Stavitel se mŢģe konkr®tnŊ projevovat tim, ģe nepotŚebuje ani tak vĨzvu, ģe 

prostŊ nepotŚebuje sc®n§Ś, respektive on si do tĨ hry pŚid§ pŚ²bŊh tim, jak mu nŊco roste pod tŊma rukama. 
A do toho nemus² spadat jenom hr§ļ Minecraftu nebo nŊkdo, kdo dŊl§ v nŊjakĨch editorech nŊjakĨ levely pro 

jinĨ hr§ļe, ale do tohohle mŢģe v podstatŊ spadat hr§ļ fotbalovĨho manaģeru, kterej si tam buduje svŢj 

fotbalovej klub a l²b² se mu to, jak se vyv²j² v tom svŊtŊ, ģe jo, tĨ hry. Takģe to podle mŊ mŢģe bejt docela dobr§ 

definice jako hern²ho stylu. ĻlovŊk, kterej v tĨ hŚe nŊco r§d buduje. 

Martin Bach pŚedstavuje nŊkolik forem aktivit, kter® se svou povahou bl²ģ² projektivn²mu 

stylu. Prvn²m z nich je formov§n² narace skrze vlastn² hran², nikoli vypr§vŊn² pŚedloģen® 

hrou. Hr§ļ ĂStavitelñ se nesnaģ² soupeŚe nebo hru porazit, ale sp²ġe se do n² dle svĨch potŚeb 

otisknout budov§n²m nŊļeho, co jej reprezentuje. Jelikoģ se elektronick® hry neŚ²d² zcela 

realitou a jsou schopn® reprezentovat skoro cokoli, moģnosti plnŊn² pŚ§n² jsou nesļetn®. 

Pokud se pŚesto najde vĨjimka, iniciativa hr§ļŢ projektivn²ho stylu ļasto vede 

k naprogramov§n² vlastn²ho obsahu hry, kterĨ by pŚedstavu naplŔoval.  

Captain "My Sims Life Is Awesome!ñ (General) ï Tento konkr®tn² druh hr§ļe nen² sloģit® zpozorovat. 

Najdete jej v Second Life nebo Sims, jak hraje za idealizovanou verzi sebe sama s cool ġatn²kem a z§platou na 

duġi. Sledujte ho, jak ġplh§ na vrcholek nemoģn® kari®ry, napŚ. vesm²rn®ho mariŔ§ka nebo pornohvŊzdy. 

Obdivujte ho, jak pŚitahuje blonŅat® hern² manģelky, kter® mu jsou navŊky vŊrn®. A zdŚ²mnŊte si u toho, jak 

v§m vysvŊtluje dokolo a dokola, jakĨ jeho digit§ln² ģivot je, pŚestoģe ten re§lnĨ zŢst§v§ stabilnŊ prŢmŊrnĨ. 

 

3.1.7.1.2 EstetickĨ styl 
Trochu odliġnĨ pŚ²stup k hern²mu procesu vznikne, pokud pŚev§ģ² estetick® motivy hry 

v jejich kulturn²m pŚesahu. VŊtġina modern² produkce zvĨznamŔuje roli hr§ļe silnĨm 

t®matem, s n²mģ by se mohl identifikovat. Z toho dŢvodu jako hlavn² postavy vystupuj² 

Ăhrdinov®ñ s vysokĨm potenci§lem k akci ï voj§ci, agenti, polobohov®, vojevŢdci atd. DŊj 

hry ļasto doprov§z² obs§hlĨ narativn² kontext nebo pŚ²m§ audiovizu§ln² prezentace hern²ho 

svŊta. Toto vġe pŚedkl§d§ vod²tka toho, jak ve hŚe pŚistupovat k Śeġen² situac². Pravidla sice 

ovlivŔuj² tyto z§konitosti, ale pro hr§ļe estetick®ho stylu je podstatnŊjġ² jednat v souladu 

s fikc² ï st§t se vŊrohodnou souļ§st² hry.44  

Luk§ġ Grygar: TŚeba x kr§t se mi stalo v nŊjakĨ RPG hŚe nebo onlinovce, ģe jak m§ġ to rŢznĨ brnŊn², tak se 

snaģim, aby prostŊ kdyģ hraju zlodŊje, tak pochopitelnŊ nebudu chodit, i kdyģ ta hra to vŢbec nŊjak neŚeġ², 

tak nebudu chodit v nŊjakym tŊģkym brnŊn². To je jedna vŊc. NŊkdy to je ale tŚeba tak, ģe byŠ vim, ģe tohle je 

lepġ² kus vybaven², tak si ho nevezmu, protoģe mi pŚijde, ģe to vybaven², co m§m teŅ, a kterĨ se nŊjak esteticky 

projevuje ï teda vizu§lnŊ jenom, tak jakoby v²c vystihuje toho mĨho avatara. 

EstetickĨ styl determinuje, jak by mŊlo bĨt c²lŢ dosahov§no. Hry umoģŔuj²c² vŊrn® 

zpodobnŊn² urļit®ho t®matu maj² ļasto komplexnŊ prov§zan® moģnosti akce s fikc². Luk§ġ 

Grygar tŚeba uv§d² pŚ²klad hry za fantasy archetyp ĂzlodŊjeñ, kterĨ bĨv§ v RPG hr§ch 

designov§n formou pl²ģiv®ho zpŢsobu boje, obratnost² a mobilitou, vyuģ²v§n²m n§strojŢ 

(past²), lstivost² v dialoz²ch atd. EstetickĨ styl zkr§tka vyjadŚuje snahu hr§t ĂnŊkohoñ jin®ho, 

coģ se v zaveden® terminologii oznaļuje jako role-play. Na z§vŊr je nutn® upozornit, ģe 

estetick§ str§nka ale nen² zcela z§leģitost² pŚedpisu hry. Hr§ļ si urļuje, co je pro nŊj 

                                                 
43 Projekce zde nen² uģ²v§no zcela v souladu s psychoanalytickĨm pŚ²stupem, jelikoģ se jedn§ ļasto o vŊdomĨ 

proces realizace.  
44 Obrat estetika je zde z§mŊrnŊ redukov§n na estetiku hry. Subjektivn² estetika hr§ļe vyboļuj²c² z hern² 

pŚedlohy by spadala pod projektivn² styl. 
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mŊŚ²tkem vŊrohodnosti a vkusu. To ale nic nemŊn² na tom, ģe usiluje o modus akce lad²c² 

s motivy hry, ne s t²m, jak by se on s§m v pŚedpokl§dan® situaci zachoval.  

Luk§ġ Grygar: Myslim si, j§ se tady furt k tomu term²nu jako zdr§h§m pŚihl§sit, k tomu role-play, k tomu sģit² 

s tou postavou. Ne ve smyslu jakoby, ģe teŅ jsem ryt²Ś ten a ten, ale ģe kdyģ uģ tam nŊkde s nim jdu, tak se 

jakoby pohybuju tou hrou ï a t²m nemyslim jenom ten fyzickej pohyb ï tak, jak mi pŚijde, ģe bych mŊl, abych 

byl souļ§st² tĨ hry, jo? Ģe pro mŊ je tŚeba tot§lnŊ absurdn² jakoby pohybovat se v onlinovce, ģe sk§ļu. J§ 

skoļim ve chv²li, kdy potŚebuju skoļit, a z tohohle se d§ odvodit dalġ²ch sto vŊc², kterĨ dŊl§m i v tŊch single 

playerovejch hr§ch, ģe o tomhle, myslim si, dost pŚemejġlim nebo ne nŊjak ¼plnŊ programovŊ Ămusim udŊlat 

tohle, musim udŊlat tohleñ, ale ģe tak nŊjak automaticky sem hodnŊ ochotnej najet na tuhle vlnu, i kdyģ to ta 

hra tŚeba nepotŚebuje nebo na to neklade dŢraz. To je pro mŊ jako specifickĨ. 

 

3.1.7.2 Diskuse 

Expresivn² podoby hern²ho stylu nach§zej² podporu pŚi porovn§n² s tradiļn²mi teoriemi hern² 

n§podoby (Millarov§, 1978)  i modern²mi typologiemi hr§ļŢ videoher (Jackson, Gauntlett, 

& Steemers, 2008; Klug & Schell, 2006). Asi nejzn§mŊjġ² koncepci hran² rolov®ho modelu 

poskytuje CailloisŢv pojem mim®sis (1998). Na rozd²l od nŊj vġak expresivn² styly hran² 

v t®to studii nereprezentuj² vģdy snahu bĨt nŊkĨm jinĨm, ale i tendenci projikovat vlastn² 

strukturu osobnosti do hry v duchu klasifikace stylu (Machotka, 1999) uveden® na zaļ§tku 

t®to pr§ce.45  

Typologie hr§ļŢ videoher zmiŔovan® vĨġe obsahuj² hned nŊkolik relevantn²ch typŢ. 

Storyteller typ dle Kluga a Schella (2006) usiluje o proģit² pŚedlohy, kterou zn§ ze zkuġenosti 

pouze jako pozorovatel. Ruku v ruce s t²m Storyteller formuluje sv® z§ģitky do vypr§vŊn². 

V kontrastu s t²m, typy Self-stamper  a Craftsman  chtŊj² ve hr§ch nŊco budovat, otisknout 

nepoznan® podoby sv®ho alter ega do hern²ho svŊta. Odliġen² expresivn²ho a estetick®ho 

stylu se v tomto ohled zd§ bĨt pouģiteln®. Odliġen² expresivn²ho stylu a soci§ln²ho stylu by 

zde tak® naġlo opodstatnŊn² ve zdŢvodnŊn² Kluga a Schella, ģe hr§ļi urļit®ho raģen² chtŊj² 

ve hr§ch bezpeļnŊ prozkoum§vat vztahy skrze fikci. VĨkonov§ sf®ra fiktivn² identitu 

vŊtġinou upozaŅuje ve prospŊch m®nŊ mediovanĨch vztahŢ ï v podstatŊ profesion§ln²ch 

(mocenskĨch) pout mezi hr§ļi. V takov®m prostŚed² je role-play a imerze do pŚ²bŊhu hry 

sp²ġe nadbyteļnost².  

Expresivn² hern² formy maj² nejbl²ģe k r®torik§m identity a pŚedstavivosti (Sutton-Smith, 

2001). Aspekt spoleļn®ho pŚedst²r§n² a vŊrohodn®ho zpodobnŊn² role v²ce vyjadŚuje 

estetickĨ styl, povolen² z§bran vlastn² fantazie komentuje sp²ġe projektivn² styl.   

 

3.1.8 Pozn§vac² styl 
Pozn§vac² styly pod§vaj² odpovŊŅ na to, jakĨm zpŢsobem je hra prozkoum§v§na a 

objevov§na. DŢleģitŊjġ²m aspektem stylu vġak vŢbec je, ģe pro hr§ļe se objevov§n² st§v§ 

smyslem hran². Digit§ln² hra jako m®dium, u nŊhoģ nen² nutn® si dopŚedu ļ²st pravidla, 

poskytuje alternativu pozn§vat i docela sloģitĨ hern² syst®m aģ za bŊhu. řadu procesŢ 

prob²haj²c²ch na pozad² vyhodnot² poļ²taļ a hr§ļ je ani k ¼spŊġn®mu hran² nemus² ch§pat. 

ĐspŊch nen² pro pozn§vac² styl vĨzvou -  metody vĨkonovĨch a logistickĨch stylŢ ļasto 

opom²jej² vġe neuģiteļn®, tedy nevedouc² k v²tŊzstv² nebo zisku. Pozn§vac² styl pŚistupuje 

ke hŚe jako k celku, jenģ je motivuj²c² prostorovŊ nebo principi§lnŊ prozkoumat.  Jedn§ se o 

                                                 
45 Ponech§m stranou pŚedpoklad nevyluļiteln®ho pod²len² se osobnostn²ch sloģek na kaģd® formŊ hry.  
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dominantn² styl hern²ch novin§ŚŢ, jejichģ rutinou je zkoumat kvalitu moģnost², kter® jsou 

hrou nab²zeny. ModelovĨ pŚ²klad uv§d² Pavel DobrovskĨ. 

Pavel DobrovskĨ: (é) jsem vloģen do nŊjakĨho prostŚed², kterĨ je potŚeba prozkoumat. Zjistit, jak v nŊm mŢģu 

pŚeģ²t, a t²m p§dem si ho potŚebuju pomalu zmapovat. Zda tohle prostŚed² funguje, jak funguje, co tam 

nefunguje. Abych to srovnal, je to jako kdyģ ļlovŊka hod² do dģungle, kde nev², jak pŚeģ²t. Pades§t kilometrŢ 

k nejbliģġ² civilizaci, tak taky jako nezaļnu panicky ut²kat skrz kŚov², ale taky nejdŚ²v zjistim, jestli je to kŚov² 

prostupnĨ, jestli se strom d§ pok§cet, jestli jsem na palouku a pod ġutrama jsou ġkorpioni nebo jako nŊco 

takovĨho, ģe jako opravdu u mŊ kaģd§ ta hra nebo vlastnŊ libovoln§ hra je o tom, ģe jakmile zjistim, jakĨ je 

moje nejbliģġ² okol² a druh avatara, kdyģ je to tenhle druh hry, a teprve potom, co se d§ dŊlat d§l. A s nabytejma 

znalostma, tŊmahle z§kladn²ma, postupuju d§l a k tomu se pŚibalujou dalġ² a dalġ² zkuġenosti z toho danĨho 

svŊta.  

Srovn§n² s dģungl² nen² tak daleko od reality, jelikoģ modern² videohry nŊkdy simuluj² i 

komplexn² svŊty s rozlohou nŊkolika kilometrŢ, stŚ²daj²c²m se denn²m a noļn²m cyklem, 

promŊnlivĨm poļas²m a bytostmi, s nimiģ je moģn® interagovat. Pravidla interakce s hern²m 

prostŚed²m sice nesou nŊkter® spoleļn® znaky, obzvl§ġŠ v pŚ²padŊ identick®ho ģ§nru, jinak 

je ale nutn® z§konitosti objevovat od zaļ§tku. PozdŊji zase vstupuje do popŚed² porozumŊn² 

ĂskrytĨmñ mechanizmŢm a pravidlŢm, kter® nemus² bĨt na prvn² pohled zjevn®. 

Intencion§ln² model pozn§vac²ho stylu stav² na proģitku z odhalov§n² neobjeven®ho, 

tajemn®ho a nezŚ²dka i potenci§lnŊ uģiteļn®ho v hern²m slova smyslu. Koneļn§ radost se 

vġak v§ģe k samotn®mu objevu, nikoli k tomu, jak se s n²m naloģ².  

Pozn§vac² styl vymezuj² n§sleduj²c² znaky: 

¶ Zakl§d§ se na motivaci zkoumat, porozumŊt, shromaģŅovat a sd²let znalosti o hern²m 

syst®mu. 

¶ Z§bava plyne ze subjektivn²ho proģitku objevu bez nutnosti hledŊt na inovativn² 

pŚ²nos pro hr§ļskou komunitu.  

¶ Pozn§v§n² prob²h§ jednak na konkr®tn² rovinŊ experimentov§n² se hrou a nahl²ģen² 

do vġech ļ§st² jej²ho obsahu, ale tak® abstraktnŊ za pomoci analĨzy zdrojov®ho k·du 

hry a uļen² se informac²m z mimo-hern²ch zdrojŢ (napŚ. n§vodŢ, manu§lŢ). 

¶ V nereflektovan® podobŊ se jedn§ o zpŢsob hran² kaģd®ho zaļ§teļn²ka, jako z§mŊrnŊ 

pŊstovanĨ styl se vġak objevuje u zkuġenĨch hr§ļŢ. 

 

3.1.8.1 Subkategorie pozn§vac²ho stylu 

Styl zahrnuje dva kognitivn² postupy, kter® by se daly shrnout dle inklinov§n² 

k induktivn²mu (experimenting) nebo deduktivn²mu (theorycrafting) budov§n² teorie.  

 

3.1.8.1.1 Experimenting 
ĂExperimentov§n²ñ v hr§ļsk®m slova smyslu vyjadŚuje sp²ġe zkusmou akci bez pŚedem 

stanov® hypot®zy. N§sleduj²c² popis procesu uļen² jako by vypadl z uļebnice kognitivn² a 

behavior§ln² psychologie.  

Pavel DobrovskĨ: Mapujeġ si ten prostor vedle sebe. Teprve kdyģ ho m§ġ zmapovanej a v²ġ, co tŊ v nŊm ļek§, 

tak mŢģeġ se z nŊj odv§ģit zase troġiļku d§l a t²m p§dem si formujeġ tu realitu nebo ten vzorec, v jakym se 

pohybujeġ, ģe nach§z²ġ ty ġpatnĨ vzorce chov§n². Takģe to dŊl§m vģdycky, kdyģ zaļ²n§m hr§t nŊjakou hru, ģe 

zjiġŠuju, co tam moģnĨ je, co tam nen² moģnĨ, jak daleko se mŢģu dostat, co mi to dovol², co mi to nedovol², 

teprve potom se vŊnuju tĨ samotnĨ vŊci, o ļem ta hra je, tzn. nŊjakĨmu pŚ²bŊhu. 
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Zkoum§n² povahy pravidel hry z vĨstupŢ (reakc²), kter® hra pŚed hr§ļe pŚedloģ² na z§kladŊ 

jeho vstupŢ (akc²) je pŚirozenou formou, jak se o jej²m fungov§n² nŊco dozvŊdŊt. Jak® vnitŚn² 

fungov§n² se skrĨv§ za operacemi, nen² pro hr§ļe tohoto stylu tak dŢleģit®. V popŚed² stoj² 

sp²ġe praktickĨ efekt uļen² ze zkuġenosti s hrou, na ļemģ se zakl§daj² i ¼sudky o zat²m 

neobjevenĨch ļ§stech. Jelikoģ hr§ļi experiment§ln²ho raģen² preferuj² nezprostŚedkovan® 

pozn§n², jen velice neradi nahl²ģej² do n§vodŢ nebo se up²naj² k objevŢm druhĨch hr§ļŢ. To 

doplŔuje celkem zŚejm§ tendence pomalu prozkoumat kompletnŊ celou hru a dozvŊdŊt se 

maximum o jej²m pozad²46. Vyjmenov§n² aktivit tohoto stylu by d§le zahrnovalo cestov§n² 

a odkrĨv§n² vġech lokac² hry, pokusy o vyvol§n² rŢznĨch zvl§ġtn²ch situac² za pomoci 

netradiļn²ch postupŢ nebo odkrĨv§n² limitac² hern²ch mechanik (jak daleko lze skoļit, do 

jak® vzd§lenosti nepŚ§tel® vid² atd.). 

Commander (RTS) ï M§ġ hravĨ smysl pro zvŊdavost. Ļasto ignorujeġ optim§ln² strategii ve prospŊch 

experimentov§n². NŊkdy mŢģeġ rushovat, jindy vytvoŚ²ġ ultim§tn² pevnost, ale vģdy se bav²ġ zkouġen²m 

rŢznĨch kombinac² jednotek, strategi² a taktik ï od ¼skoku po zergov§n² (pŚeļ²slen²). NemŢģeġ se doļkat, aģ 

zjist²ġ, co je ultim§tn² zbraŔ na vrcholku kaģd®ho z technologickĨch stromŢ.  

