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ABSTRAKT

Préace skrz etnograficky design mapuje a exploruje prostiedi virtudlnich hracskych téles
ve videohie Arma 3. Analyzuje jejich strukturu a déni v nich z pohledu teoretickych
vychodisek konceptii komunit praxe a Protheova efektu. Dale pak zpohledu teorii
zabyvajicich se aspektem role-playingu a z pohledu psychodramatu. Diskutovéana je na
teoretické tirovni rovnéz imerse a hracova identita. Jako metody sbéru dat bylo zvoleno
zucastnéné pozorovani a cilené rozhovory. Data byla potfizovana v podob¢ videozdznamui
a nadale analyzovana. Text se nadale soustfedi na analyzu predlozenych datovych tsekt
a emergenci tfi zasadnich aspektl: nabyvéani technickych dovednosti hracl, jejich
postupna enkulturace do herniho spolecenstvi, a nakonec specificky zptsob prozivani
déni hraci a jeho emocni aspekty. V textu je argumentovano, ze specifické technické
znalosti, které hraci nabyvaji, kombinované s napojenim na specificky kontext vytvoteny
a udrZzovany skupinou samotnou, umoziuji zalozeni specifického vztahu mezi hra¢em a
jeho virtudlni postavou, ktery umoznuje zvlastni formu autentického prozivani herniho
obsahu. Tyto poznatky jsou nadale konfrontovany s teoretickymi vychodisky. Dospél
jsem k zavéru, ze pozorované jevy izolované maji relativné pevnou a spolehlivou oporu
v literatuie, nicméné jejich soucinnost a vzdjemna propojenost a zavislost neni ve
zdrojich tematizovana. Zavéry textu pak povazuji za rozSifeni nidhledu na zkoumani

videoher a psychologickych procesti s nimi spojenych.
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ABSTRACT

The text aims to explore the environment and culture of virtual military units in the Arma
3 video game using an ethnographical approach. It analyses their structure and agency in
terms of the theoretical views of concepts such as Communities of practice and the

Protheus effect.

It also considers the theories of role-playing and psychodrama. Immersion and player
identity are also discussed on a theoretical level. Participant observation and focused
interviews were chosen as data collection methods. The data was captured in the form of
video recordings and further analysed. The text continues to focus on the analysis of the
data sections presented and the emergence of three crucial aspects: the acquisition of
technical skills by the players, their gradual enculturation into the gaming community,
and, finally, the specific mode of experience these virtual activities offer, and emotional
aspect of said experience. It is argued in the text that the specific technical knowledge
that players acquire, combined with the connection to a specific context created and
maintained by the group itself, allows the establishment of a specific relationship between
the player and his virtual character that enables a particular form of authentic experiencing
of the game content. These findings continue to be confronted with the afforementioned
theoretical approaches. I conclude that the three observed assumptions, when looked upon
as isolated phenomena, have relatively solid and reliable support in the literature, but the
fact, that they appear in close relation to each other and their interdependence is not
thematized in the sources. They do not appear to be in contradiction. On the contrary, all
the theoretical concepts allow this relation but do not consider this relation by themselves.
I then consider the conclusions of the text to be a welcome extension of the current level
of insight into the study of video games and the psychological processes associated with

them.
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Uvod

T. Boellstorff piSe ve své knize o etnografii virtudlnich svétd, ze vyzkumnik musi byt
piipraven na to, Ze jeho vyzkumna otdzka bude pravdépodobné v prabehu vyzkumu néjak
upravena ¢i snad dokonce pieformulovana (Boellstorff et al., 2012). Dava to smysl. Vyda-
li se vyzkumnik do neznamého pole, diskvalifikujice se z ptedchozi znalosti ¢ehokoli, aby
nekontaminoval své vysledky, neni tézké si predstavit, Ze se setka s jevy, které jeho ptivodni
domnénky upravi. T. L. Taylor rovnéZ vstupovala do terénu EverQuestu' s cilem zkoumat
vztah redlnych osob hracu a jejich virtudlnich obdob, ¢asem vsak, jak pronikala do terénu
hloubé;ji, presmérovala svou optiku spiSe na socialni interakce hraca a nésledné pak na vztah
hraé¢ské komunity a vyvojarti hry samé (Taylor, 2006). W. F. Hsu ve své kapitole ,,A
performative Digital Ethnography* kompendia ,,The Routhledge Companion to Digital
Ethnography* dokonce varuje pfed nebezpecim omezeni se na domnély parcialni aspekt,
které by pak vedlo k opomenuti jevi emergujicich, vyzkumnikem zprvu necekanych

(Hjorth et al., 2017).

Moje prace prosla rovnéz slozitym vyvojem. V rdmeci svého bakaldiského vyzkumu jsem
se soustfedil na to, jakym zplisobem ucastnici volnocasovych krouzkli nabiraji v jejich
ramci rozlicnych kompetenci. Snazil jsem se o klasifikaci a kategorizaci situaci, ve kterych
k prenosu kompetenci dochazi. Jaksi omylem jsem se tak stal svédkem fascinujiciho jevu.
Mohl jsem pozorovat, jak mocnd a uZite¢na pii prenosu kompetenci pro ucastniky je rovina,
kterou jsem v textu pracovné nazval ,,symbolickou®. Pfedev§im vychéazela na povrch mezi
divadelnicemi a slozitymi strategickymi hrami skauti. Ugastnici byli schopni naprosto
dokonale prostoupit do symbolického prostoru vyty¢eného hrou ¢i divadelni roli a v ném
pak operovat s nastroji, které hra/role nabizela (naptiklad herni mechanismy, pravidla ¢i

atributy patfici ke ztvarnovanym rolim).

Plvodnim zamérem mé prace bylo ovéfit funkei systému ucebnich situaci ve virtudlnim
prostoru. Ptal jsem se, zda je moZzné, aby ucebni situace fungovaly i Cisté na ,,symbolické
roving, kterou virtudlni prostor poskytuje. Vzhledem k tomu, ze cely koncept stal siln¢ na
socialnim uceni, bylo nutné vybrat téma tomu odpovidajici, kterym se staly komunity praxe
ve virtudlnim prostoru. Vybral jsem tii videohry, které vykazovaly znaky téchto komunit a
jal se je mapovat. Jak jsem se nofil hloub¢ji do terénu, pocaly pfede mnou vyvstavat desitky

fascinujicich jevli a myriady dalSich otdzek. Postupné jsem pak nasméroval svou optiku na
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priazkum, mapovani a nasledné porovnani téchto hernich komunit a prostorti jako takovych
a upustil od ovéfovani modelu ucebnich situaci. Po zhruba tfech mésicich, kdy jsem
postupné ziskaval vstup do prostiedi a zacCal participovat na zivoté téchto spolecenstvi jsem
zhodnotil, ze tak Siroky ramec neni mozné timto zpiisobem zpracovat. Musel jsem tedy
vybrat jeden terén, ktery je nejurodnéjsi. V jedné ze tii her, Arm& 3 zéaroven zacCaly
krystalizovat jevy, které se postupné staly ohniskem mého z4jmu. Pozoroval jsem, jak hraci
absolvuji mnohahodinové simulace vojenskych operaci, pouzivaji pokrocilé vojenské
taktiky, oslovuji se hodnostmi a nesouce insignie jednotky na ramenou vyrazi do nervy
drasajicich akci zachranovat své druhy. Jak je mozné, ze se hrac¢ stane ndhle vojadkem,
uvazuje jako vojak, s ostatnimi jedna jako vojak a je schopen provadét pokrocila takticka

rozhodnuti na zéklad¢ toho, co vyrozumi, ze vojaku nalezi?

Ve své praci tak nakonec popisuji sviij rok, jak jsem jej stravil jako ¢len virtudlni vojenské
jednotky Canadian Tactical Group ve hie Arma 3, proslulé svymi pevné sevienymi a
organizovanymi jednotkami.

V prvni teoretické Casti se pokusim nasmeérovat teoretickou optiku vyzkumu do virtualniho
pole a pokusim se osvétlit vybér teoretickych vychodisek. Ve druhé ¢asti pak nejprve
popiSu, jakym zplisobem jsem uvazoval nad vybérem terénu a jak se rozhodoval pii vybéru
vyzkumného designu. Nastinim, co vybrand metoda, digitdlni etnografie, je a budu se
peclivé vénovat popisu terénu. Popisi rovnéz, jak jsem sbiral data a jak je vyhodnocoval. Po
pasazi o vstupu do prostiedi pak odprezentuji peclivé vybrané pasaze dat a pokusim se je
analyzovat a vyvodit z nich obecné principy. Na zéklad€ studia etnografickych textd a
pfirucek jsem se v ramci zachovani kontinuity textu a ¢tenafovo pohodli rozhodl prokladat
useky dat pfimo analyzou. Povazuji tento zplsob za piinosny pro jemnéjsi analyzu. Data
jsou prezentovana ve tfech blocich, tematicky odpovidajicich tfem zdsadnim prvkim. Po
analyze dat nabidnu vlastni interpretaci pozorovanych déjii a formulaci vlastnich obecnych
zaveéri. V nasledujici €asti pak postavim proti tyto zavéry s teoretickymi vychodisky
uvedenymi v prvni Casti. V zavéru prace pak provedu reflexi metodologie a pokusim se

zhodnotit zavéry z diskuze. Na zavér pohovoiim o limitech prace.

PrestoZe text je koncipovan tak, aby nebylo nutné nahliZet do pfiloh, zaujatému Ctenafi to
velmi doporucuji. Nepfinesou sice zadné poznatky, které by nebyly uvedeny v textu, ale
velmi vérné vystihuji atmosféru v terénu panujici. Ve své praci Cerpam piedevSim ze

zahrani¢nich zdrojt, které jsou citovany dle pravidel APA7.



2 Teoreticka ¢ast

V souladu s uvedenym a déle argumentovanym etnografickym pfistupem v nasledujicich
odstavcich uvedu nékolikero teorii, jejichz vybér se odviji od vyzkumné otazky, tedy
explorovat prostfedi, popsat jeho strukturu, zmapovat jeho kulturu a interni interpretacni
systémy spolecné s vlastnimi prozitky hracl. Zajimad mne zejména faktor vzajemnosti a
komunity a uceni se konkrétnim postuptim 1 implicitnim pravidlim v jejim ramci, dale pak
role, kterou zaujima aspekt role-play, tedy ,.hrani si na* a jeho dopady na samotné hrace.
Rovnéz se pokusim osvétlit mechanismy vztahu hrace a jeho postavy, ktery lze v tomto
specifickém prostredi tusit, a nakonec bych se pokusil nalézt teoretickou oporu problematice

identitnich aspektq, kterd s uvedenym rovnéz pevné souvisi.

Ma-li Ctenat z4jem ovéfit si vybeér vyse zminénych teoretickych problémil, mize nahlédnout

do napinavé Ptilohy 1, Datového tseku 1 —,, Tézko na cvicisti.
2.1 Komunity praxe

Pro teoretické Gvahy nad komunitnim a vzajemnym aspektem terénu volim Wengeriv
koncept Komunit Praxe. Jeho pohled, tedy Ze se jednd o ,,...soudrznou skupinu lidi sdilicich
stejnou [...] vaSen, a spolecné se ulicich se v ni zdokonalovat.“ (Wenger & Wenger-

Trayner, 2015) dobfte vystihuje ditvod vybéru této teorie.
2.1.1 Spolecné uceni jako jednotici prvek

Wenger shledava ctyfi zasadni predpoklady pro oznaceni jakési skupiny za komunitu praxe.
Jako prvni z nich oznacuje spole¢né uceni a zdokonalovani se (Wenger, 2007). V nékterych
N r2ee

pasazich dokonce oznacuje koncept komunit praxe (dale k. p.) za ,,socialni teorii ueni“*.

Jeho tvaha je nésledujici:

Uceni je nutno povaZovat za socidlni fenomén (Wenger, 2007). Jisté, lecjaky tvor je s to se
ucit, musime ale uznat, Ze krom bazalnich dovednosti, vétSinou spjatych se zakladnim
prezitim, vyzaduje uceni ze své podstaty vztah ucitele a zéka. Tento esencialni pfedpoklad
vztahu ¢inni z u€eni pro Wengera socialni zalezitost. Tento stav oznacuje jako ,,uCeni jako

néleZeni k ¢emusi*, prvni pilif. Druhym pilifem pak je ,,uceni jako praxe“. Jednd se o

2 Social theory of learning” — str.: 4; Wenger, Communities of Practice: Learning, Meaning and
Identity, 2007

3 Learning as belonging“ — str.: 5f; Wenger, Communities of Practice: Learning, Meaning and Identity,
2007



2.1.2

2.1.3

sdileny uzus, diktujici jak se véci ,,d€laji®. Wenger ve své knize popisuje praktiky, které
vyuzivaji pfi praci ufednici zdravotnich pojistoven (Wenger, 2007). Podotykam, Ze byva
vazany na specifickou skupinu. Tfetim znakem uceni v k.p. je smysl. ,,Latka“ ¢i postup
(praxe — pilif druhy) ma v kontextu komunity a jejiho spole¢ného zdméru (pilit prvni) néjaky
smysl. Smysl bézné praxe organizovani pracovni plochy ur€itym, u vSech pracovniki
shodnym stylem, je ve Wengerové knize uleh¢eni pracovniho procesu (Wenger, 2007).
Poslednim, ¢tvrtym pilifem uceni v k.p. je pak podle Wengera spole¢nd identita, tedy uceni
se byt clenem té oné konkrétni komunity. Nutno dobie rozliSovat mezi stavanim se ,,dobrym
ufednikem® a stavani se ,,dobrym uiednikem jako ¢lenem skupiny®, kterou Wenger skrze

svou hrdinku Ariel popisuje (Wenger, 2007).
Spole¢na doména jako jednotici prvek

Byt Wenger po letech sam uznava, ze teorie k. p. slouzi primarn¢ jako teorie uc¢eni (Wenger
& Wenger-Trayner, 2015), pokusme se pro potiebu vyzkumu nahlédnout, co vypovidé o

skupinovém charakteru k. p.

Jiz jsem naznacil, ze Wenger hodné uvazuje o tématu spole¢né identity a spolecné snahy.
Sam podotyka, ze ony Ctyfi pilife z minulého odstavce jsou na sobé nejen zavislé, ale
v mnohém se prolinaji (Wenger, 2007). Co vice ndm muze poveédét o oné socialni podstaté

jevu Podivejme se na zbylé tfi ptfedpoklady funkéni k.p..

Jednim z nich je spole¢na doména. Pro€ neni obycejna skupina ptatel oznacitelna jako k.p.?
ProtoZze k. p. sjednocuje sdilend identita plynouci ze spolecného z4jmu. Skupina pftatel,
jezdici spolu pres vikendy stanovat se jiz k. p. bliZi vice. Je to snaha jit za spole¢nym
zajmem a ochota podnikat k tomu urcité kroky, ktera konstituuje ¢lenstvi. Ruku v ruce s tim
pak jde 1 urc¢ita kompetentnost v onom ohledu (Wenger & Wenger-Trayner, Introduction to

Communities of Practice, 2015). Zde se hezky ukazuje Wengerovo tvrzeni o prolinani pilifa.

PrisluSnost ke komunité jako jednotici prvek

Tietim predpokladem je pak vazanost jednotlivel v komunité. Lze oznalit vSechny
ufedniky zdravotnich pojiStoven za k. p.? Maji prece spolecny cil (d€lat svou préci), a
sdilenou doménu (délaji viceméné obdobnou ¢innost)? Dle Wengera nikoli: podstatou k.p.
je vzdjemnd vypomoc a vzajemnd diskuze, ¢i jednodusSe sdilené nasazeni. Izolované
jednotlivee, byt vykonavajici podobnou ¢innost pod obdobnym praporem, nelze pokladat

za k. p. Na druhou stranu zamé&stnanci z Wengerova ptikladu spolu mluvi a spole¢né vyviji

5
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2.1.5

metody a postupy, sdilené¢ vSemi na pracovisti (Wenger, 2007). U¢i se spolecné vykonavat
svou praci efektivnéji a pfijemnéji a vzajemnou snahou davaji dohromady postupy k tomu

smeétujici.

Sdileny repertoar jako jednotici prvek

Jak jsem jiz naznacil v pfedchozim odstavci, findlnim rysem k.p. je sdileny repertoar metod
a postupti smétujicich ke spole€nému cili. VSechny kolegyné ve Wengerem popisované

kancelafi maji stejny systém umisténi formulait, protoze jim to vyrazné ulehcuje zZivot.

Dalsi dilezité znaky pro vyzkum

-----

Wengerovy teorie, které povazuji za piinosné pro mij text. Jednim znich je vnitini

organizacni struktura k.p..

Wenger piSe, Ze a¢ by se zdalo, Ze k.p. byvaji sebe-organizujici podle kontextualni potieby
(mysleno vzhledem k formé kterou vyzaduje kontext jejich vzniku), opak byva pravdou.
Mnohé k.p. doplatily na chybé&jici strukturu ¢i pfimo vedeni a z Wengerova pozorovani
vyplyva, Ze jista forma hierarchické organizace ¢i ptfimo kontroly je minimalné znacné ku
prospeéchu véci, byt’ neni pfimo podminkou tspéchu (Wenger, 2007). Wenger soudi, ze
niternd motivace ¢lent je srovnatelné dulezitd (Wenger & Wenger-Trayner, 2015). Jisté, je
Jiz jaksi pfedpokladana tim, Ze se jedinci se stejnym zdjmem sdruzi. Ale pfesto musi
participace stat na obou nohach: vhodné facilitaci stran potencialniho ,,viidce* a vlastni

motivaci zaroven

Wenger v pozdéjsich textech rovnéz vyzdvihuje flexibilitu komunit. Varuje pfed nahliZeni
na k.p. jako na rigidni neménnou strukturu opakujici do timoru stejné postupy. Jiste,
podotyka, takové ptipady se objevit mohou, jsou-li funkéni ve vlastnim kontextu. Takové
kontexty, umoznujici takovou miru rigidity vSak byvaji spise ojedinélé (Wenger & Wenger-
Trayner, 2015). Komunita, ktera je schopna zapracovat proménlivy kontext a adaptovat své
dva aspekty, tedy facilitace-kontra-motivace a flexibilita k.p. mi myslim zna¢né pomohou

v pasazich, kdy budu stavét teorii k.p. proti datim.



2.2

2.2.1

Shrnuti teorie komunit praxe

Komunity praxe jsou skupiny osob, které poji spole¢ny zajem, spolecny repertoar postupt
vzesly ze spole¢ného uceni a spolecné Usili vyvijené smérem ke spolecnému cili. Dal$im
znakem pak je aktivni vzajemnd komunikace a motivovana participace na spole¢ném usili.
Faktor facilitace obecné mtize hrat pozitivni roli smérem k produktivit¢ komunity. Pro tu je
rovnéz vyhodné, zlistava-li flexibilni. Toto vSe jde ruku v ruce se sdilenou identitou, na které
se nezaklada jen Clenstvi pfimo v komunité, nybrz pfetrvava i do ostatnich oblasti zivota

¢lenu.

Proteuv efekt

s wo

Prolinani se virtualniho vojenstvi se skutecnymi zivoty hraci je jednim z bodu, které nelze
opomenout. Jak uvedu dale, tuto otazku jsem pozdé¢ji disledné mapoval v Cetnych
rozhovorech s ¢leny CTG. Abych byl dobie vyzbrojen pro pozdéjsi interpretaci, budu se
nyni vénovat teorii Proteova Efektu, kterd vztah redlnych hraci a jejich virtualnich obdob

hezky ilustruje.

Avatari a virtualni zastoupeni realnych osob v kolektivnich virtualnich prostiedi

Nick Yee ve svém clanku sleduje vztah virtudlniho alter-ega a redlného hrace jej
ovladajiciho. Pro virtudlni reprezentaci vyuzivd oznaceni ,,Avatar” (Yee, Bailenson, &
Ducheneaut, 2009). Jedna se o digitalni reprezentaci hracovy podoby a jeho chovéni v ramci
herniho svéta a hernich mechanik. Prostiedi, po kterém se Avatar prohéani, pak Yee oznacuje
zkratkou CVE — Collective Virtual Environment, tedy sdilené virtualni prostredi, umoziujici
vzajemnou interakci avatart (Yee, Bailenson, & Ducheneaut, 2009). Snahou jeho studie je
zkoumat, jak avatar a jeho chovani reflektuji uzivatelovo chovani, coz je presné bod, ktery
by vmém vyzkumu mohl hrat dilezitou roli. MiZeme zde i1 uvazit identitni aspekty
Wengerovy teorie: vnucuje se myslenka, Ze sdilena identita a chovani jednotlivce spolu tizce

souvisi.

Ponechme stranou Yeeho vyklad o formach CVE?, ale podotknéme, Ze repertoar podob,
forem a metod interakce je poplatny mechanismiim konkrétniho CVE. Z toho plyne ale

dilezita véc: Yee tak do vyzkumu piivadi zasadni, zdanlivé komplikujici mySlenku: jediné,

4 Popisuje, ze se mlze jednat o jakékoli sdilené prostiedi: chatové sluzby, hry apod.
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2.2.2

2.2.3

¢im je konstrukce avatara, a pfedevsim pak jeho chovani omezeno, jsou technické moznosti
CVE (Yee, Bailenson, & Ducheneaut, 2009). Podoba i chovani avatara mohou myt
v absolutnim rozporu s osobou, kterd za obrazovkou realné¢ sedi. Proberme tedy dalsi

aspekty proteova efektu.

Transformovana Socialni Interakce (TSI)

V souladu s vySe uvedenym omezenim komunikacnich forem schopnostmi CVE Yee
podotyka, ze komunikace je alterovana odpovidajicim stylem. Mohou-li hra¢i pouzivat
n¢jak omezeny komunikacni systém, forma komunikace tomu bude odpovidat. Rovnéz ale
podotyka, ze ptichazi do hry jakysi ,strategicky“ behavioralni filtr (Yee, Bailenson, &
Ducheneaut, 2009). Narazi na vyzkumy Cappelly a kol.. Jejich vysledky bylo tvrzeni, ze
jedinci myvaji tendenci prizptisobovat formu komunikace tak, aby napodobovali formu
ostatnich, vSak zavisle na prostfedi a (mj.) vzhledu interakéniho partnera (Capella &

Planalp, 1981).

Role play a Behavioralni zmény

V ramci ddvnych vyzkuma bylo naznaceno, ze jednici mivaji tendenci upravovat sva
presvédceni a zaroven vnéjsi chovani v zavislosti na roli, kterou aktualné zastavaji (Clore
& Jeffery, 1972). Gerald Clore v experimentu provedeném v 70. letech nechal své studenty
pohybovat se po kampusu univerzity v Illinois na invalidnim voziku. U jedinct, ktefi, byt
na kraticky Cas zastavali roli hendikepovaného, pak pozoroval zasadni posun v uvazovani a
pfistupu k témto osobam, nezifidka pak 1 vyraznou zménu nézoru na tuto skupinu a pfistup
k institucim poskytujici pro ni péci (Clore & Jeffery, 1972). Zda se tedy, Ze zastavani urcité
role, byt’ chvilkové a jedinci cizi, ma vliv na jeho vnitini pochody a snad i na jeho chovani.
Yee déle pfinasi koncept sebe-posouzeni. Argumentuje, Ze lidé maji tendenci ¢asto hodnotit

vree

a upravovat sva chovani na zakladé¢ jakési ,,vnéjsi* reflexe, jako by se pozorovali z pohledu
tteti osoby (Yee, Bailenson, & Ducheneaut, 2009). K podobnym zavérim ohledné
modifikace svého chovani v zavislosti na prosttedi a vn&jSich atributech dosp€l 1 Zimbardo
ve svém slavném experimentu (Zimbardo, 2021). Rovnéz zvazme, Ze virtudlni prostiedi je
vynikajicim facilitdtorem procest, jako je napiiklad deindividuace a vlastni odosobnéni

(Byrne et al., 2022). Je to logické, je-li anonymitou a hranici virtudlniho svéta jaksi rozpojen
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tdsny svazek osoby aktéra a diisledki jeho chovani. Ze tyto faktory vedou k zasadnim, &asto

negativnim behavioralnim zménam jiz bylo mnohokrat diskutovano (Zimbardo, 2021).

Velmi dilezitd odhaleni pak pfinesla studie Franka a Giloviche zroku 1988: V jejich
experimentu byla posuzovéana agresivita sportovc odénych bud’ v bilych, nebo ¢ernych
dresech pii hokejovém utkani. Osoby v ¢ernych byly ostatnimi (protihrac¢i i divéky)
posuzovany jako agresivnéjsi, a dokonce i v sebe-posuzovani méli tendenci sami sebe

hodnotit jako ,,agresivni* (Frank & Gilovich, 1988).

Vidime tedy, Ze vztah mezi hranim roli (,,role-play*) a behaviordlnimi a mnohdy rovnéz
kognitivnimi zmeénami (napi Byrne(2022) nebo Frank(1988) je relativné dobie

pozorovatelny.

Proteuv Efekt

Proteus, stary, nerudny a vrtosivy fecky Blih je dobrym jmenovcem tomuto jevu. KdyzZ pted
nim stanul kral Menelaos, stafec nejprve zastiplné meénil podoby a s kralem jednal pfesné
tak, jak které podobé nalezelo. Uvazime-li ze vysttidal lva, draka, pardala a kance, jeho
chovani muselo byt pro krale zna¢né problematické (Zamarovsky, 1970). Podobné vsak lze
nahliZet 1 na hrace v Yeeové studii. Hra¢ mé tendenci ptizplisobovat své chovani, jak ho
k tomu vybizi aspekty jeho avatara (napi. podoba) a prostiedi, ve kterém se nachdzi (Yee,
Bailenson, & Ducheneaut, 2009), obdobné¢ jako Proteus, ktery se choval krveziznivé
v podobé lva a zaryté mlcel v podobé dubu. Tomuto pohledu nakonec odpovidaji i vysledky
Yeeovy studie. V prostiedi videohry World of Warcraft sledoval tspéchy a oblibenost hract
a porovnaval tato data s podobou jejich avatard. Dospél k zavéru, Ze vysoci a atraktivni
soukmenovci, piesto, Ze herni mechaniky svou podstatou zajistily stejné podminky pro
vSechny hrace. Muselo tedy dojit k behavioralni zméné u hraca samotnych (Yee, Bailenson,

& Ducheneaut, 2009).

Shrnuti Proteova efektu

Yee a ostatni zminéné studie jasné poukazuji, Ze prostfedi a vzhled hrace maji vliv na jeho

chovani jak na urovni prostiedi virtualniho, tak i na irovni zcela svétskeé.
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Role-play

Problematiky hrani roli jsme se dotykali jiz v minulych odstavcich.. Proberu nyni

z teoretického hlediska n&které aspekty tohoto fenoménu’.
Teorie GNS

Koncept GNS teorie je v akademickych zdrojich ¢asto citovany, ale jeho piivodni znéni tak,
jak jej Ron Edwards sepsal, je omezeno na jeho vlastni webovou stranku ,, The Forge®. Ve
snaze o spolehlivost jsem cCerpal z kompendia problematice vénovaného, sepsané¢ W.J.
Whitem. Ponecham stranou prapodivny ptib¢h teorie, autora a platformy pro jeji uvetejnéni

a budu se soustfedit na to, co Edwards pise o ,,role-playi®.

Zazitek role-playe, tedy jakéhosi ,.hrani si na néco/nékoho* podle Edwardse sestava z péti

komponent a jejich nasledného ,,prozkoumavani* (White, 2020):
Charakter — hracova postava

Systém — primarni déni ve hie

prostiedi® - podoba herniho prostiedi

Situace — ¢emu hrac Celi, konkrétni situace

Barva — jakékoli dal$i nuance: vystroj, vyzbroj, piibch za herni seanci a;.