 

3.1.8.1.2 Theorycrafting 
Deduktivn² styl hern² analĨzy z²skal u hr§ļŢ n§zev theorycrafting. PŚedch§zej²c² rozs§hlĨ 

vĨļet hern²ch forem d§v§ tuġit, ģe pozn§vac² styl nepatŚ² ke zcela bŊģnĨm pŚ²padŢm. Jeho 

produktŢ ale vyuģ²v§ cel§ Śada dalġ²ch stylŢ, jelikoģ theorycrafting, de facto, vytv§Ś² 

metagame. Poznatky experimentov§n² ve hŚe mus² jeġtŊ nŊkdo dalġ² nebo t®ģe osoba 

vyhodnotit, formulovat hypot®zy a celkovou teorii. Rozd²l mezi obŊma subkategoriemi tedy 

spoļ²v§ ve snaze theorycraftingu vytvoŚit obecnŊjġ² z§vŊr na z§kladŊ abstraktn²ho pochopen² 

principŢ hry.  

PRK: TŚeba jeden kluk v ļeskĨ komunitŊ, pokud se nemĨlim, tak studoval na jaderce. Vim, ģe byl na ĻVUT, 

buŅ na FELu nebo na jaderce. Na nŊm je fakt vidŊt, jak Śeġ² technickou str§nku. On hraje o nŊco hŢŚ neģ j§ 

a je schopnej za mnou pŚij²t a Ś²kat mi ¼plnŊ ġ²lenĨ technologie, kterĨ v podstatŊ nech§pu pomalu. TŚeba mi 

Śekne, ģe kdyģ drģ²ġ neutral, tak jeden frame tam m§ġ invincibilitu, a pak kdyģ vyskoļ²ġ, tak m§ġ ļtyŚi framy 

tohlencto. A j§: ĂCo?!ñ ProstŊ j§ tohle neŚeġim.  

Abstrakce hry ļasto zahrnuje matematick® postupy a stejnŊ ļasto se jedn§, neb§l bych se 

Ś²ci, o vŊdu. Moģn§ z dŢvodu uģ²v§n² podobnĨch dovednost² jsem ze zkuġenosti zaznamenal 

spojitost mezi theorycraftingem a logistickĨmi styly. Ļasto je totiģ sloģit® rozhodnout o tom, 

jestli jeden hern² styl pŚedļ² jinĨ, pokud nedojde ke skoro aģ odborn® studii. V datech si tak® 

lze povġimnout, ģe i dedukce je zat²ģen§ na chybovost a v praxi se Śada teori² rozpad§, napŚ. 

kalkulovan§ Ăoptim§ln²ñ strategie je tak mechanicky n§roļn§, ģe pro vŊtġinu bŊģnĨch hr§ļŢ 

se jedn§ naopak o nejhorġ² Śeġen², kvŢli nŊmuģ budou dŊlat jen chyby. Tento rozpor se 

objevoval i v typologi²ch, kde hlubok® znalosti nemusely j²t ruku v ruce s kompetenc² jich 

vyuģ²t.  

Theorycrafter (MMORPG) ï Tenhle chl§pek bude v raidu vġechno analyzovat a na gildovn² f·rum pravidelnŊ 

postovat data, kterĨm nikdo jinĨ nerozum². Bude vytrvale debatovat o volbŊ talentŢ, specu nebo taktice. Nikdy 

se nemĨl². Kdyģ neraiduje, krļ² se u tabulkov®ho editoru a pracuje na sv®m dalġ²m ġ²len®m vzorci.   

 

                                                 
46 NŊkteŚ² hr§ļi se napŚ. zamŊŚuj² na lore (pŚ²bŊhovĨ kontext) svĨch obl²benĨch her a maj² o nŊm rozs§hl® 

znalosti pŚekraļuj²c² r§mec explicitnŊ prezentovan®ho pŚ²bŊhu. 
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3.1.8.2 Diskuse 

Pozn§vac² styl hran² dokl§d§ koincidence s celou Śadou dalġ²ch typŢ. Nam§tkovŊ lze 

ilustrovat n§sleduj²c²mi: Explorer (Bartle, 1996), Wanderer (2006), Mastermind a Seeker 

(Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011), Explorer-Investigator (Jackson, Gauntlett, & 

Steemers, 2008). Je pozoruhodn®, jak subkategorie pozn§vac²ho stylu vysvŊtluj² odliġn® 

znaky uv§dŊnĨch typŢ. Na jedn® stranŊ vĨznamov®ho spektra totiģ stoj² intuitivn² pozn§v§n² 

v prŢbŊhu hran² zahrnuj²c² prozkoum§v§n² prostŚed², odkrĨv§n² tajemstv² hry a Śeġen² jej²ch 

h§danek. Oproti tomu stoj² metodick® a silnŊ konceptu§ln² procedury zkoum§n² pravidel a 

hern²ch mechanik. PodobnĨ rozkol ukazuj² tŚeba Bartlovy (2003) podtypy Scientist vs. 

Hacker. Experimentov§n² a theorycrafting v tomto jen utŚiŅuj² jiģ existuj²c² t®mata. 

DŢleģitŊji sp²ġe pŢsob², ģe jednotliv® subkategorie pŚipom²naj² existuj²c² uļebn² a kognitivn² 

styly (Kozhevnikov, 2007), coģ by pŚ²padnŊ mohlo otev²rat prostor pro vĨzkum souvislosti 

uļebn²ch postupŢ ve hŚe a mimo ni, pokud se tak jiģ nestalo.   

Preferenci aktivit poskytuj²c²ch nov® informace o hern²m syst®mu by nejsp²ġe zast§vali 

pŚ²znivci r®toriky pokroku (Sutton-Smith, 2001). Pokud hr§ļi pozn§vac²ho stylu pŚistupuj² 

k videohŚe jako k h§dance, pŚedmŊtu vĨzkumu a uļebn² pomŢcce, je moģn®, ģe prosazov§n² 

tohoto pŚ²stupu by vedla myġlenka kognitivn²ho a poznatkov®ho rozvoje akt®ra 

prostŚednictv²m hran².   

 

3.1.9 Konzumn² styl 
PoļetnŊ nejm®nŊ zastoupenou kategorii, jinak ale reprezentuj²c² mainstream, pŚedkl§d§m 

v konzumn²m stylu. Slovo Ăkonzumn²ñ zde nen² myġleno pejorativnŊ, nĨbrģ jako vystiģen² 

intencionality zaloģen® na pasivitŊ, smyslov® stimulaci a afektivitŊ. Po vzoru nŊkolika 

pŚedchoz²ch stylŢ jsem kategorii zaloģil v²ce na odpovŊd²ch hern²ch novin§ŚŢ neģ hr§ļskĨch 

typologi²ch. Zejm®na popis ģurnalisty Jarom²ra Mºwalda mŊ inspiroval k formulaci 

samostatn®ho stylu.  

Jarom²r Mºwald: TŚeba z posledn²ho Call of Duty m§m osobn² zkuġenost. Jsem to hr§l v redakci. Za mnou 

sedŊl kolega a Ś²kal mi: ĂJ§ se v tom vŢbec neorientuju. Tam je prostŊ hroznŊ vĨbuchŢ na tĨ obrazovce a j§ 

vŢbec nevim, co kde je. Proļ tam stŚ²l²ġ a proļ tam jdeġ.ñ J§ jsem v tom mŊl naprostej pŚehled, ģe prostŊ m§m 

teŅ brokovnici s explozivn²ma n§bojema, ģe tady jako vypr§zdnim d§vku a tady pŚeskoļim ten stŢl a teŅ pŢjdu 

tady a bam, bam, bam a bude to vypadat jako v Rambovi. A nŊkdo prostŊ za mnou, kterej hraje stejnej typ her 

a kterĨho stejnŊ bavŊj, tak prostŊ nevŊdŊl, co se tam na tĨ obrazovce dŊje, protoģe tam byl takovej mumraj, ģe 

nech§pal, co to vlastnŊ je a jak se v tom mŢģu vyznat (é) Nikdo se nemus² d²vat, ale ģe j§ vn²m§m, ģe to vypad§ 

filmovŊ, ģe to vypad§ efektnŊ. Tak to mi staļ².  

Zpoļ§tku by se mohlo zd§t, ģe vĨġe uvedenĨ styl je pŚ²kladem expresivn²ho stylu ve smyslu 

napodoben² estetiky akļn²ho filmu. Jde vġak v tomto pŚ²padŊ prim§rnŊ o hru tvŢrļ² 

pŚedstavivosti a seberealizace? Dle m® interpretace se figurou st§v§ sp²ġe Ăefektnostñ, 

Ămumrajñ, Ăfilmovostñ a citoslovce jako Ăbam, bam, bamñ. ĂBudov§n² a vyhazov§n² vŊc² do 

povŊtŚ² je z§bava,ñ jak stoj² v mottu typu Commander. Konzumn²ho stylu hran² se tĨk§ sp²ġe 

ta druh§ ļ§st. 

Konzumn² styl definuj² tyto charakteristick® prvky: 

¶ Hran² za ¼ļelem podstupov§n² proģitku vnitŚn² stimulace, smyslov®ho a afektivn²ho 

zahlcen².  

¶ PasivnŊjġ² pŚ²stup projevuj²c² se preferenc² jednoduġġ²ch ovl§dac²ch prvkŢ a menġ² 

ġ²Śe interakce s prostŚed²m. 

¶ ZamŊŚen² na pŢsobiv® audiovizu§ln² zpracov§n², Ăvau momentyñ a poutavĨ pŚ²bŊh.  
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¶ Ļasto neuvŊdomovanĨ styl vyvol§vanĨ silnou reģi² hry, kter§ m§ za ¼kol hr§ļe 
nen§roļnŊ zabavit. 

Centr§ln² t®ma konzumn²ho stylu ļerp§ z motivace uniknout z nudy vŊnov§n²m se 

jednoduch® z§bavŊ. Zat²mco expresivn² styl je tvŢrļ² a iniciativn² formou hran², konzumn² 

pŚ²stup se naopak nech§v§ z§mŊrnŊ omezovat. Produkļn² hodnoty videohry, podobnŊ jako 

tŚeba u hollywoodskĨch filmŢ, zde hraj² dŢleģitou roli. Hr§ļ totiģ neusiluje o estetick® 

doplnŊn² hry, ta mus² bĨt naopak hotov§ a pŚipraven§ okamģitŊ zaujmout. Konzumn² styl 

usiluje o bezprostŚedn² ohromen² smyslŢ, kter® se jen tŊsnŊ daŚ² korigovat. Ve hr§ch v²ce 

hr§ļŢ mŢģe bĨt styl zamŊŔov§n svou vnŊjġ² podobou za asoci§ln², protoģe intencionalita 

konzumn²ho stylu stoj² na vytv§Śen² rozruchu a senzace, ļasto niļen²m a likvidac² 

spoluhr§ļŢ. Tento chaos vġak nen² veden ¼myslem se vŢļi ostatn²m hr§ļŢm vymezit nebo 

jim ġkodit, ale jiģ zmiŔovanou potŚebou stimulace.47 V kontrastu s expresivn²m stylem se 

ļasto nejedn§ o hled§n² esteticko-intelektu§ln²ho z§ģitku, v porovn§n² s vĨkonovĨm stylem 

nen² c²lem v²tŊzstv². To se vġak nevyluļuje s alternativou Ănapodobovatñ ostatn² styly jen za 

¼ļelem zjiġtŊn², napŚ. jak®ho napŊt² je moģn® dos§hnout v konfliktu s rivalem. 

U konzumn²ho stylu se nepovedlo nal®zt ģ§dn® smyslupln® subkategorie, coģ mŢģe plynout 

z menġ²ho obnosu zkoumanĨch dat. UrļitĨ n§stin mohou pŚedkl§dat pouze drobn§ 

podt®mata jako dodateļn® zapojen² dalġ²ch smyslŢ preferov§n²m pohybov®ho ovl§d§n²48 

nebo doplnŊn² proģitku ze hry konzumac² alkoholu, j²dla a dalġ²ch l§tek.   

Luk§ġ Grygar: J§ bych teda sp²ġ Śeġil u toho pŚ²bŊhovĨho hr§ļe, ģe tam se to taky jakoby rozdŊluje, ģe m§ġ ty 

hr§ļe, kterĨ si ten pŚ²bŊh vytv§Śej za chodu ve hŚe. (é) A pak bysme mŊli asi definovat toho hr§ļe, kterĨmu 

jde fakt o to vypr§vŊn² nŊjakĨ liter§rn², kterĨ je hotovĨ nebo autorskĨ d²lo, kterĨ on nem§ ani potŚebu do nŊj 

nŊjakĨm zpŢsobem vstupovat nebo cp§t do nŊj nŊjakĨ vklad. Je to svĨm zpŢsobem konzument, ale s nŊjakĨma 

n§rokama. 

Petr Pol§ļek: Nebo to mŢģe bejt hr§ļ Dragonôs Lair, coģ jsem Śekl jen v²cem®nŊ proto, ģe tam seġ tot§lnŊ 

pasivn² a jen konzumujeġ, co ti ta hra pŚedstavuje. JedinĨ, co tam urļujeġ, je A nebo B, a kdyģ to neudŊl§ġ 

spr§vnŊ, tak chc²pneġ. 

Thrill Seeker (MMORPG) ï Tento archetyp se poohl²ģ² po spontaneitŊ wPvP prostŚed². Je to sp²ġ o tom, aby 

ostatn² hr§ļi mŊli pŚ²leģitost k jeho zabit² a pak se Thrill  Seeker mohl ¼spŊġnŊ stŚetnout s ¼toļn²kem.  

Drama Lama (MMORPG) ï S oblibou vytv§Śej² tolik chaosu, kolik je moģn®, protoģe jejich re§lnĨ ģivot je 

proklatŊ nudnĨ.  

 

3.1.9.1 Diskuse 

N§padnou spojitost s konzumn²m stylem zprostŚedkov§v§ typ Wanderer v klasifikaci DGD 

(Bateman & Boon, 2006). Tento typ snadno ukonļuje hern² seanci, pokud zaļ²n§ bĨt nudnou, 

vyģaduje intuitivn² ovl§dac² mechanizmy pro rychlĨ vstup do hry a oļek§v§ instantn² pomoc 

hern²ho syst®mu a zpŊtnou vazbu. Existenci hern²ho stylu zamŊŚuj²c²ho se na konzumaci 

proģitku mŢģe jeġtŊ d§le podloģit typ Daredevil (Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011) 

vyhled§vaj²c² risk, rozptĨlen², rychlĨ a nebezpeļnĨ pohyb ve hŚe nebo komponenta 

eskapismus (¼nik, relaxace) u Nicka Yee (2007). Hr§ļŢ zamŊŚenĨch na pasivnŊjġ² 

proģitkovou stimulaci si d§le vġ²m§ Lazzaro (2004), kter§ ve sv®m vĨzkumu hr§ļsk®ho 

proģitku nalezla podobnou skupinu. Hr§ļi zamŊŚen² na zmŊnu emocion§ln²ho stavu s oblibou 

                                                 
47 Z pohledu ostatn²ch hr§ļŢ ale konzumn² styl ļasto s asoci§ln²m splyne, pokud je pro druh® hr§ļe rozruch 

nepŚ²jemnĨ.  
48 Pohybov® ovl§d§n² umoģŔuje pomoc² kamer sn²mat pohyb ļ§sti nebo cel®ho tŊla hr§ļe, ļ²mģ je znatelnŊ 

rozġ²Śena kinestetick§ komponenta hern²ho procesu.  
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moduluj² vlastn² zkuġenost bohatĨmi smyslovĨmi podnŊty. Obdobn®ho ģ§nru proģitku a 

aktivit spjatĨch s jeho dosahov§n²m si vġ²m§ uģ Caillois (1998) v tzv. hr§ch z§vrati, jichģ 

lid® po stalet² dosahuj² podstupov§n²m riskantn²ch aktivit.49 Dalġ² teoretickou podporu pro 

konzumn² styl by zahrnovala aplikaci teorie efektance (Klimmt & Hartmann, 2006) na 

videohern² prostŚed². Hlavn² myġlenkou t®to koncepce je, ģe akce, kter® maj² okamģitĨ a 

explicitn² ¼ļinek jsou motivaļn²m syst®mem shled§v§ny jako adaptivn² a z toho dŢvodu i 

uspokojuj²c². Proto ļ²m vŊtġ² efekt na hern² prostŚed² hr§ļova akce m§, t²m silnŊjġ² proģitek.  

Konzumn² styl vystihuje r®torika self (Sutton-Smith, 2001). Hran² ļistŊ pro individu§ln² 

proģitek z hran² patŚ² k pokrokovĨm pŚ²stupŢm, jenģ byl budov§n ruku v ruce s rozvojem  

z§bavn²ho prŢmyslu. Konzumn² styl v tomto ohledu symbolizuje masovou pŚ²stupnost a 

dŢraz na produkļn² hodnoty videoher, kter® umoģŔuj² snadnŊjġ² cestu k zaj²mavĨm 

proģitkŢm.  

 

3.1.10 MetagamingovĨ styl 
PŚedstaven² metagamingov®ho stylu celkovŊ zavrġuje kategorizaci hern²ch stylŢ. To ļin² 

jednak z dŢvodu pŚemostŊn² mezi prvn² a druhou ļ§st² studie, tak i d²ky zdŢraznŊn² funkce 

stylu jako intencion§ln²ho modelu. MetagamingovĨm stylem pojmenov§v§m zpŢsob hry 

ļerpaj²c² ze znalosti nejrozġ²ŚenŊjġ²ch hern²ch stylŢ v kombinaci s porozumŊn²m jejich 

intencionalitŊ. Meta-pozice umoģŔuje vytv§Śet mindgame mezi hr§ļi stav²c² na sd²len® 

znalosti metagame. VĨstiģnĨ pŚ²klad metagamingov®ho stylu uv§d² PRK.  

PRK: Ona ta intuice je ļasto dŢleģitŊjġ², protoģe kdyģ jeden hr§ļ pozoruje druhĨho, tak u tŊch lepġ²ch, ten 

druhej pozoruje taky prvn²ho - vlastnŊ tu reakci. Potom zase mŢģeme hr§t k§men, nŢģky, pap²r v tom, ģe on si 

mysl², ģe j§ si myslim, ģe on si mysl² a budeme se v tom akor§t toļit. Ta intuice v tom mus² hr§t roli. Tam ale 

najednou pŚeskoļ² to, kam si ļlovŊk zakategorizuje hr§ļe. TŚeba ve Street Fighteru uģ tŚeba v prvn²ch pŊti 

vteŚin§ch mŢģou bejt vidŊt vŊci, protoģe kdyģ on na mŊ skoļ², tak j§ hnedka vim, ģe ten hr§ļ nehodl§ respektovat 

mŢj prostor. ProstŊ si na mŊ bude sk§kat a najednou j§ pŚesnŊ vim, co na mŊ bude dŊlat, jakym zpŢsobem na 

mŊ bude hr§t a jakĨm zpŢsobem se tomu m§m j§ pŚizpŢsobit. Ono uģ v tŊch prvn²ch vteŚin§ch ļlovŊk vid² to 

chov§n², a co znamen§. TŚeba kdyģ najednou jde dozadu, tak je to ten hr§ļ, kterej se snaģ² hledat ty chyby. 