Patefi a hnaci silou prozitku role-playe je pak explorace produktu, ktery je konstituovan péti
zminénymi aspekty. Pokud hraci nabizeny produkt vyhovuje a rozhodne se jej nadale
prozkoumadvat, jiz pracuje nadale v jeho roving€. Chce-li na sebe vzit roli hrace, musi zkratka
hrat. Je-li zaujat, dostava se do jakéhosi stavu, ktery Edwards oznacuje jako premisu’
(White, 2020), ve které se snoubi motivace se na hie a pfibéhu déale ucastnit spolecné
s pfijetim jeho pravidel. Role play je tedy aktivni, motivovanou participaci v produktu
vymezeném péti zminénymi aspekty. To je velmi zasadni tvrzeni: Pokud chce hra¢ mit
pozitek z hrani, musi pfijmout produkt (hru) takovou jakéd je, se vSemi internimi i

explicitnimi pravidly. Edwards pokracuje nésledujici tvahou. Pro¢ chce hrac byt

datového useku P¥ilohy 1.
6 Setting”
7 Premise”
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roleplayerem; pta se. ,,Pro zabavu®“, popisuje nejéast&jsi odpovéd’ (White, 2020). Co je na

vvvvvv

otazka.

Edwards tvrdi, Ze onu ,,zabavu* konstituuji tfi prvky. Prvnim z nich je hernost’. Jedna se o

proces zahrnujici pravidla, vyhru, prohru, vyzvu vici ostatnim hrac¢im a kompetitivitu.

Druhym prvkem je pak simulace!?, tedy zprostfedkovani novych zazitk®, zpravidla lakavou
exploraci nékteré z péti konstituujicich komponent!!. Této myslence rozumim jako zdmérné
snaze ozkousSet a objevit jaké to je tam, kam mne dovede ve hie explorace charakteru,

explorace systému, a explorace konkrétni .

Tretim prvkem je pak podle Edwardse narace!?, tedy tvorba jakéhosi ptib&hu, optimalng
inkorporujiciho vySe zminéné dva aspekty. Hractv charakter, umistén v kontextu hernich
pravidel a prozitkli (simulace), interagujici s ostatnimi hraci smérem k vyhte (hernost) se
néjakym zpisobem podili na béhu herniho svéta (cosi ,,déla“, néjak interaguje a néjak se

chova).

Myslim, ze cely koncept hezky shrnuje Edwardsova finalni véta: |, [herni obsah] pak
prestava byt jen objektem (upir) ale stava se [pro hrace] otazkou, vyzvou, ¢imsi, co hrdace

provokuje “ (Edwards, 2001)

Nikoli nezajimavé jsou pak disledky zminéného pro hrani samotné, jak je Edwards
popisuje. Riiznd kombinace predchozich faktori totiz podle autora buduje jakysi ,,postoj!*,
ktery pak roleplayer zaujima ve/ke hie. Edwards na tfi typy usuzuje z toho, jak hrac¢ ¢ini ve

hie rozhodnuti.

Prvni z nich je postoj ,,herce®. Herec ve hie dokonale splyva s hranou postavou. SnaZzi se
myslet jako ona, chovat se tak, jak po ném pozaduje prostiedi a nepfipousti existenci jin€,
nez herni roviny (White, 2020). Takovy hra¢ je dokonale ponotfen do role a nevnima sam
sebe jako kohosi ztvarnéného jako (dejme tomu) vojéka, ale pfimo jako serZanta na bitevnim
poli. Nerozhodi ho Zadné technikalie nebo tfeba nedokonalosti herni reprezentace svéta,

naopak, bud’ je zcela ignoruje, nebo je racionalizuje na zdklad¢ hernich dé&jh.

8 ,To have fun”

9 ,gamism*“ — problematicky preklad

10 Simulationism*

11 Pro pochopeni tohoto nesnadného konceptu viele doporuéuiji nahlédnout do P¥ilohy 1 na Usek Dat
1 — ,Tézko na cviCisti“.

2 narativism®“

13 Stance"

11



2.3.2

Druhym postojem hrace je pak ,autor®. Ten vyuZiva herni postavy a herniho obsahu pro

provadéni svych vlastnich — skute€nych — postoji a motivaci

Poslednim postojem je pak ,,rezisér. Rezisér ptistupuje k hernimu svétu Ciste jako kalkulaci
mechanik. Je si neustale védom odstupu. Takovy hra¢ naptiklad ¢ile vyuzije chyby v hernim

mechanismu, aby ziskal vyhodu.
Shrnuti konceptu GNS

Shrnu-li Edwardsovu teorii, sleduji nasledujici: to ze se hra¢ rozhodne do role vstoupit jiz
samo znamend, ze v ni hledd né&jaké specifické prozitky, je tudiz motivovan snahou jich
dosahovat. Tyto prozitky zaziva skrz exploraci hernich aspekti a ty, které prioritizuje,

formuji pak jeho chovani ve hte.

Role-play jako psychodrama — J. L. Moreno a S. L. Bowman & Andreas Lieberot

Ve velkém sborniku Role-playing Game Studies se v kapitole vénované psychologickym
aspektiim role-playe doslechneme zkrousené volani po vétSim mnozstvi studii (Bowman &
Liebrot, 2018). Krom fascinujici exkurze do svéta neurofyziologie a autorcina tvrzeni, Ze
dle poslednich vyzkumt za pouziti magnetické rezonance a dalSich pokrocilych
zobrazovacich metod ¢ini védci zavér, ze lidsky mozek nemd specifické drahy pro
procesovani vjemu digitalnich ¢i virtualnich a jevi skute¢nych (Bowman & Liebrot, 2018),
a ponecham-li stranou vahy o role playi jako pfirozeném stadiu lidského vyvoje (détské
hry ,,na* to ¢i ono), musim se nutné zastavit u pfirovnani role-playe k psychodramatu,

konceptu predstaveném J. L. Morenem.

Psychodrama nabizi klientim moznost pod terapeutovym vedenim a za pfitomnosti dalSich
napomocnych osob ¢i prvka probadat vlastni dusevni pochody skrze ztvariiovani roli.
Mnohdy jsou to role zahrnujici vlastni minulost klientovu ¢i se néjak tykajici jeho

aktualniho stavu (Moreno, 1987).

Bowman cituje vypoveédi hract, se kterymi se ¢asto setkavala, ze kterych vyplyva, ze mnoho
z nich ptevzeti néjaké nové, Casto fantaskni role, je uz samo o sobé¢ terapeutické (Bowman
& Liebrot, 2018). Podotyka vsak, ze existuji studie, které se setkaly s velmi negativni reakci
pii vyuziti aspektil role-playe pii terapii (Ascherman, 1993). Nutno vSak podotknout, Ze tyto

studie Casto probihaly s pacienty v psychotickych stavech ¢i jinych vaznych prabézich

12



dusevnich onemocnéni, kterd jsou dnes bézné povazovany za kontraindikaci k uziti

podobnych technik'.

Ptidrzim se kratce spoje, ktery zmiiluje Bowman a pokusim se nahlédnout, zda myslenku
role-playe jako psychodramatu vice osvétli pifimo primarni text. Jaké pruseciky

zpozorujeme?

S tim, co jsem jiz probral, pfedevsim pak piihlédnu-li k myslence role playe jako moznosti
novych prozitki podminéné toliko pfijetim jiného, nového setu pravidel (teorie GNS),
nemohu si nev§imnout, Ze hra¢iim je tak dan jisty novy pocit svobody. Svobody ¢init nova
rozhodnuti bez nutnosti potykat se s jejich nasledky, moznost ¢init rozhodnuti nova, podle
absolutné novych a jinych pravidel (tfeba v roli Edwardsova herce) pfi pozivani luxusu
nového zacatku s takiikajic ,.Cistym Stitem®. Uvazme: je hrdina, jehoz roli na sebe

pfevezmu, néjak limitovan mymi skute¢nymi zivotnimi osudy?

S novou svobodou operuje ve svém textu i Moreno: pravé na podiu pii psychodramatu,
otevird se herci Sance bezpecné €i piimo beztrestn€ sahnout k jakémukoli, byt’ fantasknimu,
feSeni jakékoli situace, ,,... svoboden od nesnesitelného stresu [vlivem jeho psychickych
obtizi], svoboden prozivat a vyjadrit se, vzdyt podium je [pro néj] rozsirenim Zivota,

rozsirenim [sahajicim aZ] za test reality Zivota samého. “ (Moreno, 1987, str.: 14).

Druhym aspektem dle Morena je pak herec sam. Herec, ktery mé byt sdm sebou, ma ptinést
s sebou na podium sviij maly, soukromy vnitini svét (Moreno, 1987). Zde musim zpozornét:
Kde nacrtnout hranici mezi hercem obdafenym nekonenymi moznostmi projevu a hracem,
ktery, chce-li hrat hru, musi ji hrat podle pravidel? Jak moc je svobodny herec, co rozkryva
svij vnitini svét a jak hrag, ktery dostane cely novy svét k dispozici?

Tretim aspektem je pak Morentiv rezisér. Jedna se o facilitatora, analyzatora a radce v jedné

osobé. Ctvrtym aspektem jsou ,,pomocné figury'>*

, slouzici jako podpora déni, at’ jiz
kontextualné ¢i jako pomocnd sila pro facilitatora/reZiséra. Patym prvkem je pak
obecenstvo, objevujici se dle autora ve dvoji roli: mohou byt jak pomocnici, tak ti, kterym

je poméhano (Moreno, 1987).

4 Vlastni zkuSenost z pomahajici profese
5 Auxiliary figures®
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24.1

Shrnuti predstavy role playe jako psychodramatu

Myslenka prace s vlastnimi duSevnimi pochody na zakladé vt€leni se do nové role ve
svobodném prostiedi vystihuje podle Bowmanové jak roleplaying, tak psychodrama tak, jak

o ném mluvi Moreno. Pfes o¢ividné problematické pasaze nelze toto propojeni opomenout.

Identita a imerse

Ctenafi jisté nemohlo uniknout, e stale dokola narazim na otazky tykajici se identity.
Pravem: vzdyt tyto otdzky vyvolavaji vS§echny az doposud uvedené koncepty a teorie. Od
Wengerovy sdilené identity pfes piijimani identity piibéhu poplatné jakozto Edwardstiv
herec po ziistavani vérny sobé a svému malému svétu na Morenové podiu. Lze ocekévat, ze

tyto otazky vyvstanou i pozd¢ji v datech.

Dovolim si malou poznamku: podobné¢ jako u Wengera pilife komunit, zdd se mi, Ze
probrané koncepty jdou relativné pochopitelné ruku v ruce. Otazka spolecné snahy a
spole¢né aktivity podle mého nazoru nejde zcela ¢isté od otazek identity oddélit, stejné jako
nelze oddélit od aspektu roleplayingu a vice versa. Méjme tento postich na paméti v dalsim
zkoumani teorii. Z toho divodu jsem se rozhodl formélné nerozdélovat diskuzi o identité a
imersi do samostatnych kapitol. Doufam, Ze nasledujici odstavce spravné odzrcadli, za jak

moc provazané oba koncepty povazuji néktefi autofi i ja sdm.

Hrat si na to, Ze vérim — Mike Pohjola

V tvodu svého oddilu v knize ,, The Foundation Stone of Nordic Larp*“ vzpomind Mike
Pohjola na to, jak centralni souslovi ,,inter-immersion® aktudlné¢ publikovaného textu
naSkrabal na ubrousek v byté své kolegyné a spolubojovnice ve snaze polozit zdklad
k akademickému zkoumani podle n&j tak fascinujiciho fenoménu, jako je LARP! (Pohjola,
2014). Pohjola se nejprve v€nuje snaze vymezit a popsat proces hraCova vziti se do

charakteru. Je zajimavé poznamenat, ze charakter a role zde nejsou zdménné pojmy, jako

6 Pod akronymem LARP se skryva ,Live Action Role-playing. Jedna se o formu spolecenské hry, kdy
hraci na sebe berou roli imaginarnich postav a spole¢né prfekonavaji nastrahy, které na né chysta
Game master — jakysi tvarce herniho svéta. Hra ma jasné dana pravidla, hraci jsou limitovani jimi a
hernimi mechanismy, jasné diktujicimi, kdy Ize jakou €innost pouZit a jak se Ize v dané situaci chovat.
Hraci vSak Casto tfimaji makety mecu ¢i obdobnych hernich pfedmétd, travi mnoho Casu tfibenim
vlastnich charakteru a jejich pfibéhu a cela hra je povéstna tim, jak hluboko jsou hraci schopni ponofit
se do své herni postavy a herniho svéta. Z toho divodu shledavam tyto poznatky jako velmi dobfe
pouzitelné i pro nas text.
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jsem je v textu dosud vnimal. Charakterem Pohjola mysli spise herni postavu (vzpomenme

na Yeeho avatara), kdezto roli pak spise jeho kontextualni chovani (Pohjola, 2014).

Mechanismus ,,vziti se“ popisuje jako ,,imersi“, tedy jakési ponofeni ¢i pohrouzeni se do
charakteru. Podobn¢ jako Edwards vyse, popisuje i Pohjola rizné mody imerse (a rizné
herni styly z ni vychazejici) a hovoti rovnéz o velmi podobné zkusenosti, jako Edwards:
hra¢ mutze absolutné obejmout svij charakter, uvazovat jako on, chovat se jako on a
vykladat okolni herni realitu jako on. Tohoto hrace povazuje za patficné ponoteného. Dalsi
typy pak operuji rGzné¢ podle toho, jaky aspekt imerse vice zdiraziiuji. Ve shodé
s Edwardsem pak identifikuje hrace operujiciho bez kontextu jen s hernimi mechanikami ¢i
hrace fokusovaného na narativ déni (Pohjola, 2014). Pro mé¢ je zasadni vSak na onen prvni
typ. Zasadné nesouhlasi s ,jednodus$imi® formulacemi ze hra¢ zkratka piebird roli
charakteru v symbolickém prostoru. Tato tvrzeni povazuje za hrubé zjednodusena, piebira
nicmén¢ koncept symbolického rdmce (Pohjola, 2014). Pouziji pro nyni jeho terminologii
a mluvim o ramci ,,diegetickém!”*. Spravna imerse dle jeho uvahy prichézi ve chvili, kdy
hra¢ sdm se sebou operuje jako s entitou existujici ptimo v narativu (Pohjola, 2014). Ona
identita je tedy jiz brana jako soucast prib&éhu: neberu na sebe roli virtualniho agenta, ktery
musi plnit virtudlni povinnosti, nybrz se jim stdvam. NeuvaZzuji o sobé& jakozto hraci
ztvariiujicim roli virtudlniho bojovnika, ptistupuji k sobé samému jako ze jim jsem.

Slovy S. Halla: uchopeni sebe sama jako soucasti narativu vede k plnému pfiijeti identity
charakteru (Hall & Gay, 1996) a tedy dokonalé imersi, jak na ni pohlizi Pohjola. Také jesté
dodava ptedponu ,,inter-,,. Z povahy hernich prostiedi totiz vyplyva, Ze v rdmci imerse hraci
interaguji. Ona imerse tedy musi byt kolektivni. Té€Zko si predstavit pohrouZeného
bojovnika, ktery planuje Gtok na nepftitele s nékym, kdo jeho nadSeni a pohrouZeni nesdili.

Odtud ,,Inter-imerse®, tedy imerse sdilena (Pohjola, 2014).

Piedstava, kterou Pohjola a Hall timto nastinili je sice velmi ldkava, pfesto ale dosud
pon¢kud problematicka. Jak si poradit stim ,,skokem do neznama“, ktery hra¢ musi
prekonat? Jak si pfedstavit toto ,,odfiltrovani* sebe sama jakoZzto hrace, piece jen stale
sediciho na n¢jaké zidli za n¢jakym zafizenim ¢i obleceného v kostymu, tfimajice velmi
realné¢ molitanovy mec¢? Pohjola poukazuje na velmi zajimavy jev, ktery do urcité miry

pomaha tuto fenomenologickou bariéru ptekonat: hovoii o ném jako o Pinocchiové efektu.

7 Heslo ,Deigetic” dle Merriam-Webster slovniku popisuje jako pfidavné jméno popisujici cosi, dé&jici
se v ramci vypravéného pfibéhu. (Merriam-Webster. (n.d.). Diegetic. In Merriam-Webster.com
dictionary. Retrieved November 12, 2022, from https://www.merriam-webster.com/dictionary/diegetic)

15



2.4.2 Pinocchiav efekt a racio

Jane McGonigal ptrichazi ve svém ¢lanku This Is Not a Game s piekvapivym feSenim: hrac¢
zkratka musi dostatecné vérit (McGonigal, 2003). McGonigal rozebird zvlastni fenomén
pozorovany kolem udélosti 11. zafi 2001. Internetova komunita, vystupujici pod nazvem
,»The Cloudmakers*, seskupena kolem prazvlastniho poc¢inu studia Warner Bros, detektivni

hry ,,The Beast“ se jala vySetfovat ony tragické udalosti, jako by se jednalo o hru.

Zminim rychle podivny pocin, kterym hra ,,The Beast* bezesporu je: Jako reklamu pro
nadchdzejici film sestrojilo americké studio WB ve spolupraci s Microsoftem a studiem
DreamWorks jakousi on-line detektivku. Zveiejnilo zacatek detektivniho ptibéhu a po
rozliénych webovych strankach (zhruba v fadu vyssich desitek), televiznich programech
(reklamy, televizni soutéze) ¢i skutecnych mistech (vefejna mista jako parky v New Yorku,
Chicagu a Los Angeles) umistilo napovédy a voditka vedouci k vyfeSeni celého piibéhu
(Duggan, 2017). Redena skupina ,,The Cloudmakers* seskupena kolem zminéné hry se pak
s vykiikem ,,0d toho jsme tu!** a ,,Cloudmakers zachrafiuji!'®* jala fesit teroristické ttoky,
jako by se jednalo o hru se stejnym mechanismem. Zacali sledovat to, co povazovali za

19¢c

voditka, po riznych zakoutich webu a dali si za cil tuto ,,Nejtemnéjsi Hadanku “* vyftesit:

nalézt pachatele, objednatele a poskladat mozaiku provedeni.

Tento prazvlastni jev, ze kterého az béha mraz po zadech, vyuzivda McGonigal k ilustraci
svého odvazného tvrzeni. Své uvahy zacind pohledem na ndm jiZ zndmy koncept: imersi.
PiSe, Ze hra The Beast poskytla hra¢im naprosto novou, dosud nevidanou urovei ,,ponofeni
se“. Vrozporu s dosavadnim pfistupem k imersivité, tedy Ze im. je linedrni funkci
»diveéryhodnosti* senzorickych vjema produkovanych virtudlnim produktem (Grau, 2003)
tvrdi, ze v tomto piipad¢ byl problém proluky mezi svéty feSen jednoduse tim, Ze byla
dokonale smazdna. Herni mechanismy, byt’ fiktivni a fantaskni, pouZivaly za sviij engine

nas realny svét (Duggan, 2017 a McGonigal, 2003).

Grau vSak samoziejmé nenahlizi na vé&c tak jednoduSe. Podobné& jako tento text,
identifikoval problematiku proluky mezi svéty. Jeji piekroceni k patfiénému ponoteni se do
herniho svéta navrhuje skrz sérii kognitivnich ukont (Grau, 2003). Nejde o to,
»zapomenout® Ze jsem hrac, jak se k tomu klonil napf. Pohjola, ale je pfimo Zzadouci, aby si

hré¢ tuto reflexi zachoval. Jde spiSe o to, spravné vyhodnotit ono ponoteni se (Grau, 2003).

18 Cloudmakers to the rescue!”
9, The Darkest Puzzle“ (McGonigal, 2003; str 1)
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Tento racionalni pfistup ma nesporn¢ mnoho vyhod. Naptiklad: setka-li se Pohjoliv
dokonale ponofeny hrac s néjakou nesnazi ve hie (technicka nedokonalost, naptiklad), bude
jeho imerse logicky naruSena, neni-li skute¢né¢ velmi motivovan ji ignorovat, napiiklad
narativem ¢i jinymi aspekty. Nikoli tak u hrace Grauova. Ten, stale si védom toho, Ze se
pohybuje ve hie, bude moci zaptahnout redlné myslenkové procesy (naptiklad proziravou
racionalizaci), aby se pies prvky imersi narusujici, prenesl. Je to pak na produktu/hfe samé,
aby byla schopnd pfinést takovy zazitek, aby tyto ,,skutecné* myslenkové procesy musely

byt zapojovany co mozna nejmeéng.

Jisté lze vidét, ze se jednd o jakysi paradox: Grau na jedné strané tvrdi, ze hra¢ si ma
zachovat zdravou reflexi proto, aby byl schopen se do hry fadné ponofit, na stran¢ druhé
advokuje, aby hra nutila hrace jejimu vyuzivani co nejméné tim, ze bude co nejverngjsi.
Grau sam tuto nesndz ve svém textu reflektuje. Nevidi ji vSak jako nepiekrocitelnou
piekazku: to spise onu bariéru mezi svéty povazuje za nepiekrocitelnou®®. Pravé proto musi

hra¢ reflektovat onu bariéru, aby se mohl neruSené€ ponofit do toho, co ¢eka za ni.

Jev, ktery popisuje McGonigal vSak tuto bariéru zcela obchazi: nahle neni zZadny prostor
mezi nasim svétem a hernimi prostiedky, ba naopak, bézné prvky ,,skutecného* svéta jsou
jaksi ,gamifikovany“, pouZiju-li terminologie kapitoly o GNS. BéZzna reklama
bézici bézném vysilacim Case je ,,zhernéna® tviirci Beast(u) a hraci tak pfijimana. Netfeba
prekracovat zadné paradoxy ¢i hranice svéti. Beru toto tvrzeni pon¢kud s rezervou, i kdyz
je pro mé zaméry nesmirn¢ lakavé. Sama McGonigal pak ponckud slevuje a misto setieni
hranic realit vyuZiva spiSe predstavy ,,vrstveni®: Na vrstvu ,,b&Zné* reality a béZné¢ho déni
vidi napnut jakysi interpreta¢ni herni filtr, jakousi dalsi ,,vrstvu®!'“, ¢imZ vzniké pieci jen
n¢jaky odstup (McGonigal, 2003). Vzdyt pomysleme na udélost z kvétna 2001, jak ji
popisuje Duggan, kdy ,,[...] obrazovky televizi na par vtefin ovladla krypticka zprava
,TOTO NENI HRA", peclivé umisténa [do upoutdvky na film k némuz cela kampat vznikla]

filmovymi studii.* (Duggan, 2017).

Ke své findlni pointé dospivd McGonigal skrz popis enormniho dosahu Beast(u) do
redlného zivota. Popisuje vypoveédi hracii 1 moderatorti hry. Hraci davno ptevzali otéze,
odmitali hru prestat hrat. Stidle znovu a znovu hledali dal$i stopy, dal§i hadanky. A

fascinujici je, Ze mnohdy nasli, 1 kdyz ptipad byl davno jiz vyfeSen. Tato kolektivni,

20 Doslova pise: ,Pojem, Virtualni realita’ je paradoxem sam o sobé, kdyZ v sobé snoubi prostor pro
nemoznosti zalozené na mozném a opacné“ (Grau, 2003, str.: 15)
21 Layered reality“ - (McGonigal, 2003, str.: 112)
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soustiedéna aktivita v realném svété, toto hromadné hnuti, zacalo Zit samo vlastnim
zivotem, aniz by kdokoli umist'oval dalsi stopy ¢i jej jakkoli facilitoval. Nejen to. Identita
internetového detektiva se stala integralni casti identit hraci. Pro¢, pta se triumfalné
McGonigal? Jednoduse z vasné pro hru (McGonigal, 2003). Hraci tak moc chtéli hrat dal,
ze jednoduse propojili své bytosti, své zivoty a své identity s hernim svétem. Tatam byla
Grauova uvédomélad reflexe. Uvedu jeden citat za vSechny, kdy moderatorka oslovila

hra¢skou komunitu po skonéeni hry (2003):

., Nachazis sam sebe na konci hry, jako by ses prave probudil z dlouhého spanku. Treba je
tvé manzelstvi [...] v troskach, treba je tvé zaméstnani na hrané, ¢i uz jsi o néj prisel. Mozna
Jjsi prisel o stipendium, mozna poztracel nebo nabral kila. Pomalu se probouzis a zjistujes,
Ze jsi propasl jaroiléto... ...apresto: zde stojime, jeden jako druhy, vzrusené, pred mizejici
hranici mezi pribéhem a realitou. Hra prestala byt zabavou: stala se Zivotem *. (Phillips,

Andrea: “Editorials: Deep Water”, Cervenec 2002 in McGonigal, 2003; str.:114)

Ptesto, Ze sama autorka pojem nepouZziva, dovolim si jej v zavéru pro dalsi postup zavést
sam: Ve shodé¢ s autorkou zvazuji, Ze je-li hra¢ dostate¢né motivovan do imerse, tedy chce-
li skute¢né hrat, nema obtiz proluku mezi redlem a virtualem ptekrocit. Chce-li dostatecné
vetit, vefit zacne. Podobné jako pohadkovy Pinocchio, jehoZ nejvroucnéjSim pranim bylo
stat se skutecnym lidskym chlapcem: Tak vroucné se k ptani upnul, Ze se tak zacal chovat.

Oznacim tento jev jako ,,efekt Pinocchitiv.
Shrnuti problému identity a imerse

V ptedchozich odstavcich jsem se pokusil nadnést mechanismy, jakymi se hraci vtéluji do
svych avatarti. Odrazim se od Pohjoly a Halla v tom, Ze pro patfi¢né pohrouzeni se je nutné
vnimat sebe sama jako nedilnou soucast odvijeného pifibéhu a pokracuji pres
McGonigalovou a jeji rozbor mechanismti tohoto déje. Chce-li se hra¢ dostatecné pohrouzit,
musi si ,,hrat na to, Ze véii*“. McGonigal pak tvrdi, Ze hraje-li si dostate¢né vérné, skute¢né
pak (alespoil do jisté miry) uvéfi. Dodam, Ze v rdmci imerse v podob¢, o které mluvim,
prebira hra¢ 1 novou, herni identitu. Zakon¢im pak skeptickou Grauovou teckou, ktery se

vvvvv

reflektoval a nevydaval se tak vSanc potencidlnimu naruseni imerse.
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3.1.1

3.1.2

Empiricka cast
Mohu snad teoretickou optiku povazovat za nasmérovanou. Probral jsem zasadni

fenomény, které Ize Cekat v prostiedi, do kterého jsem vstoupil. Bubu se nyni vénovat

tomuto prostiedi, divodiim a zptisobu jeho vybéru.
Metodologie

Pokusim se nyni vylozit, jakou metodu zkouméani jsem vybral a z jakého diivodu. Povazuji
to za zasadni, vzhledem k specifickému pohledu, ktery se pied ¢tenaiem otevie, az bude

nahlizet do prezentovanych dat.

Vyzkumna otazka

Vyzkumna otazka se formulovala dlouho a slozité. Po mnohych odbockéach a slepych
ulickéach jsem se do terénu vydaval se zdmérem mapovat, osvétlit a popsat procesy, které se

v této herni, symbolické rovin€ vyskytuji. Bylo by tedy mozné formulovat ji nasledovné:

,, Cilem mé prace je explorovat a popsat prostiedi virtualni vojenské jednotky.

Konkrétné si 1ze pod touto formulaci predstavit hledani odpovédi na otazky, jako:

Jaké procesy se spousti ve chvili, kdy na sebe hra¢ vezme roli vojaka?

Jaka je jeho motivace hrat timto zptisobem?

Co pfesné¢ se v jednotkach déje a jak funguji? Jaka je jejich vnitini struktura a jaké
interpretac¢ni ramce hra¢lim nabizi?

Jaky je vztah prozivani hracii ve hie a hract samych?

Nadale popisu, jaky design jsem vybrav a z jakych divodi. Piedstavim, jak jsem data sbiral

a jak je analyzoval.

Vybér designu

Jako ptistup ke zkoumani jsem vzhledem k problematice vybral digitalni etnografii.
Etnografie, jakoZto nastroj zkoumani denniho zivota skupin, kultur a lidi obecné se jevi jako
padnouci. Nebyl to izolovany jev, ktery bych si pfal zkoumat, ani konkrétni otazka,
zodpovéditelna sérii dotazli ve formulafi. Je to soubor zkuSenosti, prozitkl a interpretacnich

ramcil konkrétni skupiny, které jsem si vzal za cil prozkoumat. Mou snahou bylo pozorovat
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3.13

denni zivot lidi, ktefi byli sjednoceni velmi specifickym zdjmem ve velmi rozsifeném
prostiedi. Vzdyt virtualni svéty, videohry nevyjimaje, staly se jiz naprosto béznou soucasti
nasich kazdodennich zivotl. A tyto bézné zivoty hract v jejich skupinach byly cilem mého
zkoumani. Osobné jsem se vénoval vyhradné prostoru, kde se hraci potkavaji a spole¢né
interaguji. Co ¢inni z etnografie digitalni (v mnohych zdrojich téz virtudlni ¢i cyber-
etnografii) je pole, na kterém se kulturni kontexty projevuji. Ve virtudlni prostoru je mnoho
mista pro experimentaci. Jeho uzivatel mize svobodné volit a prechdzet mezi rolemi,
identitami ¢i podobami sebe i svého okoli, neni tak pevné spjat se skupinou, kulturou ¢i
kmenem, nepteje-li si. Jadro etnografického zkoumani vSak zlistavd zachovéno. I ve
virtualnich svétech plati kulturni zakonitosti a interpretacni rdmce (nejen) virtualni reality

(Boellstorff, Nardi, Pearce, & Taylor, 2012).

V souladu s etnografickym modem operandi jsem se stal ¢lenem jedné z hrac¢skych skupin
zkoumal ji metodou zucastnéného pozorovéni. Pofizoval jsem zného velké mnozstvi
zdaznamu a zapiskl. Jako ¢len skupiny jsem mél ten luxus, moci se hloubé¢ji dotazovat

informantl na jevy mnou pozorované, coz jsem hojné vyuzival.

Vybér terénu

Kdyz jsem zvazoval vybér terénu, ve kterém budu nadéale pokracovat, uvazoval jsem
nasledovné: Jsem dlouholetym hra¢em Ceské videohry Arma 3. Vzdy jsem vSak byl
vyhradné hra¢em so6lovym. Pfedevs§im jsem vytvarel své vlastni herni scénaie a o hru vice
hract jsem nikdy doslova ani nezavadil. Jak jsem se ale pocal nofit do terénd, postiehl jsem

ojedingly piistup k hrani, tzv. , mil-sim?*“

, tedy snaha o simulovani realného vojenského
prostiedi. Soudrznost jednotek a dliraz na jejich vnitini organizace mne vedla k domnénce,
ze tato skupina bude dobtfe odpovidat mému zaméru. Jsem piesvédCen, Ze spolecné Usili,
délba roli, spole¢ny jazyk, spolecny projev (uniformy, vlajky, insignie), hierarchicka
struktura a spole¢né formy chovani Cini z téchto jednotek objekt hodny etnografického

zkoumani.

Po procesu vstupu jsem se kvalifikoval pro vstup do jednotky ,, Canadian Tactical Group

(dale ,,CTG").

22 Zkratka z ,military simulation*

20



3.1.4 Shromazd’ovani dat

Videozaznamy =z hernich seanci jsem zaznamenaval pomoci nahravaciho softwaru
»Windows Game Bar“ a programu OBS Studio. Své spolubojovniky jsem o tom pifedem
informoval. Celkem jsem pofidil kolem 300 hodin videozdznamu, ptesahujici 1000 GB.
Bokem jsem si pak d€lal znacné mnozstvi Field-notes (k nahlédnuti v Piiloze 3) vcetné

casové znacky pro dilezité udalosti na bézicim zaznamu.

Sérii interview jsem provadél kombinované. Kolegiim jsem dal na vybér, zda chtéji na
pfedem pripravené otazky odpovidat osobné (telefonatem ptes internet) ¢i pisemné. Zvlast
jsem potom pozadal veleni, zda by bylo ochotno piiklonit se k verzi osobni. Nakonec byla

forma zhruba 3:2 ve prospéch formy pisemné.
Spolubojovnikiim jsem v nich polozil 5 otazek, formulovanych na zakladé pohybu v terénu:
1. Co t¢ laka na mil-sim hrani?
2. Co to pro tebe znamen4, byt operatorem CTG?
3. Vidis n¢jaké spojeni s realnym zivotem?
4. Jak nahlizis na role-play aspekt? Co pro tebe znamena?
5. Co by sis myslel/jak by ses citil, kdybych ti fekl ze si ,,hrajeme na vojaky*?

Mnohdy jsem rovnéz potizoval snimky obrazovky, bylo-li tieba zachytit cosi zasadniho, le¢

primarnim zdrojem byly zdznamy.

CTG rovnéz disponuje znaénym mnoZstvim psanych dokumentid. Jedna se o tabulky a
dlouhé dokumenty s rozlicnym zamétenim. CTG ma sviyj vlastni ,,Handbook®, tedy jakysi
manudl, ktery byl pofizen plukovnikem Calinem, vedoucim jednotky, ve kterém je popsano
celé , know-how* (k nahlédnuti v Ptiloze 7). Pfed kazdou operaci je rovnéz ¢leniim zasildn
LHtsteny* rozkaz v PDF (tzv. ,,OPORD), obsahujici rozkazy pro nadchazejici akci. I
jednotlivé specializace maji své manualy, ale ne ke v§em jsem obdrzel ptistup. Dale existuje
tabulka, ve které jsou uvedeny vSechny specializace a herni kvalifikace ¢lent a tabulka
dochdzky. M¢l jsem moznost do nich nahlédnout, ale pfistup k nim jsem vzhledem k ranku
nikdy neobdrzel. Zminim rovnéz, ze nékteré pocatecni informace jsem také ziskaval skrz
pisemnou komunikaci ptes discord, jednoduchym oslovovanim osob uvedenych jako autofi

ruznych ptispévki a videi na forech.
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3.1.5

3.1.6

Vyhodnocovani dat

Vyhodnocovani probihalo na jednu stranu mechanicky, na druhou pak intuitivné. Intuitivni
prace spocivala ve vybéru pasazi, které exponovaly cosi zisadniho. V souladu
s etnografickym pfistupem jsem sledoval ritudly, opakujici se vzorce a snazil se dopatrat
jejich smysl, a predevsim jejich vnimani hraci.

Vybiral jsem je porovnavanim riznych tsekt a hledanim opakujicich se prvki. Tato ¢ast
zahrnovala podrobnou analyzu videozdznamu. Timto jsem identifikoval tii zasadni témata:
To, jak se hraci u¢i pouzivat mechanismy hry, to, jak se hraci uc¢i fungovat jako clenové
konkrétniho spolecenstvi (CTG). Kdyz jsem jiz byl ¢lenem néjakou dobu, zacal jsem na

pozd¢jsich zdznamech sledovat emergenci tématu emocniho rozméru a hracova prozivani.

Po jejich identifikaci a pfiSla ¢ast mechanicka, kdy jsem hledal dil¢i useky a situace, které
jsou spolu ve spojitosti a snazil se tuto spojitost objasnit. Vybrané epizody jsem piepsal do
formy hutného textu a mechanicky jsem postupoval tak, Ze jsem do textu zaznamenaval
poznamky a barevné oznacoval souvisejici jevy a jejich vzajemné vazby (Viz Ptiloha 4).
Tyto situace jsem pak seskupoval dle barevného koédu a snazil se sledovat soubchy a
spojitosti mezi nimi (jaké jevy se vyskytuji spole¢né, jaké jsou podminkou dalsich apod.).
Mou velkou vyhodou byla jednak kooperace mych spolubojovniki, se kterou jsem mohl
pocitat jak v pribchu, tak potencidlné do budoucna, coz znaéné¢ ulehcilo postup, dale pak
to, Ze jsem mél aktivni dennodenni participaci neustaly pristup ke spolubojovnikim skrz
spole¢né komunikacni platformy. To mi umozZnilo pldnovat dopifedu. Mohl jsem si tak
dovolit rozdé&lit sbér dat na dvé faze, fazi pozorovaci a rozhovory. Rozhovory jsem jiZ pak
pfimo tematicky cilil na to, co jsem povaZoval za podstatné v jiz nasbiranych datech.
Hovory se tedy tykaly jiz konkrétnich fenoménii a dale je rozvad€ly, coz povazuji za
pfinosné, stejné jako Boellstorft (Boellstorff, Nardi, Pearce, & Taylor, 2012)Mou snahou
nadale bude tyto situace analyzovat a pokusit se najit v nich néjaky smysl, nejen pro

prostfedi CTG.

Pozice vyzkumnika

Ma pozice vyzkumnika byla zkomplikovana nékolika faktory. Prvni z nich byl relativné
technicky: Jako ¢len muZstva jsem musel pii seancich byt soustfedén zejména na své tkoly.

N¢jaka analyza v béhu tedy neptfipadala v uvahu. Krom strohych, nékolikaslovnych
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3.2

3.2.1

poznamek s casovou znackou probihala veskera prace s daty z potizenych videozdznamu a

naslednym doptavanim ucastnikt po akcich.

Druhym zdanlivym problémem pak byla reakce muzstva na mou pfitomnost jako
vyzkumnika. Musim vsak fici, Ze se nikdy neprokézala byt problematickou. Pfestoze vSichni
v jednotce byli s timto faktem seznameni, nikdo to nebral v potaz. Setkaval jsem se spise se
zaujetim, nez s ostychem. Rovnéz jsem nemél pocit, ze by mé vyzkumné snahy néjak

konfliktovaly s mymi povinnostmi v jednotce, ani jsem na to nikdy nebyl upozornén.

Jako pozd¢jsi problém pfi zpracovavani textu se prokazal jisty stiet z4jmu. Na stran¢ jedné
jsem se snazil plnit roli nezaujatého vyzkumnika, ptistupujiciho kriticky k ziskanym datim
a vyvozujicim nestranné zavéry. Na stranu druhou jsem si vSak rovnéZ pral byt advokatem
podle mého ndzoru nepravem opomijeného pole, kterému se obor psychologie vénuje jen
jaksi okrajové a obecné je na n¢j podle mého nazoru pohlizeno s nezaslouzenym despektem.
Tteti potizi byl pak miij osobni vztah k CTG a jejim ¢lentim, z nichZ mnohé nyni povazuji
za své dobré pratele. VE&fim, Ze je to Casté uskali zG¢astnénych pozorovatelll. Byl jsem si
tohoto faktu pfi zpracovavani textu védom a upfimné se snazil zachovat si co nejnestrannéjsi
pohled. Rad bych napsal, ze se mi to zdafilo, le¢ chapu, Ze z podstaty véci jaksi nejsem s to
to posoudit. Soudim ale, Ze analyza dat, kterd byla pfede mnou jaksi ,,Cerna na bilém* byla
timto konfliktem nezatizena. Mam vSak dojem, Ze text nakonec zaujima spiSe obranné

stanovisko.

Popis terénu

V podstaté Ize terén rozd¢lit na dveé pole. Prvni z nich, primérni, jsou spolecné herni seance.
Ty pak maji jesteé nékolikero variaci. Druhd je bézn4, kazdodenni pisemna komunikace skrze

sluzbu Discord.

Specificita Army 3

Povazuji za dilezité zminit par redlii o A3. A3 vysla v roce 2013 z ¢eského vyvojarského
studia Bohemia Interactive jako dosud posledni titul série, ktera vychazi od roku 1997.
Jedna se o FPS? a lze zafadit do Zanru ,,Sandbox*. Jak jiZ oznadeni napovida, hra jako

takova je nelinedrni. Hraci je dan k disposici svét a ur€ité herni mechanismy a samotné hrani

28 FPS — ,First Person Shooter” — tedy bojova hra hrana z pohledu prvni osoby
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fidi samostatné herni engine?*. Samoziejmé lze hru hrat jako kampa, tedy linearni sérii
misi se zhruba pfedem danym pribéhem, nicméné kdosi musi tuto kampain vytvorit, tj.
umistit neptatelské jednotky, zadat jim piikazy a vytyc€it hraci ukoly. Nékolik kampani je
ve hte jiz zabudovéno ptimo od vyvojari, ale tvorba vlastnich kampani ¢i hrani kampani
vytvoienych ostatnimi je hlavni vyhodou tohoto Zanru. Zalezi pak jen na zruc¢nosti autora
kampané ¢i mise, nakolik je tato vtahujici. Tento hracsky obsah je volné dostupny pro
vSechny majitele hry a je naprosto nepieberny. Co ¢ini hru tak oblibenou je pfedevsim fakt,

ze veskery tento obsah je hratelny s vice hraci.

3.2.1.1 Realismus

Nejdulezitéjsim rozliSenim vsak je, ze A3 je vojensky simulator, cilici jiz sdm o sob¢ na co
nejvyssi miru realismu. Nejedna se o adrenalinovou jizdu, jak je zndma z mainstreamovych
hernich titulii, plnou efektt, hlasek, rychlych hrdinskych vypadi a nezranitelnych hlavnich
hrdinti. Jednd se o simuldtor se v§im vSudy. Hra je tak plnd rozli¢nych ,.komplikaci®.
Vnucuje se oznaceni, pouzité N. Lazzaro: ,hard-fun“ (Sears & Jacko, 2009). Pokud hra¢
takovy druh zabavy vyhledava, rozhodné bude spokojen. Bézného hrace hra zaujme jen
stézi.

Prvni z fady realistickych aspekti je realné meéftitko Casu a vzdéalenosti. To by samo o sobé
nebylo nikterak komplikujici, ale je nutné vzit v Gvahu 1 realismus herniho prostfedi.
Vsechny herni terény jsou modelovany ze satelitnich a geografickych dat redlnych lokaci.
Urazit pétikilometrovou vzdalenost mezi jednotlivymi ukoly je tedy skutecné otazkou
minimalné hodiny.

Realité odpovida i podoba a zptisob vedeni boje. Nejedna se o dynamické a rychlé piestielky
plné efektd. Lze dokonce fict, ze vizudln¢ jsou pro bézného hrace relativné neatraktivni.
Vzhledem k tomu, jak je kalkulovano poSkozeni hrace, konfrontace je skutecné otdzkou
holého preziti. Hra neposkytuje zadnou asistenci pfi mifeni ¢i vykreslovani cili na
obrazovku, tudiZ hra€ musi pozici cile odhadovat dle redlnych voditek. BéZnou praxi je, Ze

neptitele hra¢ ani nepostiehne a pti zahajeni neptatelské palby skute¢né staci jedna zhruba

24 \lyraz ,engine”, ktery budu nadale v textu pouzivat velmi ¢asto, je oznaceni pro zakladni vyvojarské
prostfedi, definujici zakladni stavebni kameny jakéhokoli herniho pod&inu. Uréuje, co je ¢as a prostor
zavedenim proménnych jako hloubka, délka atd., definuje fyzikalni zakonitosti (kterym smérem je
,dolU®, jaké procesy se spousti, kdyz spolu koliduji dva pfedméty atd.). Na tomto holém zakladu je
pak vystavéna hra pfidanim napf. vizualnich reprezentaci (modelli, zvukl atp.) a dalSich hernich
mechanism, navazujicich na tyto zakladni procesy (Wolf & Perron, 2014).
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spravn¢é umisténa stiela a hrac je okamzité¢ bud’ vyrazen z dal$iho boje, ma-li §tésti, nebo
namisté zabit. PoSkozeni je navic pocitano realn¢. Neexistuje nic jako ,health-bar* tedy
pocitadlo zdravi, jez mé hrac¢ k disposici, od kterého by byly odecitany body zasazeni (jisté,
na urovni kodu tak procesy probihaji). Hra¢ovo zdravi redln€ odpovida kondici virtudlniho
vojaka. Ve vétsSin€ hernich modu, ve kterych se hra nyni hraje, navic neexistuje nic jako
ukladani postupu a hra¢ova smrt je tedy permanentni. Jakakoli konfrontace s nepftitelem
tedy pro hrace predstavuje redlnou hrozbu. Tomu tedy odpovidd i herni styl. Hra ma
relativné pomalé tempo a zdsadnim aspektem se skutené stava taktika. Od jeji kvality se

pak odviji hractv uspéch?.

Komunita a komunitni obsah

Arma, jeji obsah a zptisob, jakym je nyni hrana je ryze komunitni zalezitost. Jako naprosta
vétSina soucasnych velkych videoher, je i Arma primdrné zamyslend jako hra pro vice hraca.
Je otazkou, zda je dnes hra hrana v souladu s plivodnim zamérem vyvojait, ¢i zda se zcela
nabizi velké mnozstvi ,,zabudovanych®, oficidlnich, ptivodnich hernich modi, ty jsou jiz
hrany spiSe okrajové. Naprosta vétSina herniho obsahu probiha komunitné. Komunita
vznikla kolem této hry je velmi specifickd. Jednim z diivodi je jist€ znacna specificita hry
jako takové. Zasadnim aspektem je uzivatelsky obsah. Arma umoznuje hra¢tim podilet se

na vyvoji samotné¢ho herniho obsahu, a to bud’ skrze pfimo ve hie inkorporovany editor

vvvvv

25 Pro predstavu nyni uvedu nékolik dal$ich realistickych aspektu:

- realna balistika a chovani zbrani: zalezi na typu zbrané, jeji kondici, vlastnostech
munice (réze atd..), povétrnostnich podminkach (vitr, teplota?), zbran se muze zadfit
Ci poskodit...

- Realny senzoricky model: svétla realné hrace oslnuji, hracovy virtualni o€i pfivykaji
zménam svétlo-tma, stfelba hrae ohlusuje (mnohdy i permanentné), prach se
usazuje na brylich, skrz které pfestava byt vidét

- Realna fyzicka zatéz hrace: Vybava ma realnou vahu, ktera ovliviiuje hracovu
mobilitu, vy&erpatelnost, pohyb do kopce ¢&i skrz $patné prichozi terén (baziny apod.)
hrace vycerpava

- Realny zdravotnicky systém, realny model krvaceni a zlomenin (ztrata krve, hloubka
rany a zasazeneé organy), realny resuscitacni algoritmus zalozeny na fyziologickych
funkcich (tep, tlak, saturace), podavani léCiv (Ize se napfiklad pfedavkovat tiSidly)
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tvlircim umoznuje pouzivat pfimo samotny engine hry. Jedna se tedy o technicky relativné
naro¢né¢ ukony. Arma pouziva vlastni programovaci jazyk, ktery je sice volné¢ k uziti
komukoli s ptistupem do hry, ale je nutné jej alespon do urcité miry ovladat, aby bylo mozné

vlastni obsah produkovat.

Mnozstvi modu, vlastnich modela ¢i scénafii je bez nadsazky nespocitatelné. Vyvojaii a
komunitni administratofi jejich mnozstvi odhaduji na tady statisici. Hracim je tak
umoznéno do hry pfidat témét libovolny obsah ¢i aspekt, ktery je dostupny (a neni-li, neni
ptili§ problematické si jej vytvofit). Postupné pak tedy hraci upustili od hrani hry
v pivodnim zamysleném stylu?® a drtiva vétSina hracl hraje armu modovanou a
v jednotkach. Jsem piresvédcen, ze spolu tyto skuteCnosti souvisi. Jak s mody stoupa
naro¢nost a realismus, je nutnd neporovnatelné vétsi kooperace hraci. Nahodni hraci,
nesecviceni v orientaci vtom, co ktery mod dela, nefkuli pfimo neznali zékladnich
taktickych postupli a kooperace nemaji absolutné Sanci jakymkoli zpisobem hru néjak
smysluplné hrat, ¢i si ji dokonce uzit. Hraci se tak logicky stahuji do jednotek, které jim
zaruc€i hratelnost. Zasadni zménu pro celou hru, a predevsim pro systém jednotek ptineslo
DLC ,,Zeus“. Roli Dia na sebe miize vzit jeden z hracl a vytvaret tak d¢j, ktery se pred
hra¢i odehravd. M4 moZznost umistovat neptatele, zadavat hracim ukoly, umistovat
libovolné objekty a skute¢né omnipotentné ovlivilovat a utvaret hru. A na tomto aspektu je
také postavena veSkera jednotkova aktivita. Zpravidla ma kazda jednotka svého Dia,
specidln¢ urcen¢ho hrace, ktery pro ostatni vytvaii mise a operace, které¢ hraci hraji.
Upozoriuji, Ze se nejednd o pfipravu predem, nybrZz simultanni. Zeus je ve hie spolu

s ostatnimi hré¢i a pracuje ptimo kolem nich.
Toto jsou tedy uvodem tii aspekty, které zenou hrace do naruce rozlicnych jednotek:

Realismus a styl hry, kdy hra je ve své komplexnosti nejen zabavnéjsi, ale urcité aspekty

musi jednoduse byt v rukach hract (naptiklad zdravotnicky systém).

Komunitni obsah, ktery umoznuje absolutni kontrolu nad hernim obsahem. Kazd4 jednotka
se tak realné mlize ve hie sama vytvofit, od potiskll uniforem ¢i byt redln¢ inkorporovana

ve virtudlni verzi svétovych armad.

DLC Zeus, které umoziuje ¢lenu jednotky vytvaret herni obsah pro ostatni ¢leny ptimo za

béhu.

26 Casto se 0 ném mluvi jako “vanilla”, tedy hra bez jakychkoli modi
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3.2.3

Demografické sloZeni vzorku

V soucasné dob¢ CTG c¢ita 17 aktivnich ¢lent, z nichz 4 jsou velici distojnici. Byt koluji
famy, ze CTG mivala i jednu ¢lenku, muzstvo bylo v dobé vyzkumu slozeno vyhradné
zmuzl ve véku 16 az 30 let. Jednotka pfijimé pouze Cleny star$i 18 let, az na drobné
vyjimky. Takové jsem poznal dv¢ a oba mladici, ktefi se hlasili ve véku mezi 16ti a 17ti lety
byli n€¢kolik mésict v jakési ,,zkuSebni lhiité*“, kterou jini ¢lenové neprochézeli a byl jim
ptridélen mentor, ktery pec¢livé sledoval jejich pocinani. Oba dva lhitou prosli. Spocital jsem,
ze prumérny veék ¢lena CTG je 21 let, le€ veleni je v priméru petadvacetileté. Vyjimkou je
pilot CTG, ktery se neucastni akci jako vojak, ale poskytuje ve svém stroji muzstvu podporu,
kterému bude zanedlouho 60. AZ na dva jsou vSichni muZi Evropané: Rumun, dva Cesi
vcetné mne, Francouz, Belgi¢an, Nizozemec, Nor, Spanél, Némec, Turek a nékolik Britu.
Mezikontinentalni vyjimku tvofi jeden American a jeden Ind. VSichni hovoii vyhradné
anglicky. Do tohoto poc¢tu nezahrnuji ddvné ¢leny v podobé aktivnich zaloh, kterych je

zhruba 20, ale na ¢innosti se nijak nepodili.

Discord server CTG

Sluzba Discord je komunikac¢ni platforma, kterd v sobé kombinuje n¢které aspekty socialni
sité¢ a ptimé chatovaci sluzby. Moje vlastni pamét’ a uzivatelska zkuSenost saha do par let
vzdalené doby, kdy byl Discord ryze hra¢skym pomocnikem. Jeho primérni fokus lezel ve
zprostiedkovani komunikace mezi hrac¢i v ramci hry. Jeho funkce umoznovaly ptenos hlasu
1 obrazu pfimo v prostiedi hry, a to velmi intuitivné a prosté, bez vyraznéj$ich omezeni napf.

jako ja, ktefi nejsou vybaveni vysoce vykonnymi hernimi zafizenimi.

Komunikace na Discordu probihé v ,,Serverech®. Jednd se o cosi jako chatovaci mistnosti.
Jakykoli uzivatel ma moznost zalozit si vlastni server a moderovat jej dle vlastni chuti.
Velikou vyhodou, kterou se tato platforma chlubi, jsou rozsdhle moZznosti moderace obsahu.
urcené chatovaci mistnosti. To nesmirn€¢ ulehcuje navigaci a piehlednost veskerych
interakci. Naptiklad: Arma 3 mé jako produkt také svilij vlastni server, spravovany a
moderovany piimo studiem BI. Nalezneme zde kanaly pro béZzny hovor, kandly pro
prezentaci a rekrutaci do jednotek, kandly urCené technické podpote, vzajemna pomoc

modert, kanal pro screenshoty a videa apod.
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3.2.3.1 Moderace serveru na CTG Discrodu

Zcela obdobnou organizaci ma i jednotkovy server CTG. Je rozdélen do kanalt pro bézny
hovor (,,gereral chat*), hovor tykajici se jednotkovych akei, kanal pro vedeni, kanal pro
hlaSeni se na specidlni vycvik, kandl pro oznamovani dulezitych informaci a sdéleni

vedenim a tak podobn¢.

Zde je dulezité zminit dalsi aspekt moderace a tim jsou role. (,,roles®). Kazdy ¢len serveru
ma ptidélené role, které urcuji, do jakych kanalii ma ptistup, ¢i jaké kandly ma ,,pouze pro

¢teni“ — bez moznosti zpravy pridavat a tak podobné.

Role jsou ptidélovany na zakladé nékolika kritérii. Prvnim z nich je hodnost. To povazuji
za velmi zajimavy jev. Uroven piistupu je piimo uréena vykony kazdého ¢lena. Logicky
¢im vyssi Sarze ¢len je, tim vétsi privilegia jsou mu v ramci discordu udélena. Radovi
¢lenové tak maji pristup jen k nutnym kanalim, jako napiiklad ,,general chat“. Vyssi
hodnosti pak mohou nahlizet i do kanali tykajicich se planovani akci, k tomuto se
vyjadrovat a tak podobng. Osoby podilejici se na chodu jednotky jsou pak ptibrany i do
prislovecné ,.kuchyné“, kde ¢lenové zodpovédni za tvorbu obsahu vymysli a ptipravuji
technické provedeni akci. Najdou se vSak i1 pfipady, kdy pfistup neni uréen pouze
discordovou roli. Osobné jsem se dostal do situace, kdy mi byl udélen ptistup do kanalu
»eourt”, tedy ,,soud®, nebot’ jsem byl zatazen mezi ¢leny vedeni v rdmci vycviku konkrétni
role. Ta se sice automaticky nepoji s postupem na vyssi Sarzi, nicméné zaklada opravnéni
k tomu, stat se clenem vedeni. Soudu jsem se tedy ucastnil v hodnosti ,,Corporal®, ptesto ze
tento rank mé k tomu automaticky neopraviiuje. Jinak lze fici, ze opravnéni a role vérné

kopiruji ¢lentv status.