Kdyģ zase jde dopŚedu a sk§ļe, tak to bude hr§ļ, kterej nehodl§ nic respektovat a uģ jako v prvn²ch p§r 

vteŚin§ch se to stane. Potom dobrej hr§ļ podle mŊ ani neŚeġ², co pŚesnŊ za pohyb udŊl§ ten druhej, protoģe 

jemu nejde o to, co udŊl§ za pohyb a jakĨ m§ vlastnosti, ale jenom to, ģe ten pohyb udŊl§. To pro nŊho Śeġ² 

vġechno a to mu staļ², protoģe kdyģ on v², ģe v takovĨ situaci se mŢģe chovat tak, protoģe on nic nedŊl§, tak to 

zase dŊl§ jinĨ vŊci a je mu jedno, jestli je to kop, pŊst nebo shoryu-ken, fireball nebo co to bude, protoģe to uģ 

se pŚizpŢsob²m tomu, co se teda stane. NejdŚ²v musim ale hnedka poznat, co bude ten hr§ļ dŊlat. 

PRK v tomto obs§hl®m odstavci spojuje schopnost kategorizov§n² stylu hr§ļe s odhadem 

jeho budouc²ho chov§n². Predikce sice nen² absolutn², pochopen² z§kladn²ho vzorce chov§n² 

mŢģe vġak pro por§ģku soupeŚe staļit. Schopnost odhadovat jedn§n² soupeŚe patŚ² k silnĨm 

str§nk§m stylu z dŢvodu porozumŊn² psychologick® ¼rovni hry. KaģdĨ styl reprezentuje 

model uvaģov§n² a emocion§ln²ho fungov§n², jehoģ je moģn® vyuģ²t. Jak podotĨk§ PRK, 

pro hr§ļe je prim§rn² si vġ²mat, co se oponent snaģ² dŊlat a ne to, co pŚ²mo ve hŚe prov§d². 

Jelikoģ jako synonymum mindgame by se dal pouģ²t pojem faking (pŚedst²r§n², faleġ, 

blafov§n²), principem t®to hry ve hŚe je odliġit, co je pravĨ z§mŊr a co n§znak.50 Na z§kladŊ 

toho hr§ļ metagamingov®ho stylu mŢģe manipulovat soupeŚe, pŚedv²dat jeho tahy dopŚedu 

a st§t se pro nŊj skoro ¼plnŊ neļitelnĨm. 

                                                 
49 Uv§dŊnĨ ģ§nr proģitku rozv§d²m ve vlastn²m textu (Hrabec & Chrz, 2015). 
50 To v²cem®nŊ shrnuje i myġlenku pr§ce ï neļlenit styl jen podle podoby ļinnosti (vĨsledku), ale podle 

intencionality za n². MetagamingovĨ styl hr§ļŢ byl vlastnŊ pouģit jako analytickĨ n§stroj pro interpretaci 

ostatn²ch stylŢ. 
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Definuj²c² kvality metagamingov®ho stylu zahrnuj²51: 

¶ Uvaģov§n² a intuitivn² porozumŊn² intencionalitŊ hern²ho stylu u spoluhr§ļŢ, 

soupeŚŢ i sebe sama. 

¶ Operov§n² na metahern² ¼rovni zn§m® jako mindgame, kter§ vyjadŚuje utv§Śen² 

ment§ln² reprezentace kognitivn²ch a metakognitivn²ch procesŢ prob²haj²c²ch 

v mysli druhĨch hr§ļŢ. 

¶ Rozvinut® metakognitivn² schopnosti (zejm®na Ănauļen§ñ intuice) vztahuj²c² se 

k hern²mu procesu. Znalost metagame a schopnost napodobovat rŢzn® styly. 

¶ Jako z§mŊrnŊ osvojenĨ styl se objevuje u hr§ļŢ s vysokou ¼rovni kompetence ve 

vġech komponent§ch, protoģe mindgame se zakl§d§ na kombinov§n² a rychlĨch 

pŚechodech mezi rŢznĨmi styly. VĨjimku tvoŚ² mechanika a senzorick® rozliġov§n², 

kter® nemus² bĨt tolik rozvinuty, jelikoģ je metagamingovĨ styl kompenzuje.   

¶ Motivace z²sk§vat psychologickou vĨhodu nad soupeŚem mimohern²mi i hern²mi 

prostŚedky. KoneļnĨm c²lem je z²skat pŚevahu v mindgame ï pŚelst²t nebo se 

nenechat oklamat.  

¶ ObŊ subkategorie metagamingov®ho stylu spolu znaļnŊ souvis². Navzdory sv® 
specializaci mus² hr§ļ ovl§dat obŊ.  

Texty hr§ļŢ a jejich typologie metagamingovĨ styl zachycuj² nŊkolika ilustrativn²mi 

pŚ²klady, kter® zde pro pŚehled uv§d²m.  

Prophet (FPS) ï Jak vŊdŊl, ģe jsem tady byl? Nebyl na druh® stranŊ mapy?!?! Toto jsou obecnŊ vŊci, kter® si 

bude druhĨ tĨm Ś²kat, kdyģ bude hr§t s tŊmito typy hr§ļŢ. Prophet je ļlovŊk, kterĨ dok§ģe instinktivnŊ rozumŊt 

situaci a otoļit se tam, kde je ho nejv²ce potŚeba.  

Counterpicker (LoL) ï V²ġ, ģe Nasus kontruje Tryndamere, ale Renekton kontruje Nasuse, kterĨ je kontrov§n 

Tryndamere a dalġ² podivn® troj¼heln²ky jako tento.  

Mind Gamer (LoL) ï Ohlaġuje re§ln® i pŚedst²ran® playe v obecn®m chatu. D§v§ pŊtisekundov® varov§n² 

pŚ²liġ vytaģenĨm carry hr§ļŢm, neģ je gankne, a oznamuje, ģe vid² nepŚ§telsk®ho junglera pokaģd®, kdy se 

pokus² o gank.   

Rusher (RTS) ï Pokud jsi elitn² hr§ļ, m§ġ tak® tajemnou schopnost pŚedv²dat, o co dalġ²ho se tvŢj oponent 

pokus², a jsi pŚipraven to kontrovat jeġtŊ pŚedt²m, neģ se to stane. Motto: ĂJe po vġem dŚ²v, neģ to vŢbec 

zaļalo.ñ 

 

                                                 
51 V popisu metagamingov®ho stylu se budu zamŊŚovat v²ce na strukturu a z§kladn² znaky stylu, dynamice 

mindgames je vŊnov§na vlastn² kapitola.  
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3.1.10.1 Subkategorie metagamingov®ho stylu 

 

 

Metagamingov§ hern² forma obsahuje hern² styly harassment a counter-play vznikaj²c² 

konfigurac² a pouģit²m cel® Śady dalġ²ch z§stupcŢ kategorizace (tabulka 12). Subkategorie 

jsou d§le urļeny vztahem ke tŚem specifickĨm t®matŢm, o nŊģ se v mindgames v§lļ²: zdroje, 

vize a prostor. Nutno jeġtŊ podotknout, ģe reprodukov§na je pŚev§ģnŊ ļinnostn² sloģka 

ostatn²ch stylu, intencion§ln² komponenta bĨv§ ļasto dokonce protikladn§, napŚ. zd§nlivŊ 

riskantn² a oportunistick® formy ¼toku (agresivn² a taktickĨ styl) jsou kalkulovanou strategi², 

jak nav®st soupeŚe k myġlence, ģe hr§ļ si vlastn² otevŚen² v obranŊ neuvŊdomuje a nem§ na 

nŊ pŚipravenou odpovŊŅ.   

Headhunter: Vim, co mysl²ġ, a mŢģu hnedka reagovat. J§ si myslim, ģe lidi, co tu hru nehrajou tak moc nebo 

jen trochu - jsou jen div§ci, tak pr§vŊ vid² jen ten povrch. Na tom povrchu je to tak, ģe j§ vidim, ģe oni vid² 

Zerga. Zerg, to je ten Swarm, to je ta agrese. Zerg tŊ ubije. A Protoss, to je ten pomalĨ, to je ten, co m§ ty 

roboty obrovsk®. A automaticky pŚedpokl§daj, ģe hr§ļ Zerga bude agresivn² a hr§ļ Protosse bude defenzivn². 

To je pr§vŊ ale jen ten povrch. To je jen to, jak ta hra je nastaven§. A ten Zerg se d§ hr§t defenzivnŊ, ale pro 

lidi, kteŚ² tomu nijak nerozum² nebo div§ky to bude vypadat vģdycky trochu agresivnŊ, protoģe oni vģdycky 

uvid² velkĨ poļet jednotek a vģdycky tam uvid², ģe se tam nŊkdo pohybuje. J§ si totiģ nemyslim, ģe to, jak je 

nastaven§ ta hra, nutnŊ souvis² s psychologi² toho hr§ļe. J§ si myslim, ģe ten hr§ļ mŢģe hr§t za agresivn² rasu 

defenzivnŊ a naopak.  

PRK: Ona pr§vŊ je ta metagame ļastŊji vidŊt v tom, kdyģ nic nedŊlaj. Nejhlubġ² metagamy jsou ļasto vidŊt v 

tŊch div§cky nejnudnŊjġ²ch hr§ch. TŚeba kdyģ jsou takovĨ hry, kde se po sobŊ akor§t h§zej koule a fireball, 

fireball, fireball, tak to bejvaj ve skuteļnosti mnohem hlubġ² hry, neģ si kdo mysl². 

 

3.1.10.1.1 Zdroje: harassing vs. baiting 
K dosaģen² vŊtġ²ch c²lŢ je potŚeba adekv§tnŊ nakl§dat s hern²mi zdroji, coģ by spadalo do 

oblasti expertizy logistickĨch stylŢ. MetagamingovĨ styl jej vġak pŚedļ² v umŊn² zuģitkovat 

psychologickou vĨhodu z jejich kontroly. N§zev harassment, koneckoncŢ, pŚ²mo vych§z² ze 

stylu harass, kterĨ Ăz§keŚnŊñ ob²r§ soupeŚe o zdroje. T²m nejsou myġleny jen hern² hodnoty, 

ale cel§ Śada metod agresivn²ho tlaku, ¼strkŢ, zastraġov§n² a lst², kter® soupeŚe ob²raj² o 

duġevn² s²ly ï rozvahu, sebevŊdom² ļi mor§lku. NapŚ²klad counter-jungling ve hŚe League 

of Legends vyjadŚuje situaci, kdy jungler vstoup² hluboko do ¼zem² junglera oponentova 

Tabulka 12. Sekund§rn² styly a subkategorie metagamingovĨch stylŢ 
 

METAGAMINGOVħ STYL  

Harassment Counter-play 

Agresivn² styl 

(proaktivn², all-in a pressure/rushing) 

Defenzivn² styl 

(reaktivn², disengage, turtling/camping) 

TaktickĨ styl StrategickĨ styl 

Harassing 

(logistickĨ styl) 

Farming 

(logistickĨ styl) 

Experimenting 

(pozn§vac² styl) 

Theorycrafting 

(pozn§vac² styl) 

Asoci§ln² styl 

(mimohern² mindgames) 

Soci§ln² styl 

(vyhĨbat se m. mindgames) 

Zdroje: pŚivlastnit a vyļerpat Zdroje: zamezit ztr§tŊ a udrģet 

Informace: zamezit pŚ²stupu Informace: z²skat pŚ²stup 

Prostor: omezit Prostor: rozġ²Śit 
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tĨmu, kde ho tajnŊ pŚiprav² o potvory, kter® jsou zdrojem zlata, nebo ho pŚ²mo zabije a 

¼spŊġnŊ uprchne. Jak nepŚ²jemnĨ pocit tato aktivita pŚin§ġ², pŚedkl§d§ XSnapy.  

XSnapy: Counter jungling je maxim§ln² level ļten² tv® mysli. To je hlavnŊ pon²ģen² pro tebe, kdyģ dostaneġ 

counter-jungle. Kaģdej camp, kterej ti je sebranej, je vzkaz Ăj§ jsem lepġ² ï dostals obehr§noñ. A je to tak, 

protoģe ty ztr§c²ġ a nem§ġ to kde sebrat. Je to hroznŊ riskantn², hroznŊ nebezpeļnĨ. 

Nen² divu, ģe podobnĨm praktik§m se snaģ² counter-play styl vyhnout a nenechat si zdroje 

uzmout nebo se vyprovokovat. Pokud nelze situaci vyŚeġit silou, dost§v§ se ke slovu styl 

nazĨvanĨ jako baiting ï z§mŊrn® l§k§n² do pasti slouģ²c² k vyļerp§n² soupeŚe. Oponentovi 

je nab²dnut zisk zd§nlivŊ nechr§nŊn®ho c²le, jenģ je ve skuteļnosti jen volavkou slouģ²c² 

k iniciov§n² ¼toku do zajiġtŊn® obrany. TakovĨ krok ļasto vede ke sn²ģen² obnosu zdrojŢ u 

soupeŚe.  

VoodooZ: Jo, d§ se vymyslet tŚeba to, ģe on m§ ty T1 mrtvĨ a ty T1 m§ġ, tak je mŢģeġ nal§kat ¼plnŊ na druhou 

stranu, aby on tam soustŚedil vġechny ty svoje s²ly a pak tŊma dvouma jedniļka rychle najet na b§zi a tam to 

tŊma dalġ²ma tankama zakempit a pŚipravit se na to, aģ on to pŢjde shodit.52  

 

3.1.10.1.2 Informace: zabraŔov§n² vize vs. skauting 
DruhĨ nalezenĨ prostŚedek, kterĨ ovlivŔuje prŢbŊh mindgames, symbolizuj² informace. Pro 

poloprofesion§ln² hr§ļe jsou informace nŊco, co nen² automaticky dostupn®, ale pro jejich 

z²sk§n² mus² vyuģ²vat urļit® hern² mechaniky. Ty se liġ² hra od hry. ZjednoduġenŊ Śeļeno, 

jde o n§stroje umoģŔuj²c² hr§ļi nŊco vidŊt a slyġet, ļehoģ by jinak nebyl schopen, a na 

z§kladŊ toho usuzovat. V pŚ²padŊ velmi rozvinut®ho metagamingov®ho stylu je nŊkdy 

moģn® se spolehnout na pŚedchoz² zkuġenost, intuici nebo ļistou dedukci, jeģ vynahrazuj² 

absenci smyslovĨch vod²tek. V r§mci nŊkolika ģ§nrŢ her zastupovanĨch zkoumanĨmi 

poloprofesion§ly bĨval proces z²sk§v§n² informac² formulov§n jako vize (MOBA - LoL), 

spotov§n² (WoT) nebo skauting (SCII). To, samozŚejmŊ, souvis² s t²m, jestli jsou vġechny 

informace o stavu hry v kaģd®m momentu dostupn® vġem hr§ļŢm.53 V pŚ²padŊ 

kompetitivn²ch ģ§nrŢ tomu, aģ na bojovky a sportovn² hry, tak nen², proto se mus² informace 

sb²rat. 

Souļ§st² intencionality counter-play stylu je dosahovat maxim§ln² informovanosti o soupeŚi, 

ļehoģ se dosahuje hlavnŊ lokalizov§n²m jeho pozice. Ļ²m m®nŊ informac² v tomto ohledu 

hr§ļ nebo tĨm m§, t²m m®nŊ pŚesn® je zhodnocen² celkov®ho stavu hry a t²m vyġġ² je ġance, 

ģe soupeŚem vyvolan® mindgames budou ¼spŊġn®. NapŚ²klad v LoL a SCII funguje 

mechanika fog of war, kter§ znemoģŔuje vidŊt soupeŚe, pokud se v jeho bl²zkosti nenach§z² 

jinĨ hr§ļ nebo j²m kontrolovanĨ objekt. V CoD4, kter® se hraje z perspektivy oļ² ovl§dan® 

postavy (voj§ka), je moģn® zahl®dnout soupeŚe stejnŊ jako v realitŊ zepŚedu, ale tak® je 

moģn® slyġet jeho kroky nebo palbu. Ve WoT nen² moģn® vidŊt druhĨ tank, dokud s n²m 

nez²sk§ vizu§ln² kontakt tank hr§ļe nebo tĨmov®ho partnera s dostateļnŊ vysokou hodnotou 

dohledu (porovn§vanou proti hodnotŊ kamufl§ģe) nebo se tank nepŚibl²ģ² velmi bl²zko. 

Pravidla se sice rŢzn², ale monitorov§n² polohy zŢst§v§ dŢleģit® napŚ²ļ ģ§nry. Z²sk§v§n² 

n§hledu na pohyb a chov§n² oponenta budu d§le souhrnnŊ nazĨvat jako vize.    

                                                 
52 Pro vysvŊtlen², T1 jsou tanky s lehkĨm panc®Śov§n²m, kter® je jednoduch® pro ty tŊģġ² zniļit. Uv§dŊn§ lest 

tkv² v man®vru nal§k§n² soupeŚe na odkryt® T1 zab²raj²c² jeho z§kladnu, zat²mco se pobl²ģ ale nach§z² 

maskovan® tŊģk® tanky.  
53 NapŚ²klad v ġachu jsou pozice vġech figurek dostupn® obŊma hr§ļŢm, v pokeru ale hr§ļi neznaj² soupeŚovy 

karty v ruce.  
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XSnapy: Proto je to Ăboj o viziñ, protoģe kaģdej hr§ļ mŢģe poloģit jenom jednu pink ward a tŚi norm§ln² ve 

stealthu. Takģe se naberou ty wardy a jde se vytvoŚit vize na strategickym ¼zem², ale pŚitom zniļit tu vizi, kterou 

ty si budoval tŚeba za 2000 goldŢ dohromady, protoģe kaģdej hr§ļ do toho dal tŚeba ļtyŚi kila ï ho st§ly ty 

wardy. JedinĨ, co staļ², je, ģe tam nepŚ§telskej tĨm nal²tne a m§ ļtyŚi Sweepery, coģ je aktu§ln² meta ï hr§t 

ļtyŚi nebo pŊt SweeperŢ. Vġechno to tam vysweepuje, poloģ² si svoje wardy a pink wardy a ty zas nem§ġ nic. 

Tys prodŊlal dva tis²ce, nic nevid²ġ. Boj²ġ se tam vl²zt, protoģe oni mŢģou d§vat Barona, ale ty tam nevid²ġ, 

takģe kdyģ tam vlezeġ, tak mŢģeġ potkat pŊt lidi a ty tam chc²pneġ prostŊ. Co teŅ? Takģe proto se bojuje o tu 

vizi, protoģe vidŊt tu mapu je dŢleģitŊjġ² neģ cokoliv jinĨho.  