PiSi-li o moderaci, mdm na mysli kontrolovani obsahu a jeho redakci. NejcastéjSim
projevem této nutné ,,udrzby* je mazani ptispévkl v kanalech s neodpovidajicim tématem
¢1 vrozporu s pravidly kandlu. Zcela typickym a velmi béZnym piikladem vynucovani
tohoto pravidla je udrzba kanalu ,,attendance®, ktery je vyhrazen pouze reakcim o dochéazce.
Nez byl tento nedostatek opraven, bylo mozné do néj psat i zcela regulérni zpravy, které
byly ihned administratorem odebrany. Rovnéz se Casto stava, ze si ¢len neuvédomi, v jakém
kanale se zrovna nachdzi a zpravu odesle nepatficné. Dobrym piikladem bylo odstranéni
fotky mrtvého tulené, kterou jeden ¢len odeslal jako prekvapivy objev na plazi z dovolené.
V pravidlech vSak stoji ,,no animal cruelty* a pfispévek byl smazan. Zajimavé je, s jakou

rychlosti vétSinou takovd moderace probéhne. Zpravidla je to v faddech desitek vtefin,
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3.2.3.2

malokdy minut. Vzhledem k tomu, Ze na CTG serveru neni moderace automatizovana, lze
odhadovat ze nekteti Clenové s patfiénymi opravnénimi musi déni na serveru sledovat témet
neustale. Discord je rovnéz ptistupny z mobilniho telefonu a ¢len tak mize byt na serveru
ptitomen prakticky neustéle, coz tak i vétSinou byva. Timto zplisobem byla i m¢ umoznéna

neustala participace na jednotkovém déni.
Vizualni podoba Discordu

Discord je jednoducha aplikace pro pocita¢e a mobilni telefony. Pro pfihlaseni do ni je nutny
vlastni profil a jakykoli profilovy obrazek. Ke kazdému profilu jsou pak pfitfazeny role, které

jsou jak pfimo vidét pfii

Obrazek 2 -Vizualni podoba Discordu

rozkliknuti profilu, tak jméno
Clena barevné odliSuji. Na
prvni pohled je tedy jasné, zda
je €len pouze ¢lenem fadovym,
¢i zda je Cinovnikem vedeni,
zda se jedna o hosta ¢i role-
playera. Na Obrazku 2 lze
pozorovat uprostied
e o : ‘ sose obrazovky chatovaci okno, ve
kterém probih ‘ hatu. Napravo pak seznam ¢lentl, rozdéleny na aktivni a off-
line a oddéleny podle roli, vlevo pak seznam kanali. Dal$im jevem hodnym zminéni jsou
jména a hodnosti. Pfi vypliiovani pfihlaSovaciho dokumentu (viz kapitola Vstup) kazdy
frekventant uvadi, pod jakym jménem chce byt v jednotce oslovovan. Zvlastni diraz je
kladen na to, aby jména ¢i prezdivky byly néjak ,.civilni®, tedy neobsahujici néjaké
nestandartni vyrazy ¢i znaky. Jak vidno, toto pravidlo plati zcela bez vyjimky a nutno
podotknout, Ze je to velmi pfijemny aspekt. Ze zkuSenosti mohu fict, Ze hracska jména
byvaji skute¢né vselijakd, mnohdy pfinejmensim komplikovana. V CTG vSak nalezneme
Calina, Eaglea, Titana, Novembera, Doga a tak podobné. I ja jsem vybral ryze civilni jméno
Blackbird, zdivodi ocividnych. Dilezité je rovnéz uvézt, ze prezdivky udé€luji
administratofi a ¢lenové nemaji pravomoci je meénit. Zabloudi-li v§ak ¢lovek na vlastni
profily ¢lentl, rozpozna ze jejich discordova jména/piezdivky Casto stereotypu hracskych
jmen podléhaji (napt. Clen v CTG zndm jako ,,November* je v ,.civilu“ pojmenovan
»NAHeinrich89%), nikoli vSak zpravidla. Pied ptezdivkou Clena je rovnéz vzdy uvedena

jeho hodnost. Hodnost na discordu a hodnost ve hie si bez vyjimky odpovidaji a hraci se tak
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navzajem oslovuji jak na discordu (kde to vétSinou fesi funkce ,,mentioning*, tedy pfesné
oznaceni Clena, kterého druhy oslovuje), tak 1 napiimo ve hte, tedy ,,serzante®, ,,desatniku®,

,vojine* atp.

Discord rovnéz umoziuje hlasové spojeni, ale jeho pouziti jsem za celou dobu zpozoroval
pouze tiikrat, a to ve chvili, kdy se mnou Titan nastavoval herni komunikac¢ni platformu

TeamSpeak, pti zvlastnim hovoru s plukovnikem a poté pii provadéni rozhovora se ¢leny.

CTG Server

Nez se pustim do popisu prubéhu a déni v herni rovin€, povazuji za nutné nejprve v ramci
kapitoly popisu terénu vylozit par technictéjSich prvkl. PopiSu nyni, jakym zplisobem jsou
operace konstruovany, administrovany a provadény. Bez téchto znalosti by byl popis déni

trestuhodné neuplny a zanikla by velka spousta klicovych aspekta.
Tréningy a operace

Herni seance jsou dvojiho typu. Tréningy, kde se hraci uci pouzivat vojenské techniky i
mechanicky ovladdat nové prvky a ostré operace, ke kterym se poji piibéh. Tréningy
probihaji kazdy patek od 17.30. Jejich struktura je v naprosté vétSingé pripadt shodna.
Nejprve probéhne briefing, kdy se muzstvo jiz oblecené ve vybave sejde a veleni osvétli, co
muze Ceka. Nasledné zpravidla probihd teoretickd cast, kdy je muzstvu formou jakési
,prednasSky* vysvétlen novy postup, jak se provadi, ovlada a kdy a pro€ se pouziva. Dale
pak probihé prakticky nacvik a ve zbytku €asu je veden tzv. ,,mini-op®, tedy krat$i operace
specidlné konstruovana na vyuZiti dané techniky. Na konci pak probiha debrief, kde kazdy
¢len muzstva popiSe sviij zazitek, spokojenost ¢i vznese ndmitky ¢i navrhy. Tréning vétSinou

trva mezi tfemi a ¢tyfmi hodinami.

Operace, probihajici kazdou sobotu od 17.30 jsou pak ostré akce, ke kterym se poji 1 velmi
promysleny pfibéh. Jedna se o jakési ,,nasazeni* jednotky (,, deployment ), kdy je jednotka
nasazena na n¢jaké smyslené ¢i realité odpovidajici misi, kde pak plni sérii tkoll. V ramci
nasazeni ma jednotka stabilni zakladnu, ze které vyjizdi do boje, stabilni sit’ informatora a
nepratel a udalosti jedné operace pak ovliviiuji prostiedi a skrz néj pak déni na operaci dalsi.
To v§e ma pevné v rukou Eagle, naS Zeus. Briefing se vétSinou nese v duchu vylozeni planu

velenim muzim, debriefing pak obdobn¢ jako na tréningu.
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Rozdil mezi obéma druhy akci je hmatatelny. Zatimco tréning mtze probihat uvolnénéji,
v ostré operaci neni prostor pro chybovani, vtipkovani ¢i cokoli jiného, co do vazné ostré
akce nepatii. V tréningu lze rovnéz pfipustit pfizndni hernich mechanismii ¢i vyuziti
ruznych nehernich odbocek. V operaci se zadné priznani hernosti ocekdvat nedd. Chyby a
vypadky hry jsou pfechazeny a nepouzivaji se ani zadné¢ mimoherni ,,zkratky*. Operace
trvaji vétSinou mezi Ctyimi a péti hodinami, vyjimecné pod tii a byly 1 operace trvajici Sest

a pul hodiny.

Zeus

Moéd Zeus je velmi specificky a znaéné nepodobny v§em podobam her vice hracu, na které
»konvenéni hra¢* - civie v CTG slangu — mize narazit. Pfedev§im hraci nehraji proti sob¢.
Dopustim se velké zkratky, ale feknu, ze pointou je spole¢na hra hract proti hernimu
prostiedi?’, které kontroluje a ovlada jeden jediny hrag, tedy Zeus. Jak jméno samo
naznacuje, Zeus ma neomezené moznosti, jak s prostfedim nakladat. Mize do néj zasazovat
nepratelské jednotky, nové lokace, zakladny, hlidky, modulovat jejich chovani, ovladat
pocasi a Cas, rovnéz tak i dle libosti pfidavat herni objekty (budovy, vegetaci atp.). Pokud
je Zeus zdatny, je schopny pfipravit velmi napinavy a imersivni ptibeh, kterym hrace
provede. Pokud mé pak Zeus zamér jeste jiny, mé vSechny prostfedky k tomu jej uskutecnit.
V CTG je tento zamér dvojjediny a Eagle sim ho shrnuje jako imersivita a realismus?®.
Chvilku pak promysli a opravuje: Imersivita a nekontrolovatelné aspekty?’. Témito mysli

»roleplayery®, kterym se budu vénovat vzapéti.

Eagle tedy vyuZziva své znalosti vojenstvi a technologie k tomu, aby pro nés pfipravil operace
co nejvice realistické, co nejvérngj$i skutecnosti jak co do prostiedi, vyzbroje (nasi i
protivnikil) tak i skutecnych postupl a zdroven co nejnapinavéjsi. Vznikd zde tak vlastné
dvoji realismus. Jeden je jaksi inherentni, ten poskytuje sama hra (za jejiZz uzptisobeni a fadné
pfenastaveni k co nejvétSimu realismu je Eagle rovnéz zodpovédny) a vnitini herni
mechaniky, druhd rovina je pak tvofena prostiedim, které pfipravuje Eagle. Hovofim-li o

realismu hernim, mam na mysli naptiklad zpisob, jakym hra propocitava zranéni (bere

27_mnohde nazyvana zkratkou PVE: ,player versus environment®

28 Doslova pise: ,[...] unseparable points as Zeus are immersivity and accuracy/realism“ - C. Eagle,
osobni rozhovor pres Discord

29 ...Immersion is reality/accuracy | would say. Immersion and unpredictable forces (Not always
having robots for Al) is what i would say.“ — C. Eagle, osobni rozhovor pfes Discord
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v tvahu redlny ob¢h, 1éCiva maji realny efekt, je nutné pouzivat spravné vybaveni a spravné
postupy atp.) v herni rovin¢é. Kdyz mluvim o realismu ,,opera¢nim*, mam na mysli tieba to,
ze nepratelské jednotky hovoti jazykem odpovidajicim zemi, ve které operace probihd, jejich
vybava odpovida (alespon tusené) skutecnému stavu , nase pohyby a viibec pocinani v terénu
musi odpovidat pecliveé drilovanym postuptim atd. Eagle konstruuje operace tak, aby na Cleny,
ktefi se nebudou fidit pozadavkem realismu (tj., nebudou se chovat tak, jak jsou vycviceni)
padlo nevyhnutelné selhani. Zajimavou linkou, kterou by stalo za to prozkoumat pozdéji je,
odkud command staff v CTG tyto informace ma a jak spolehlivé jsou. Dotazovanim jsem
zjistil, Ze naprosta vétSina rozhodujicich ¢lenti jsou bud’ pfimo vojaci, nebo jsou s timto
prostiedim n¢jak sptiznéni. Zeus ma na povel 1 roleplayery: hrace, kteti nehraji jako ¢lenové
jednotky, nybrz jako herci plnici rizné role. Mohou hrat neptatele, informatory, civilisty, ¢i

kohokoli, koho si pfibéh vyzaduje.
3.24.2.1 ,,Prep“

,,Je to prdce, vy — chasko — jste prdce, server je prdce, operace jsou prdce, vsechny ty
zatracené mody jsou prace, vas vycvik je prdce, vsechno to prikrdadani se za vas a koseni
vads zezadu, to je vSechno prdce, vy nevdécni degenerati“ -Maj. Eagle, Operace Salix IL.,

20/4/2022

Eaglova préce je pak dvojiho druhu. Ptipravna a ,,provadéci. Pod ptipravnou patii veskeré
¢innosti, které déla Zeus pred tim, nez operace probiha. Zaprvé se jedna o pfipravu modu.
Je to kompletovani vyzbroje, nahravani patficnych uniforem (jeho vlastni produkce), vlajek,
konfiguraci vybavy a opravnéni pro jeji pouZivani. Jedna se o veliké mnoZstvi prace, ktera
je zéaroven technicky velmi ndro¢nd. Vzory pro tyto ¢innosti jsou skute¢né vyzbroje armad,
které¢ se v naSich kampanich vyskytuji, tedy pfedev§im kanadské, ale tieba i americké a
rovnéZ 1 armad nepratelskych, coZ se vétSinou odviji od aktudlni kampané. Onou odvedenou
praci je pak pfimo to, co lze oznalit jako vyvojafstvi: Vyroba, a pfedevS§im texturovani
novych 3D modeli, indexovani map atp. Za zminku stoji i par specifickych kouski, které
Eagle pfipravil: Fotky ¢leni CTG jako tapety monitorti v zékladné a tabulka radiovych
frekvenci pro vysilackovou komunikaci na promitacim platné v briefing roomu. Tyto Upravy
musi Eagle provézt a “zabalit” do modu. Jejich obsah si poté ostatni ¢lenové stahnou do
svych verzi hry. Proto je tak diilezité, aby clenové méli mody ve shodé s témi, které pozaduje

Eagle (a server).
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3.2.4.2.2 Zeus ve hre

Diovou roli je ovladat a modifikovat herni prostiedi, ve kterém se nachazi hraci tak, aby pro
né vznikl realisticky a napinavy zazitek. Stavd se tak rezisérem celé akce. Ovlada,
pozicionuje a pridava neptatelské jednotky, kontroluje jejich reakce a celkove urcuje, co se
kdy kde ve hie d¢je.. Zeus ma ptistup jak k redlnému déni, tak knihovné€ zdroju (“assets”) a
k nim pattici chovani (naptiklad zda po hracich neptatelé patraji ¢i nikoli), kterézto miize
dle libosti umistovat a ovladat (Na Obrazku 3 vidime vlevo seznam aktualn¢ umisténych
jednotek a vpravo knihovnu umistitelnych).
Obrazek 3 - Diovo interface — Operace vidéna z jeho pohledu Rovnéz inscenuje
rizné situace:
napiiklad kontroluje
neptatelského fidice,
jehoz viiz mé jednotka
tajné zpovzdali
sledovat atp. Zeus se

tedy neomezené a

fyzikdlnimi  zékony
nevazan pohybuje po svété, pozoruje hrace a stavi jim do cety ruzné prekézky: hlidky,
nepratelské pozice, ale i dramatické zvraty - jednani mistnich gangsterti, kontrola mistni
policii, jednani s domorodci atp. Jednotky, které¢ Eagle do svéta umisti mize ovladat bud’
pfimo (stane se hra¢em hrajicim za jednotku a vidi jejima o¢ima), nebo pomoci piikazl
zadavanych ptes interface (Obrdzek 3). Na rozdil od hraci ma Zeus dokonaly piehled o
veskerém déni, ma k dispozici seznam aktivnich entit (pocitacem fizenych vojakt, hract i
vSech ostatnich pfidanych prvki, v kazdou chvili vidi pfesné kde se jaka entita nachazi a co
praveé déla. Oznaceni “Zeus” je tedy vice nez trefné. Zeus vSak plni ve hie jest¢ jednu
dilezitou roli, a tou je hlavni veleni (Headquarters - “HQ” s volacim znakem ,,Baseplate®).
Bere na sebe roli hlavniho velitele a zadava piikazy niz§imu veleni pro zdarny pribéh
operace. Je to zvlastni stav, kdy tak vlastné¢ hraje sam proti sobé: M4 plan, jak operaci
provézt, ma pifedem naplanovano, co po hracich bude chtit, a pfitom je sam tim, kdo jim

provedeni komplikuje a klade prekazky.
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3.2.4.3 Komunikace

Pro pochopeni déni je nutné kratce zminit, jak funguje komunikace. Pro vzajemnou
komunikaci ve hie CTG vyuziva sluzby TeamSpeak®® , kombinované s modem Task Force
Arrowhead Radio (dale TFAR). Podobn¢ jako discord umoziuje i TeamSpeak (dale TS.)
moderaci prostfednictvim kanalti, ¢ehoz pfinos je ve hie patrny moznosti oddéleni
komunikac¢nich frekvenci (hovor na urcité frekvenci slysi jen ti, ktefi jsou ve hie na
frekvenci nalazeni). Propojeni ve hie pak zajistuje TFAR. JednodusSe transformuje
audiodata pfenasend ptes TS a promita je pfimo do hry. V kombinaci se spravnou vybavou,

vysilaCkami a radii je pak mozné

Obrazek 4 - Rozhrani pro ovladani vysilacky

modifikovat pfenasend data parametry
vybavy (naptiklad dosah radii ve hte,
nastaveni na Sepot, mluvu ¢i kiik atd).
Vysledek je pak zcela realistické
2 chovani. Vojaci se navzijem slysi,
jako by spolu mluvili, stoji-li v
doslechu (rovnéz tak nepratelé) a

komunikace vysilackami  funguje

analogicky k realné. Vysilacku je tfeba naladit na patticnou frekvenci (rizné frekvence jsou
k disposici riznym rolim a Sarzim) a je nutné mi patfi¢nou vybavu, naptiklad radio s anténou
pro ptijem komunikace pies velkou vzdalenost atd. Hra¢ musi navic v rozhrani ovladani
vysilacky (Obrazek 4) znat, jak stroj funguje, co které tlacitko d¢la a redlné je pak pomoci
mys$i ,;mackat”. a K takto realistickému zplsobu komunikace samoziejm¢ patii patii¢na

radiodisciplina. Pouzivame realné formulace a dodrzujeme komunikacéni protokol.

Jiz jsem to zminoval, le¢ povazuji za dulezité tuto skutecnost 1épe vylozit. Ur¢ité frekvence
jsou vyhrazeny jen urcitym rolim. Mame frekvenci (kandl) vyhrazeny pro komunikaci v

tymu (max 5 osob), ¢eté (“squad” - min 8 a vice osob), mezi Cetaii (“squad-leaders”) apod.

Zvlastni frekvence jsou pak pro hovor mezi vedenim (zpravidla HQ/Zeus a squad-leadeti)
a pro komunikaci s leteckou podporou (zpravidla HQ/Zeus, JTAC — hra¢ s roli leteckého
navodciho a Pilot). Jsou i zvlastni situace, kdy si po domluvé riizné role mohou domluvit

vlastni frekvenci pro specifickou komunikaci. V zacatcich jednotky to pfili§ nevadilo, ale

30 TeamSpeak je legendarni program s kofeny sahajicimi na zacatek tisicileti. Jedna se o jednoduché
udélatko pro prenos zvuku mezi hraci a serverem. Je velmi obliben, protoze nezatézuje hracovo
zarizeni a zaroven umoznuje riizné modifikace, jak je napfiklad dale zminény addon TFAR (, Task
Force Arrowhead Radio®).
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3.244.1

nyni jiz nelze vést vice paralelnich komunikaci na jednom kandle: V situaci kdy musi
komunikovat medic s JTACem, ten se SL a Pilotem a zbytek jednotky zaroven koordinovat
obranné akce, nastava neskutecny zmatek a zivotné diilezité informace pak Casto netecou,

kam maji.

Zdravi, smrt a respawn

Do této kapitoly rovnéZz patii zminka o tom, jak je zachazeno se zdravim hrace a co se d¢je

v momentg, je-li zabit.
Medical systém

A3, respektive jeden jeji mod (ACE33!), piinasi naprosto bezprecedentné realisticky model
poranéni. Ten je reprezentovan jednoduchym textovym rozhranim se schématem vojakova
téla. Pokud je hra¢ postielen, zalezi na mechanismu poranéni, jakym zplGsobem hra
zareaguje. Vojak zpravidla zakii¢i automaticky. Pfi krvaceni po¢ne obrazovka pulzovat,
FOV?2 se z0zi a barvy po¢nou blednout. Dopad poranéni je pak poznat na chovani postavy.
Kulh4, neni s to pouzivat poranénou Cast, ztraci védomi atd. V ten moment mize sdm
postieleny vojak otevtit zdravotnické rozhrani (“medical interface” - MI) a provést oSetieni
v zavislosti na svém tréningu . OSetfeni sebe sama vSak byva komplikované a nepfili§
efektivni. Zranéni byvaji velmi komplexni a vyzaduji zpravidla zasah cviceného experta.
Vojék miiZze nicméné¢ alespon pouZzit turniket k zastaveni masivniho krvaceni. Rovnéz zalezi
na medikovi, jak sviij tym nabriefuje. Neni nic horSiho, nez kdyz do sebe nezkuseny ranény
natlac¢i v panice rlizna 1é¢iva a pak ztrati védomi a nemiiZe tak medikovi fict, co uzil. Osobné

si jako respektovany medik pfed operaci tym sam briefuji ohledné pouZivani léCiv.

31 ACE3 — Advance Combat Environment — je velmi rozsahly mod pridavajici spoustu realistickych
funkci do zakladni hry, mimo jiné pfepracovany systém balistiky a napfiklad i medical systém.

32 Field of View" — hodnota udavana ve stupnich oznacujici vysek v jednu chvili viditelného pole pro
hrace.
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Obrazek 5 - Medical Interface silné poranéného civilisty MI je jen holé textové rozhrani
(Obrazek 5). V. MI neni Zzadnym
zpiisobem znazornéno, ¢im ranény trpi,
krom krvacivych ran a zlomenin. Je
naznaceno, kde se rana nachazi
D e e 70— (koncetiny, hrud’ ¢i hlava), coz
. odpovida realité, kdy krvaciva poranéni

byvaji rovnéz vidét. Co se vSak

skute€né zranénému v téle odehrava
musi cviceny medik urcit sam. ACE pracuje s nékolika ukazateli: Tepem, tlakem, dechem
a obsahem krevniho ob&hu (v ml). Tyto parametry musi medik umét specialné odecitat, ¢i
pouzit vybaveni, které ma s sebou (oxymetr, tlakovou manzetu, fonendoskop...). Na zakladé
téchto udaji musi stanovit odhad diagnézy a zahgjit spravny postup. MI je ¢lenéno do
zalozek: Prohlidka, dychaci cesty, trauma, pokrocilé zakroky a podavani léciv. Kazda
zalozka v sobé ma seznam proveditelnych tkontl. V seznamu se ale objevuji jen a pouze ty
ukony, které ma dana role moznost pouzit ¢i jejichz pouziti umoziuje nesend vybava. Takto
naptiklad pouze medik, ktery s sebou nese jehly a kanyly, mize v MI vybrat moZnost
“Zavedeni IV vstupu” atp. Zminéné parametry pak podléhaji dynamickému vyvoji: pfi
pokracujicim krvaceni krevni tlak klesa/stoupd, dech, slysitelny pouze fonendoskopem je
modulovan podle toho, v jakém stavu jsou dychaci cesty (blokace/obstrukce) ¢i zda ma
vojak poranéni hrudniku. Vojak rovnéZ reaguje na 1é¢iva (tep na morfin/epinefrin atd.). Byt
medikem je tedy opravdu narocné a paleta znalosti, které musi zvladat, je skute¢né Siroka.
V A3 je ptes 30 pouZitelnych 1éciv, kazdé se specifickym mechanismem aplikace:
Bezvédomému vojaku nelze podat pilulky, nitroZilni podani nefunguje v moment¢, kdy je
porusen obehovy systém, nad medikem vécné visi nebezpeci predavkovani atd. Medici jsou
tedy velmi cenénou, le¢ nepfili§ oblibenou roli. Realismus, ktery poskytuje ACE je skute¢né
neodpoustéjici® a bez relativné pokro¢ilych zdravotnickych znalosti je pak prace medika

¢asto neuspeésna.

33 Mod zachazi az do takovych detailtl. Jako jsou krevni skupiny, ba dokonce i zohlednéni faktu, ze
je-li krevni ztrata dopInéna substituénim preparatem (napfiklad fyzio. Roztokem), zane stoupat tlak,
le€ nikoli kyslikova saturace (fyzio. r. neni s to okysliCovat tkan)
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3.2.44.3

Smrt

A3 je veérna vojenska simulace. Smrt tedy na hrace ¢ekd na kazdém kroku. Muze to byt
kulka stfelena neptitelem, mize to byt odrazena kulka vlastni, Srapnely vSeho druhu, kolaps
budov. Muize to byt krvaceni na sto zpiisobli, mize to byt i nevhodny postup medika, havarie
za volantem, zadfena zbran ¢i poSkozeni slanovaciho postroje nebo padaku. Piesto vSak
neni smrt tak Castd, jak by se dalo ocekéavat. VSechno z vySe zminéného jsou stavy, které
muze zb¢hly medik néjak vytesit. Hra malokdy hrace zabije ,,na prvni dobrou®. V naprosté
vetsSing pripadd je vojak ,jen* tézce ranén a smrt nastava, az kdyz mu neni poskytnuta
pomoc. Nutno vSak podotknout, ze 1 kdyz medik dé€ld co mize, vojak mize podlehnout.
Smrt hrace nevypada vizualné nijak dramaticky. Zalezi sice na mechanismu poranéni, ale

zpravidla zacne obrazovka Sednout, barvy se vytracet, zvuky znit tltumene¢.

Pak nahle z¢ernd, kdyz vojak ztrati védomi. Hra¢ nicméné stale slysi, co se kolem d¢je, ale
veskeré ovladani je zablokovdno a TFAR zajiStuje, aby ani jeho hlas nebyl slySet. Pokud

neni medikem zachranén, umira. Zvuky ustanou a béhem par vtefin se objevuje v zakladné.

Respawn

Respawnen se oznacuje opctovné objeveni se ve hie poté, co vojak v poli zahyne. Veskera
jeho vybava je kopirovana, tedy ma stdle stejny stav naboji a vSeho ostatniho, jako
v moment¢ smrti (nic neni doplnéno). Pak vyvstava otazka, jak dostat vojaka zpét do pole.
V dobéch, kdy jsem se k CTG piipojil, jednoduse Zeus obzivlého vojaka teleportoval®*
pfirodnim i ostatnim zdkontim, a hlavné snahdm o realismus navzdory. Od dob, co se k nam
ptipojil Cpt. Dunion v roli pilota helikoptéry se vSak obzivli vojéci schdzi na zékladné, kde
¢ekaji, nez je Dunion svou helikoptérou vyzvedne, odveze do bezpetné vzdalenosti od
bitevni linie a tam vysadi. Tito se pak musi zorientovat v terénu a znovu se shledat se
zbytkem jednotky. Je to jeden zmnoha prvki, ktery vlastné hra¢i zivot vylozené
komplikuje, to vSe ve jménu realismu. Bloudit v malém poctu neptatelskym tzemim a
hledat své duhy jen s mapou a kompasem neni vzdy pfimo herni pozitek (a to 1 pies to, Ze
tyto postupy CTG svédomité trénuje). Tento vyzvedavaci aspekt rovnéz ztézuje situaci
jednotce, ktera zlstala v poli. Zemie-li medik, je jednotka ve vylozeném prisvihu, stejné,
pokud podobny osud potkd JTACa. Je rovnéz nutné, aby jednotka pracovala na tom, zajistit

helikoptéte bezpecné piibliZzeni. Neptatelska protivzdu$na obrana se tak stava Castou

34 Tj, pfesunul jeho model ve hie z mista na misto, aniz by hra¢ musel cestu urazit
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piekézkou a palcivym problémem pro prezivsi. Stava se tak Casto, Ze Dunion obrozence
zkratka a dobie nepiepravi, protoze landing-zone neni pro stroj bezpec¢na. O to vice se tedy
ukazuje, jak dualezité je, aby hraci nedélali chyby, které je budou stat zivot. Uvedeni vojaka
zpét do boje je naro¢né a vyzaduje mnoho kapacity zbytku jednotky. Neméam dojem, ze smrt
by byla ,,ostudou’, nicmén¢ na reakcich ostatnich byva frustrace znat. Pro detailni popis

jednotlivych roli a specializaci, viz Ptilohu 5.

Vstup do terénu

., Kazdy s alespon malym kouskem mozku hraje v jednotce “ — Mcpl. Titan, zakladni tréning,

26.10.2021

V téle textu se nyni kratce povénuji vstupu do prostiedi. Uplny popis uvadim v Piiloze 2.
Nechat se naverbovat do jednotky v Armé¢ se prokazalo jako vcelku jednoduchy ukol, presto
s n€kolika uskalimi. Nejprve bylo nutné rozhodnout se, zda zamifim do ,,mil-sim* ¢i
»casual“ vétve. Vzhledem k tomu, Ze u mil-sim, tedy typu jednotek cilicich na co nejvétsi

realismus, jsem odhadoval nejvétsi zhusténost herniho obsahu, zamifil jsem tam.

Exkluzivita prostiredi

Jednotky v A3 jsou uzaviené a pro necleny nepiistupné. Naprosta vétSina mimohernich
interakci probiha na sluzbé Discord a tudiz outsider nema nejmensi moznost bez udéleni
pristupu jakkoli se do prostfedi infiltrovat. Bylo tedy nutné pfistoupit k pozorovéni

zucastnénému.