VoodooZ: Nebo se taky dŊl§ to, ģe najedeġ do kŚov². SamozŚejmŊ, kdyģ je to kŚov² mezi tebou a nepŚ²telem, tak 

on tŊ nevid², kdyģ do nŊj naj²ģd²ġ. DŊl§ se prostŊ to, ģe tam najedeġ a rozsv²t²ġ se a vystŚel²ġ. V tĨ chv²li se tank 

demaskuje a on kdyby tam nŊkdo byl, tak tŊ uvid². DŊl§ se to tak, ģe vjedeġ jen na kousek toho kŚov² pod 

nŊjakym ¼hlem zkr§tka tak, aby tŊ mohl vidŊt jen z jednoho kŚov². VystŚel²ġ a ļek§ġ, jestli se rozsv²t²ġ nebo 

nerozsv²t²ġ. Kdyģ se nerozsv²t²ġ, tak se poodval²ġ k dalġ²mu kŚov² a zkus²ġ to. Takhle to jakoby roz¼hlujeġ a 

nakonec zjist²ġ, z kterĨho ¼hlu on tŊ vlastnŊ vidŊl. PŚesnŊ z kterĨho, protoģe on zkouġel dva nebo tŚi ¼hly a 

nic. Najednou zkus²ġ tŚet², kterej sv²r§, j§ nevim, dalġ²ch deset stupŔŢ a uģ najednou se rozsv²t²ġ a uvid²ġ, kde 

ten spotter nejsp²ġ je. 

ZjiġtŊn², kam se soupeŚ pŚesouv§ a co obecnŊ prov§d² za aktivity, patŚ² k stŊģejn²m 

informac²m o jeho hern²m stylu. Budov§n² vize se vŊtġinou zakl§d§ na prŢzkumu (skautingu) 

za pomoci um²stŊn² objektŢ, kter® zprostŚedkov§vaj² dohled, anebo zkusmĨm vĨstŚelem do 

dan®ho m²sta, jeģ by odhalilo pŚedpokl§dan®ho oponenta. M²sta, kde nen² vytvoŚen§ vize, 

patŚ² k potenci§lnŊ nebezpeļnĨm. Ļ²m vŊtġ² rozloha je pokryta a sledov§na, t²m snadnŊji se 

d§ zabezpeļit vŢļi jak®mukoli klamu.  

Đloha harassment stylu se nach§z² v pŚesn®m opaku ï zabraŔov§n² vize a pŚ²stupu oponenta 

k informac²m. Informace, zdroje i prostor na ¼rovni mindgames reprezentuj² velmi abstraktn² 

operace. Vizi se mŢģe zabraŔovat niļen²m objektŢ, kter® ji buduj². Mnohem sofistikovanŊjġ² 

technika vġak spoļ²v§ ve zmaten² soupeŚe takovĨm zpŢsobem, ģe si buŅ nedok§ģe vysvŊtlit, 

co vid², nebo dokonce nen² schopen informaci ani postŚehnout, i kdyģ by za klidov® situace 

mohl. Tohoto efektu lze doc²lit uk§z§n²m tahu, na nŊjģ je soupeŚ citlivĨ nebo zakryt² vize 

takovĨm zpŢsobem, ģe nelze s jistotou rozhodnout, co to indikuje. Hr§ļi CoD4 tŚeba 

kouŚovĨmi gran§ty kryj² koridor, kudy hodlaj² ¼toļit nebo t²m jen naznaļuj², ģe danou 

pŚ²stupovou cestu pouģij². PRK n²ģe zase uv§d² pŚ²klad z bojovek, u nichģ existuje mix-up 

mechanika ï standardn² sekvence pohybŢ, kter§ v urļit®m bodŊ mŢģe zaļ²t variovat. Trik je 

v tom, ģe nŊkter® varianty soupeŚ nemus² bĨt schopen vidŊt, protoģe je nezn§ nebo oļek§v§ 

zrovna jinou.  

PRK: Snahou vĨvoj§Śe je doc²lit toho, co je overhead nebo mid nebo low, tak bude nŊjakym zpŢsobem vidŊt 

a ģe ten druhej to m§ vyblokovat na reakci. (é) ta logika je neust§le, ģe kdyģ m§ nŊco d§t damage, tak by to 

mŊlo bejt vidŊt a ļlovŊk se s tim mŢģe vypoŚ§dat. To je takovĨ to nak·dovanĨ ch§p§n², proļ by to mŊlo 

fungovat, ale pak je to re§lnĨ, ģe j§ zjistim, ģe tohle mŢj oponent vģdycky vid², ale nevid² ¼plnŊ nŊco jinĨho, 

co mŊ ned§v§ smysl. To jsou ty mix-upy, kterĨ si ļlovŊk v podstatŊ vytv§Ś².  

Horroren: Tam hraje velkou roli ta psychika u nŊj. On vlastnŊ prohraje jeġtŊ pŚed zaļ§tkem hry, protoģe proti 

ProtossŢm m§ dle statistik na ladderu jenom nŊjakejch 13% win ratio, coģ je fakt m§lo. On se jich tak boj², ģe 

over-reactuje na nŊjakĨ vŊci, co vid², coģ znamen§, ģe on moc reaguje na nŊco, co ten soupeŚ dŊl§. Ve 

skuteļnosti to neni tak podstatn§ vŊc, ale on na to zareaguje tak pŚehnanym zpŢsobem, ģe s§m sebe zdrģ² a 

zpomal² a pak prohraje a jeġtŊ v²c na ty Protossy nad§v§, ģe z nich je ġpatnej. 

 

3.1.10.1.3 Prostor: zoning vs. juking 
Informace a vize znaļnŊ ovlivŔuj² pomysln® teritorium ch§pan® jako patŚ²c² jedn® nebo 

druh® stranŊ, protoģe pohybovat se za jeho hranice je riskantn². Zat²mco vize vymezuje 

potenci§ln² prostor, nyn² pŚich§z² na Śadu prostor sd²lenĨ mezi obŊma stranami, jeģ mohou 
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obŊ strany bez probl®mu monitorovat. Jedn§ se o z·ny, kde doch§z² ke konfrontaci mezi 

hr§ļi a kter® jsou ovlivnŊny fyzikou hry ï typem ter®nu, pŚek§ģkami, sn²ģen²mi a vĨġkovĨmi 

body atd. PovŊtġinou jde o prostor nach§zej²c² se v tŊsn® bl²zkosti obou stran, kde jedna 

Ăre§lnŊñ ohroģuje druhou. Slovo Ăre§lnŊñ jsem vsadil do uvozovek z toho dŢvodu, ģe hr§ļi 

harassment stylu jsou nezŚ²dka schopni vnutit oponentŢm pŚedstavu, ģe jim hroz² nebezpeļ², 

i kdyģ k tomu nemaj² skuteļn® prostŚedky. To je vġak pokroļilejġ² forma, v praxi se lze setkat 

sp²ġe s principem vytlaļov§n² soupeŚe za spoleļn®ho vŊdom², ģe s²lu jedn® strany je tŚeba 

respektovat. Tuto formu kontroly bezprostŚedn²ho prostoru hr§ļi nazĨvaj² zoning. Agresivn² 

zatlaļov§n² soupeŚe do nevĨhodn® pozice je psychologickĨ n§tlak vynucuj²c² si ¼stup a 

vzd§n² se dŢleģitĨch zdrojŢ. Demonstruje dominanci, sebevŊdom², ļ²mģ definuje stav hry 

jako v²tŊznĨ pro jednu stranu. Okolo zoningu se utv§Ś² mnoho mindgames, v nichģ hr§ļi 

kalkuluj² svou bojeschopnost a snaģ² se pŚeļ²st, jestli soupeŚ blafuje. Odhad s²ly z§sadnŊ 

zkresluje vize vzd§lenŊjġ²ho okol², protoģe mŢģe hrozit ¼tok skrytĨmi prostŚedky do tĨlu 

nebo zabr§n² strategick®ho c²le opod§l, pokud se vrhne jedna strana vpŚed. Zoning je 

determinov§n vlastnostmi ¼toku dan®ho prvku54, zejm®na vzd§lenost² a silou poġkozen². 

TŚeba v ġachu pŊġec disponuje minim§ln²m zoningem, v kontrastu s n²m d§ma ohroģuje 

skoro celou ġachovnici. Ve videohr§ch jsou zdrojem hrozby hlavnŊ dva faktory ï rychlĨ all-

in pŚekon§vaj²c² znaļnou vzd§lenost a crowd control ob²raj²c² soupeŚe kr§tkodobŊ o kontrolu 

situace. Jedno nebo druh® mŢģe rychle zvr§tit pomŊr sil a masivnŊ handicapovat soupeŚe. 

Omezov§n² moģnost² druh®ho je z§kladem intencionality harassment stylu, proto zoning 

patŚ² k jeho z§kladn²m technik§m zmenġov§n² prostoru soupeŚe. Je dŢleģit® si uvŊdomit, ģe 

ļ²m menġ² prostor oponent m§, t²m m®nŊ man®vrŢ mŢģe volit. Pod manipulativn²m tlakem 

si pak mŢģe vyb²rat z ¼zk®ho spektra protitahŢ, aģ si ke sv®mu zdŊġen² vybere ten, kterĨ 

obtŊģuj²c² hr§ļ chtŊl. Br§n²c² hr§ļ si nav²c nemus² uvŊdomovat tuto situaci, coģ vytv§Ś² 

znaļnĨ neklid plynouc² z pŚedstavy, ģe druhĨ hr§ļ se Ădostal do jeho hlavyñ a ģe mu Ăļte 

myġlenkyñ.  

PRK: Ono je to moģn§ ovlivnŊnĨ tim, jakym zpŢsobem j§ hraju, ale j§ ļasto limituju ten prostor, ta vzd§lenost 

pro ty dva hr§ļe deklaruje vġechno. (é) Jednak je to prostorovĨ ch§p§n², ģe tam existuje nŊjak§ geometrie, 

kter§ nŊco deklaruje - vzd§lenost, ne ģe ho teŅka mŢģu zas§hnout nebo nemŢģu, ale ģe se mi nŊjakym zpŢsobem 

zvĨhodŔujem a nezvĨhodŔujem. (é) Kr§snŊ se to tŚeba vid² na tom, jak ch§pe pohyb. TŚeba Fireball je 

projektil, kterej kdyģ pŚijde nov§ļek, tak si Śekne: ĂTo je blbost, j§ to musim blokovat a ty nemus²ġ chodit 

dopŚedu, to je volovina.ñ Pak lepġ² hr§ļ si uvŊdom², ģe je to nŊco, co kdyģ j§ hodim, tak omezuju moģnosti 

druhĨho. Oni jsou takhle vzd§lenĨ, tam let² ta kuliļka a on najednou nemŢģe zm§ļknout dopŚedu, mŢģe skoļit, 

mŢģe to vyblokovat, ale omezuju mu ten prostor, co je tady a jemu se ten prostor zpomaluje, zpomaluje a 

zmenġuje. 

XSnapy: JJ, vġechno to jsou mindgames. TŚeba takovĨ klasickĨ stopov§n² u Blitzkranka. PŚibŊhneġ a zm§ļkneġ 

S, coģ je stop a ta postava se prostŊ zastav² a ty v²ġ, ģe za Blitzkranka se zastav²ġ, jen kdyģ chceġ castit ten 

hook. Takģe ty prostŊ bŊģ²ġ a zastav²ġ se a zm§ļkneġ to S a on flashne a ty neudŊl§ġ vŢbec nic. 55 Jen se proti 

nŊmu rozbŊhneġ a zm§ļkneġ jednu kl§vesu, protoģe on se tak hroznŊ lekne, ģe dostane ten hook, ģe ty bez toho 

pouģit² toho hooku z²sk§ġ tŚeba jeho flash. (é) To je pr§vŊ ono. S Threshem se postav²ġ dopŚedu a kdyģ se ti 

podaŚej jeden, dva hooky, tak ten enemy m§ najednou staģenou prdel a pŚemĨġl², jak je moģnĨ, ģe ty v²ġ, co 

bude dŊlat. Jak je moģnĨ, ģe ty v²ġ, kam se on bude hejbat a uģ obj²m§ tu vŊģ a vol§ mamku. ProstŊ nev², co 

m§ dŊlat 

Obrannou taktiku vŢļi zoningu nab²z² juking ï evazivn² technika pohybu zamezuj²c² z§sahu. 

V r§mci her, kde nedoch§z² k automatick®mu zasaģen² c²le, mus² hr§ļ pŚi ¼toku m²Śit ï 

pŚedj²mat pohyb objektu. Juking tuto proceduru znesnadŔuje naznaļov§n²m pohybu do 

                                                 
54 Hr§ļovy postavy, typu jeho arm§dy, pouģ²van® zbranŊ, kouzla, schopnosti atd.  
55 Hook v LoL vyjadŚuje crowd control, kterĨ vystŚel² na velkou d§lku projektil, kterĨ po z§sahu zneschopn² a 

pŚit§hne zasaģenĨ c²l bl²ģ. Flash je schopnost teleportovat se na menġ² vzd§lenost, za jej²ģ pomoci je moģn® 

pŚed hookem bezpeļnŊ uhnout.  
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rŢznĨch stran i zcela mimo logiku taktick®ho pohybu, tzn. smŊrem od napaden² pryļ. Juking 

pŚedstavuje dominantn² counter-play metodu, protoģe minut² kl²ļovĨch ¼toļnĨch prostŚedkŢ 

mŢģe zcela eliminovat zoning. ObecnŊ totiģ plat² pravidlo, ģe zoning nelze udrģovat vŊļnŊ 

a po pouģit² s²ly hrozba na kr§tkou dobu kles§. Juking principi§lnŊ rozġiŚuje man®vrovac² 

prostor. Chaoticky se pohybuj²c² c²l je mnohon§sobnŊ tŊģġ² strefit nebo polapit v nebezpeļn® 

z·nŊ. Counter-play styl nav²c vynik§ ve ļten² myġlenkovĨch operac² soupeŚe, takģe dok§ģe 

pŚesnŊ predikovat zvyklosti v m²Śen², ale i uhĨb§n². Proto se v praxi objevuj² hern² formy 

rozpouġtŊj²c² veġker® mindgames z§mŊrnĨm naruġen²m zonovac²ho prostoru, ¼tokem a 

bleskovĨm staģen²m. Z vĨsledn® reakce lze v mnoh®m urļit, jestli se jednalo o bluffov§n². 

Pokud opravdu dojde ke konfrontaci, counter-play styl se mŢģe uk§zat i jako silnejġ², protoģe 

l§k§n² do situac², kde si soupeŚ mysl², ģe je ve vĨhodŊ, patŚ² k zvyklostem stylu. Tento postup 

se dobŚe doplŔuje s ambic² vyļerpat soupeŚovy zdroje a postavit se jako neochvŊjn§ sk§la 

vŢļi jeho psychologickĨm ¼tokŢm.  

XSnapy: Nebo on zaļne trikovat ï ut²kat doprava a doleva a ty pouģijeġ ten hook aģ potom, co zjist²ġ ten vzorec, 

podle kterĨho uhĨb§. Dalġ² vŊc je, ģe kaģdej hr§ļ m§ vzorec, podle kterĨho se hejbe, protoģe tyhle triky a 

uhĨb§n² m§ġ hluboko v hlavŊ a bereġ to jako samozŚejmost. Kdyģ proti tobŊ jde Thresh, tak ty trikujeġ a ani 

nad tim nepŚemĨġl²ġ. (é) Proto je kr§snĨ ï to je takov§ perliļka, vidŊt u tŊch nejlepġ²ch supportŢ na svŊtŊ, jak 

straġnŊ rychle dok§ģou pŚeļ²st tvŢj zpŢsob myġlen², tvŢj zpŢsob uhĨb§n², jakĨ m§ġ cooldowny, kolik m§ġ 

healthŢ, jak se ti daŚ² na lince. To vġechno ovlivŔuje tvoje pohyby a dok§ģou pŚedv²dat tvoje dalġ² pohyby, coģ 

znamen§, ģe dok§ģou trefit hook od Treshe a od Blitzkranka. TŚeba MadLife je nejdokonalejġ² hooker. Ten 

ļlovŊk si poļ²t§ ¼plnŊ pŚesnŊ cooldowny na vġechno, co m§ġ ï dashe, tumble u Vayny, ¼skoky u Ezreala, a po 

p§r nestrefenĨch hooc²ch je schopen ¼plnŊ pŚeļ²st tvoje pohyby, tvŢj zpŢsob uhĨb§n² a syst®m, podle kterĨho 

ty pŚemĨġl²ġ. Vģdycky ti to hod² tam, kam ty let²ġ. Ty ani nev²ġ jak. On je v tv® hlavŊ doslova. 

 

3.1.10.1.4 Harassment 
Informace, zdroje a prostor v kombinaci s pŚedstaven²m 

pŚedchoz²ch kategori² stylu pŚipravilo pŢdu pro navrģen² 

dvou teoretickĨch forem veden² mindgames. 

Harassment styl (tabulka 13) symbolizuje nepŚ²jemnou 

agresivn² hru manipuluj²c² mysl protihr§ļe omezov§n²m 

jeho moģnost² jednat. Zaġkrcen² ekonomiky, 

zablokov§n² vize a redukov§n² prostoru vytlaļuje 

oponenta z komfortn² z·ny. T²mto ale techniky 

obtŊģov§n² soupeŚe nekonļ². Priorita harassment stylu 

stoj² ve vyuģ²v§n² lstivosti jeġtŊ pŚedt²m, neģ se zaļne 

ofici§lnŊ hr§t. To souvis² s t²m, proļ je harassment 

ch§p§n nŊkdy jako nef®rovĨ nebo nesportovn², protoģe 

meta-pozice vŢļi hern²mu procesu mŢģe v®st ke snaze si 

pom§hat vġemi dostupnĨmi, i mimohern²mi, prostŚedky. 

Kdyģ ponech§me stranou evidentn² podv§dŊn², Śada interakc² je ļasto br§na jako souļ§st 

soutŊģen², proto nen² moģn® nad harassment stylem udŊlat jednoduchĨ mor§ln² z§vŊr. 

NapŚ²klad pŚi sledov§n² korejsk® ligy v LoL jsem si povġimnul zaj²mav® show pŚed z§pasem 

spoļ²vaj²c² v soutŊģen², kterĨ z tĨmu se v²c povĨġ² a sofistikovanŊ (bez vulgarit) uraz² ļi 

vyprovokuje sv®ho soupeŚe. 

Snaha generovat vĨhody, bĨt iniciativn² a neb§t se risku zapad§ do formy hry agresivn²ch 

stylŢ. Nerespektov§n² soupeŚe a vysm²v§n² se mu ġ²lenĨmi tahy zahrnuje ide§ln² n§stroje 

k naruġen² jeho rovnov§hy a koncentrace. Ļ²m vyġġ² momentum, risk a odmŊna, t²m snadnŊji 

se zaļne hr§ļ vymykat jak®mukoli zaŚazen², protoģe absolutnŊ poruġuje z§kony metagame. 

Harassment styl vġak nehraje dle k§nonu, ale dle jedineļnost² a specifickĨch postupŢ, ļasto 

HARASSMENT 

Agresivn² styl 

(proaktivn², all-in a pressure/rushing) 

TaktickĨ styl 

Harassing 

(logistickĨ styl) 

Experimenting 

(pozn§vac² styl) 

Asoci§ln² styl  

(mimohern² mindgames) 

Zdroje: pŚivlastnit a vyļerpat 

Informace: zamezit pŚ²stupu 

Prostor: omezit 

Tabulka 13. Harassment 
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vyvinutĨch pŚesnŊ na dan®ho soupeŚe. O tomto se zmiŔuje Horroren, kterĨ nazĨv§ danou 

formu Ăhran² hr§ļeñ.  

Horroren: Na t® naġ² dom§c² sc®nŊ se vġichni hr§ļi znaj² a je tady spousta hr§ļŢ, kteŚ² hraj² hr§ļe a ne rasu, 

coģ znamen§, ģe kdyģ jdou do toho z§pasu a je to tŚeba Zerg a jde hr§t proti Protossovi, tak on nende hr§t proti 

Protossovi, ale jde hr§t proti tomu ļlovŊku, protoģe ho zn§. Takģe kdyģ by hr§l ladder nebo s nŊkym ¼plnŊ 

ciz²m, tak by ta hra vypadala ¼plnŊ jinak. MŢģu d§t pŚ²klad, ģe bude hr§t Headhunter proti Devilovi a 

Headhunter v², ģe Devila nem§ cenu cannon rushovat, protoģe on nikdy nende prvn² Hatchku a v², ģe tu Hatchku 

nem§ j²t, protoģe Headhunter je dobrej v cannon rushov§n² a z§roveŔ se pŚiprav² na nŊjakej two base all-in, 

kterej uģ m§ Headhunter nŊjak speci§lnŊ vyvinutej jinak neģ ostatn², protoģe vych§z² Immortal all-in 7:45 a 

ostatn² to maj pozdŊjc a tak bla, bla. 

O tom, ģe harassment pŚevrac² tvrzen², ģe agresivn² hra je vģdy riskantn², ale ģe se jen jev² 

jako iracion§ln² a nesmysln§, pŚesvŊdļuje Headhunter, kterĨ zdŢrazŔuje, ģe hern² styl tak 

pŢsob² zvenļ².  

Headhunter: Pod²vej se, k tomu m§m pŊkn® pŚirovn§n². PŚedstav si, ģe hrajeġ poker a ty si Śekneġ, ģe hr§ļ 

bude blafovat pouze tehdy, kdyģ nemŢģe hr§t ļistou hru, to znamen§, ģe ty kdyģ dostaneġ do ruky tŚeba dvojku 

a sedmiļku, tak si Śekneġ: ĂJsem pŚitlaļenej do kouta, mnŊ nezbĨv§ nic jin®ho neģ blafovat.ñ Jestli ale zn§ġ 

poker, tak v²ġ, ģe to tak neni, ģe nŊkdy se vyplat² blafovat, i kdyģ m§ġ dvŊ esa, anebo naopak. Fakt to neni 

jenom o tom. Logickym uvaģov§nim ten, kdo ti to takhle podal, bude tvrdit, ģe standardn² hra je vģdycky 

nejlepġ². V standardn² hŚe je nejlepġ² hr§t to, co je obecnŊ uzn§van®. To jo, to m§ svoji logiku. Kdyģ ale 

nahl®dneġ tomu soupeŚi do hlavy, kdyģ se tŚeba pod²v§ġ na jeho replaye, na jeho z§znamy, pod²v§ġ se na jeho 

statistiky, tak takov§ ta originalita nemus² bĨt notnŊ risk, ale individu§ln² pŚ²prava. 

Neortodoxn² metody hry se obecnŊ oznaļuj² jako chesse. Nestandardn² tahy vhodnŊ zapadaj² 

do reperto§ru harassmentu, jelikoģ se sloģitŊ pŚedv²daj². Jejich spojitost s taktickĨm stylem 

a experiment§ln²m pozn§v§n²m zde vstupuje do popŚed². Vyvinout nŊco mimo metagame 

vyģaduje osobn² vyzkouġen², jestli inovace pro hr§ļe funguje v praxi. SilnŊjġ² taktick® c²tŊn² 

je pak vyģadov§no pro identifikov§n² podm²nek, kdy blafovat. 

Harassment styl intencion§lnŊ stav² na proaktivn²m veden² mindgames a hern²m tlaku. 

PŚesn® porozumŊn² taktick®mu kontextu, proti komu a za jakĨch okolnost² se hraje, 

usnadŔuje nalezen² slabin soupeŚe. Hlavn² tendence pak vych§z² z toho jej permanentnŊ 

provokovat, aby se ment§lnŊ zlomil do tiltu a zaļal opakovat ġkol§ck® chyby a sv® zlozvyky. 

Hern² zvyklosti jsou totiģ ļasto neuvŊdomovan® a umoģŔuj² pŚeļten² jejich vzorcŢ. To je 

koneckoncŢ fin§ln²m v²tŊzstv²m stylu, pokud se soupeŚova hra rozloģ² z paniky, ģe kaģdĨ 

jeho krok je pŚeļten skoro okamģitŊ po jeho proveden². Jedn§ se ale Ăjenñ o vĨborn® 

obestavŊn² jeho metakognice a kognice.  

PRK: Kaģdej ļlovŊk m§ nŊjakĨ hern² zvyky a kaģdej ļlovŊk m§ silnĨ str§nky a slabĨ str§nky, kterĨ se daj 

okoukat postupem ļasu. Pr§vŊ nŊkterĨ lidi mŢģou bejt dobrĨ vġeobecnŊ, ale pak podlehnou tlaku, protoģe ho 

neovl§daj, ale jinak jsou dokonalĨ ve vġem, ale zrovna ten tlak jim nejde zvl§dat. On to mŢģe zrovna bejt ten 

mŢj pl§n, kterej j§ si zaļ²n§m vytv§Śet.(é) TŚeba j§ pochopim, ģe on neum² blokovat takovĨhle vŊci a ģe on 

je nevid² dobŚe, ģe tŚeba nevid² cross upy ve Street Fighteru, kde je lev§ a prav§, tak j§ toho budu pak 

zneuģ²vat. Nebo jestli se tŚeba boj² throwŢ, tak j§ budu hodnŊ chytat. To jako ļlovŊk odkouk§, takovĨ 

jednoduchĨ zvyky. Potom si vytvoŚ² ten hern² pl§n, jak se dost§vat kolem jeho vŊc². 

Na z§vŊr je tŚeba, ļistŊ z dŢvodu pŚehlednosti, opŊt zdŢraznit, ģe metagamingov® styly 

ļinnostnŊ pŚipom²naj² ostatn². Harassment sice bude hr§t sp²ġe agresivnŊ, takticky, bude 

experimentovat a napadat ekonomick® zdroje, vizi a redukovat prostor, ale to vġe mŢģe bĨt 

jen pŚedst²r§n² a souļ§st chytr® mindgame. Counter-play a harassment je tŚeba ch§pat jako 

dva styly reprezentuj²c² urļit® protip·ly, jejichģ obou str§nek vġak kvalitn² hr§ļi dle sv®ho 

stylu vyuģ²vaj² a z nichģ se proces mindgames skl§d§.   
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3.1.10.1.5 Counter-play 
Counter-play (tabulka 14), nejsn§ze pŚeloģiteln§ jako 

pŚehr§n² nebo protihra, neznamen§ jen opak 

harassment stylu. V nŊkolika aspektech sice 

poskytuje alternativu vypoŚ§dat se s manipulativn²mi 

mindgames, principem ale pŚedstavuje jinou metodu 

ļten² stylu. NesilnŊjġ² str§nku counter-play zahrnuje 

soustŚedŊn² se na chov§n² soupeŚe bez jeho 

direktivn²ho ovlivŔov§n². Harassment Śeġ² probl®m 

variability rozhodov§n² druh®ho t²m, ģe mu podsouv§ 

pŚedpŚipravenĨ intencion§ln² model. Counter-play 

styl se zamŊŚuje na detailn² pozorov§n² a modelov§n² 

jeho psychickĨch procesŢ. Tomuto postupu logicky 

odpov²d§ pasivnŊjġ² postup zaloģeny na budov§n² 

vize, z²sk§v§n² informac² a rozġiŚov§n² moģnost² 

reagovat ļi dokonce pŚedch§zet cel® ŚadŊ nepŚ²jemnost². Maskov§n²m vlastn²ch hern²ch 

priorit, motivŢ a pŚesvŊdļen² je pak moģn® vyl§kat soupeŚe k tomu, aby o sv®m budouc²m 

jedn§n² nŊco prozradil. K tomu vŊtġinou slouģ² zkoum§n² reakc² na nab²dnut² vĨhody ve hŚe, 

kter® mŢģe bĨt n§slednŊ potrest§no. Ļ²m v²cekr§t se bude soupeŚ snaģit ne¼spŊġnŊ vykolejit 

hr§ļe counter-play stylu, t²m v²ce bude propadat pŚesvŊdļen², ģe jeho ¼skoky nemohou uspŊt 

a vlastnŊ byly odhaleny uģ pŚi sv®m vzniku.  

Counter-play definuje iniciativa o vytrest§n² soupeŚe na jeho riskantn²ch (chesse) taktik§ch. 

Z toho dŢvodu je tŚeba zvl§dnout standardn² hru a umŊt se pŚizpŢsobovat nenad§lĨm 

situac²m. Studium pŚed z§pasem a psychologick§ pŚ²prava na tlak hraje pozdŊji roli 

v ¼vodn²ch ļ§stech soutŊģe, protoģe souļ§st² counter-play je pŚ²prava na vġechny moģn® 

formy ¼toku pŚed z§pasem i bŊhem nŊj. Tento faktor se projevuje snahou nenechat z reakce 

na mindgames zn§t sv® pŚesvŊdļen² o soupeŚi a ignorovat provokace. Neutralita pŚ²stupu je 

v tomto smŊru ch§p§na jako v²ce v duchu sportovn²ho chov§n², tud²ģ i jako soci§ln² styl.  

SexAxZ: To je zase situace od situace, ale vŊtġinou zase vych§z²me z toho standardu, jak se to chod², ale 

prakticky vģdycky v²me, co pŢjde ten soupeŚ bŊhem, j§ nevim, patn§cti vteŚin po startu kola. Pak asi do dvaceti 

vteŚin v²me, co ten soupeŚ jde. Pak se podle toho stahujem. 

Hra counter-play stylu vytv§Ś² velice nejednoznaļn® podm²nky mindgames. Hr§ļ nebo tĨm 

mŢģe m²t soupeŚe pŚeļten®ho bŊhem sekund, ale i tak bude maskovat, ģe se tak stalo. 

DŢleģit® informace o protistranŊ pŚin§ġ² hlavnŊ aktu§ln² chov§n², minul® zkuġenosti a 

souļasnĨ stav metagame, podle nŊjģ je moģn® urļovat, jak® budou dalġ² tahy. Defenzivn² a 

strategickĨ styl v kombinaci s bezpeļnou logistikou velmi vyhovuje neutr§ln²mu stylu hry, 

protoģe dobrĨ obecnĨ pl§n a zajiġtŊn§ hra d§vaj² ļas spekulovat i o zcela nezn§mĨch 

soupeŚ²ch.  

PRK: Takģe, jak se tomu druhĨmu dostat do hlavy? Asi z§kladn² zpŢsob je pozorovat tu jeho hru. Pozorovat, 

jak on se hejbe. Pokud zjist²ġ, ģe on neni dostateļnŊ agresivn² a ģe m§ġ dost prostoru, abys ¼toļil, tak ¼toļ²ġ. 

Demon: To jsou vŊtġinou hr§ļi, kterĨ hrajou v LCS nebo v tŊhle nejvŊtġ²ch lig§ch. To je hlavnŊ vidŊt v Koreji 

na OGN, kde hlavnŊ ty jungleŚi sledujou a jsou schopnĨ odhadnout toho junglera, kde se objev² bŊhem... nevim, 

pŊti vteŚin. Jsou schopnĨ ho mapovat ¼plnŊ pŚesnŊ, kde se moment§lnŊ pohybuje. 

Reaktivn² hra vyhĨbaj²c² se kontinu§ln²mu momentu a vysok®mu risku umoģŔuje siln® 

trest§n² chyb bez vlastn²ho odkryt². Counter-play stylu dobŚe asistuj² prediktivn² hern² 

COUNTER-PLAY  

Defenzivn² styl 

(reaktivn², disengage, turtling/camping) 

StrategickĨ styl 

Farming 

(logistickĨ styl) 

Theorycrafting 

(pozn§vac² styl) 

Soci§ln² styl 

(vyhĨbat se mimohern²m mindgames) 

Zdroje: zamezit ztr§tŊ a udrģet 

Informace: z²skat pŚ²stup 

Prostor: rozġ²Śit 

Tabulka 14. Counter-play 
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mechaniky, jak jsem si pojmenoval mechanizmy, kter® umoģŔuj² ļerpat velkou vĨhodu, 

pokud se spust² urļit§ podm²nka v budoucnu. Vyhran§ mindgame tud²ģ mŢģe m²t fat§ln² 

dŢsledek pro iniciuj²c² stranu a t²m se i zamezuje snaze soupeŚe se o dalġ² blafov§n² pokouġet.  

PRK: Ale mus² to oļek§vat. Re§lnŊ 20 framŢ56 nen² jenom nŊco, na co j§ zareaguju hnedka instantnŊ. PokaŅ 

to neoļek§v§m, tak se to nestane. PoŚ§d mus²m m²t nŊjakou predikci a oļek§vat nŊco, ale ten rozd²l je, ģe ten, 

kdo to predikuje, pak uģ neŚeġ², ģe se to stalo. Ģe on tŚeba najde tu situaci, ģe v², ģe se to stane, a proto to 

tlaļ²tko zm§ļkne. A ten druhej si pr§vŊ poļk§, aģ to uvid². 

Counter-play styl d§le indikuje souvislost s pozn§vac²m stylem, podkategori² theorycrafting. 

OtevŚenost eliminovat jakoukoli lest s sebou totiģ nese nutnost zn§t odpovŊŅ skoro na kaģdĨ 

¼tok nebo ji deduktivnŊ odvodit bŊhem hry bez pŚedchoz²ho experimentov§n², do ļehoģ 

dozajista vstupuje nutnost akcelerovan®ho uļen². Profesion§ln² hr§ļi takto ļasto deklaruj² 

metagame t²m, ģe pŚedvedou v ofici§ln² soutŊģi pŚesvŊdļivou protistrategii vŢļi nŊļemu 

zabŊhnut®mu.  

Intencion§ln² model counter-play ve sv® podstatŊ reprezentuje snahu anulovat harassment a 

bĨt vģdy o krok napŚed vŢļi soupeŚi, kterĨ nen² schopen pŚedv²dat bŊh hry, protoģe hr§ļe 

nedok§ģe odhadnout. PŚedv²d§n² situaci vede k prevenci nabour§n² tĨmov® mor§lky a 

moģnosti hr§t specifickĨm stylem, kterĨ vģdy efektivnŊ kontruje soupeŚe.   

 

3.1.10.2 Diskuse 

PodobnŊ jako latinskĨ vĨznam slova meta jako nŊļeho za nŊļ²m, metagamingov® styly stoj² 

za pouģ²v§n²m dalġ²ch stylŢ. Typologick® teorie hr§ļŢ videoher se zamŊŚuj² sp²ġe na chov§n² 

hr§ļe, jeģ je nav²c ch§p§no jako stabiln². V n§vaznosti by tedy hern² formy harassment a 

counter-play byly ch§p§ny dle typu odpov²daj²c²ho jejich souļasn® akci, nikoli 

intencionalitŊ. Metagamingov® styly jsou vġak styly v ¼zk®m vĨznamov®m pojet², slouģ² 

jako Ś²d²c² j§dro pro vyd§v§n² se za ostatn² (soutŊģn²) styly, maskuj² agresi za defenzivu, 

taktiku za strategii, flexibilitu intencionality za tŊģkop§dnost a nepŚizpŢsobivost. David 

Sirlin (2005) na z§kladŊ sv® zkuġenosti na poli profesion§ln²ho hran² a studia kazuistik 

ġachovĨch mistrŢ poskytuje cennĨ zdroj srovn§n², kterĨ i ovlivnil n§vrh subkategori² 

metagamingovĨch stylŢ. Sirlin uvaģuje o pŊti stylech, jejichģ prŢŚezovĨm t®matem je 

psychologickĨ profil intencionality urļit®ho hr§ļe. Agresivn² formy hr§ļŢ typu Attacker a 

Obsessed poukazuj² k aspektu nasazen² frustruj²c²ho tlaku, manipulov§n² soupeŚovy obrany 

do otevŚen², zneuģ²van² negativn²ch zvykŢ, prov§dŊn² kalkulovanŊ riskantn²ch tahŢ a 

zastraġov§n². Vġechny tyto prvky sjednocuje harassment, kterĨ nŊkdy tak® balancuje na 

hranŊ nesportovn²ho chov§n², pokud vyuģije metodiku Snake stylu (verb§ln² agrese, lhan², 

mimohern² vĨhody). Styly Turtle a One true style vyjadŚuj² sp²ġe counter-play formu kvŢli 

dominuj²c² snaze o pŚizpŢsoben², pŚeļten² soupeŚe, zajiġtŊn² rizik vlastn² prohry a schopnosti 

adaptivnŊ pŚech§zet mezi styly. Poselstv²m Sirlina pro vĨklad vĨsledkŢ t®to studie je jeho 

zdŢraznŊn² dominance psychologick® roviny ve vrcholov® hŚe, kter§ v²ce neģ o hled§n² 

jedin®ho spr§vn®ho tahu je o subjektivn² psychologick® situaci mezi hr§ļi. Ostatn² 

dovednosti, jako znalosti nebo motorick§ rychlost, jsou sice dŢleģit®, ale k cestŊ na ¼plnou 

ġpici ģebŚ²ļku nestaļ². To potvrzuj² i z§vŊry informantŢ v tomto vĨzkumu, kteŚ² se 

domn²vaj², ģe ġpiļkov² hr§ļi vŊtġinou vyuģ²vaj² Śady hern²ch stylŢ a obou metagamingovĨch 

stylŢ.  