Skrz kandly k tomu urcené jsem se do jednotky pftihlasil, proSel jejim vycvikem a zacal se
ucastnit jejich operaci Role vyzkumnika se tak stala z pohledu systému sekundérni. Stal
jsem se béznym, fadovym clenem. Vedeni jednotky 1 moji spolubojovnici byli informovani

0 mém zameru.

Inzerat

v

Verbovani probiha na né€kolika platformach, nejspolehlivéjsi se vSak prokdzal ptimo kanal
na oficialnim discrodu A3 k tomu urceny. Bylo zapotiebi vytvofit ,,pohledavku‘ podle

vzoru, obsahujici hracovy zkuSenosti, pozadavky a casové moznosti.
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Po odeslani jsem byl béhem né¢kolika vtefin doslova zahlcen desitkami soukromych zprav
od raznych verbiit, ktefi peclivé sleduji onen kanal a ,,Jovi®“ v ném rekruty. Vzhledem
k specificité prostiedi je netknuty rekrut vzacnym zbozim. Nékolik rekrutérti jsem s diky

odmitl, nebot’ se jejich jednotky vénovaly okrajovym hernim modim.

Jako jeden z prvnich se ozval rekrutér s pseudonymem Col. Calin. Ptedpokladal jsem, ze
zkratka Col. je hodnost plukovnika. Z toho jsem usoudil, Ze by konverzace mohla byt
slibna. Navic vystupoval velmi mile, a rovnou jsme zaptedli pratelsky hovor, tykajici se
béznych, s verbovanim nesouvisejicich zalezitosti (pribéh dne, aktualni nalada...). Kdyz
popisoval vnitini strukturu a zptsob, jakym je dodrzovana, nabyl jsem dojmu, Ze by
jednotka mohla byt pro vyzkum vhodna. Neméla v té dob¢ vice nez 10 aktivnich ¢lenti, méla
nicmén¢ ambici se nadale rozSifovat. Projevil jsem tedy zdjem a okamzité obdrzel zvaci
link. Po ptihlaSeni na server jsem krom c¢etnych, le¢ rychlych pozdravli a pregenerované
zpravy obdrzel rovnéZ roli rekruta. V rdmeci discordu mi byly pfistupné jen nékteré kanaly.
Vsechny ty, kde probihala ona ,,jednotkova ¢innost®, diskuze o operacich, plany tréningii a
tak dale mi byly znepfistupnény. Calin mi ulozil, abych procetl sekci #rules-and-guidlines,
ktera obsahuje pravidla chovéani nejen na discord serveru, ale ptfimo v celé jednotce. Na
panelu ¢leni jsem napocital 21 ¢lend. OvSem v kategoriich aktivni ¢innosti jen 8. VSichni
v aktivni ¢innosti (pfedpokladal jsem, Ze se jednd o podobnou distinkci jako mezi aktivni
vojenskou sluzbou a zalohami) maji pfed jménem svou hodnost. Nutno podotknout, ze za
dobu, co jsem ¢lenem jednotky jsem se osobné ve hie setkal skute¢né jen s onou hrstkou
aktivnich €lenil a spoustou novych. Ti, které jsem povazoval za zalohy, jimi zlstali a na

¢innosti se neucastnili.

Calina jsem rovné€z hned vzapéti oslovil v soukromych zpravach ohledné svého
vyzkumného zdméru. Seznadmil jsem ho se svym planem mapovat déni v jednotce a hovoftit
s jejimi €leny, pochopit mechanismy jejiho fungovani a osobni pfistup a motivace jejich
¢lenll. Zdlraznil jsem, Ze tato ¢innost nebude konfliktovat s mymi povinnostmi jakoZzto
fadného cClena jednotky a Ze nevyzaduji v té véci zddnou asistenci (netusil jsem jesSte, ze
budu provadét strukturované rozhovory). Rovnéz jsem zminil, ze cela ¢innost je naprosto
dobrovolna a diveérna: nevyzaduje zZadné osobni idaje, které mi clenové sami od sebe
nebudou chtit sd¢lit. Calin tuto mou zpravu k mému piekvapeni relativné odbyl letmym
komentéafem, Ze je to naprosto v pofadku, Ze véc zni zajimaveé a ze mohu pocitat s jeho

podporou v mém dotazovani.
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3.3.3 Formular

Obrézek 6 - Cast Prijimaciho Formulére

Do you have a problem calling people by rank & taking orders? *

QO ves
O no

Can you comply with our unit's policy & guidelines? *
See here for cur Unils Policy & Guidlines : sherturl aliisAJ3

QO ves
QO No

Po seznameni s pravidly jsem musel vyplnit
prihlasovaci dotaznik. Ptekvapila mne jeho
oficidlnost. Hned vjeho zdhlavi je velmi
formalné€ uvedeno, jaké typy odpovédi povedou
k okamzitému vyfazeni uchazece. Byl to

zajimavy rozpor s vielym chovanim Calina.

Zpét Dalsi Vymazat formulal

Obsahem byly pfihlaSovaci Udaje a virtualni

nacionalie (adresa na platform¢ steam, discord atd.), popis sdm sebe a jakdsi proklamace

poslusnosti (Obrdzek 6). Vyplnil jsem vSe, jak nejlépe jsem umél. Po par vtefinach je mi

pridélena nova role v discordu a i moje prezdivka je upravena do patficné podoby. Zarazi

m¢, jak neskutecné rychly cely proces je. Ma obvykla ptezdivka ,,BlckBrd* je zménéna na

»Pte. (B.) Blackbird®. Doptavam se, co je smyslem té zkratky. Jako odpovéd’ dostdvam, Ze

Pte. Je zkratkou anglického ,,private, tedy vojin a ono ,,B.“ znamena ,,basic”, v tomto

ptipadé ten, kdo dosud neprosel zakladnim vycvikem. Rovnéz se dozvidam, ze systém

hodnosti vérné kopiruje hodnosti kanadské armady.

Obrazek 7 - rozdéleni mapy do
souradnic ("Grid")

3.34 Basic Combat Training — Zakladni vycvik

,Jsem rotny Titan a budu tvym trenérem skrz zakladni

bojovy vycevik*“ — MCpl. Titan, BCT

Zakladni vycvik se stal hned dal§im krokem (v plném znéni
rovnéz k nalezeni v Prilozel, Datovy usek 2).). Sestaval
z nékolika ¢asti a provadél mne jim Mcpl. Titan (,,rotny*).
Prvnim krokem bylo zadkladni nastaveni hry, klavesové
zkratky modi a TFARu. Prekvapuje mne, jak oficialné cely
tréning zni. Titan pouZiva profesionalni a velmi oficiadlni
formulace, jako tu uvedenou v nadpise. Dalsim krokem je
pak nacvik cteni mapy a orientace v prostoru pomoci
kompasu. Titan vzdy kousek vysvétlil a pak po mne
pozadoval samostatné provedeni. Postupy mi pfisly vcelku

slozité a trvalo nékolik opakovani, nez sem je dostal ,,pod

ktzi“. Klavesové zkratky byly velmi slozité¢ (mnohdy kombinace tii az ¢tyt klaves, a navic
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jich jsou nizsi desitky). Dalsim krokem pak bylo vybaveni se vybavou a zakladni prvni
pomoc. Titan pro tu potiebu vytvoril nékolik ,,figuranta®, které pak riizn€ poranil a ja je m¢l
dle jeho instrukei oSetfit. Jiz jsem naznacil, jak slozity medical systém je. Byt se jednalo jen
o zakladni ukony, uz tak mi pfisly relativné slozité na zapamatovani. Tfetim bodem BCT je
pak ovladani radia. Titan vysvétluje mechanismy a zdkladni pravidla radiové komunikace a
pak na kratkou vzdalenost opét pozaduje jejich predvedeni. S odienyma usima se mi na treti

pokus dafi.

Dal$im zdsadnim krokem jsou formace. Kazdy vojak musi pfesné znat své misto v nich,
Titan opakovan¢ zdiiraznuje, ze je to mnohdy otdzka zivota a smrti pro celou Cetu. Titan je
v problematice oc€ividné velmi zb&hly, vysvétluje 1 rizné variace a zplsoby pouziti.
Projdeme jich minimalné deset. Nakonec chce, abych v kazdé demonstrativné vytvoiené
nasel své spravné misto. Na n¢kolikaty pokus uspésné skladam. Pak probirdme zakladni
bojové manévry, konecné se zbrani v ruce. Zaroven s tim i spravné chovani ke zbrani (napft.
ze musi byt zajiSténa, nejsem-li v boji apod). Cvicime kryci a tlumici palbu. Po stfelbé
prochdzime vrhani grandtli a manipulaci s vybuSninami a protitankovymi stfelami. Pak se
vrhame na obsazovani budov. Za¢indm mit potiz se spravn¢ sousttedit, tréning v tuto chvili
trva jiz hodné ptes dvé hodiny. Informaci ptichazi opravdu veliké mnozstvi a Titan neustale
zdliraznuje, jak selhani vede k tragickym vysledkiim. Obsazovani budov a postupy k nému
patfici cvicime jeste asi 40 min. Trochu zadrhdvam, je to opravdu hodné informaci. Po vice
nez tiech hodinach nakonec Titan oznamuje, Ze jsem BCT uspéSné slozil a Ze se mam
pfichystat na ,.finiSové™ foto, které pak umisti s gratulaci na Discord. Na discordu mne
teprve ted’ vSichni patficné vitaji do jednotky. Titan mne pak jeSté v soukromé zpravé

uklidiiuje: vSechno se nau¢im spravné ¢asem a cvikem.
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3.4

34.1

Analyza dat

Myslim, Ze jsem vySe polozil solidni zdklady pro to, abychom se nyni mohli pustit do
identifikace jevu a jejich analyzy. Z myriady situaci jsem po dlouhém rozhodovani vybral
ty datové useky, které¢, podlé mého usudku nejlépe vystihuji jevy, které hodlam
demonstrovat. Zde musim rovnéz velmi zdiraznit, ze k analyze uvedenych tsekt pouzivam
rovnéz i informace, které jsem obdrzel z rozhovorii s hraci. Tyto pasadze budou vzdy jasné
oznaceny. Nasleduji useky dat jsou prolozené analyzou. Pro piehlednost uvadim, ze
prerusované délici ¢ary znaci zacatek a konec useku, plna tenka ¢ara pak analytickou

vsuvku.

Pilir 1. — Uceni se hrat

Budes$ chodit jako my...
Brezen 2022

Rozezvonil se mi osobni telefon a ja strnul. Davno jsem sundal po operaci sluchatka, zavrel
pocitac a Sel si po svych viastnich, ryze civilnich, starostech. Operace to byla po certech
zdarila. Na debriefu jsem byl dokonce pochvilen velenim za dobrou praci a medické
nasazeni. Ze to ale bylo peklo, premitam. Kolumbijské pralesy, po kolena ve vodé celili
karteliim, pomalu ovladajici zdejsi viadu. Lécky mistnich byly smrtici a byl to pro nds zcela
novy terén. Mocaly, sama mulda... No zkratka opravdova zkouska ohném. Jedna z mnoha.
Neztratil jsem ale jediného pacienta, dokonce jsem zresuscitoval osobu, kterou jsme se
vydali zatknout. Kartel, kdyz zjistil, Ze nam padl do sparii, nemilosrdné palil i po ném. Nyni
mi vSak zvoni telefon (dicordové volani) a na jeho konci sam plukovnik Calin. Co to miize
znamenat, Fikam si, takovad nezvykld forma komunikace, navic takto osobni. Opatrné, skoro

s uctou hovor prijimam.
,, Pane?*

. Nazdar clovece®, hlasi se Calin. Zni vesele. , Poslys, resime tady s Jackoem takovou
situaci. Zacina to vypadat, Ze otevieme Sabre 2, druhou cetu, zacina nas byt dost.“, rika.
To mne potési: druha cCeta je velky krok, nesmirné duleZity i pro herni styl. Dvé cety mohou

mnohem lépe taktizovat, délit se atp. ,,No tak to je skvéla zprava!*“, odpovidam, stale

ponékud nejiste. ,,Jo, to sakra je, to je zatracené paradni zprava!“ pokracuje nadsené
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plukovnik. ,,No, ale véc se ma tak. Hodné jsme s velenim resili, kdo by presel do vedeni
Sabre 2. A Jacko se nechal slyset, Ze by chtél tebe. Ses dobrej a mas potencial “. Pani, tak

to je teda zprava! Nejen Ze vedeni mné ceni, ale nabizi mi moznost stat se jednim z nich!

., Hele, nech si to projit hlavou a dej védet. *“, nabizi Calin. ,, Myslim, pane, Ze moc rozmysleni
nebude potireba. Jen viibec netusim, co to tak vitbec obnasi*, priznavam, porad unesen tou
nabidkou. ,,No... tak zaprvé samoziejme vycvik. Nastoupil bys vycvik na pomocného
Cetare®. Ale moc se nesanuj, neni to sranda. Je dlouhy a budes se muset hodné véci naucit

a v nékterych se zatracené zlepsit. Ale zacnes chodit jako my a mluvit jako my .
,, Chapu, pane. Bude mi potésenim!“
,, Tak fajn, reknu to Jackoovi a Eaglovi a domluvime se na case vycviku. *

Dalsich 20 minut si jen tak povidame. O planech na blizké tydny, jak se Zije, a tak viibec.
Nakonec Calin hovor ukoncuje a ja se jeste chvilku, jiz ve svém civilnim svété, honosim tou

skveélou zpravou.

Na téchto par fadcich je pozorovatelnych nékolik zajimavych véci. Zaprvé, Sok hractv
plynouci z naruSeni béznych kanalt. Je zcela bézné, ze komunikace probihd mimo hru na
naSem spolecném serveru. Ale osobni konverzace byva vzacnd mezi Cleny, kteii spolu
nejsou bud’ v systémové vztahu (naptiklad veleni) ¢i dobrymi ptateli. V té dob¢€ jsem si
rozhodné netroufl fict, Ze se s plukovnikem ,,pratelim*. Osobni hovor byla véc naprosto
necekand. Z Calinovy strany to byl vSak krok logicky a stile systémovy: dosahl-li hrac
patficné znalosti hernich dovednosti (a zaroven, prokazal-li se jako spolehlivy ¢len, coz
bude rozebrano v kapitole vénujici se piliFi II.), prokéazal potencial a nastala mozZnost jeho
dalSiho rozvoje. Uméni ,hrat“ se tedy skutecné stava meéftitkem hraCovy uspéSnosti a
skute¢né implikuje, Ze je podle n&j hra¢ vniman. Minimalné tak vyniké realnd dualezitost
tohoto know-how a urovné, jaké v ném hra¢ dosahl. Z mé strany, strany tdzané¢ho, dale
sledujeme zachovani respektu oslovovanim ,pane, pravidlo malokdy porusované i
v mimoherni interakci, jakou je tato. Pfesto se nékteti clenové k tomuto pravidlu vyjadrovali
v rozhovorech s despektem a dva popisovali, Ze je to vylozené Stve. Pfitom jej porusuji jen

naprosto vyjimecne.

35 Assistant Squad Leader” nebo ,ASL"®
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Meé prijeti do vycviku bylo schvaleno a po par dnech se skutecné kona prvni tréning. Jeste,
nez se tak stane, dostanu kupu domacich ukoli. Calin mi naposilal materidaly na
prostudovant s body, které mam do dalstho tréningu projit. Jedna se o osmdesati strankovy
dokument plny grafii, bodu, postupii, nacrtkii a tabulek. Uf, no pani, to bude asi orisek.
Prvnich par bodit na prostudovani jsou pokrocilé formace (rozsireni téch, co znam a
pouzivam z BCT) a formace s vozidly. Dokument peclive prochazim, poznamenavam si
nejasnosti a otdazky. Konecné nastane smluveny cas. Propojujeme se s Calinem na TS ale do
hry zatim nevstupujeme. Je cas na mé otazky. Prochdzime jednu po druhé za pomoci
sdileného dokumentu, kam si skicujeme pohyby cet, taktiky, utok vedeny pres kridlo a pozice
Jjednotlivych vojakii ve formacich. Zabere nam to zhruba 40 minut. Pak nastava cas vstoupit
do hry a cvicit vni. Ze v§eho nejdiiv jsem poslan pro ASL vybavu (kit). Ma mnoho
pokrocilych prvkii. Napriklad laserovy designator cilii, vyhrazeny jen ASL a JTACum,
rovnéz LRR a pod zbrani grandtomet pro palbu kourovych grandtu ruznych barev,

symbolizujici ruzné situace. Matné si vzpominam, ze Titan o barvach ,, kourdakii?®

mluvil
dokonce v BCT, ale je to jiz davno. Nikdy jsem nemél autorizaci je vyuZit, tak jsem to nikdy
neresil. Prvni na programu jsou ony pokrocilé formace. Podobné jako to delal Titan v BCT
kdysi davno, i Calin nyni spawnuje formaci za formaci. S tim rozdilem, Ze v BCT byly
tvoreny palebnym tymem, tedy péti vojaky. Zde jsou tvoreny minimalné dvandcti, vétsinou
ale treba osmnacti. Calin vzdy néjakou vytvori z figurantii a chce abych urcil jeji typ, pouziti

a pozice zasadnich roll.

Sam fakt, ze n¢kdo (Calin s Eaglem) vytvofil takto obsdhlé dokumenty (tento neni zdaleka
jediny) pfimo naSlapané informacemi, tyto kondenzaty vojenskych ucebnic a pftirucek,
pecliveé vybrané, je fascinujici. Mnohem zajimavéjsi pak je, Ze jsou to v§echno ndmi skutecné
pouzivané postupy. Nikoli ale pouze pouzivané, ale pfedevSim nutné. Zplsob, jakym Eagle
zameérné akce konstruuje, jejich pouziti piimo vyzaduje. Bez nich jsou zkratka nejen
neproveditelné, ale rovnéz nejsou pro hrace pozitkem. Selhéni v nich je selhani v akci a
selhani ve ,hrani jako CTG", coz bude déle diskutovano u pilife II.. Rovnéz je nutno
povSsimnout si, Ze prvni ¢ast vycviku vitbec ve hie neprobihala. Tento fakt naznacuje, ze jsme

,vojaky CTG* 1 pokud jsme mimo hru.

36 Smokes“ v nasem slangu
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,,Co je tohle? “

,, Cetovd Sipka’’? * Jsem ponékud nejisty.

«

,,Ne. Znova. *

Jsem vykolejen. Dva tymy v Sipkach serazeny za sebou... To prece musi byt cetova Sipka!

Ale neni. Calin je neuprosny. Jeho hlas zni prisné, ale ne nastvané. To mné uklidnuje.
,, Asi vim, co myslis, ale Fikas to Spatné. Zkus to znova.
Tapu.

,,No hele, tak se podivej do dokumentii. Tohle stejné neni test. Ale je potieba, abys to umél

z hlavy.*

Zahanbené hledam patricny ndkres formace v dokumentu.

38'/u

,,ahaaaaaa, cetovy ,sloupec trefuji se konecné.

,,No slava. Ale Fikam, koukej se to naucit. Z hlavy. A kdy se pouziva? “

., PFi pohybu ve volném prostoru. *

,A...2 To je vsSechno? Chlape, to je piilka vSech ostatnich taky, vzpominej. “ Calin odpovida

prisné, ale ne konfrontacne.
,, Uuuuuf, to si asi nevzpomenu, pane. “ prizndvam.

., No hele, koukni. Tenhleten (ukazuje na vojaka blizko cela prvni formace) je kulometcik,

jo? Co je jeho vyhodou? “
., Palebna prevaha “

,, Presné, tahle jeho mrcha sype 400 kulek za minutu, to pokaci uplné vsechno. Takze... kdy

se ti tohle hodi? “
., Kdyz ocekavam kontakt? “ tipuji.
,, Presné. TakzZe kdy pouzijes tudle formaci?

I3

,Aaaaah, kdyz postupujeme otevienym prostorem smérem k tusené obsazené pozici’

vydechnu ulevne.

., No vidis, Ze to vis. Priste ale rychlejs, ¢lovéce, rychlejs!

37 ,Squad wedge”
38 squad column®
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Je znat, Ze Calin se mnou mluvi vice neformalné, nez mluviva k muzstvu. I kdyz je dirazny,
citim vyrazné vétsi vielost. PouzZiva vice hovorovych vyrazii, vic nadavek a casto mluvi o
vecech tak néjak civilnéji, treba kdyz oznacil kulomet M249 SAW jako ,,mrchu®. Ve
formacich pokracujeme dalsi hodinu. Hlava mi jde kolem z toho mnozZstvi informaci.

Pripadam si trosku jako ve skole pri zkouseni.

., Co je ,herringbone’? No? Fofruj, chlape, délej, co je ,herringbone’? Notak, muzstvo je

pod palbou, co je, sakra ,herringbone’?!*
,, uuuuh, je to to, co se dela, kdyz se dve vozidla dostanou pod palbu? *“ zmatené se ptam.
., To se mné jako ptdas? “ odtusi pobavene, ale durazne.

,,Ne, jasné Ze ne, pane. Urcité, to je ono, to je rozestaveni vozidel, kdyz se dostanou pod
palbu* citim se jistéji.
,Mozna. Tady mas dvé kary, 7idis tu prvni, ja jedu hned za tebou. Za chvili radiem zavolam

., kontakt** a ty zavel na ,herringbone’ a udélej to, ja se prizpiisobim.
Provadime, dari se. ,, Fajn, vidis, dobra prdace, moc pékny. “, chvali Calin.

Prochazime dalsi a dalsi formace. Calin vzdy nejakou spawnuje, pak ji spolu v prostoru
obchazime. Vzdycky ukaze na néjakého vojaka z formace a pta se: ,,Co je tenhle zac?*
,, Granatometcik“ odpovidam. ,,A proc¢ je zrovna na téhle pozici?*“. PoZaduje jasné
odpovedi a neni spokojen jen tak s ledajakou. Nepostupujeme dale, dokud nejsem schopen
samostatné vec vysvetlit. Samozrejmé si dava zalezet, aby mi informace vysvétlil, ale pres

to diirazné vyzaduje jejich pochopeni.

,,Dobra. Tak to by bylo. Mas rezervy, ale to dozenes. “ Uzavira tréning formaci. ,, Eagle ted’
zrestartuje server, tak se pripoj znova a pujdeme dal.*“ Eagle si mne pretihne do svého
kanalu a vysvétluje, co serverem déla (predelava mody). To je také novinka. Poprvé za celou

dobu slysim nékoho mluvit i zakulisnich technikach. Opét se citim nesmirné polichocen.

Z pozorovan¢ho vycviku ¢isi formalita. Sice je ponékud mirnéna pozorovatelnou zménou
Calinova slovniku a vyrazn¢€ uvolnéné¢j$im pristupem, nez kdyz takto cvic¢i muzstvo, piesto
ale sledujeme, Ze neponeché jedinou chybu bez povSimnuti a Zadnou z mych odpovédi
neuSetii kritiky. Pohlédneme pozorngji, vS§imneme si vSak dvou rozdilnych forem tohoto

uceni. Na stranu jednu je to skutecné, klasické explicitni uceni, na stranu druhou pak uceni se
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taktickym, ryze ,,military* postupim. Ta a ta funkce se jmenuje tak a tak, provadi se tehdy a
tehdy a spousti se tou a tou klavesou. Toto ,,uceni se hrat* je relativné piimocary proces. Hrac¢
musi projit zakladnim tréninkem, jakymsi minimem, aby hru umél ovladat, orientovat se v ni
a védél, koho ma poslouchat. Nejedna se v tu chvili o nic moc jiného, nez technické postupy.
Podobnym zpiisobem se pak zdokonaluji i jednotlivy vojaci ve svych rolich: dobrovolné sice,
ale 1 tak se jedna o pfimocary vycvik, jak je vidno i materialech a domacich tkolech, které
jsem obdrzel pted vycvikem. Ono okamzité pievadéni poznatkli do praxe je rovnéz hodné
povsimnuti. Calin to v rozhovoru shrnul jednoduse: ,, Potrebuji prosté vedet, ze se na muze
mohu spolehnout. Cvicime, aby to uméli pouzit, takze se s tim tak néjak pocita‘ (Rozhovor
1). Fakt, ze jsem byl jako frekventant ASL vycviku pfizvan ,,do kuchyné* piipravy ,,mini-

op(u)* je pak dalsim stvrzenim domnénky dovednosti hrat jakozto métitka hracovy prestize.

Pripojuji se zpét na upraveny server. Nasloucham, jak Eagle s Calinem resi technické prvky.
Pouzivaji slova, ktera jsem nikdy neslysel a absolutné jim nerozumim, ale pripadam si jako
chlapec v hrackarstvi. Pri pripojovani se ale zarazim. V seznamu vidim dalsi pripojené hrace,
moje kolegy, jako bychom se pripojovali na bézny tréning. ,, Pane, co tu délaji ostatni? “ ptam
se. ,,No... jdou také na tréning. Vzdyt je patek...? *“ odpovida Calin. To mé prekvapi. ,, Myslel
jsem, zZe miyj tréning bude solo, jen ja..." odpovidam vyplasené. ,,A jak bys chtél trénovat
vedeni muzstva bez ostatnich hraci, prosimté? “ bavi se Calin. To mne rozhodné na klidu
neprida. Cekame na zbytek muzii, nez se pripoji a vyméiiujeme naboje za gumové projektily.

Miij tréning je pro nyni odsunut stranou. ,, Prozatim *, podotyka Calin.

Zacina teoreticka cast dnesniho tréninku cety. Ucime se rozeznavat zbrané protivzdusné
obrany. Zacalo se nam dit, Ze se Dunion dostaval s helikoptérou do problémii, protoze muzi
na zemi nebyli s to spravné zlikvidovat protivzdusnou obranu. Na otevieném prostranstvi
kousek za zakladnou Eagle pripravil modely neaktivnich protivzdusnych zbrani a vsechny po
Jjedné popisuje, jak se pouzivaji, na co jsou a jak funguji. Vyklad trva asi padesat minut. Ucime
se rozeznadvat riizné typy, probirame, jak funguje koordinace zbrani s radarem, kde mame
hledat v akcich operatory zbrani a tak podobné. Rovnez pripojuje informace o tom, jaké
svetové armady tyto systémy pouzivaji. Muzstvo ma klade velké mnozZstvi relevantnich otdzek
a Eagle na viechny peclivé odpovidda. Nasméjeme se, kdyz se ptam, jak funguje zamérovani

cile u modernich C-RAM?® systémii, umisténych napriklad na ambasdddch ve vilecnych

39 Counter — Rockets and mortars” — systémy na obranu proti raketdm a minomettim
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zonach. ,, Pojd’ sem a tady si stoupni“, veli Eagle. Stojim asi 20 metrii od zbytku muzstva a
nade mnou se tyci obrovsky, smrtici stroj s asi trimetrovou hlavni. ,, Tak se vsichni kouknéte,
jak jsem Fikal, tamhle na kopci je radar, a ten krmi tady ten C-RAM daty. Koukejte, co se
stane, kdyz mu zadam Blackbirda (mé) jako cil“, vyklada Eagle. Chvilku se nic nedéje. Nahle
vSak stroj oZije a svou olbrimi hlaven namiii primo na mé. ,, Utikej “ veli Eagle. ,, Rozumim,
pane . Davam se do behu a stdle se ohlizim na C-RAM. Hlaven ziistava neustdle namirend

na mé, at’ se hnu, kam se hnu a at’ klickuji jak chci. Muzstvo propuka v bujary smich.

Pak nastava prakticka cast. Casto se ji vika ,, mini-op* a Eagle s Calinem ji pripravuji, aby

se v praxi ozkouselo to, co jsme se na tréningu teoreticky ucili.