                                                 
56 20 framŢ (sn²mkŢ) vyjadŚuje u bojovek pŚibliģnŊ jednu tŚetinu sekundy na reagov§n². PRK zde zdŢrazŔuje 

roli predikce, protoģe bez oļek§v§n² by nebylo moģn® tak rychle reagovat.  
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Tabulka 15. Srovn§n² metagamingovĨch stylŢ s kognitivn²mi styly 

Kognitivn² styl Harassment styl Counter-play styl 

Z§vislost vs. nez§vislost na poli Z§vislost Nez§vislost 

Reflexivita vs. impulzivita Impulzivita Reflexivita 

Konvergence vs. divergence Konvergence Divergence 

Adaptace vs. inovace Inovace Adaptace 

Holismus vs. serialismus Serialismus Holismus 

PotŚeba uzavŚen²  Vysok§ N²zk§ 

 

Metagamingov® styly se d§le nab²z² interpretovat z hlediska kognitivn²ch stylŢ, jelikoģ 

v mnoh®m reprezentuj² komplexn² souhrn vŊdomŊ osvojenĨch metakognitivn²ch schopnost² 

(tabulka 15). Koncepce z§vislosti a nez§vislosti na poli (Witkin, Moore, Goodenough, & 

Cox, 1977), reflexivity nebo impulzivity (Kagan, Rosman, Day, Albert, & Philips, 1964), 

potŚeby uzavŚen² (Mills & Snyder, 1962), konvergentn²ho a divergentn²ho myġlen² 

(Guilford, 1967), adaptace vs. inovace (Kirton, 1976) nebo holistick®ho vs. s®riov®ho 

pŚ²stupu (Pask, 1972) mohou slouģit jako n§stroje srovn§n². Harassment styl pŚev§ģnŊ 

vych§z² z opory vjemov®ho pole (taktiky) a soci§ln² zdatnosti extravertn²ho zamŊŚen². To 

d§le umoģŔuje okamģitou kontextu§ln² reakci (impulzivita) vedouc² k vytvoŚen² sledu 

navazuj²c²ch situac² (serialismus), kter® zakonļuje manipulace oponenta do jedin®ho Śeġen², 

kter® je uģ hr§ļem harassment stylu pŚedem vybr§no (konvergence). Ke zmaten² soupeŚe je 

tŚeba vyuģ²vat nestandardn² hru (inovace). Motiv naj²t na soupeŚe spr§vnĨ recept a za 

asistence ¼toļn® hry dos§hnout rychl®ho v²tŊzstv² by pŚedstavovalo vysokou potŚebu 

uzavŚen². Counter-play styl vych§z² sp²ġe z vlastn²ho c²tŊn² hry a dedukce o soupeŚi 

(nez§vislost na poli). StrategickĨ n§hled hry jako celku (holismus) doprov§zenĨ trpŊlivost² 

a klidem pŚi zajiġŠov§n² obrany (n²zk§ p. uzavŚen²) umoģŔuje uvaģovat o dŢsledc²ch kaģd®ho 

tahu (reflexivita). VĨsledkem je reaktivn² hra standardn²ho typu, kter§ zamezuje mindgames 

soupeŚe a kontruje jeho chyby (adaptace). K tomu je z§roveŔ tŚeba diverguj²c²ho pŚedj²m§n² 

reperto§ru tahŢ oponenta. V porovn§n² se rĨsuje i souvislost temperamentov® komponenty 

extraverze a introverze s uv§dŊnĨmi styly, coģ pŢsob² logicky v kontextu vĨzkumŢ 

souvislosti agresivn² hry s extraverz² a defenzivn² hry s introverz², jak se tŚeba uk§zalo u 

pokeru (Brown & Mitchell, 2009).  

Odhadovan§ r®torika hr§ļŢ (Sutton-Smith, 2001) metagamingov®ho stylu by zahrnovala 

odpovŊŅ na ot§zku n§hody (r®torika osudu) a Ś§du hry. Urļit§ ļ§st n§hodnosti a nejasnosti 

plyne z§mŊrnŊ z fungov§n² softwaru hry (zdroje, informace, prostor), ale nejļastŊjġ²m 

elementem chaosu jsou lidġt² hr§ļi. Jedna z vĨġe uv§dŊnĨch hern²ch forem si klade ambici 

studovat soupeŚe tak zdatnŊ, ģe o jeho na prvn² pohled nepŚedv²dateln®m chov§n² postupem 

ļasu vznikne intencion§ln² model, kterĨ pŚibliģnŊ urļ², co bude protihr§ļ cht²t dŊlat a co 

nikoli. DruhĨ pŚ²stup kontroluje chaos t²m, ģe n§hodu nepŚij²m§ jako z§klad hry a iniciativnŊ 

se snaģ² vġem hr§ļŢm vnutit svou vlastn² pŚedstavu, aģ si najednou soupeŚ zaļne myslet, ģe 

takto se hra opravdu m§. PŚesto oba pŚ²stupy inklinuj² k r®torice osudu, protoģe pŚizn§n²m, 

ģe hr§ļi se nŊkdy chovaj² iracion§lnŊ a emocion§lnŊ, jako psychologick® bytosti se svĨmi 

pŚ§n²mi a pŚesvŊdļen²mi, v z§kladu pŚedj²m§ vyġġ² m²ru n§hodnosti hry, kter§ by se tŚeba 

tradici matematick® hern² teorie sloģitŊ pŚipouġtŊla.  
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3.1.11 Diskuse kategorizace 
Sumarizace modelu deseti kategori² stylu nemŢģe zaļ²t niļ²m jinĨm neģ vypoŚ§d§n²m se 

s ot§zkou konzistence a smysluplnosti pŚedkl§dan®ho ļlenŊn². Prvn², z§roveŔ relativnŊ 

oļividnĨ, z§vŊr by byl, ģe nŊkter® ļ§sti kategorizace k sobŊ maj² bl²ģe, jin® funguj² sp²ġe 

jako protiklady, dalġ² by se mohly za cenu menġ²ch ¼prav st§t souļ§st² jinĨch. D§le lze 

konstatovat, ģe vŊtġina hern²ch stylŢ v²ce odpov²d§ soutŊģn²mu prostŚed² hry v²ce hr§ļŢ, 

zat²mco domovskĨ ģ§nr jinĨch by zahrnoval sp²ġe solit®rn² hru. PŚi detailnŊjġ² analĨze by 

tak® vyplynul odliġnĨ definiļn² dŢraz jednotlivĨch hern²ch forem ï dŢraz na podobu akce, 

motivaci, proģitek nebo kognici. Tyto aspekty se pokus²m prostŚednictv²m t®to kapitoly 

struļnŊ vysvŊtlit.  

Z celkov®ho pohledu nabral model hern²ho stylu podobu Ăfuzzyñ kategorizace, neexaktn² 

klasifikace, kter§ v ŚadŊ aspektŢ replikuje heuristick® postupy utv§Śen² teorie mysli u hr§ļŢ. 

PŚekryv mnoha ļ§st² kategorizace vysvŊtluje volba metody a povahy zkoumanĨch dat. 

Typologick® texty vŊtġinou popisovaly souhrny charakteristik stylu, kter® byly pŚisuzov§ny 

hypotetickĨm hr§ļŢm. RelativnŊ velkĨ obnos dat dal vzniknout podrobnŊjġ² klasifikaci 

v struktur§ln²m slova smyslu (tabulka 16), neģ jakou mŢģe poskytnout dosavadn² teorie, 

kter§, aģ na vĨjimky (Bateman & Boon, 2006; Yee, 2007), neusiluje o bohatġ² vnitŚn² tŚ²dŊn² 

kategori². Porovn§v§n² s odbornĨmi typologiemi hr§ļŢ vġak nen² ¼plnŊ relevantn² ani 

spravedliv®, protoģe vĨzkumn® ot§zky autorŢ teori² se vŊtġinou specializovaly v²ce na to, 

kdo a proļ hraje, nikoli jak hraje. VĨsledky tohoto vĨzkumu tak mohou nab²zet jeden z 

prvn²ch pokusu zamŊŚit se vĨluļnŊ na t®ma hern²ho stylu.  

 

Tabulka 16. *ÈÛÌÎÖÙÐáÈÊÌɯÏÌÙÕąÊÏɯÚÛàÓļ 

Kategorie stylu Subkategorie (dimenze, styly) 

Asoci§ln² styl Intencionalita: Rozporovat ļi podlamovat normy hr§ļsk® kultury 

 

 1. Povaha reflexe 

2. Neadekv§tn² nasazen² 

3. NepovolenĨ postup 

4. Nerespektov§n² c²lŢ 

5. Disharmonick§ komunikace 

Griefer-Noob-Newbie  

Raging-slacking, 

Exploiting-cheating-hacking 

Jackass, role play 

Silent-spamming, flaming/trolling, self-

proclaiming, blaming, whining  

Soci§ln² styl Intencionalita: Vytv§Śet vztahy, hr§t tĨmovou roli, respektovat hr§ļsk® normy 

 

 1. TĨmov§ role 

2. Velikost skupiny 

3. Komunikace 

VysokĨ, stŚedn² a n²zkĨ status 

Individu§ln², p§rovĨ, tĨmovĨ a region§ln² styl 

Opak disharmonickĨch stylŢ 

  

Agresivn² vs. 

defenzivn² styl 

Intencionalita: Vyhr§t rychle a riskantnŊ/vyhnout se prohŚe a minimalizovat risk 

 1. Risk 

2. OdmŊna  

3. Momentum 

Agresivn² styly: Suicidal, all-in, 

pressure/rushing 

Defenzivn² styly: Afraid-to-die, disengage, 

turtle/camping 

Sm²ġen® styly: Proaktivn², reaktivn² 

TaktickĨ vs. 

strategickĨ styl 

Intencionalita: Rozhodovat se pŚedem nebo bŊhem procesu 

 1. Pl§nov§n² za bŊhu vs. pŚedem 

2. PromŊnlivost vs. metodiļnost 

3. Indukce/kontext vs. 

dedukce/abstrakce 

4. Mechanika vs. znalosti 

TaktickĨ styl 

StrategickĨ styl 
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Kategorie stylu Subkategorie (dimenze, styly) 

5. Mikro vs. makromanagement 

VĨkonovĨ styl Intencionalita: Vyhr§t, dos§hnout vysok® ¼rovnŊ kompetence 

 

 1. Dovednost 

2. Zkuġenost 

3. Hern² nasazen² 

Vysok§ kompetence: Progamer, 

Hardcore/Veteran 

StŚedn² kompetence: Moderate/Midcore 

N²zk§ kompetence: Casual/Newbie 

LogistickĨ styl Intencionalita: EfektivnŊ kumulovat hern² hodnoty a pomŊŚovat se s ostatn²mi 

 

 1. Kumulov§n² a ochrana zdrojŢ 

2. Kontrola ciz²ch zdrojŢ 
Farming 

Harassing 

Pozn§vac² styl Intencionalita: Pozn§vat a prozkoum§vat hern² syst®m nebo svŊt 

 

 1. Indukce, zkusm® pozn§v§n² 

2. Dedukce, teoretizov§n²  
Experimenting 

Theorycrafting 

Expresivn² styl Intencionalita: Vyj§dŚit s§m sebe nebo fikci 

 

 1. Kreativn² sebevyj§dŚen² 

2. Hran² dle role, pŚedlohy 
Projektivn² styl 

EstetickĨ styl 

Konzumn² styl Intencionalita: Hr§t za ¼ļelem stimulace 

 -  

MetagamingovĨ 

styl 

Intencionalita: PŚeļ²st nebo manipulovat tahy soupeŚe a s§m se st§t neļitelnĨm 

 1. Zdroje  

2. Informace (vize) 

3. Prostor 

Harassment 

Counter-play 

 

Pokud se pŚesto pokus²m o porovn§n², diskuse jednotlivĨch stylŢ jiģ naznaļila spojitost 

kategorizace s dalġ²mi typologiemi. Pro ovŊŚen² vysvŊtluj²c² hodnoty se zd§ bĨt vhodnŊjġ² 

srovnat, jestli nŊjakĨ styl neopom²j². V n§vaznosti je tŚeba vĨsledek vĨzkumu uv®st do ġirġ² 

teoretick® souvislosti. Pro tyto ¼ļely jsem se rozhodl vyuģ²t typologi² hr§ļŢ uvedenĨch 

v teoretick® ļ§sti a Sutton-SmithovĨch r®torik hran² (2001), kter® bych nyn² jeġtŊ doplnil o 

vlivnou teorii hern²ho proģitku (estetiky) poch§zej²c² z game designu (Hunicke, LeBlanc, & 

Zubek, 2004). RŢzn® druhy pozitivn²ho hern²ho proģitku nebo lidovŊ Ăz§bavyñ totiģ 

poskytuj² vĨzvu srovnat kategorizaci stylŢ z hlediska dominantn² intencionality. VĨsledek 

ukazuje tabulka 17. Shrnut² ukazuje, ģe existuj²c² typy nen² vŊtġinou probl®m zaŚadit do 

odpov²daj²c² kategorie stylu nebo do nŊkolika z nich. Co se tĨļe estetickĨch str§nek, pro 

agresivn², defenzivn², taktick®, strategick® a metagamingov® styly nenach§z²m odpov²daj²c² 

proģitek. Jednoduch® rozġ²Śen² by tedy spoļ²valo v navrģen² proģitku z hern² akce nebo 

reakce, pl§nov§n² a rozhodov§n² nebo z psychologick®ho pŚelstŊn² soupeŚe. Na druhou 

stranu u expresivn²ho stylu se ukazuje shluk hned nŊkolika estetik, coģ mŢģe implikovat 

nedostateļn® pops§n² subkategori².  

 

Tabulka 17. Srovn§n² hern²ch stylŢ s r®torikami a estetikami hran², typologiemi hr§ļŢ 

Kategorie stylu R®torika hran² 

(Sutton-Smith, 

2001) 

Estetika 

(Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 

2004) 

Typologie57 

 

Asoci§ln² styl Frivolnost Podvolen² se: hran² jako 

samo¼ļeln§ aktivita 

Killer , Joker, Griefer, 

Politician, Snake 

                                                 
57 (Bartle, 2003; Bartle, 1996; Bateman & Boon, 2006; Jackson, Gauntlett, & Steemers, 2008; Sirlin, 2005; 

Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011) 
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Kategorie stylu R®torika hran² 

(Sutton-Smith, 

2001) 

Estetika 

(Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 

2004) 

Typologie57 

 

Soci§ln² styl Identita Spoleļenstv²: hran² jako 

vytv§Śen² soci§ln² s²tŊ 

Socialiser, Participant, 

Performer, Social-

climber, Networker, 

Friend  

Agresivn² vs. 

defenzivn² styl 

Osud nebo moc - Killer , Director, 

Attacker, Defender, 

Daredevil 

TaktickĨ vs. 

strategickĨ styl 

Osud nebo moc - Manager, Mastermind, 

Planner, Opportunist, 

Obsessed 

VĨkonovĨ styl Moc VĨzva: hran² jako pŚekon§v§n² 

pŚek§ģek (soupeŚ) 

Achiever, Competitor, 

Conqueror, Manager 

LogistickĨ styl Moc VĨzva: hran² jako pŚekon§v§n² 

pŚek§ģek (hra, umŊl§ inteligence) 

Killer, Achiever, 

Conqueror, Manager, 

Collector, Collector-

consumer 

Pozn§vac² styl Pokrok Objevov§n²: hran² jako 

pozn§v§n² neprozkouman®ho 

Explorer, Wanderer, 

Seeker, Explorer-

investigator, Power 

user, Scientist, Hacker 

Expresivn² styl PŚedstavivost Fantazie: hran² jako ļinnost 

Ăjakoñ 

PŚ²bŊh: hran² jako drama 

Exprese: hran² jako 

sebevyj§dŚen² 

Wanderer, Storyteller, 

Performer, Craftsman, 

Self-stamper, Life 

system builder, Nurturer 

Konzumn² styl Self Senzace: hran² jako smyslovĨ 

proģitek 

Wanderer, Killer, 

Survivor, Fighter 

MetagamingovĨ 

styl 

Kontrola n§hody 

(osud) 

- One True Style 

 

KromŊ vztahu kategori² stylu k dalġ²m teori²m je tŚeba i dŢslednŊji popsat vztah jednotlivĨch 

stylŢ mezi sebou. Tato procedura se neobejde bez definov§n² nŊkolika druhŢ vztaģnosti: 

¶ Komplement§rn² styly: Jedn§ se o vz§jemnŊ se doplŔuj²c² styly opaļnĨch 

charakteristik, u nichģ lze empiricky vysledovat, ģe se v praxi smysluplnŊ propojuj². 

¶ Protikladn® styly: Styly opaļnĨch kvalit, kter® se z§roveŔ st§vaj² sloģitŊ sluļitelnĨmi 

z dŢvodu rozporn® intencionality. 

¶ Sekund§rn² styly: Popisuj² hern² formy, kter® se na ļinnostn² ¼rovni st§vaj² 

podpŢrnĨm n§strojem pro prim§rn² styl a jeho pŚevaģuj²c² intencion§ln² model.  

V komplement§rn²m vztahu se nach§z² styly agresivn² a defenzivn², taktick® a strategick®. 

ObŊ zmiŔovan® kategorie stylŢ zahrnuj² odliġn® intencion§ln² mody, ale mimo teorii a u 

zkuġenŊjġ²ch hr§ļŢ se bŊģnŊ stŚ²daj². Tento z§vŊr neznamen§, ģe oba styly hr§ļi stejnŊ 

vyhovuj² a ģe je v nich podobnŊ zdatnĨ, nĨbrģ to, ģe hr§ļ aktu§lnŊ pŚeb²r§ urļitou formu. 

Ļ²m v²ce je vyuģ²v§no stylu, t²m sloģitŊjġ² se mŢģe st§t reorientace na styl opaļnĨ. NapŚ²klad 

silnŊ ¼toļn§ hra zvyġuje momentum bez ohledu na hr§ļovo ch§p§n² risku/odmŊny, 

strategick® pl§nov§n² budouc²ch tahŢ znesnadŔuje pŚechod do taktick®ho oportunismu. 

Komplement§rn² styly spojuje urļit® t®ma, jeģ by mohlo st§t i v n§zvu stylu, protoģe se vġak 

jedn§ v praxi o silnŊ zaģit® term²ny, ponech§v§m jejich n§zev v du§ln² podobŊ.  

Protikladn® styly ļasto definuje ideologickĨ rozpor odliġnĨch pŚ²stupŢ ke hŚe. Zde styl 

funguje sp²ġe jako stabilnŊjġ² organizace hr§ļova jedn§n², kter§ se sloģitŊji mŊn² ad hoc. Jako 
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pŚ²klad bych uvedl protip·ly soci§ln² a asoci§ln². PŚestoģe je moģn® hr§t na hranŊ pravidel 

nebo v nŊkterĨch aspektech pŚijatelnŊ a v dalġ²ch nesportovnŊ, rozhodnut² o povaze hr§ļova 

stylu zde vytv§Ś² ostatn². Intersubjektivn² vztaģnost stylu v dimenz²ch soci§ln² vs. asoci§ln² 

ukazuje, ģe styl mŢģe m²t v nŊkterĨch oblastech trvalou strukturu ï je to zpŢsob prezentace 

navenek, o nŊmģ hr§ļ nemus² ani vŊdŊt (srov. Sells, 2007). PŚedpokl§danĨ intencion§ln² 

model druh®ho mŢģe bĨt relativnŊ odolnĨ proti zmŊnŊ navzdory tomu, ģe ļinnostn² sloģka 

stylu se ve hŚe ļasto mŊn² a je pŚedst²r§na. Soci§ln² a asoci§ln² styly tedy vrhaj² svŊtlo na 

rozporuplnou povahu stylu v ot§zce dŢleģitosti konativn² sloģky nebo intencionality pŚed 

aktem. OdpovŊŅ t®to studie by totiģ lidovŊ mohla zn²t: ĂSleduji sice, jak se chov§ġ, ale tvŢj 

styl pozn§m podle toho, o ļem jsi pŚesvŊdļenĨ, ģe budeġ cht²t dŊlat.ñ Mezi protikladn® styly 

d§le patŚ² dvojice expresivn²ch (aktivn², n§kladnŊjġ² z§bava) a konzumn²ch (pasivn², Ătup§ 

z§bavañ), logistickĨch (trpŊlivost, nepŚ²m§ soutŊģ) a vĨkonovĨch stylŢ (dovednost, pŚ²m§ 

soutŊģ). PoslednŊ zmiŔovanĨ p§r je nav²c zaj²mavĨ t²m, ģe se v urļitĨch ģ§nrech videoher 

jejich vztah mŊn² na prim§rn² a sekund§rn². V silnŊ kontrastn²m vztahu se tak® nach§z² 

asoci§ln² styl (frivolnost) vŢļi vġem stylŢm pŚisuzuj²c²m hŚe funkci nebo motiv (viz n²ģe).  

Sekund§rn² a prim§rn² styly tematizuj² dynamickou interakci mezi rŢznĨmi kategoriemi. 