Pozorujeme obdobnou situaci. Muzstvo se schazi jednoduSe ,,na prednasku. Musime se
nutné¢ podivit nad situaci, kdy se skupina ¢leni rozdilného véku a nérodnosti ve svém volném
Case ve virtualnim prostoru sejde a tiSe posloucha vyklad o zbranich. Nejedna se o zddné
Hhrani“ v pravém slova smyslu. Naopak, sledujeme viceméné fadni prednasku plnou
technickych dat, kterd neni ani vylozen¢ strhujici. Jakd muize byt motivace hraca k ucasti,
navic, je-li toto béznou praxi n€kolikahodinové seance kazdy patek? Dosud pozorujeme
pouze pfiliv informaci, maximalné tak okamzité cvicenych prakticky. Je asi nutno uznat, Ze
sledujeme bézné postupy explicitniho uceni. Odpovéd k otdzce po motivaci hledejme

v dal$im useku:

Ukol je jednoduchy. Budeme vysazeni nedaleko a budeme postupovat smérem k opevnéné
usedlosti. Tu zddlky prozkoumame, urcime, jak je branénd, a predevsim jakou
protivzdusnou obranou. Tu zlikvidujeme a zavolame Duniona, aby CASem vyridil zbytek.
,,»No, a to bude tviij uikol“, podotkne na mou adresu Calin. No nazdar, vikam si. S navadeénim

vzdusné podpory absolutné nemam zkusenost, jsem rad, ze se v mapé viitbec vyznam.

., Neboj, dostanes JTAC tablet a LRR*. To das. Hele, naucit se to stejné musis. * Povzbuzuje
mne Calin. Bere mne na chvilku stranou a uci mne ovladat (nikoli pouzivat) onen tablet a
vysilacku. Neni to nic moc sloZitého, jen je to asi dalsich pet klavesovych zkratek. JE vsak
pravdou, Ze vétsinu navigacnich propoctit za mé udéla tablet sam, kdyz ho ,, nakrmim *“ udaji

vyctenymi z laserového znackovace.

40 _long range radio“ — vysilacka s dlouhym dosahem uréena ke komunikaci naptiklad s piloty.
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Vsichni mirime k helikoptére a Dunion nas doveze tam, kam az si troufne. Tym se déli.
Muzstvo ziistava na jednom kopci s vyhledem na usedlost. Ja s Calinem a Eaglem
pokracujeme asi kilometr stranou, na kopec prehlizejici prostor z druhé strany. Titan mi
hlasi vysilackou, co jeho tym vidi, jaky typ obrany to je a ja mam informace preloZit pro
Duniona. Uf. Horko tézko na tabletu hleda spravnou pozici Titanovych cilii. ,,Mam to,
pane* hlasim Calinovi. ,,Fajn, ted to predej Dunionovi. Tviij callsign je ,,Delta“, jeho
,Stalker 1. Zamrazi mne. Tohle je uplné filmova situace. Dobre si v hlavé sumiruji zpravu
podle vsech komunikacnich protokolii, které jsem nastudoval v priruckach a které mi pred
chvili poradil Calin. Pak se odhodlam, mackam prenosové tlacitko a hlasim ,,Stalkere
jedna, tady Delta, zprava, prepinam “. Po par vterindach se z vysilacky ozve Dunion ,, Delta,
go for Stalker one, over®. , Stalekere 1, Zadam o palebnou podporu na pozici 1. 0. 4.
Lomeno. 0. 9. 8., cil oznacen v mapé jako ,Cil — Titan'. Opakuji grid 1. 0. 4. Lomeno. 0. 9.

‘

8., cil oznacen jako ,Cil — Titan'.“. Ticho. Vysilacka mici. Safra, co jsem mohl pokazit?
Calin se chape situace. ,,Schvalné, proc je ticho, ha? “ popichuje mné. Netusim. ,,No?....
Nerekl jsi ,prepinam®! . Stalker nevi, Ze uz nebudes mluvit. ** ,, Ajo, pardon, omlouvém se* a
do vysilacky dodavam ,,over“. Calin se nadurdi: ,, Tak to teda ne, koukej to zopakovat cely,

‘

hezky“. ,,Ano pane.“ ,,Stalkere jedna, tady Delta... vétu nedokoncim. ,, Tak to ne, kusuj.
Prerusuje mne Calin. ,, Mas Stésti, ze Dunion vi, Ze to delds poprvy. Nemiizes takhle z niceho
nic zacit pldacat jedno pres druhy. Co musis Fict, kdyz chces zrusit predchozi zpravu? “
., Disregard my last* odpovidam. Jisté, Dunion nevi, Ze jsem udélal chybu a rusim tim

«“

predchozi sdéleni. ,, Tak Sup, naprav to*. Zpravu upravuji a odesilam jiz poradku. ,, No
vidis, super! Trochu s odrenyma usima, ale hej, delas to poprvé.“ Chvali mne Calin. ,, Tak

jeste sedm cilii“, dodava.

Postupné je vsechny identifikuji a predam, dokonce na blizké cile pouzivam i kourové
granaty (,, Cil znacen cervenym kourem*.) Po uspésném provedené se po par vterindch
kdy jeden nalet ponecha jednoho nepritele na zivu. Posilam tam Stalekra 1 asi 4x, ale nikdy
jej netrefi. Je to zabavna chvile, muzstvo se uz presunulo za nami a pri kazdém naletu sleduje
dalekohledem, jak se zdari. Kdyz se nezdari, propukad v bujary smich. Eagle nakonec jako

Zeus na odolavajiciho neboZaka posle leteckou pumu, muzstvo je nadseno z té podivane.

41 over”
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Vidime-li dal$i vyvoj uddlosti, jist¢ postichneme, Ze se v prvni ¢asti ,,teoretického vycviku*
nejednalo jen a pouze o explicitni pfeddni military fakti. Kdyz Eagle vysvétluje ceté na
piikladech druhy, pouziti a funkci obrannych systémit, jedna se o ,klasickou®, ryze
informativni pirednasku? Kdyz jsem ja (nebo kdokoli, na mém misté) nucen do umoru
opakovat a biflovat formace, kdyz pak chybuji v komunikaci se Stalkerem 1, jedna se o
prosty prenos informaci z instruktora na mne? Z tohoto tseku vyplyva néco vice. Jiste, jsem
si védom, ze mechanismy tohoto explicitniho u¢eni mohou byt rizné, Ze je vice nez logické
1 v ramci tohoto modelu zkousSet pozd¢ji informace vyuzivat v praxi. To je béZna soucést
ucicich postupt. To vSak neni to, na co cilim, ani pouze to, ¢eho bychom byli svédky.
Muzeme totiz sledovat jiny jev, ktery sahd za tyto mechanismy ryze ucici (se) povahy.
Instruktor totiz informacim dava smysl. Jisté, je to smysl v kontextu déni, potad ale dalsi
stupenl. OdliSme zde vSak dlrazné ,,smysl“ a ,,vyuZiti v praxi“. VyuZiti v praxi ma naprosta
vétSina jakychkoli informaci, které se kdy nasinec dozvi. Jisté, miizeme argumentovat slovy
stiedoskolaka, trpiciho pod tizi studia integrali, ze stale ¢ekame, kdy tuto latku vyuzijeme
pfi obstaravani béznych zalezitosti. Student CVUT viak integraly skuteén& denné uziva.
V tomto useku vSak pfichdzi do hry i jiny aspekt. Kdyby se jednalo pouze o vyuzivani
informaci v praxi, tedy pfimocary proces, kdy celime problému, sdhneme do rezervy
védomosti, vybereme tu patficnou a problém skrz ni vyfesime, nebylo by absolutné nutné
v ramci akci CTG k témto feSenim sahat. Existuje diivod, pro¢€ je to, co praveé Eagle vyklada
o obrannych systémech, mnohem vic nez jen ,,vybavovani vojaki informacemi do praxe".
Tyto znalosti z nas dé€laji vojaky (virtualni, pravda, ale pieci jen). Védomosti, které se
nau¢im a do praxe ptevedu v ramci svého ASL vycviku, by ze mne ud¢laly serzanta. Jejich
smysl tedy, na rozdil od ,,pouhé* znalosti, je platny v celém kontextu nasi jednotky. Serzant
toto znd, pouZiva a je to to, co z né serZzanta dé€la. S paletou naSich znalosti, které jsme
nasbirali jsme schopni prakticky se vypotadat s lecim. Musime o téchto informacich a

J 24

procesu jejich ziskavani uvaZzovat v celém kontextu jednotky, v celé §ifi vSeho, co zahrnuje

3

Hhrani sina...“. 'V tomto kontextu neni totiz znalost postupu navadéni CAS ,,jen* vyieSeni
problému. Ve vybraném tuseku je dobfe vidét, jak nakonec frustrovany Eagle zpupného
piezivsiho nepfitele zlikvidoval. V ten moment bylo absolutné€ mozZné, zaznacit na mapu
presnou lokaci cila pro Stalkera a vlibec se mohl vypustit cely navadéci proces. A to jak

v takovéto tréninkové situaci, tak v ostré akci. Repertoar feseni je velmi rozsahly a bylo by
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mozné vybrat néjaké, které by problém vyieSilo mnohem efektivnéji a rychleji. Nasi
ostrelovaci by celou véc vytesili na dalku a ze zkuSenosti odhaduji, Ze za cca minutu a pul.
Mohl jsem pouzit navadéci laser na své zbrani a celou komunikaci se Stalkerem prosté a
jednoduse vypustit*?. To viak neni ,,smyslem* informaci, které se uéime. Smyslem neni
,Vyfesit problém*, smyslem je ,,vyfeSit ho jako CTG*. Volba prostfedkii z naseho

repertoaru neni otazkou efektivniho feSeni. Je to otazkou kontextudlné padnouciho feseni.

Zda se, Ze tu advokuji nedtlezitost uceni se ¢ehosi a nasledného pouziti v praxi. Opak je
pravdou. Vzdyt uvazme napiiklad tento usek dat v kontrastu udalostmi operace Nimrod
,kdy muzstvo desitky hodin trénovalo ,nanecisto” obsazeni jedné jediné budovy (k
nahlédnuti v Piiloze 1, Datovy tsek 1). Jasn¢ vidime, Ze klasické ,,u¢eni* je bezpodminecné
nutné i pro pouziti technik v souladu s jejich smyslem a kontextem. Mohu mit nesmirné
hluboké chapani kontextu, mohu byt zcela dokonale ponotfen do role virtualniho vojaka, ale
kdyZz neznam postupy, kdyz mi chybi informace, dovednosti a znalosti technické (jakou
klavesovou zkratkou aktivuji laserovy paprsek na designatoru), jsem naprosto dokonale
nepouzitelny. Je zde absolutné nezbytné uvédomit si propojeni téchto dvou prvki, tedy
uceni se technikdm a uceni se kontextu. Druhé stran¢ této rovnice se budu do detailu vénovat

v piistim Gseku. Ziistatime nyni prozatim u procesu uceni.

Jiz jsme se v tomto odstavci dotkli toho, jak komplexni a slozité znalosti jsou po muZzich
vyzadovany a jsem piesvédcen, ze uvedeny usek s vycvikem a tréningem to hezky
demonstruje. Vzdyt’ jedna ze dvou tydennich akci CTG je piimo tomuto procesu vyclenéna.
Pravda, tyka se t¢éméf bez vyjimky spiSe druhé formy uceni, onoho uceni se ,,vojenskému®,
které v sob€ jiz nese pozadavek smyslu. Kdyz jsem do CTG verboval svého kamarada,
ztratil po pohledu na vse, co se musi naucit, zdjem. Jakym zptisobem tedy tento aspekt, toto
enormni mnozstvi informaci, které¢ vojak musi nasat, spravné pouzit a casu, ktery k tomu

musi vynaloZit, ovliviiuje herni prozitek?

Pii této otazce se vSichni hraci, do jednoho shodli na tom, Ze to k tomu prosté patii. Nikdo
neprotestoval proti nutnosti se ucit, ba ani proti disledkiim toho, kdyz se proces nezdafi.
Toto dobrovolné jafmo jsou na sebe vSichni, bez vyjimky, ochotni brat. November to
v rozhovoru vyjadiil moc hezky: Kazdy stroj potiebuje strukturu. Zda se, Ze hréaci to zkratka

berou (minimaln¢) jako nutnost. Dle mé zkuSenosti maji pravdu. Hraéi se zkratka

42 Jisté, vnucuje se namitka, Ze jsem proces obejit nemohl, protoZe jsem byl instruovan k jeho pouziti
nadfizenym. ZkuSenost a Useky dat jasné demonstruji, Zze takovych zkratek neni uzivano ani mimo
dohled autorit ¢i pfimého rozkazu. Navic, jaky by pak byl diivod k vydani onoho rozkazu? Proc¢ by
Calin nerozkazal sahnout k mnohem jednoduss$imu feseni?
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z rozhovora zdaji byt dostatecné motivovani k prochdzeni tohoto slozitého procesu. Calin
sam ale reflektoval, Ze tyto vylozen¢ ucici se epizody nemusi byt pro hrace pozitkem. ,,Proto
se snazime délat i srandu®, vypovédél v rozhovoru (viz Pfiloha 6, rozhovor A.). A
shlédneme-li demonstraci zaméfeni C-RAMu a findlni likvidaci posledniho nepfitele,

musime mu dat zapravdu.

Také pozorujeme, ze ve shod¢ s vySe uvedenou dichotomii, ono u¢eni samo i jeho vysledky
jsou zasadni pro cely kontext. ,,Hrani si na vojaky* v sob¢ jaksi jiz automaticky pfinasi i

,»hrani si na uceni se byt vojakem*.

Vicekrat jsem se vSak v rozhovorech setkal s dvéma zajimavymi odpovéd’'mi: Zna¢na cast
naseho veleni 1 muZstva ma né&jaké zkuSenosti s vojenskym prostiedim. SSM. Jacko byl
dokonce ¢lenem britskych ,,Paras®, elitni vysadkatské jednotky a absolvoval celkem tfi tour
do Afghanistanu. Ponechme nyni stranou myriadu vyzkumnych otazek, které by se daly na
tento fakt zacilit a zmifime, Ze pro n¢j a mnoho dalSich s podobnou historii, je to zkratka a
jednoduse standart. Jacko, Eagle 1 Tech jsou zkratka vojéci a tyto informace jiz ddvno maji,

uvédomuji si jejich dilezitost a chapou smysl procesu uéeni se jich.

Druhym zajimavym typem odpovédi pak bylo, Ze to hrace zkratka bavi. Bavi je ucit se o
vojenstvi, bavi je rovnéZ mit moznost si informace ozkouSet. Tézko bychom hledali lepsi
motivaci do vycvikil, nez tuto. Tento zajem vSak samotné hrani v CTG u téchto ¢lenti
predbéhl. Ti, kteti Zadnou velkou vasni k tomuto poli neplanuli, a pfesto do CTG narukovali
a zistali v ni, jsou sice v mensing, ale vyjadfovali se vétSinou ve smyslu tom, Ze chapou, ze

je to dilezité. Nicméné i tak, t&ch nékolik malo hrach tohoto typu to spiSe zacalo bavit, nez

aby to vnimali jako nutné zlo, které musi vydrzet.

Tento zajem predchazejici samotné rukovani do CTG pftipisuji specificité hry jako takové.
Je vice nez logicke, ze hraci se zalibou v military ¢i historii ¢i ¢emsi pfibuzném se stdhnou
ke hte, ktera umozniuje tyto situace prozivat. V tomto smyslu odpovidali bez vyjimky

vSichni, koho jsem se ptal na motivaci k hrani mil-sim: zajem a zvédavost.

Poslednim zajimavym prvkem hodnym analyzy je pak otdzka, jak se ony informace do CTG
vibec v prvni fadé dostaly. Byt se to zd4a nasnadé (kdyz je veleni spfiznéno s realnou
armadou, musi byt pfeci ona tim zdrojem), neni tomu tak. VZdyt' uvazme: mohl by Tech,
norsky dé€lostielec, védét dost informaci o ostielovacich, aby mohl sestrojit cely systém pro

n¢ v ramci CTG? Stézi. Tuto otazku zodpovédéli Eagle s Calinem jednohlasné: vojenska

literatura, dostupné materialy, a ptedevsim hovory s realnymi vojaky. Eagle s Jackoem maji
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3.4.2

pristup k nim relativné spolehlivy, tak se prosté a jednoduse doptali. Calin pak, a¢ nevojak,
studoval dostatecn¢ vojenskou literaturu a zdroje, a navic mél moznost protnout se s jinymi
profesionalnimi vojaky* v jinych jednotkéch. To tedy znamen4, ze vie, co CTG pouzivé je

podle realnych piedloh.

V minulych odstavcich jsme tedy nahlédli, jak moc je skutecné uceni dalezité a jak probiha.
Zaroven nasi pozornosti nemohlo ujit, jak tésné je tento jev spjat s motivaci hract, predné
pak ale Ze stoji v zdkladu onoho ,nalezeni k CTG". Jak je totiz vidno, i tréningy a
mechanické uceni probihd v kontextu hry. Ja se ve vyiatku u¢im stat velitelem, Titan rekruty

uci z pozice desatnika. Toto nalezeni bude snad dobfe ilustrovat nasledujici tsek.

Pili¥ II — Uceni se hrat jako operator CTG

Povazuji za Stastné, ze tsek ,,...mlcet jako my* se prolina s pfedchozim. Ono ,,stdvani se
Clenem CTG* jsme tematizovali opakovan€. Pokusme se nyni na popsané epizodé
nahlédnout, co to vliibec znamen4, byt ¢lenem, jak se jim jeden muze stat a co to pro hrace
znamena. Nepopiram, ze se budeme dotykat i finalni otazky, kterou hodlam polozit, tj. v
jakém smyslu a do jaké miry se tento aspekt stava aspektem identitnim v useku findlnim.
Pokusme se v§ak nyni v analyze omezit na ono ¢lenstvi samotné, nikoli na to, co to s hra¢em

osobn¢ provadi.

...mlc¢et jako my...

Duben, 2022

,, Myslite mné, pane? “ tazi se nevericné. ,, Ty si to snad nepamatujes!?“ pta se zarazené
Calin. Samozrejmé, zZe si pamatuji na cast mého zdkladniho vycviku tykajici se boje na
blizkou vzddlenost (,, COC* ). Ale je to uz dlouho, byt znalosti z néj vyuzivam na operacich
neustdle. Ze bych se ale citil na to, nékoho témto taktikam ucit, jak to po mné chce plukovnik,
to rozhodné ne. , Jezis, vidyt je to jenom J-hook a tyhle pitomosti. Nebudes ani nic
vysvetlovat, BCT vede Titan. Budes ukazovat, jak se to ma delat. “ Osveétluje Calin. ,, Tak to

jo, torad*. Po par vterinach jsem teleportovan spolecné s Novemberem a Kenem na misto,

43 A¢ vétfim nesmirné plodné pole, tuto problematiku, tedy profesionaly v A3 budu muset s ohledem
na délku textu pojednat jen velmi okrajové, a¢ jsem ji pivodné chtél do textu zanést Sifeji.
44 Close Quarters Combat*
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kde Titan zrovna provadi zadkladni tréning naseho nového rekruta, jistého Mista. Strohé
predstavent ,, [jednotko] Sabre 1, tohle je Mist, Miste, tohle je Sabre 1 od Calina, kyvnuti

hlavou a kratké ,, Cus“ od nds.

Citim se skvéle, zda se, ze uz se pomalu zacinam pocitat mezi zkusenéjsi hrace. Zarovern
Jjsme s Kenem nastoupili do vycviku na ASL* a oba si musime zdklady nejen opakovat, ale
také se naucit, jak je vyzadovat po muzstvu. Toto je k tomu optimalni chvile. Nase trojice je
prenesena do nedaleké osady. Trénuje se na drobném dvore se tiremi budovami v rozich,
dviir se sirkou asi 50ti metrii je obehnan zdi. Nejvyssi budova je dvoupatrova a uprostied

roste nevysoky listnac.

ree

Z tohoto pocatku dyché na Ctenare ,,mazactvi®, a pravem. Je pozorovatelné jak v roviné
symbolické, behavioralni, tak 1 mé osobni, prozitkové. Rozhodné to bude jiny pocit pro
Titana, ktery provadi tak tfi BCT za mésic, pro Calina, ktery je jednoduse viidcem jednotky,
Novembera, ktery je sice ,,mazak®, ale nikdy neprojevil snahu stat se instruktorem ¢ehokoli
a své bohaté zkuSenosti sdili zpravidla formou kritiky, nebo pfinejmensim jizlivymi

poznamkami. Co je to, co nas oddé€luje od vojina tfidy B v tuto chvili?

Ted’, v tento moment hned na prvni pohled lze identifikovat dvé véci. Prvni je né$ rank,
tedy naSe hodnost, ktera je ve hie reprezentovana zkratkou pred jménem, které je vidét pii
pohledu na postavu kohokoli. Osobné jsem dosahl hodnosti ,,Corporal®, tedy desatnik. Od
povySeni mé zdrZzuje dochdzka. Byt desatnik je presné€ jeden stupeni od vojina, je to oficidlni
hranice, okamzit¢ viditelnd pfed mym jménem. Druhym, okamZité¢ postfehnutelnym
signalem, jsou nase uniformy. My, ,mazaci®, mame vzezieni upravené tak, aby ndm
vyhovovalo, zatimco rekrut ma vSe defaultni. MoZnosti na osobni upravy neni v CTG
mnoho. Uniformy musi byt shodné, varianty pfileb se 1i§i skute¢né minimalné, skoro
nepostiehnutelné. Mame vSak relativni svobodu v konfiguraci zbrang, dodrZime-li patfi¢né
parametry a rovnéz moznost vybrat si, jaky z pfednastavenych obli¢eji bude nas vojak mit
a co bude mit na ném (jaké bryle, zad bude mit Satek pies usta, pfes nos atd..). Skupinka
mazéakd se na prvni pohled poznd podle toho, Ze téchto limitovanych moznosti vyuziva.
Osobné nosim velké combat-bryle, ne nepodobné lyZatskym a hnédou palestinu na krku.
My charakter mé rovnéz vousy, snad proto, Ze ve skutecnosti je ma tvar takového pocinu

neschopnd. Podobné jsou na tom 1 ostatni. RovnéZ nas odliSuji insignie. My mame na

45 Assistant Squad-Leader” — jakasi ,pomocny cetar*
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ramenou barevnou vySivku s logem CTG, kdezto rekrut jen zeleno-Cernou kanadskou
vlajku. Poslednim jasn¢ identifikovatelnym prvkem jsou atributy patiici k nasim rolim: muj
batoh s velkou nésivkou ,,MEDIC* (kterou jsem si mimochodem obstaral i na svij

opravdovy batoh) a Novembertuv povéstny kulomet.

Titan vycvik vede a instruuje nas, své pomocniky. Nejprve postup vzdy predvede a Mista
necha stat vedle a sledovat. Provadime prvnich par manévrii, naprosto ucebnicove. Mist vse
se zajmem sleduje. Obsazeni s nahlédnutim (,, Pie-breach*) hotovo za 10 sekund
s Novemberovou asistenci. Prijde mi usmévné, jak se tady na tréningu pred rekrutem vsichni
snazi. ,,Ucebnicove“ k obsazovani mistnosti a budov, tzv. ,, breachingu* patii jasné dané
formulace v jasné dany cas. V redlné operaci ale, presto Ze postupy vsichni zname a ve
vysledku provadime efektivné, komunikaci a hesla k ni patrici prosté neprovadime. Nyni
vSak pred vstupem vedouci breache (prvni vojak v rade) poctivé hlasi jakou metodou se
vnikne (napriklad ,,J-hook“ - prvni vstupujici vojak ,,zahne *“ podél zdi, u které je tym zvenku
serazen, druhy pak pokracuje v opacném smeru) a tym pak podle poradi hlasi ,, Prvni
pripraven”, , druhy pripraven® az do posledniho, ktery krom svého cisla hlasi i ,, tym
pripraven . Vedouci pak odpocita a na ,,GO* se teprve provadi breach. Marné pdtram
v pameéti, kdy naposledy jsme se takto rozpocitavali v akci. Nyni v§ak pocitame nahlas jako
proménéni, bez jakékoli predchozi domluvy. Jisté, vSichni to umime, vSichni to vime, ale
tichd spolecna ,,dohoda “ je, Ze se to prosté nedela. Ono to totiz malinko zdrzuje. I tak jsme
si ale dobre vedomi toho, co vzapeti vysvétluje Titan velmi oficialnim, az Skrobenym a
ocividné nacvicenym stylem: Kdyz nema vedouci prehled o tymu, miize se stat, Ze vyrazi
sam, zpravidla tak vstric vlastni smrti. Kdyz si tak v hlavé prehravam nase postupy, dochazi
mi, Ze se toto stavd nesmirnée vyjimecnée. Vetsinou tak néjak vime, kdy se breach provadi a
velmi velmi zridka se stavd, Ze se vedouci trhne. Je to snad uz takovym vzajemnym
nalazenim, ze vime, kdy breach nastane a pocitani je tak zbytecné? Mozna. Pani, Titan si
dava opravdu zalezet. Pred kazdou demonstraci podrobné osvétluje, co se bude dit a
z jakého ditvodu. Vzdy se pak pta Mista, zda ma néjaké otazky. Ten Zadné neklade. ,, Pche
slysim sam sebe v zdznamu, ,,jenom to chce mit za sebou, tohle prece nemiize tak rychle
chapat*“. Situaci se prochazi celd rada, tym je provadi dokonale a bez jediného zavahani.
Projdeme postupné celou demonstraci, vSechny typy breachu, které pouzivame. ,, Tak* hlasi
Titan, ,,a ted’ to projdeme celé, cely komplex i s Mistem“. To uz se pripojuje i sam Calin.

., Sjedeme to jednou ,nasucho’ a pak v zivé palbe, okej? Tak se snazte, hosi, at nevypadame
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pred rekrutem jak pitomci“, kterazto poznamka budi obecné pobaveni. Ze soustredéni mne

4 Hranice

wtrhne, kdyz se November pta Calina, kde ve formaci ,,chce mit toho novacka
je prosté jasné ddna. My jsme mazdci a on baZant. Je to prosté vojin tiidy (B.)*" a tady

sentimentem rozhodné neplytvame. Zvlast, kdyz nam to ,,vytahovani* tak paradné ted jde.

Dal$im, pon¢kud htife rozliSitelnym, ale zde naprosto oc¢ividnym aspektem sounalezitosti je
fakt, Ze se navzajem zname. Vime, jak zni Novembertv hlas a vime, Ze je to nas cynik a nas
kulometc¢ik. Vime dobie, co od n¢j mame ocekavat na briefingu (kritiku) a v akci (absolutni
profesionalitu). Vime, Ze Ken je mily, Titan vtipalek a medik, j& Sasek a medik, Marco tichy
ostielovac a tak podobné¢. Jsme rovnéz schopni navzajem se predvidat a me osobn¢, uz navzdy
kdyz uslySim jedno konkrétni souslovi, nebo jej vidim né€kde napsané, bude v hlavé znit

Novemberovym hlasem, neb jej velmi rad a charakteristicky vyuziva.

Z tohoto aspektu se pak odviji 1 dal$i, neméné¢ dilezité. Parta, ktera se zde na tréningu sesla,
spolu operuje v tu dobu uz téméf rok. Prosli jsme spolu tak skoro padesati akcemi a
minimalné stejnym poctem tréningli. Chté nechté jsem se musel naucit spoléhat na to, ze
Marco mne bude v akci z dalky kryt a November mi bude kryt Sestou hodinu, kdyz budu
nékoho oSetfovat. Jsem si védom toho, Ze Titan je nejrychlejsi z nas vSech v zastavovani
krvaceni, ale ze se nerad ,,babra“ v pokrocilych lé¢ivech. Automaticky tak jiz pfi spole¢né
praci na pacientovi preskakuji krvaceni a rovnou pokracuji v 1é¢ivech. D4 se fici, Ze je to
minimalné spole¢né zkuSenost, co z nas déla ,,cleny CTG*. Ke sdilené zkuSenosti se pak
poji 1 nutnost moci se na sebe navzajem spolehnout. To je aspekt, se kterym se jednoduse
pocita, ba dokonce jsou podle néj pfipravovany 1 planovany operace. Zmiiiuji to i lenové
v rozhovorech. Je dutlezité moci pocitat stim, ze mne medik oSetfi, serzant provede,
kulometcik bude kryt a JTAC mne dostane domi. Nemusi se nutné jednat o né&jaka
sentimentalni pouta. Je to prost€ sdileny tizus: Od medika se ¢eka to a to, od JTACa zase
néco jiného. Je to zkratka systémovy pozadavek a zakladni stavebni kdmen. Z tohoto
davodu, si mizeme my, matadofi, dovolit vypustit rozpocitavani pred breachem. Neni divu,

ze Mist, stojici bokem, neni zahrnut.

Zda se to vSak jednoduchym kritériem: kdyz bude Mist dost dlouho operovat s nami,

zanedlouho se stane rovnéZ mazakem. Presto to tak uplné€ neplati. Jsou taci, ktefi se mezi

46 rookie“
47 Basic" — tedy v jakési ,zku$ebni dobé&"“. Po prvni operaci se pak B zméni na T.
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mazaky nikdy nedostali, nehled€ na pocet operaci. Pozdé&ji vSak uvidime, ze to zdaleka neni

tak jednoduché.

Tym se opét vyrovnava, Mista zacleni a vyrazi se. Prochazime cely komplex jako dobre
serizené hodinky. Slysim, jak Titan obcas Mistovi poradi néjaky ovladaci figl (napriklad 2x
., O pro permanentni vykloneni). Cela véc je vyrizena za necelou minutu. Calin chvali, Mist
stale nevznasi zadné dotazy. ,,To ja v BCT jsem Titana otizkami malem ubombardoval “
procedim tise k vedle stojicimu Novemberovi. ,,Nojo, ty s nima vitbec moc nesetris, co? “

odpovida pobavené. Calin nas posila mimo komplex, aby pripravil nepratele a umistil je

v roli Dia. Seradime se a cekame. Rozprada se hovor. Na interface pozoruji teplotu -8° C.

., Hej, hosi, jak se sakra mozny, Ze jsme kdovikde na dalekym vychodé, jsou prosté dvé hodny
odpoledne, sviti slunicko, a pritom je minus osum?“ Ptdam se serazené bandy. ,, Arma,
kdamo *“, odtusi se smichem November. ,, Panové, davejte pozor na Mista a kdyztak mu trochu
pomozte, jo? “, veli Calin. ,,Ano pane“, potvrzujeme asi tri najednou. Z niceho nic najednou
vyrazime. To tam je hlaseni a rozpocitavani, nyni postupujeme, jak jsme zvykli. Mista to
musi urcité mast, rikam si, ale nikdo z nas fakt nekomentuje. Jsem posledni ve formaci a
kryji zada. Slysim zepredu vystrely a sucha, nezucastnend hlaseni typu ,,cil znicen* a ,,jdu
vlevo, za mnou “. Presto ani slovicko z téch, co k postupu spravné patri a pred chvili jsme
je pouzivali. Odpocitavani vsak ziistava. Je prosté moc duleZité i pro nds, secvicenou cetu.
Nepratelska palba je silna, ale ani tak nemaji v prvni poloviné Sanci proti nasi dokonalé
technice. Prekondvame prvni polovinu komplexu absolutné s prehledem. Kdyz se ale Calin
v Cele nakloni za roh, je okamzité zkosen. VSichni se k nému stahujeme, hldsim
Novemberovi: ,,Jdu pro néj, kryj zada“. ,,Jdi* odtusi suse. November usmérni Mista, ktery
se vydal k Calinovi rovnéz: ,,Drz pozici a neplet se mi v uhlu, chlape“. Nez stihnu Calina
vithec diagnostikovat, se smichem se probira, vylécil se nejspis skrz Dia. ,,Spawnujou se
Jjinde, potvory, nez kam jsem je umistil, moment, napravim to*“ hlasi s usmévem. Jinak
umistéeny nepritel totiz kazi nas zamer cisténi. Pokracujeme dale, November po cesté dorazi
nepritele. Prechazim do cela a vedu brach do nejvyssi budovy. Jen tak zkusmo zahlasim
., prvii pripraven . Teprve po neprofesionalné dlouhé pauze se ozyva zbytek teamu, navic
ve Spatném poradi. Zvlastni, Fikam si, jak jsem je, kované profesionaly, rozladil tim, Ze jsem
se zachoval tak jak mam, ale v rozporu s tim, jak to vetsinou délame. Breach probéhne na

Jjednicku i se zachranou civilisty. Zbyva posledni budova. Malicko mne zaskoci, kdyz na nas
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nahle vybéhne neznamy muz. Nereaguje vsak na krik, at’ se stahne ani na varovny vystrel.
Ken jej bez milosti zkosi. Zcela profesiondlni zakrok, netieba autorizace. Také jsme jej
mnohokrat cvicili. Co délat, jak varovat, pozdvihnout zbran, zvysit hlas, varovny vystrel...
Je-li takovy podeziely ovladan treba role-playerem, miize byt selhani v takovém postupu
naprosto fatalni. Vzpominam, jak nds zaskocil sebevrazedny atentatnik a zavahani
spolubojovnika mélo za nasledek ctyri umrti (a to je uz opravdu hodné). Od té doby se nic
podobného neopakovalo, jedna zkusenost ocividne stacila. Posledni budova bez problémii

obsazena a Calin veli ,, Endex, Endex“, coz je povel k ukonceni cviceni.

Ac to neodpovida zcela optice tohoto tseku, povSimnéme si momentu naruSeni imerse, kdy
Calin explicitné¢ mluvi o hernich mechanismech, a¢ v§ude jinde vidime jasnou snahu o jejich
uplné odfiznuti. Zde si to vysvétleme tim, ze se zkratka jedna o tréning. V tomto vynatku
se také dobfe ukazuje pocatecni stav, pribéh a kone¢na podoba procesu uceni z useku
., Budes chodit jako my...“ a ukazuje se tak jeho efektivita, a to jak explicitniho (tfeba
breaching), tak i1 jaksi zkuSenostniho (situace s atentatnikem). Tim se ale opét kruhem
vracime ke sdilené zkusenosti, jakozto jednoho z konstituujicich prvki ¢lenstvi. VySe jsem
ale naznacoval, ze ¢lenstvi neni linearni funkci Casu stravené¢ho s CTG. Probirali-li jsme
vzajemné spoléhdni se na sebe, musime uznat jesté¢ jednu véc, viditelnou 1 zde. Nikdo
z pfitomnych matadorti neni jen ,,pouhy* vojak. KaZzdy z nds zastava néjakou pokrocilou
roli, piesto, Ze to venkoncem hra nevyzaduje*®. Dostavam se tak k druhému ddlezitému

stavebnimu kameni ¢lenstvi: aktivni participace.

Ve hie samé se tak néjak ocekava (resp. To bez ni spiSe ani nejde). CTG vsak cile
komunikuje i na discrodu, jak jiz bylo zminéno i vySe. A ti, se kterymi si tam ¢lovek nejspiSe
popovida, jsou i ti stojici ve vynatku okolo Mista. Tato aktivni participace nemusi byt nutné
zamétena (,,chci byt uzitecny, tak se stanu medikem®). Samoziejmé, Ze v operaci, kdyz je
ten ktery Clen redlné potieba, je na svém misté a plni tkol. Ale na discrodu si prosté jen
povidame. Zcela civilng, zcela bezprostfedné, jako parta kamaradd, fekl bych. Pfitom i tam
se oslovujeme rankem. Kazdy z particky ukazujici Mistovi, ,,jak se véci délaji* ma svou
specifickou roli. Dog je JTAC, November kulometcik (aj.), Ken serzant, Titan trenér a

medik (mj.). Zda se tedy, ze aktivni participace se projevuje naptiklad snahou byt CTG

48 A3 sama to pfimo nevyzaduije, pravda, ale rozdéleni roli ma zasadni vliv na hratelnost. Je tedy i pro
cely prabéh akci ,praktické”, je-li rozdilnych vicero. Pfesto ale neni rozhodné potieba tolik
ostfelovacu, nez kolik jich bézné operuje, ani zenistd ani JTACU.
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,nespokojil“ s roli bézného vojaka, i kdyz zcela mohl. Kazdy z téchto seniornich ¢lent se
rozhodl postoupit dale, vyvinout snahu (a ne malou) a ptijmout povinnosti z role plynouci.
Jeho obvykla role se tak stala soucasti toho, jak je vniman ostatnimi. November prosté vzdy
bude kulometcik. Je pfitom patrno z dat, Ze pro kazdou roli je vyzadovano n¢jaké extra tsili:
Dog musi krom plnéni standartnich povinnosti zvladat dalsi tkoly, které s sebou JTAC role
nese a na které ostatni spoléhaji, stejné tak medik. Rovnéz se tak Casto zdsadné¢ zmeéni jeho
herni prozitek. Dog tak velmi ziidka povede breach ¢i néjakou jinou nebezpecnou akci,
protoze jeho role je zkratka pfili§ cennd, nez abychom riskovali, ze bude vyfazen z boje.
Podobn¢ tak ja méalokdy vypalim vice nez polovinu ze svych zasobnik, protoze je pro mou
roli zasadnéjsi jind Cinnost.

Tento postieh hezky reflektuji i odpoveédi z rozhovorech na otazku, co pro hra¢e znamena
byt ¢lenem CTG. Krom obvyklych generickych odpovédi typu ,bavi mné to* se bez
vyjimky vSichni tdzani vyjadfovali o pocitu soundlezitosti, party. Néktefi dokonce mluvili
o bratrstvi. Specifickou odpovéd’ poskytli Calin s Eaglem, o tom v$ak dale. Rovnéz zminim
dalsi zajimavou odpovéd, kterd se opakovala: jako ¢lenu CTG jsou mi pfistupné zazitky
ukdjici mou vasen pro military ¢i touhu ozkouset si, jaké to je byt vojakem. Z odpovédi
tohoto druhu lze dovozovat, ze spravny ¢len CTG je zkratka nadSeny pro tento zptsob hrani.
Dava to vlastné smysl. Jak jsme sledovali v uvodu, malokdo, kdy by specificky tyto zazitky
nevyhledaval by vibec zamifil do A3, natoZ pak do takto siln¢ realisticky zaméfené
jednotky. Tim se vSak rovnéZ ukazuje jakasi linka k manifestaci osobnostnich ryst hrace, o

tom ale v poslednim useku.

Kdyz jsem s Calinem probiral téma této kapitoly, bloudili jsme paméti ke ¢lentm, kteii jiz
v CTG nejsou. U vSech, naprosto bez vyjimky jsme se shodli na tom, ze byli ,,pitomci®, a
maloktery byl s CTG dlouho. Miize tedy byt, ze clovek, ktery je ,,partou vyhodnocen jako

jeho slovy ,.,pitomec* se tam bud’ ani nedostane, nebo v ni minimaln€ nema Sanci vydrzet.

Lze tak vlastn€ odlisit dvoji Clenstvi. Jedno jaksi ,,explicitni®, kdy je hra¢ do jednotky
naverbovan, projde BCT a za¢ina se ucastnit operaci. Druhé pak, ono ,,implicitni* pak
zahrnuje spiSe onu soundlezitost s CTG, jak je popsand vySe, ono ,,mazictvi®, tj. byt

sehranym c¢lenem se zkuSenosti se sdilenou snahou a sdilenym prostiedim.

Z tseku pred nami tedy krystalizuje dalsi zavér. V fadném clenovi CTG se snoubi uméni

hrat a umeéni byt ¢lenem party. Jiz v minulych odstavcich jsem naznacil, jak moc jsou spolu
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tyto dvé véci provazany, nyni se to vSak ukazuje, myslim, prikazné. Uznali jsme, Ze jednim
ze stavebnich pilifa ,,uméni byt operatorem CTG* je spoletnd zkuSenost a aktivni
participace. Zda se mi vSak, Ze i tak vyplouva na povrch jesté cosi. Je to ochota sdilet se
sebou navzajem prostor, sdilet spolu ono ,,hrani si na“, ochota udrzovat spole¢nymi silami
onu iluzi reality. Ochota participovat na spolecné snaze ,,byt CTG*. Fakt, ze v datech
pozorujeme ryze ,,mazacké” chovani (hovoiim o tom, jak hraci pii vycviku komunikaci
pouzivaji, vzapéti vSak, v béhu ,,na ostro ji okamzité vypusti), které vzniklo ptimo ze
skupiny jako takové, ze skupiny jasn¢ dané, jasn¢ ohrani¢ené, hovoti ve prospéch tohoto
dojmu. Neni to herni mechanika, ktera by nds nutila mlicet. Neni to protokol vzesly
z pozadavku na realismus, ktery by nas nutil ml¢et (naopak, tento protokol jasné stanovuje,
co se ma fikat), neni to ani ptikaz Dia ¢i vyssi Sarze. Je to nas osobni produkt, vystavény na
spole¢nych zakladech a udrzovany spole¢nou snahou. Tato ticha dohoda, tento nevysloveny
uzus je cosi, co novy €len nema Sanci pochytit. Nikdo pofadné nevi, jak vznikl (na tento
dotaz nebyl Calin s to odpoveédét), nicméné je jasné pozorovatelny a spole¢ny vSem. Je to
spole¢na zkratka, sdilené, nové know-how. V €isté symbolické roviné jsme jako CTG cosi
objevili a na téz roving prevzali. Jisté, 1 Mist, vydrzi-li, diive nebo pozd¢ji za¢ne tento zus
pouzivat.

Jak se tedy jasné urci, ze se rekrut stal ¢lenem CTG? Krom vySe popsan¢ho probiha
,,oficidlni* pfijimaci ritual, takzvané ,,vielé uvitani“. VétSinou probéhne po prvni rekrutove
operaci, kdy piejde z ttidy B (basic) do tfidy T (trained). Cely ritual spoc¢iva vlastné jen
v tom, jak kreativni jednotka dokaZe byt v rekrutové usmrceni. NeboZak se vétSinou spouta
a kamsi umisti. StraSny osud je pak jen otdzkou aktualni nalazeni ostatnich, pifedev§im
Eagla. MiiZe to byt svrZzeni bomby piimo na jeho hlavu, za vyskotu a jasotu jednotky, ¢i,
jako v mém ptipad€, do nebozaka po Calinove proslovu jeho novopeceni spolubojovnici
vyprazdni veSkerou munici, co u sebe maji. Calinliv proslov je vzdy stejny. ,,Kazdy z téch,
co tu stoji, to pied tebou prosel a vSichni byli spokojeni. Vitej v CTG, chlape, jsme radi, Ze
jsitu®.

Uméni byt ¢lenem CTG je tedy specificky vzorec chovani, davajici smysl jen v jejim
kontextu To podporuje i dalsi fakt, Casto se vyskytujici v rozhovorech: ani osobni vazby a
zpusob, jakym je tato zkuSenost sdilena nikdo z hraci nepozoroval v jinych jednotkéch,
kterych byl kdy ¢lenem. V tuto chvili jiz neni mozné vyhybat se dal uvaham o identitnim

vvvvv

nejmocnéjsi. BudiZ toho nasledujici srdceryvny vynatek diikazem.
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Pilir I11. Byti CTG

. a trpét jako my.

Rijen, 2022

MAME HO, MAME HO, PARCHANTA!! Slysim serzanta jecet z druhé strany ulice.
Vzépéti se ve vysilacce ozve , Sabre one actual” tady Charlie, potvrzuji zajeti cile, mame
ho!* hlasi Ken, nyni cerstvy serzant. Na rozdil ode mne dokoncil ASL vycvik uspésné, mné
branily ryze neherni povinnosti ve vyclenéni dostatku casu pro intenzivni vycvik. V unoru
2023 jsem vsak jiz domluven na obnoveni. Presto trosku zarlim. Ken je serzant a md i vlastni

volaci znak (,, Charlie“).

., Rozumim, dobra prace, extrakcni tyme, mate zelenou *“ odpovida Calin. Extrakcni tym jsem
jas Novemberem a toto je slavné findle naseho nasazeni v Iraku, dramaticky vrchol operace
Vanguard. ,,Konecné, dopr..., uz mi to tu lezlo krkem, sakra uz“, ulevi si November na
sedadle spolujezdce. Chapu jeho frustraci. Noc a den a noc jsme stravili v budove, na jejimz
dvore ted’ klepouci se rukou startuji auto. Nervozita je silnd. Mnoho tydnii jsme pracovali
na tom, abychom dostali muze, kterého prave par stovek metrii od nds zaklekl a spoutal Ken.
Desitky hodin ,,legworku‘‘ a shanéni dukazii, Spionaze, vypomoci irdacké armadeé a policii,
patroly, zatykani... to vSe vrcholi dnes, pravé ted. Diikazy, které jsme posbirali, byly
skutecné. Eagle zanechal v hernim sveté nahravky, mapy a fotky, pouzdra s mapou,
inscenoval s roleplayery rozhovory, které jsme v utajeni odposlouchdvali. Po vecerech jsme
na debriefinzich a po discrodu porovnavali screenshoty a prinesené materialy, aniz bychom
viastné tusili, co ditkaz je a co ne. Mohlo to byt opravdu vsechno. Eagle skutecné nepustil
ani chlup. Planoval operace tak, aby odpovidali jeho planiim, ale také, aby nds pordadné

zmatly.

Zde miizeme sledovat jiz diive diskutovany jev v plné Sifi. Kde tedy kon¢i ,hrani“?

Odpojenim se od serveru? Ukoncenim konverzace na Discordu? Z toho, co vidime zde,

49 actual” je v radioprotokolu oznaceni pro velitele tymu — Sabre 1, Actual je Team leader tymu S1.
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vyvozuji jinou odpovéd’: ,Hrani si na* v CTG zkratka nekonci. Fakt, Ze herni obsah a
narativ saha daleko za herni prostfedi, ze se hra¢i mimo herni ¢asy schézi, aby diskutovali
dokumenty, sice opatfené ve hte, ale z jejiho prostiedi prevedené do spole¢ného prostoru
discrodu, to jasné dokazuje. Mdd uvazovani, pohrouzeni se do narativu nasazeni pretrvava.
Jiz z prvnich par vét Novembera je citit kontaminace herniho zazitku emocemi. Nadava, na
néco se tési, néceho se obava a tyto emoce beze vseho propousti do hry. I mé napéti je
hmatatelné. Jesté¢ podotknu, Ze jsem se pokusil ponékud zmirnit vyrazivo, které hraci
uzivali. Samoziejmé bylo mnohem drsné&jsi. Jiz v tivodu tohoto uryvku je patrny rozdil od
predchozich. Piedevsim pozorujeme mnohem hlubsi ponoteni. Nelze nez dedukovat, ze ono
rozmazani herni hranice k tomuto ponoieni rozhodné ptispiva. Dale, naptiklad pozorované
rozd€lni tymi v sob¢ obsahuje vysSe zminény aspekt vzajemné divéry, jen umocnujici pocit

sounalezitosti.

Finalni ditkazy nas zavedly sem, do domu na okraji rusného trzisté ve meste Al Salman
v Iraku. Vedeéli jsme, Ze se tu md nékde onen muz, ktery organizoval tok zbrani a provazani
iracké armady s rebely, vyskytnout. Dokonce jsme vypatrali, jak zhruba vypada. Veleni
proslo dostupné materialy a usoudilo, Ze v prestrojeni a v utajeni obsadime jedinou budovu
v okoli s dobrym vyhledem na trznici. Neozbrojeny zatykaci tym (Ken, Titan a Dog) se budou
nendpadné potloukat trzistem. Jakmile pozorovatelé v budove osobu zahlédnou, navedou na
ni onu trojici. Ta se na néj ,,povesi* a az bude nékde mimo dohled civilistii, zatknou ho.
V tu chvili tym extrakcni, ja s Novemberem, nastartujeme auto a bleskurychle dojedeme za
zatykacim tymem, vézné prebereme, naloZime a co nejrychleji extrahujeme na zadané misto,
asi 5 km za méstem. Slo o hodné, plan musel klapnout perfektné, cela synchronizace musela
byt precizni. Netusime, kdy kdo zjisti, Ze jsme cil zatkli a jak rychla a kruta bude jejich
odveta. Vzhledem k tomu, Ze nejsme ve své vybave, mame jen chabé a nespolehlivé mistni
zbrané a nékteri nejsou ozbrojeni viibec, byla to nebezpecna sdzka. V budove jsme
hlidkovali noc, den, noc a celé rano. (Cas byl misty samoziejmé urychlen. Noc trvala jen
par vterin, dny pak cca 30 minut). Nastesti Novembera napadla spasna myslenka vzit
s sebou autem zdasobu MRE’, takze jsme netrpéli hlady ani Zizni. Hlidkovat nendpadné u

oken a pozorovat frmol na trhu bylo relativné zabavné. Ale ne zas tak moc.

50 Balena vojenska strava
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Ale ted’ je to tu. Pripadam si v uplném rausi. Predstavuji si, jak dupam na pedal a auto
smykem vyrazi. Jsme domluveni s Novemberem: ja vidim, on naviguje. Vyzjistil vysilackou

porzici cile.

., Ted’ doprava, pak hned doleva. Ne pockej, do hdje, zatraceny stanky, tam to neprojedes *

V Novemberove hlase je také znat napéti.

, To teda projedu, zatracené, sleduj necham se slyset, zrychluji a proletime prazdnym

stankem, jen natazenou plachtou.

., Dobre ty, ty magore! ** kvituje ten husarsky kousek November. Mam rad jeho hlas a vitbec
jeho. Chvalou obecné Setri, jeho komentar mne potésil. ,, Ted’ po hlavni druhou do leva, tam
budou, slapni na to kamo!** Drzim se jeho instrukci. ,, Uz tady?!* ,,Jo, uz tady, hej, tamhle
sou! . Zastavuji viiz, Titan nalozi rukojmiho. ,, Ted je to na vas, boys ** louci se s nami. Silné
vydechnu, kousnu se do rtu a seslapavam imaginarni pedal. Proletime zbytkem mésta asi

devadesatikilometrovou rychlosti, chaby stary rezaty teréndk to rychleji nesvede.

Zaroven se ze smeru mista, kde jsme travili noc, zacne ozyvat stielba a detonace. ,,Co to
sakra... " podivim se. ,,Hele, ty rid, ja to zjistim*, doporucuje November, ale z vysilacky se
ndhle zacind ozyvat hldseni o prestielce ,, PET MUZU, BEARING 330, ASI JDOU PO NAS.
JO, SAKRA, UZ TO DO NAS, DO HAJE, SIJOU!* slysim kiik z plnych plic do vysilacky.
A sakra, to je teda pékné v hdji, doprcic, kluci dostavaj, to nemaj Sanci dat, s téma
zatracenejma fidlatkama, co maj.* Soudi cynicky November. ,,Nojo, ale co my s tim? “
premitam. ,, Ty hlavné rid. November to Sabre 1 actual, jaka je vase situace? tdze se
November do vysilacky. Chvili je ticho. ,,Je to v hdji, jsme ztraceny, hlavné dorazte na misto
RV1, at se déje cokoli, potkame se tam!* odpovida Calin. V krku se mi tvori knedlik a
vysycha mi v ustech. ,, Tak to je priisvih, co se mohlo tak podélat? A sakra, bacha, zataras!*
jecim. Zatim jsme vyjeli z mésta a asi 300m pred nami se na silnici ukazal zataras. Dveé
armadni vozidla a nékolik muzii. Okamzité zahajuji palbu. ,,Co to ma sakra znamenat?!*
Jjeci muj spolujezdec. ,,Jsme friendlies, PITOMCI, zatraceny Iracani, sakra uz*“ ulevuje si.
Stridam sviij omezeny repertoar anglickych nadavek a strhavam auto ze silnice. Objizdime
zataras oklikou, presto nam viiz trhaji strely. Jizda je to krkolomnda, v§ude samy kamen a
fyzika Fizeni je v armé neodpoustéjici. Totak, abych pichnul nebo urval napravu, rikam si.
., Kudy?!* jecim na Novembera abych prekricel buraceni motoru a prichozi palbu. ,, Tamhle
doprava, pak po hlavni a tam vzadu, jak se rysujou ty baraky, tam ostre doleva, pak to bude

dalsi os...” -ada, chtél rFict November, ale nedorekl. Prilétla salva strel, roztristila
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spolujezdcovo okénko i celni sklo a zasahla Novembera primo do hlavy a hrudi. Hrklo ve
mne a dostal jsem redlny strach. Polil mné mradz a zpotily se mi dlané tak, Ze mi zacala
klouzat mys. Prokazal-li se miij repertoar anglickych nadavek jako omezeny, rozhodné jsem
to vynahradil nyni frekvenci. ,,Safra safra, Novembere, tohle mi nedélej kamarade, slysis
mne? HEJ! Sakra chlape, slysis mné?! Notak kluku, vstavej sakra, to sam neodnaviguju
tady, hergot. “ Dobre vSak vim, Ze pokud neni mrtev uz ted, rozhodné bude brzy. Chropti a
sype vedle mé, dusi se, i kdyz je v bezvedomi. Je to strasny zvuk. A ja nemam, co bych pro
néj udelal. Nemohu jej osetrit zpoza volantu. I kdybych mél cas a volné ruce a nemél na
krku toho zatraceného rukojmiho, ke kterému ted pocituji planouci nenavist, stejné nemam

svuj kit s nacinim.

Zduaraznim, ze predlozend ukdzka v sobé obsahuje vSechny vyse diskutované jevy a svou
silu stavi pravé na tom, Ze na nich, jako na dvou pilifich, stoji. Myslim, Ze tim obstojné
trianguluje, ze byly identifikovany spravné. Vidime naprosto perfektni souhru a provedeni
nacviCenych a naplanovanych postupti. Nezda se, ze by hraci jakkoli klopytali v ¢emkoli,
co nalezi do prvnich dvou piliit, tedy ,,uméni hrat* a umeéni ,,hrat jako CTG*. Ba dokonce
v momente, kdy se tymy roztrhaji, kazdy se chova tak jak ma, respektive jak by ptisluselo
vojaku v jeho situaci. Naznacuje to nejen, Ze nacvi¢ené postupy jsou uchovany a pouzity
spravng, ale rovnéz 1 to, ze tyto postupy jsou pouzity v souladu s onou touhou zachovani
spole¢ného prostiedi, spole¢ného prozitku. Vidime tak, Ze hraci skute¢né uvazuji na oné

sdilené, herni roviné.

Podobné jako 1 vétSina vSech teorii, na které jsem narazil, 1 my jsme se doposud vyhybali
emociondlni roving. Co vSak hrac citi v této, bezpochyby emoc¢né velmi vypjaté chvili?
Nakolik je skutecné emocionalni reakce v&rna? Jakym zplisobem virtualni déni zpiisobi tako
silné angazmé emocni, ale 1 bojové? Jak propojit imersi, vziti se do role a emocionalni
odezvu? Vzdyt toto pohrouzeni se do herniho kontextu natolik, Ze je ddvan volny prichod.
Uvedené tfadky tak naznacuji, Ze hra¢ kromé (¢i snad mozna pfimo jako soucast) herniho
kontextu (jednotky CTG v akci) pfejima i jiné prozitkové aspekty. Somatizace, kterou jsem
pocitoval na sob& rozhodné neni nadsazkou ¢i dramatizujici floskuli. I Calin o ni mluvil
v nasem rozhovoru. Ono mrazeni a sevieni hrdla a potici se dlan¢ ale pfece bézné nepatii
mezi reakce, které zazivame za pocitacem. Cosi je musi vyvolavat nebo minimalné umoznit,

aby takové emocionalni angazma vzeslo z ryze symbolickych vjemu.
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Vsechno, co se mi honi hlavou nahlas vikam, vim dobre, Ze mne slysi pres TS. Urcité by to
pochopil. Volam do vysilacky: ,, November down, ja jsem na ceste k RVI, ETA: asi minuta,
prepinam*. Hrozivé ticho. Nikdo neodpovida. Zatrne mi. Utiram dlané do mikiny, na
stridacku, abych nepustil volant. ,,Oukej. Oukej, to bude oukej** Fikam si nahlas pro sebe.
., Tamhle do leva, jo..? Oukej, v pohodé, to dam. A ty moc necum, ty previte! okriknu
rukojmiho na zadnim sedadle. Ani nevim proc. November mne neslysi, mezi tim asi
vykrvacel a rukojmiho nikdo neovlada, je to jen duchaprosty model, nezucastnéné civici na
Novemberovo télo. Ritim se rozstiilenym, zakrvicenym dZipem sdm, se zakrvdcenou
mrtvolou svého druha, bez spojeni na své spolubojovniky a kricim tu na model muze, ktery

to vse zpusobil. Dobre pritom vim, ze mné nikdo neslysi.