MetagamingovĨ styl z t®to perspektivy ukazuje hru s metareprezentacemi intencion§ln²ho 

modelu na z§kladŊ zapojov§n² rŢznĨch stylŢ dohromady. Existuj² ale i jednoduġġ² vztahy, 

jako tŚeba spojitost mezi agres² a taktikou, obranou a strategi², vĨkonovĨm a soci§ln²m 

stylem. NŊkter® z kategori² stylu spolu mohou funkļnŊ spolupracovat za podm²nky, ģe jeden 

styl je intencion§lnŊ prioritn². PŚedchoz² text se m²sty o tŊchto vztaz²ch jiģ zmiŔoval, napŚ. 

vytv§Śen² individu§lnŊ pŚ²jemn®ho rozruchu (konzumn² styl, prim§rn²) nef®rovĨm 

napad§n²m ostatn²ch hr§ļŢ (asoci§ln² styl, sekund§rn²). Interakce jednotlivĨch stylŢ 

v kategorizaci za pomoci relace prim§rn² ï sekund§rn² pŚedstavuje teoretick® naznaļen² 

souvislost² Śady hern²ch forem, kde vġak st§le pŚevaģuje centr§ln² motiv stoj²c² za podobou 

akce. Pro konkr®tnŊjġ² popis by vġak bylo tŚeba dalġ²ho vĨzkumu.  

Vyl²ļen² rŢznĨch podob vztahŢ mezi styly vysvŊtluje jejich poļet a stavbu. Jelikoģ souļasn® 

klasifikace povaģuji sp²ġe za zjednoduġuj²c² a m§lo zamŊŚen® na propojen² hr§ļskĨch 

oznaļen² stylu s odbornĨm diskursem, rozhodl jsem se model zanechat v jeho bohatġ² 

podobŊ. MĨm pŚedpokladem je, ģe kategorizaci tohoto druhu mŢģe bĨt vytĨk§na 

nesourodost logiky tŚ²dŊn². Pro zajiġtŊn² tohoto krit®ria byl pouģit teoretickĨ r§mec 

intencion§ln²ho modelu, pŚesto nelze popŚ²t, ģe nŊkter® styly kladou akcent sp²ġe na 

ļinnostn² komponentu, jin® tŚeba na ment§ln² procesy. K vyjasnŊn² tŊchto kvalit pouģiji 

n§sleduj²c² ļlenŊn² na akļn², kognitivn², proģitkov® a motivaļn² styly. 

Akļn² styly obsahuj² agresivn² vs. defenzivn² a soci§ln² vs. asoci§ln² styly. Ļinnostn² 

komponenta stylu je zde akcentov§na popisem hern² iniciativy nebo jej²ho zpŢsobu 

vztahov§n² se k hr§ļsk® komunitŊ. V souhrnu styl akce urļuje hr§ļovu hern² formu 

v oblastech risku, odmŊny, momenta, komunikace, tĨmov® role, m²ry nasazen² pro hru, 

pŚ²stupu k hern²m c²lŢm a povolenĨm postupŢm.   

Kognitivn² styly zahrnuj² taktickĨ vs. strategickĨ, pozn§vac² a metagamingovĨ styl. Hlavn² 

orientace tŊchto hern²ch stylŢ smŊŚuje k zpŢsobŢm ment§ln²ho zpracov§v§n² informac², 

kter® ovlivŔuj² pl§nov§n², rozhodov§n², usuzov§n², predikov§n², uļen², vn²m§n² podnŊtŢ, 

z²sk§v§n² informac² atd. Kognitivn² styly se projevuj² sp²ġe na intrapsychick® rovinŊ a nŊkdy 

je sloģit® je vysledovat z aktivity.  

Proģitkov® styly sest§vaj² z expresivn²ho a konzumn²ho stylu. ObŊ hern² formy se zamŊŚuj² 

na zpŢsoby dosahov§n² pozitivn²ho emoļn²ho stavu: za pomoci hry nebo hr§ļe, tvŢrļ² 
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aktivity nebo relaxuj²c² pasivity, prostŚednictv²m vlastn² projekce, pŚedlohy nebo zahlcen² 

smyslŢ. 

Motivaļn² styly obsahuj² vĨkonovĨ, logistickĨ, soci§ln², asoci§ln², expresivn², konzumn² a 

pozn§vac² styl. Ud§van® styly definuj² rŢzn® podoby motivace, kter® stoj² za rŢznĨmi 

podobami jedn§n². Motivace k hran² odpov²daj²c²m stylem plyne z: dosahov§n² kompetence, 

soutŊģe, vĨzvy, vlastnŊn², vztahŢ, poġkozov§n² a provokov§n² druh®ho, kreativity, 

sebevyj§dŚen², ztv§rnŊn² pŚedlohy, imerze do hry, efektu smyslov® stimulace, pozn§v§n², 

prozkoum§v§n² a objevov§n².  

Na z§vŊr povaģuji jeġtŊ jako potŚebn® zhodnotit, nakolik kategorizace reaguje na kritiku a 

slab® str§nky souļasnĨch klasifikac² hr§ļskĨch typŢ a hern²ch stylŢ. Crawford (2012) se 

vyjadŚuje v tom smyslu, ģe probl®m tkv² hlavnŊ v absenci vĨvojov®ho hlediska stylu, 

nedŢsledn®m zach§zen² s pojmem typ a styl (ļast® sluļov§n² obou), rigidn²m ch§p§n² 

kategori² a tak® v zamŊŚen² se na sebehodnocen² hr§ļŢ.  PŚev§ģnou vŊtġinu tŊchto bodŢ 

kategorizace pŚekon§v§. Model hern²ho stylu vych§z² z typologi², ale m²sta, kde doch§z² 

k pŚekryvu se stylem, jsou diskutov§na. Specifick® zamŊŚen² na t®ma stylu umoģŔuje 

vytvoŚen² flexibilnŊjġ²ho modelu, u nŊhoģ bude v dalġ² kapitole pr§ce pŚedvedena i dynamika 

pŚechodŢ mezi styly. Probl®m zkreslen² sebehodnocen²m, se vġemi svĨmi ¼skal²mi, zajiġŠuje 

zamŊŚen² se na intersubjektivn² vn²m§n² stylu. Mezi dalġ² nezmiŔovan§ pozitiva kategorizace 

bych zaŚadil uģiteļnost teoretick®ho r§mce intencion§ln²ho modelu, kterĨ umoģŔuje 

integrovat do jednoho modelu rŢzn® hern² formy. T²m je z§roveŔ Śeġen probl®m klasifikace 

stylu pouze na z§kladŊ ļinnostn² sloģky, coģ se mŢģe st§t ļasto zav§dŊj²c².  

VĨsledn® ļlenŊn² na deset kategori² s sebou pŚin§ġ² i nŊkolik nesn§z² a limitac². Model sice 

vysvŊtluje nŊkter® kr§tkodob® zmŊny stylu, ale k pozn§n² dlouhodob®ho vĨvoje je 

nedostaļuj²c². V porovn§n² s dalġ²mi kategorizacemi tak® neusiluje ani nefunguje 

prediktivnŊ v tom smŊru, ģe by popisoval vliv jednoho stylu na druhĨ.58 Kategorizace tak® 

pŚev§ģnŊ vynech§v§ zvyklosti okolo hran² a zamŊŚuje se jen na chov§n² uvnitŚ hry. 

Vyuģ²v§n² pojmoslov² hr§ļŢ sice zajiġŠuje vŊtġ² autentiļnost, ale nŊkter® n§zvy subkategori² 

tak pŢsob² trochu kostrbatŊ a moģn§ by v budoucnu zasluhovaly pŚejmenov§n². Đskal² d§le 

pokraļuj² v dŢrazu na online kompetitivn² prostŚed² elektronick®ho sportu, kde se objevuje 

specifick® zach§zen² s intencion§ln²mi modely druhĨch hr§ļŢ. ZamŊŚen² na nevĨkonovou 

sf®ru by mohlo pŚin®st podrobnŊjġ² rozveden² nebo ¼pravu nŊkterĨch stylŢ, obzvl§ġtŊ 

soci§ln² styly jsou ovlivnŊny redukc² vztahŢ na spolupr§ci nebo soupeŚen². U ļ§sti kategori² 

tak® bylo vyuģ²v§no vlastn²ch letitĨch hr§ļskĨch zkuġenost², jeģ vġak vģdy mohou bĨt 

diskutov§ny. 

  

                                                 
58 VĨjimku tvoŚ² vykreslen² interakce mezi harassment, counter-play a nŊkolika dalġ²mi styly bŊhem 

mindgames. 
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3.2 Procesu§ln² model mindgames 
Intencion§ln² modely popisovan® kategoriemi stylu se st§vaj² n§stroji, s nimiģ lze za pomoci 

metagamingov®ho stylu rozehr§vat komplexn² ŚetŊzce metakognitivn²ch operac² mezi 

soupeŚi. Druh§ ļ§st studie pŚedkl§d§ vĨsledky zpracov§n² obecn®ho prŢbŊhu mindgames.  

Mindgames lze ļlenit z hlediska jejich zamŊŚen² na urļitou ļasovou f§zi, v n²ģ se mŊn² jejich 

funkce. VĨznamn§ ļ§st ļten² hern²ho stylu prob²h§ tŊsnŊ pŚed z§pasem nebo v poļ§tc²ch hry. 

Jejich ¼ļelem je definovat podm²nky v²tŊzstv², pŚipravit si vzorec pŚ§n² a pŚesvŊdļen² toho, 

ļeho bude cht²t druhĨ tĨm nebo hr§ļ dosahovat. Mindgames v prŢbŊhu hry se zabĨvaj² sp²ġe 

bojem o definov§n² stavu hry, tedy soupeŚen²m o zdroje, informace a prostor. V koncov® 

etapŊ doch§z² k vyvrcholen² psychologickĨch vĨmŊn, protoģe jeden ġpatnĨ tah mŢģe 

znamenat prohru. Po skonļen² kola se otev²r§ volnĨ ļas ke zpŊtn®mu rozboru chov§n² 

oponenta, coģ mŢģe m²t zvl§ġtn² dŢsledky. Lsti uzav²raj²c² minulou partii mohou zaļ²t 

v meziļase pŢsobit a silnŊ ovlivnit novou hru. CelĨ proces se pak cyklicky opakuje.  

Pokud bych proces shrnul z jin®ho ¼hlu, mindgames se vģdy odv²jej² od subjektivn²ch 

podm²nek v²tŊzstv², pŚedstavy aktu§ln²ho stavu hry, ment§ln² reprezentace oļek§van®ho 

stavu hry, pokud se hr§ļ nebo tĨm rozhodne jednat urļitĨm zpŢsobem. Tyto tŚi ¼vahy 

zahrnuje modus ļten² mysli pŚi veden² mindgames. ĻasovŊ se jedn§ o odliġnost mezi t²m: 

1. Co by hr§ļ mŊl cht²t dŊlat ï podm²nky v²tŊzstv² stanoven® v minulosti, vĨsledky 

pŚedchoz²ch mindgames. 

2. Co hr§ļ bude cht²t dŊlat ï dynamickĨ kontext hry determinovanĨ zdroji, viz² a 

prostorem.  

3. JakĨ vĨsledek hr§ļ pŚedpokl§d§ ï oļek§vanĨ stav hry z hlediska psychologickĨch a 

hern²ch vĨhod nebo ztr§t. 

PŚestoģe kaģd§ z tŊchto ot§zek hraje bŊhem partie svou roli, nŊkter® f§ze hry jsou pro danou 

sloģku typick®. Propojen² t®to ¼vahy s chronologickĨm ļlenŊn²m vĨġe poskytuje z§kladn² 

strukturu. Vod²tka pro odhad stylu, kter§ byla uv§dŊna informanty, v kombinaci 

s pŚedchoz²mi metagamingovĨmi styly d§vaj² dohromady model sest§vaj²c² z f§ze pŚedehry, 

otevŚen², stŚedn² hry, koncovky a mezihry. 

 

3.2.1 PŚedehra 

PŚedehra urļuje ļasov® obdob² pŚed zaļ§tkem z§pasu, v nŊmģ se studuj² dostupn® informace 

o soupeŚi. PŚedz§pasov§ pŚ²prava mŢģe prob²hat s velkĨm pŚedstihem za pomoci studov§n² 

minulĨch z§znamŢ hry, aktu§ln²ch streamŢ59, statistik a pozice v hodnocen² vĨkonu. KromŊ 

toho nese velkou v§hu osobn² zkuġenost, vŊhlas hr§ļe a dalġ² faktory, kter® se nijak vĨraznŊ 

neodliġuj² od jinĨch druhŢ sportu. Specifiļnost progamingu se objevuje aģ u metagame, kter§ 

se m§ tendenci u nŊkterĨch her promŊŔovat v Ś§du tĨdnŢ a mŊs²cŢ. Metagame nastavuje 

podm²nky v²tŊzstv², protoģe ovlivŔuje ch§p§n² ¼ļinnosti nŊkterĨch stylŢ, ļ²mģ definuje 

standardn² hru. Metagame nebo inovativn² styl vyvinutĨ proti n² je tŚeba tak® umŊt kvalitnŊ 

zahr§t. Dalġ² distinktivn² znak pŚedstavuje pŚ²tomnost nŊkdy i velmi komplexn²ch her 

pŚedch§zej²c²ch zaļ§tku bodovan®ho z§pasu. Tuto zvyklost je moģn® vidŊt i u tradiļn²ch her 

(hod minc² pŚed z§pasem), ale v pŚ²padŊ digit§ln²ch variant se jedn§ o hern² formy, v nichģ 

je moģn® uplatnit strategick® mindgames ovlivŔuj²c² prŢbŊh n§sleduj²c² partie. To se dŊje 

hlavnŊ z toho dŢvodu, ģe hr§ļi maj² skoro u kaģd®ho kompetitivn²ho ģ§nru moģnost 

prostŚednictv²m t®to pŚedehry prioritnŊ zakazovat nebo vyb²rat, kter® prvky se dostanou do 

                                                 
59 Osobn²ch online kan§lŢ, na nichģ hr§ļi vys²laj², jak hraj².  
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hlavn² hry, tŚeba vyġkrtnout nebo vybrat mapu60, na n²ģ chtŊj² nebo nechtŊj² hr§t. U nŊkterĨch 

soutŊģn²ch her je nutn® i uk§zat, jakou kompozici (sestavu) tĨm vol² ï kdo bude hr§t co a na 

jak®m postu. Z tŊchto dŢvodu se v t®to etapŊ zaļ²n§ projevovat, jakĨ styl hry je preferov§n 

a jakĨ nikoli. Jiģ zde se mohou objevovat rŢzn® pokusy o zastraġen², pŚedst²r§n², pŚekvapen² 

nebo zastŚen² vlastn² ļitelnosti. 

 

3.2.2 OtevŚen² 

Absolvov§n² pŚedhern² f§ze s sebou nezŚ²dka nese nutnost vĨbŊru z§kladn²ho stylu. VĨbŊr 

championa (LoL), bojovn²ka (bojovky), rasy a buildu (SCII), zbranŊ (CoD4) ļi tanku (WoT) 

mŊn² rovnov§hu riskŢ, vĨhod, momenta, otev²r§ nov® moģnosti a nŊkterĨm pŚedchoz²m 

zamezuje. Proto je z tŊchto charakteristik moģn® nŊkdy i docela pŚesnŊ uhodnout, co by hr§ļ 

mŊl cht²t dŊlat, nutno podotknout, ģe dle aktu§ln² metagame. Metagame vġak st§le urļuje jen 

obecnĨ pŚedpis, proto i jej² dŢleģitost kles§ s kaģdou minutou rozv²jej²c² se dynamiky mezi 

hr§ļi a tĨmy.  

Z§kladn² styl hry ukazuje obecnĨ intencion§ln² model, kterĨ je tŚeba ovŊŚit ve smyslu, 

jakĨmi specifickĨmi zpŢsoby hr§ļ svou instrument§ln² sloģku stylu bude rozehr§vat. Styly 

otevŚen² ukazuj² prvotn² setk§n² dvou hr§ļŢ, v nichģ se demonstruje, co bude kaģdĨ z nich 

cht²t dŊlat nebo se bude snaģit pŢsobit, ģe chce dŊlat. Nyn² zaļ²naj² do procesu plnŊ vstupovat 

rŢzn® kategorie stylu se svĨmi intencion§ln²mi modely napov²daj²c²mi o obecn® hr§ļsk® 

kvalitŊ, pŚ²stupu k v²tŊzstv², risku, rozhodov§n² pŚedem nebo za bŊhu, kontrolov§n² zdrojŢ, 

uļen² se pokusem nebo transferem atd. Poloprofesion§lov® uv§dŊli nŊkolik konkr®tn²ch 

postupŢ ļten² stylu v prvotn²ch momentech hry. SexAxZ a PRK akcentovali smŊr pohybu 

pŚi ponech§n² iniciativy a proveden² (rychlost, pŚesnost, naļasov§n²) mechanicky n§roļnĨch 

¼konŢ. Demon a PRK d§le uv§dŊli pravidelnosti v chov§n², kdy jedna akce vede 

k opakovan® volbŊ dalġ². NeuvŊdomovan® zvyklosti vŢbec jsou ļasto pŚedmŊtem mapov§n², 

protoģe je tŊģk® mŊnit nez§mŊrnĨ aspekt intencionality a soupeŚ tak mŢģe bĨt opakovanŊ 

kontrov§n. ObecnŊ zmiŔovan® vod²tko, kter® je povaģov§no jako jedno z nejdŢleģitŊjġ²ch, 

plynulo ze zpozorov§n² schopnosti soupeŚe rychle akomodovat styl. Sc®n§Ś, kdy se soupeŚ 

po uveden² do nevĨhody znovu chyby nedopouġt² a pŚ²ġtŊ dokonce takovĨ pokus trest§, d§v§ 

tuġit hrozbŊ, ģe je schopen efektivn²ch mindgames.  

F§ze otevŚen² hry bĨv§ pŚi hŚe dvou hr§ļŢ, kteŚ² se znaj², odliġn§. Headhunter poukazuje na 

to, ģe hr§ļi si vytv§Śej² urļit® myġlenkov® Ăzkratkyñ spoļ²vaj²c² na automatick®m ignorov§n² 

nŊkterĨch standardn²ch sloģek metagame, kter® jejich soupeŚ nevyuģ²v§. Je tŚeba z§roveŔ 

poznamenat, ģe ve Starcraftu II nen² pŚ²liġ moģn® mŊnit opening build bŊhem hry bez 

vystaven² se ohromn® nevĨhodŊ, proto je tŚeba se na prvotn² odhad stylu soupeŚe spol®hat.  

Headhunter: Na zaļ§tku hrajou tŚeba oba hr§ļi standardn² hru. Oni kdyģ zjist², ģe hrajeġ standardn² hru, kdyģ 

tŚeba proti nŊkomu odehrajeġ sto standardn²ch her a on proti tobŊ odehraje sto standardn²ch her, tak si zaļneġ 

dŊlat urļit® zkratky. TŚeba v²ġ, ģe kdyģ do tebe standardnŊ prvn²ch pŊt minut nikdo moc nepŢjde, tak ty tŚeba 

zaļneġ dŊlat expanze bez obrany. Zaļneġ j²t po t® ekonomice a nebudeġ dŊlat ty voj§ky, protoģe v²ġ, ģe 

standardnŊ na tebe nepŚijde. TeŅka to i ten soupeŚ zaļne dŊlat. Takģe vlastnŊ, ļ²m v²c se hraje standard, t²m 

v²c se lidi snaģej omezovat obranu a snaģej se investovat do co nejvŊtġ²ho rozvoje ekonomiky a technologie. 

Jenģe tim p§dem se dost§v§me v tom kruhu na vrchol a pak se to ot§ļ². Oni zjist²: ĂHele, my vlastnŊ uģ 

nehrajeme ten standard. Prvn²ch pŊt minut nem§me ani jednoho voj§ka.ñ Co kdyģ j§ otevŚu nŊjakou tu hru 

rushem a tim ho poraz² tŚeba. Tak on si Śekne: ĂSakra, to jsme se dostali nŊkam, kam jsme nechtŊli.ñ To se 

musim po tom kolobŊhu vr§tit zp§tky. Zase dŊlat tu obranu. A teŅka ten druhej Śekne: ĂTy si udŊlal tu obranu 

                                                 
60 V tradiļn²m vĨkladu se jedn§ vlastnŊ o hŚiġtŊ, kter§ se ale liġ² velikost², tvarem ter®nu, nŊkdy i zvl§ġtn²mi 

pravidly.  
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v tŚet² minutŊ.ñ To mu staļ² k tomu, aby mi to ubr§nil. J§ jsem udŊlal jednotky v druh® minutŊ, coģ znamen§, 

ģe m§m tŚeba o pŊt tŊģiļŢ m²Ŕ, tak to teda ne. To zase udŊl§m jednotky pozdŊji neģ ty a nebudu na tebe ¼toļit, 

ale tim p§dem budu j§ v pohodŊ a ty budeġ pozadu. Takģe oba zase zp§tky buduj² ten standard a zase oba se 

st§vaj² chamtivŊjġ², ģe zase pŚeskakuj² ty voj§ky a zase budujou tu ekonomiku. Jedou to zase tak dlouho neģ 

si oba uvŊdom², ģe na zaļ§tku zase nemaj tu obranu. A tak to funguje.  

Pokud se hr§ļi neznaj², stoup§ nutnost peļlivŊ pozorovat soupeŚe, kterou reprezentuje pr§ce 

s viz² a prostorem objevuj²c² se jiģ v otevŚen². Nutnost ovŊŚovat si polohu a informace o 

soupeŚi totiģ odpad§ v pŚ²padŊ, ģe hr§ļi intuitivnŊ ļtou vlastn² hru na z§kladŊ pŚedchoz² 

zkuġenosti. Headhunter v rozhovorech opakovanŊ pŚikl§dal v§hu skautov§n² oponenta, 

pokud jej hr§ļ dostateļnŊ nezn§ nebo oļek§v§ zmŊnu jeho stylu. ĻastŊji se tedy od ran® f§ze 

hry mus² budovat prostŚedky, na jejichģ z§kladŊ se mindgames hraj², ale kter® z§roveŔ i 

slouģ² jako jejich pŚ²prava.   

 

3.2.3 StŚedn² hra 

Odhadov§n² podm²nek v²tŊzstv² a ch§p§n² aktu§ln²ho stavu hry zaļ²naj² kulminovat 

ve stŚedn² f§zi hry. Etapa otevŚen² mŢģe bĨt u nŊkterĨch titulŢ velmi kr§tk§ (nŊkolik sekund), 

proto je vĨraz ĂstŚedn² hrañ relativnŊ zav§dŊj²c², protoģe mŢģe zahrnovat naprostou vŊtġinu 

jej²ho prŢbŊhu nebo bĨt tak® pŚeskoļena do koncovky, pokud jedna strana z²sk§ vysok® 

momentum. Odstartov§n² stŚedn² hry z perspektivy mindgames vymezuji jako prvn² 

konfrontaci o zdroje, u n²ģ doch§z² ke sporu o definici stavu hry. Navzdory tomu, ģe jedna 

strana mŢģe z hlediska objektivn²ch fakt v²tŊzit, nic to nemŊn² na tom, ģe druh§ strana mŢģe 

m²t vystavŊnou celou Śadu ĂskrytĨch vĨhodñ. To je zpŢsobeno kontrolou tri§dy zdroje-vize-

prostor.  

Definov§n² stavu hry patŚ² k silnŊ psychologick® z§leģitosti reprezentuj²c² sp²ġe m²ru souladu 

mezi t²m, jak by hr§ļ dle pŢvodn² strategie mŊl hr§t, jak chce hr§t nyn², jakĨ vĨsledek z toho 

oļek§v§ a jakĨ vliv to m§ zpŊtnŊ na vn²m§n² aktu§ln²ho stavu hry. To vġe je porovn§v§no 

s ukazateli zdrojŢ, vize a prostoru a ve sv®m vĨsledku vede k volbŊ mezi harassment nebo 

counter-play stylem. VĨsledky pŚedehry a otevŚen² vŊtġinou pŚedch§zej² sloģitĨm sekvenc²m 

monitorov§n² ment§ln²ch procesŢ soupeŚe, k nimģ je potŚeba vybudovat podm²nky. 

V kapitole o metagamingovĨch stylech bylo jiģ pops§no, ļeho a jak se dvojice forem snaģ² 

dos§hnout. Nyn² pŚich§z² ļas pŚesnŊji vysvŊtlit, jak spolu vz§jemnŊ souvis² zdroje, 

informace a prostor pro psychologick® napaden² soupeŚe nebo jeho pŚeļten².  

Pro efektivn² zach§zen² se zdroji je tŚeba nejprve vytvoŚit vizi a n§slednŊ kontrolovat 

dŢleģitĨ prostor. VytvoŚen² vize stoj² zdroje, protoģe hr§ļ mus² na dan® m²sto vyslat 

spoluhr§ļe nebo jinak investovat do hern²ho prvku, kterĨ zajist² informace. NŊkdy vġak toto 

pravidlo neplat², kdyģ hr§ļ tŚeba rovnou za¼toļ² na m²sto, kde ļistŊ intuitivnŊ oļek§v§ 

soupeŚe. Rozġ²Śen² nebo zamezen² vize mŢģe soupeŚe vl§kat do urļit®ho prostoru nebo mu 

naopak zablokovat moģnost bezpeļn®ho pohybu. Proto kvalitn² vize znamen§ sn²ģen² 

zoningu a opaļnŊ. To z§roveŔ indikuje souvislost s kontrolou dŢleģitĨch oblast². Hr§ļ mus² 

hrozit urļitou silou, kter§ potrest§ jakĨkoli pokus pohnout se do nezajiġtŊn®ho prostoru a 

z²skat zde informace nebo zdroje. Druhou moģnost² je vybudovat si takovĨ dohled, ģe soupeŚ 

mŢģe zoningem kontrolovat jen sv® bezprostŚedn² okol². Veġker® faktory dohromady 

ovlivŔuj² dosahov§n² hern²ch c²lŢ. Zdroje prvotnŊ investovan® do vize se mohou 

nŊkolikan§sobnŊ navr§tit v moģnosti ukr§st dalġ² zdroje soupeŚi nebo bezpeļnŊ udrģet sv® 

vlastn². Ve vĨsledku se tedy rozehr§vaj² ŚetŊzce blafov§n² o to, jestli m§ nebo nem§ jedna 

strana prostŚedky, informace nebo skuteļnĨ prostor k tomu, aby mohla urļitĨ tah prov®st. 

Jinak Śeļeno, harassing mindgames maj² vŊtġ² ġanci ¼spŊchu na zatlaļen®ho, 
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dezorientovan®ho a ekonomicky pŚiġkrcen®ho soupeŚe; counter-play lze zase snadnŊji 

prov®st, pokud m§ hr§ļ dostateļn® zdroje, moģnost man®vrovat a ¼pln® informace o 

oponentovi. 

Mindgames stŚedn² hry se nesou na vlnŊ boje o definov§n² stavu hry, coģ posl®ze pŚech§z² 

k zajiġtŊn² nŊjak® vĨhody. Kaģd§ ze stran vol² mezi rozġ²Śen²m vlastn² vize, zdrojŢ a prostoru 

nebo omezen²m soupeŚe v tŊchto samĨch oblastech. Z²sk§n² vĨhody v jednom nebo druh®m 

umoģŔuje volit mezi skupinou hern²ch forem vztahuj²c²ch se k harassmentu nebo counter-

play. T²m se mŊn² rovnov§ha sil, kter§ mŢģe nebo nemus² v®st k nav§z§n² sekvence 

mindgames rŢzn® ¼rovnŊ, kter® budu detailnŊ popisovat pozdŊji. Pro tento moment staļ² Ś²ct, 

ģe intencion§ln² model harassment stylu obsahuje tendenci pokraļovat v psychologick®m 

n§tlaku, zat²mco counter-play usiluje o eliminaci vġech dalġ²ch pokusŢ.  

 

3.2.4 Koncovka 

PŚechod ze stŚedn² hry do koncov® hry s sebou pŚin§ġ² zmŊnu hern²ch c²lŢ. Testov§n² 

ment§ln²ho modelu jedn§n² soupeŚe se st§v§ velice riskantn²m, protoģe jak§koli chyba ļasto 

nevede jen ke ztr§tŊ urļit®ho zdroje, ale ke kompletn² prohŚe. Riskantn² chov§n² se st§v§ 

mnohem v²ce zastraġuj²c²m a z§roveŔ i odv§ģnĨm, proto je tŚeba opŊt pŚehodnotit pomŊr 

risk/odmŊna/momentum. Hodnocen² vize, prostoru a stavu zdrojŢ prob²h§ obdobnŊ jako ve 

stŚedn² hŚe, nyn² vġak jedno efektivn² pŚeļten² soupeŚe mŢģe bĨt fat§ln². PsychologickĨ tlak 

v tŊchto situac²ch bĨv§ nezmŊrnĨ, proto je pro ļten² metakognitivn²ch operac² soupeŚe nutn® 

zachovat klid.  

Pozdn² f§ze hry sice mohou bĨt vyrovnan®, ale z hlediska pouģit®ho stylu a faktorŢ 

mindgames ch§pe jedna strana sama sebe ve vĨhodŊ. Profesion§ln² hr§ļi maj² v tŊchto 

situac²ch dobŚe rozvinutĨ smysl pro to, jak si stoj² a jak soupeŚ s§m svoji pozici hodnot². 

V tŊchto vyhrocenĨch momentech se stav hry mŢģe obr§tit v setin§ch vteŚiny, v nichģ jeden 

hr§ļ provede lepġ² rozhodnut², byŠ jen drobn®. Domn²v§m se, ģe toto ļin² progaming 

vĨjimeļnĨm, jelikoģ jsou situace tak komplexn² a z§roveŔ je nutnost reagovat tak kr§tk§, ģe 

se hr§ļi nemohou spol®hat na plnŊ reflektovan® kognitivn² zpracov§n² nebo rychlost 

postŚehu. Z analĨzy odpovŊd² na dispozice k veden² mindgames vych§z², ģe nejdŢleģitŊjġ² 

roli nese nauļen§ intuice koordinuj²c² vġechny ¼rovnŊ kompetence hr§ļe. Tr®ninkov® reģimy 

profesion§lu, kter® bŊģnŊ sest§vaj² z 13 hodin drilu dennŊ, umoģŔuj² hern² rovinu skoro plnŊ 

automatizovat, ļ²mģ se hr§ļ mŢģe soustŚedit jen na zformov§n² reprezentace budouc²ho 

stavu hry a z§roveŔ i reprezentace soupeŚovy reprezentace n§sleduj²c²ch ud§lost². Intuice se 

ļasto spouġt² nez§mŊrnŊ jako ĂġestĨ smyslñ, jenģ sp²ġe znamen§ nauļenĨ instinkt alarmuj²c² 

pŚi objeven² se nebezpeļn® nebo nezvykl® situace.  

Horroren: (é) u soupeŚe vidim jenom dvŊ Gatewaye a Robo a tŊch 150 miner§lŢ za ten jeden Gateway tam 

nevid²m a z§roveŔ soupeŚ tŊģ² o troġiļku rychleji gas, tak tomu Protossovi samozŚejmŊ dojde, ģe soupeŚ musel 

ty miner§ly utratit nŊkde jinde, coģ znamen§, ģe na mapŊ nŊkde je Pylon s nŊjakym jinym techem - Dark 

Templ§Śi nebo Stargate nebo nŊco. Tady pŚich§z² na Śadu ta intuice. J§ v²m, ģe ten soupeŚ dŊl§ nŊco divnĨho, 

ale vŊtġina map je tak velk§, ģe neģ bych to naskautoval Probama a naġel to, tak je pozdŊ. To znamen§, ģe si 

mus²m Ś²ct, co by z toho mohlo bĨt? 

Headhunter: To kaģdĨ vid² v t® hŚe na tom povrchu, ale pak ta intuice tŚeba spoļ²v§ v tom, ģe j§ jdu na toho 

hr§ļe spodem a vid²m, ģe on je na vrchu. Moje intuice spoļ²v§ v tom, ģe Ăjo, teŅka m§m tŚeba slabġ² arm§du, 

tak teŅ se v momentŊ rozhodnu, ģe j§ rychle prostŊ za¼toļ²mñ. Rychle tam tŚeba vpadnu, za¼toļ²m a pak se 

st§hnu, protoģe j§ jsem ho vidŊl nahoŚe a v²m, ģe dok§ģu ut®ct.  
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Horroren ve sv®m vyj§dŚen² o intuici nar§ģ² na zaj²mavĨ detail, ģe nŊkdy nen² ļas se op²rat 

o vizi. Nen² s§m, i dalġ² poloprofesion§lov® podotĨkaj², ģe obļas prov§dŊj² nŊkter® hern² 

akce bez dalġ²ch podpŢrnĨch vod²tek.61 Koncovka tedy vyjadŚuje f§zi, u n²ģ se rozhoduje o 

pŚesnosti intencion§ln²ho modelu soupeŚe v ot§zce, jakĨ vĨsledek hr§ļ od konkr®tn²ho 

jedn§n² pŚedpokl§d§.  

SexAxZ: O zkuġenostech i o tĨ intuici prostŊ, ale ta je trochu zpŢsoben§ tŊma zkuġenostma, protoģe prostŊ vim, 

jak se to chod² a hraju to uģ nŊjakej p§tek, takģe vim, kde se ten soupeŚ v tu dobu nach§z² i na tĨ mapŊ. Vim, 

jak se pohybuje. SamozŚejmŊ kaģdej to hraje trochu jinak, ale zase pŚedpokl§d§m, ģe tady mŢģe vyj²t a j§ se 

vģdycky nŊjakym zpŢsobem pohybuju po tĨ mapŊ a zkouġim si ty m²sta kontrolovat, co nejv²c to jde. Takhle to 

je. Vģdycky se snaģim pŚedpokl§dat, kde by mohl bejt. Kdyģ m§m nejda (gran§t) na tu pozici, hodim mu tam 

nejd. NŊkdy to vim, ģe tam je. Zase, to je podle hr§ļŢ. Ani nemus² stŚ²let a j§ vim, kde bude. M§m nauļenĨho 

nejda a hodim mu to na tu pozici. 

 

3.2.5 Mezihra 

VŊtġina soutŊģn²ch videoher se hraje na v²ce v²tŊznĨch z§pasŢ s jedn²m soupeŚem, v podstatŊ 

na sety. Po skonļen² kola se otev²r§ prostor pro reflexi a pl§nov§n² dalġ²ho postupu. Na 

mezihru d§le opŊt navazuje pŚedehra, pŚi n²ģ je nŊkdy moģn® upravit svŢj vĨbŊr prvkŢ, kter® 

nepustit do dalġ² hry, napŚ. po zjiġtŊn², ģe si soupeŚ vede dobŚe na rozs§hlĨch map§ch, 

protoģe hraje defenzivnŊ a strategicky, mŢģe hr§ļ tyto mapy vyġkrtnout. SvŢj dopad tak® 

pŚin§ġ² zpracov§n² prohry nebo vĨhry pro budouc² mindgames. NezŚ²dka pŚich§z² v ¼vahu 

to, jakĨm zpŢsobem hr§ļ prohr§l nebo vyhr§l. PRK tŚeba uvedl hr§ļe Tokida, kterĨ nŊkdy 

prvn² kolo z§mŊrnŊ prohraje, protoģe se vŊnuje vĨhradnŊ ļten² stylu soupeŚe a v dalġ²ch jej 

ļasto vĨraznŊ por§ģ². Horroren pŚedkl§d§ svou analĨzu Headhuntera, kter®ho i kouļoval.  

Horroren: To znamen§, kdyģ (soupeŚ) pŢjde nŊjakej typ all-inu, kterej Headhunter nem§ r§d. Headhunter 

nem§ r§d Zergy, tak kdyģ nŊjakej Zerg proti nŊmu pŢjde Mutalisky nebo Banelingy, tak vŊtġinou jsou ty s®rie 

na dvŊ nebo tŚi v²tŊzstv² - Bo3 nebo Bo5, takģe tam pŚijde na Śadu hodnŊ tahle psychologie, protoģe hlavnŊ v 

tom Bo3, tak kdyģ ten soupeŚ tu prvn² hru vyhraje tady timhle zpŢsobem, tak Headhuntera to hodnŊ rozhod², 

protoģe on si to hodnŊ bere. On si tu hru hodnŊ zpŊtnŊ analyzuje a hroznŊ zpŊtnŊ pŚemĨġl² nad tŊma hrama. 

Kdyģ ho poraz²m v prvn² hŚe nŊļ²m, co on nem§ r§d, tak on nad t²m bude hroznŊ viset a hroznŊ pŚemĨġlet a 

bude naġtvanej, ģe jsem ho t²m porazil a z§roveŔ na to bude myslet v t® dalġ² hŚe. V t® druh® hŚe j§ to nepŢjdu, 

tŚeba to naznaļ²m a pŢjdu norm§lnŊ, pŢjdu standard. On zaļne reagovat tak, jak by norm§lnŊ racion§lnŊ 

nereagoval, protoģe je rozhozenej z t® prvn² hry. 

OpŊt se ukazuje odliġnost f§z² hry z pohledu stylu harassment a counter-play, protoģe c²lem 

prvn²ho zmiŔovan®ho je zakonļen²m pŚedchoz² hry manipulovat analytick® procesy 

v mezipauze. V pŚ²padŊ counter-play bude pŚevl§dat uvaģov§n² o tom, na co mysl² druhĨ 

tĨm nebo hr§ļ, ģe zv²tŊzil ļi prohr§l. Dalġ²m krokem je volba budouc² strategie, kde opŊt 

doch§z² k mindgame, jestli volit standard nebo cheese nebo jestli jedno naznaļit a zahr§t 

druh®.  

 

3.2.6 ĐrovnŊ mindgames 

PŚedch§zej²c² text se vŊnoval vymezen² mindgames podle chronologick®ho prŢbŊhu hry. 

Kapitola o ¼rovn²ch mindgames bude popisovat jednotliv® vrstvy vz§jemn®ho ļten² stylu, 

ļ²mģ se pokus²m o shrnut² odpovŊdi na ot§zku, jakou obecnou formu mindgames maj².   

                                                 
61 NŊkdy i zcela n§hodnŊ. 
















