V jeden moment pak prijdou dve rany, které mne popostrci za hranici zoufalstvi. Vysilacka
zacne chrcéet, tak, jako chréiva, kdyz ma slaby signal a komunikujici daleko. Slysim hlas, jak
néco volda ale statika je neuprosna. Vyrozumim asi tri kloudna slova. ,,RVI*,
,,compromised a ,,RV2*“. Proboha. Znamena to, ze bod RV, kam mirim, byl obsazen?
Mam jet na zalozni, RV2? Nebo je to naopak...? Jestli toto nebyl ditvod panikarit, pravy
ditvod k panice se vynoril zpoza budov, kolem kterych jsem mél v umyslu zatocit. Tim
ditvodem byl obrnény transportér’!.  Sleduji, jak otdci svou véZ na mij viiz a pdl.
Z néjakého ditvodu palil pouze sekundarni zbrani, tedy kulometem, nikoli vysoko-
kalibrovym délem. Strely se zaryvaji do kapoty prede mnou a pak i do mé. Obrazovka se
zaliva krvi, ale védomi neztracim. V poslednim zoufalém vzepéti se rozhodnu: posledni
prikaz znél ,,jed na RV1 ", tak pojedu tam. A pojedu off-road. V nadéji, Ze se mi néjak podari
vyhnout palbé z APC strhavam rozhrkany, vSemi kontrolkami na mé zlobné blikajici viiz
mimo cestu. SlySim motor helikoptéry. Svitne nadéje: to je urcité Dunion, co mé priletél
vyzvednout a prinesl s sebou oZivlé druhy! Mluvim zcela oteviené nahlas. Ledva to vSak
doreknu, zalehne ke mne exploze, pak chvilku ticho a nahla detonace. Z mista, kde tusim
RV1 zacne stoupat dym. Tak to je konec, vysvétluji tupé zirajicimu modelu zajatce. Uz je to

uplné dokonal v haji.
Kdyz dorazim na RV 1, zjistuji, Ze jsem mél pravdu. Dymajici helikoptéra byla skutecné nase.
Za jednou budou vidim krcit se nékolik postav a rozeznavam uniformy CTG. Ach ta uleva.

Ne vsak na dlouho. Zastavuji asi 30m od nich, vytahuji zajatce z auta a belham se k tymu.
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,, Co se to sakra stalo? ““ Taze se Calin. Jsou tam jen On, Dog, Ken a Titan. Popisuji, co jsme
zazili s Novemberem a jeho tragicky osud. ,,Co vy, pane? “ ptam se. ,,Nemam ani Sajn.
Tatam je vybrand mluva. ,, Najednou po nas zacali vsichni sakra strilet. Domorodci, Iracani,
i zatraceny civilové. Vitbec netusim, co se déje a Baseplate nereaguje *“ popisuje frustrovane.
., No, panové, musime si poradit, a to sakra fofrem. Prisli jsme o helikoptéru, takze sem ani
nedostanem obzivle. Musime vyrazit. A prepnout na frekvenci Sabre 2. . VSichni vime, co
to znamenda, ale pravidlo je, Ze se to nikdy nesmi Fict nahlas. Kdo vi, kdo by ndas mohl
zaslechnout. ,, Prepnout na Sabre 2 znamena preladit vysilacku na frekvenci 62, misto
obvyklych 60. ,,Ja potrebuju medika, nebo vykrvacim* hlasim. ,, Oukej, ale fofrem, tady
nemuzem zustat “ odtusi Calin. Ve chvili, kdy se nade mnou Titan skloni, Dog svym indickym
pFizvukem ze viech sil zajeci: ,, TANK! TAKN, PRIMO ZA NAMA 300M, SAKRA TANK!!*
Tato slova naprosto zhatila i tu malickou nadéji, co jsem doposud choval. A skutecné. Tym
se dostdava opét pod palbu a ja tentokrat jiz do bezvedomi padam. Slysi kiik, palbu, snahu
o uprk smérem na RV2. Tusim, Ze mné Dog tahne za sebou, vidim, Ze se moje télo pohybuje

na bocnim GPS panelu. Dlouho to netrva a umiram.

No pani, fikam si. Tak to je jizda. Objevuji se v zakladné. Tam uz ceka November.
Probereme rychle, co se delo v auté. Jak jsem odhadoval, uiplné to chdape. Naopak rikd, Ze
mu mé bylo lito. Po par vterindch se objevuje i Titan a Ken. Jenze co ted’? Je to na Kenovi,
je nejvyssi sarze. ,, Musime jim jit pomoct a vysekat je odtamtud “, shodujeme se. Rozbihame
se po zakladné, hledajic néco, jak se ve ctyrech dopravime zpét do viavy. Ken jesté jednou
zkousi kontaktovat Baseplate, bez uspéchu. ,,Hosi, co ctyrkolky?!* Titan objevil za rohem
zaparkované dvé ctyrkolky. , Jasné, jedem!* Vola nadsené Ken. Zaroven hlasi pres LRR
Calinovi do vysilacky nas plan. Ten uda jejich pozici. Vypada to, zZe se jim podarilo se
vymotat ven z té patdlie, ktera dostala nas. Nasedame. Nahle se vsak ozyvad podivny hlas,
jako by Sel z amplionu ci néjakého nekvalitniho reproduktoru a nese se zdakladnou. Je to
Eagle: |, Vsem jednotkam. Vsechny irdcké ozbrojené slozky jsou timto povazovany za
nepratelské. Doslo k prevratu v armadeé a vSechny jednotky jsou nyni nepratelske.
Opakuji...*“ No ty brdo, to leccos vysvétluje, Fikame si po cesté. Za mnou sedi November a
jeho verna M249ka. Jedeme, co malé stroje zvladnou. Opakované se dostavame pod palbu.
Druhy stroj, obsazeny Kenem a Titanem nahle exploduje tésné za nami. ,,Co to sakra..?!
Mina? “ kiiicim na Novembera. ,, Co ja vim. Hlavné jed, tém uz nepomuizem  odtusi cynicky.
Podari se nam setkat se s Dogem, Calinem a dokonce Dunionem, ktery byl vytazen z vraku

‘

helikopteéry. ,,Panové, to je v hdji. Tohle nemame Sanci prezit, tohleto.* utrousi Calin,
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zatimco se schovavame v budove. November zalehne a namiri sviij kulomet primo na vstupni
dvere. ,,Mam to pokryty“, uchechtne se. Vyvijime plan. Pokusime se dostat na misto, které
slouzilo spojeneckym armadam jako opravna stanice pro vozidla. Tam by snad mohlo byt
néjaké vozidlo, kterym bychom mohli zmizet. Zmizet mimo mapu, to je plan, zmizet ze
Salmanu, zmizet z Irdku. Jde po nas cela zeme. ,, To dame panoveé, jsme prece zatracend
CTG!* pronese slavnostne Calin, nacez vsichni z plnych plic zvolaji svoji variantu ,, Hells
ves!“. Nahle venku zaslechneme pohyb a hlas. Je to Eaglitv hlas. ,,Ale ale, tady se urcite
néekdo schovava! Mozna dokonce kanadani! . Nestacime ani zaklit a do budovy vtrhne celd
jednotka nepritel. November jich pokosi minimalné pét, nez je sam zasazen, my vyridime
zbytek. ,,Mizime!* veli Calin. ,,Jak je na tom November?“ pta se. Kontroluji. S hrizou
zjistuji, ze je ranén velmi zle. ,, Muzu ho zachranit. Ale potrva to nejmin 15 minut, pane*
odpovidam. Chvilku je ticho. ,, Musime ho tu nechat.“ Zasepta Calin. Vim, chapu to. Pak se
nahle pristihnu, jak délam absolutné necekanou véc. Nikdy jsem nevidél kohokoli z CTG
délat néco podobného, ani o tom mluvit. Vytahuji pistoli. Nikdo mné nevidi, ostatni jsou na
cesté ven. ,,Sbohem, my friend. A promin. promluvim tise k Novemberovi a jednou dobre
mirenou ranou ukoncuji jeho trdapeni.

Postupujeme méstem vstiic tomu, o cem do dnes v CTG, po nekolika mésicich, mluvime jako

2% Nas uték Sel zprvu dobre. Pak se zacala smycka obkliceni utahovat.

o0 ,, Poslednim Soudu
Sice jsme se sesSli se zbytkem preZivsich, ale zZadné vozy jsme nenasli. Vydali jsme se po
oteviené plani sprintem k okraji mapy, nebot to byla jedina moznost, byt beznadéjna.
Z daleka jiz byly videt cerné tecky nepratel, jak uzaviraji obkliceni. Rozhlédl-li si vojak
kolem sebe, videl své druhy, jak provadi posledni zoufaly uprk pres planinu v primé palbe.
Vsichni jsme dobre védeli, ze nemame Sanci. Dodnes na tu chvili vzpomindame, jak jedna po

druhé utichaly vysilacky, jak muzi prestali odpovidat a jak nezadrZitelné se nesmirna

prevaha nepratel blizila. Ten zoufaly uprk z celé CTG nepreZzil jeden jediny vojak.

Jsme svédky toho, jak hraci v dramatickém findle, kterym tato akce bezesporu byla, vyuzili
naprosto vSe, co umeéli. V zoufalych chvilich pozorujeme mobilizaci Sirokého arzenalu
dobie nacvic¢enych postupti, zaroven vSak 1 fundované rozvazenou improvizaci. Podobnou

situaci nikdo necekal a nikdo na ni neumél zareagovat 1épe, nez jak to predvedl. Také ale

52 Judgement Day"
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pozorujeme perfektni provedeni mnohého, vlastné vSeho. Plan byl proveden bezchybné a
za celou dobu nikdo nezachyboval v provedeni jediné véci, kterd do naseho repertoaru
patfila. Jak to? Neméli bychom spiSe ocekavat, Ze v dramatickych chvilich budou vojaci
zkratovat? Selhavat? Panikatit? M) dojem je naprosto opacny: Takto silny prozitek naopak
umocnil ponofeni se hracti do déni. Misto aby zacali ze stresu chybovat, vzmuzili se a zatli
vSechny sily. Byli zcela, GipIné a beze zbytku piitomni. Byli jsme operatotfi CTG v zoufalém
boji o zivot sviij a svych druhii. V ty momenty to nebylo o ,.hrani si na®. V téch chvilich

jsme tam byli.

Toto odvazné tvrzeni jsem pak fesil s mnohymi v rozhovorech. Kolektivni post trauma bylo
znat, ale vSichni bez vyjimky souhlasili s timto nahledem. Calin mluvil o tom, jak je mu

dodnes uzko, vzpomene-li na postupné utichajici vysilacky svych muzi.

Predstavme si nyni odvazné tvrzeni: ,,byli jsme tam*. Zdtraziuji, Ze nehodlam advokovat
srovnani skutecné vojenské akce a virtualni herni seance. Mam za to, Ze srovnani je nade
v§i pochybnost nemyslitelné¢ (Grossman, 2012). Z dat ale ¢isi pocit, Zze CTG ,,tam byla®.
Tato epizoda byla nejhlubSim prozitim vSeho, o co se CTG snazi. Troufnu si fici, Ze nakolik
se hraci snazi ,,hrat si spravné na vojaky*, natolik byli skute¢né v Salmanu ptitomni. Tato
akce byla naplnénim prvnich dvou pilitt vzeslych z ptedchozich tsekl: ,,uméni hrat“ a
,Luméni hrat jako vojak CTG®. Tento nahled podporuje nejen fakt, Ze akce veSla do
kolektivni paméti jako symbol bratrstvi a ,,dobré prace®, ale rovnéz i to, Ze se hraci shodli
ve svém hodnoceni prozivani akce v rozhovorech. I uzname-li vySe zminéné, vidime, Ze
tento usek je ¢imsi specificky. Pozorujeme cosi, co pod ony dva pilife nespadd. Neni to
pouze fakt, Ze se akce zdaftila herné (pilite I. a II.), je to jakasi pfidana ,,proZitkova‘“ hodnota.
Jakoby teprve postavenim se pevné na obé nohy (opét ony dva pilife), mohl vojak v hraci
teprve skute¢né povstat. Co je vSak to, co v ten moment pfiSlo? Co umoznilo serzantu
Kenovi zavelet k navratu k obklicenym druhtim, ptestoze ,,herné* to absolutné nedavalo
smysl? Z jakého divodu se plukovnik rozhodl obétovat cely recon tym, jen aby se zajatec
dostal na spravné misto? Snad ze stejné¢ho, jako Dog tdhl mé bezvladné télo vstiic vlastni
smrti, ja hystericky kiicel na soubor pixeld znazornujicich zajatce a November rozhodl
upiednostnit Zivot plukovnikliv pted serzantovym. UzZ se nehralo podle planu. Hrélo se
podle pravidel situace, coz jsme si mohli dovolit diky stovkdm hodin spole¢nych tréningti.
Situace sama zacala Zit vlastnim Zivotem a stejné tak naSe alterega. Rozhodnuti, kterd hraci
¢inili, byla vzesla jen a pouze z kolektivniho pohrouZeni do situace: hrac¢i odpovidali na tuto

vyzvu nejen tim, ze provadéli efektivné tak peclivé secvicené tkony, ale i vlastnim
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chovanim a pfedevSim — vlastnim prozivanim. Tato kolektivni ,,iluze* byla uplna a
dokonala. Nezdalo se mi, a ani vypovédi z rozhovora to nenaznacuji, ze by hraci zapomnéli,
ze sedi pted obrazovkami svych pocitacii a ze to, co prekiicuji ve vysilackach jsou jen umeélé
ruchy. Toto uvédoméni nebylo zkratka na piekazku. Presto vojaci uvazovali jako vojaci,
nikoli jako hrac¢i. Dokonce ani v moment¢, kdy zjevny tok napéti byl porusen (napiiklad
smrti, ktera nutné¢ musela odstranit pocit ohrozeni a napéti), nikdo z hraci z role nevypadl.
Nejednalo se vSak pfesto o ztratu reflexe, nikdo nezapomél, ze je ,,jen* hra¢em. Naopak:
rozhodnuti, které hréci ¢inili byly v pfimé spojitosti s konkrétnimi osobami hract. Calin sdm
sebe velmi nepokryté popisuje jako leadera. Dlouho jsme probirali, jak moc jeho chovani
v CTG zrcadli jeho skute¢nou osobu. Dospéli jsme k tomu, ze naprosto, coz se projevilo i v
»soudny den®. Podobné to bylo s ostatnimi: Novemberovo chovéani odpovidalo tomu, jak jej
znam, a i on v rozhovoru soudil, ze jeho herni chovéani odpovida jeho osobé. Nebyly to tedy
naSe hrac¢ska alterega, kterd by za nas konala. Byli to hraci, ktefi na zaklad¢ virtualnich
vjemi provadéli své virtudlni reprezentace virtudlnimi ndstrahami. M4 reakce na
Novemberovu brutalni smrt byla upiimnd, sedét vedle jeho chréici mrtvoly bylo opravdu
krajné neptijemné. Nezapomn¢l jsem v tu chvili, Ze hraji hru. Realny hrac se neztratil. Pijal
pouze kontext virtualu, zpracoval jej po svém a jednal pak v symbolické roviné. Osoba hrace
se rozhoduje za sebe, ale na virtualnich premisach a tamtéz i jednd. Neni pouze vojakem,
nebo pouze hru reflektujici osobou: tyto dvé stranky splyvaji v jednu. Proto mohou byt
emoce tak realné, proto mize hra¢ skutecné citit bratrstvi, proto mize v CTG najit zaZitky,
které v rozhovorech vSichni tvrdili, ze hledaji. Z téchto diivodi miZou mit proZzitky ¢lenti
CTG enormni silu. Nejednd se tak v pravém slova smyslu ani o ,,hrani si na vojaky* ani o
,,byti vojakem®. Jsou-li vSak naplnény dva prvni pilife, mize hra¢ a vojak na par chvil
splynout. A tento jev povazuji za absolutné zasadni. Dovolim si pro potfeby tohoto textu
tento treti pilif, vystupujici do poptedi teprve pii naplnéni prvnich dvou, nazvat jako

»splynuti®.

Jsem si védom, Ze tento nahled mlzZe byt zna¢né ovlivnén mym vlastnim, ryze emickym
sentimentem. Na druhou stranu, vypovédi z rozhovoru by jej mohly zakotvit 1 v perspektiveé

etic.
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3.4.4

Shrnuti vysledki analyzy

Pokusim se nyni shrnout a 1épe zformulovat vysledky analyzy usekt dat. V useku Budes
chodit jako my... jsme pozorovali, jak se vojaci uci patfiéné hrat. Sledovali jsme, jak hraci
prochazi slozitym vycvikem a ziskavaji nejen pokrocilé informace z oblasti vojenstvi, ale i
ryze praktické informace o hie samé. Pozorovali jsme, jak se hra¢ uci nejprve hru
nastavovat, postupné¢ pak ovladat a postupné prochazi dovednostmi virtudlniho vojéka az ke
specifickym a pokrocilym ukontim velicich roli. Na tomto procesu vystupuji do popiedi
predevsim nasledujici jevy: adept musi byt znacné¢ motivovan. Vzhledem k mnozstvi a
formé ptredavanych dovednosti, z nichZ nékteré jsou Casto suchoparné vojenské postupy
(naptiklad nacvik formaci), jejichz dulezitost neni mimo praxi ostré akce pfili§ nasnadg¢, je
na rekruta kladen relativné vysoky narok. Déle pak uznejme, ze vycvik je velmi presné
strukturovan tak, aby odpovidal potfebam jednotky. Pro vSechny rekruty je shodny a
obsahuje vSe, co je tfeba, aby uméli. Rovnéz musime uznat, Ze se jednd o kolektivni snahu,
jak je vidét na useku ...mlcet jako my. Pravda, instruktor je jen jeden, ale soucinnost zbytku
jednotky je nejen vitana, ale pfedev§im nesmirné prospésna. Na procesu samotném jsem
neshledal nic vyloZené¢ ojedinélého, snad az na jeho konstrukci. Mé ptesné danou strukturu,
instruktofi musi byt patiicné kvalifikovani atp.

Zajimavé vSak je, Ze ochota kvalifikovat se dale dle mého pozorovani koreluje se
motivovanou Gi¢asti na spoleéném déni. Cim aktivngji ¢len je, tim vyssi kvalifikaci vétsinou
zastava, naprosta vétSina seniornich ¢lent stabilné zastdva néjaké specializované role, ¢i je
ptfimo jejich instruktory. N&kteti pfimo podnikli postup na pozice veleni. Zarovei se zda, Ze
,vzdélani® novacka €i adepta (napft na velici pozici) je spoleCnym pianim jednotky, nebo
minimaln¢ velicich ¢lenti. Rovnéz bylo jasné vidét, ze seniorita neptevysuje kvalifikaci: i
cenény Clen, ktery mnohokrat prokézal svou spolehlivost, musi prokazat ve vycviku snahu

a své kvality. Pro pfehlednost jsem tento jev nazval prvnim pilifem, tedy uménim hrat.

Ve vynatku ...mlcet jako my... jsme sledovali, jak se odliSuje rekrut, postupné pieci jen
nabyvajici technické know-how a secviceni seniorni hraci. Mohli jsme pozorovat nékolik
aspektl, které mého nazoru konstituuji implicitni ¢lenstvi. Jednim jsou viditelné atributy
seniority: rank a vybava. Dal§im pak spole¢na sdilend zkuSenost a vzajemna osobni ,,vazba*

takto vznikla, podminéna vSak aktivni osobni angazovanosti na spole¢ném déni. Ve finale
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3.4.4.1

jsme pak nakonec vySe popsané shrnuli jako tvrzeni, ze ve hraci se snoubi ono uméni hrat a

umeéni hrat jako ¢len CTG, coz jsem si dovolil pouzit jako oznaceni druhého pilite.

Ve finalnim useku ...trpét jako my jsme pak sledovali, jaky efekt je schopné toto spolecné
sdileni déni u hrace vyvolat. Sledovali jsme silnou a bouflivou emergenci emocionalniho
rozméru déni. Sledovali jsme, jak hra¢ splynul se svou virtudlni reprezentaci, ale nikam
nezmizel. Pouze konal virtualnima rukama ve virtualnim svété podle virtualnich pravidel.
Nestava se herni postavou, ta je pouze jeho rozsitenim do virtualniho prostoru. V. momenté¢,

kdy jsme pozorovali naplnéni prvnich dvou piliit, dosel naplnéni i tento tieti pilif, splynuti.

Pokusim se nyni v souladu s etnografickym pfistupem pfijit s vystupem z analyzy dat
v obecné roving. Je-li hra¢ dostatecné motivovan, mize skrz zvladnuti technickych
pozadavkl spole¢né hry vstoupit do spoleéného sdileného prostoru symbolické roviny a
v tomto kontextu ma moznost se chovat, uvazovat, vnimat a prozivat podle zakonitosti a
déji v této roviné danych.

Motivace

Co se motivace tyce, v rozhovorech byly pozorovany tfi roviny. Prvni, jakasi nejobvyklejsi,
byl z4jem hrach. Zkratka vaSen pro military tématiku a touha si alesponi néjak tyto zazitky
prozit. Toto plati 1 u téch, ktefi se skute¢ném zivot€ vojaky jsou, nebo se jich toto prostredi
uzce tyka. Tech, norsky délosttelec, to v rozhovoru vyjadiil ismeévné: ,,NejhorSim, ¢eho se
tady vSichni bojime, je moZnost, Ze bychom §li do boje. TakZe ve hie si to mohu bez obav

zaZit, a pfitom se boji vyhnout.“ (viz Pfiloha 6, rozhovor B)

Druhou, pon€kud hlubsi pohnutku jsem probiral spiSe se starSimi ¢leny. Naptiklad Calin
hovofil o tom, Ze jeho laska k milsim vychazi, podle n¢j, zjeho vlastniho osobniho
nastaveni. To Ze je leader vojenské jednotky, pfipisuje tomu, Ze je 1 vedouci povahou.
Zminuje, jak byl kapitanem ragbyového tymu, a 1 dnes vede vlastni firmu. CTG tak
umozinuje tuto osobni touhu napliiovat. V podobném smyslu se vyjadioval i Eagle. Rad by
si ozkousel a prozil situace s vojenstvim spjaté, bez negativnich aspektli. Zaroven nemize
nastoupit aktivni vojenskou sluzbu z diivodii zdravotnich, a tak si, dle svych slov, svou
touhu takto supluje. I j& osobné vyhledavam v CTG konkrétni prozitek a tim je role medika.
Byt zachranafem ¢i medikem bylo vZdy mym velkym pfanim. BohuZel jsem se musel s mifit
s tim, Ze se mi z riznych divodd nikdy nesplni. Mohu si jej vSak, podobné jako Eagle

s Calinem, ,,suplovat* ve virtualu.
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3.44.2

3.44.3

Tteti rovinou je pak touha kamsi patfit, coz popisuji bez vyjimky vsichni dotazovani. CTG
toto poskytuje ve vrchovaté mitre. Kazdy ma své misto svou dulezitost a svou aktivitou pak
pfispiva zdarnému prabehu.

Motivace tedy, ona chut ,hrat si na..”“ je hybnou silou, kterd umoziuje hraci aktivni
participaci na tvorbé a udrzovani spole¢ného prostoru a také fizeni vlastniho chovani jeho

pravidly.

Umeéni hrat a byti ¢lenem

Z dat jsme pozorovali, ze zékladni pfedpokladem tcasti je zvladnuti zakladnich technickych
dovednosti. Krom toho, Ze se je hra¢ musi jednoduse naucit, rovnéz jsem dosel k zavéru, ze
Jjiz na této rovni se projevuje ona kolektivni, sdilena povaha spole¢né ¢innosti. Technickym
prvkim je totiz jasné vyclenéno jejich misto a vyznam tim, Ze jim je pfipsan smysl. Nejedna
se tak o mechanické Cinnosti a védomosti, nybrz maji jasné urené své misto a funkci
vzhledem k roli, kterou plni ve spole¢ném, sdileném celku. Tento sdileny virtudlni prostor
je zaroven jejich podminkou (dil¢i znalosti dostavaji sviij smysl ve vztahu k nému) a
zaroven jejich vysledkem (bez zvladnuti dil¢ich prvkii nebude sdileny prostor na ¢em
vystavét). Podotknu, Ze onen smysl neni Cisté instrumentélni, ale mnohdy jen symbolicky,
vychézejici tfeba z narativu spole¢nych akci. Nekteré véci se délaji prosté proto, aby nebyl
naruSen spolecny prostor a spole¢ny ,pifibéh*, ktery ¢lenové prozivaji. Téchto

»dobrovolnych komplikaci“ jsou data i jejich vyseky v textu plné.

Ono ,,uméni hrat jako ¢len CTG* pak stoji jak na motivaci, tak zvladnuti technickych
postuptl a pochopenti jejich smyslu. Hrac, ktery tyto dva kroky ucini pak kond na virtualni
roviné, v ramci pravidel stanovenych uménim hrat jako ¢len skupiny, na ¢emz stoji i

posledni zavér.

Identita a splynuti

Hrac, ktery je motivovan a proskolen dostane k pouzivani nastroje spolecného herniho
prostfedi. S témi pak pracuje nejen v roli vojéka, ale i jako hra¢e samého. Pozorovali jsme
prostup osobnich pohnutek, charakteristik a emoci do virtudlniho prostoru pii zachovani

reflexe hracstvi. Hra¢ se tak pohrouzi do ptibehu a své role, nikoli vSak do postavy. V ramci
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tohoto ponofeni pak operuje na virtualni roving€ s virtudlnimi prostfedky a piijima virtualni
vjemy, ale stale jako on. Jeho postava je pak spise jeho ,,prodlouZzenim* do jiné roviny,
roviny virtudlni. Tomu pak nasvédcuje fakt, ze hraci zlstavaji ve své roli (zde operatort
CTG) i nejen mimo herni déni, ale i mimo herni prostor. Hra¢ se tak stava vojakem ve
virtualu. Neidentifikuje se s postavou vojaka, zlistava stile sam sebou, jen v jiné roviné a
operuje jinymi prostiedky. Tato jeho virtualni identita se jaksi kombinuje s jeho vlastni
osobou. Neni to nékdo jiny, na koho by si hra¢ ,,hral“. Ukony, které virtualni vojak, tato
hracova reprezentace, provadi, vychazi skutecné z hrace samého. Vzdyt’ jen samy technické
dovednosti vi a pouziva sam hrac, pouze ,,virtualnima“ rukama. A stejné tak onen vojak pak

koné rukama skute¢nyma v aktivitdich mimohernich.

Toto prolnuti identit, herni a skute¢né, tento maly kousek vojaka, co se uhnizdi v hraci a
ona ¢ast hrace, kterd pouziva vojakovy ruce a vidi vojakovyma o¢ima povazuji za nesmirné
dalezity. A to jak pro dal§i sméfovani debat o tom, co se v onéch virtualnich prostorech
z psychologického hlediska déje, tak i pro potencidlni praktické vyuziti. Ono prvni budeme

diskutovat vzapéti, to druhé pak v samotném zavéru textu.

Pro potieby tohoto textu si dovolim vyse uvedeny jev nazvat efektem Bergerovym, podle
hlavni postavy muzikalu HAIR (,,Vlasy*). Vojak Claude a viidce skupiny Hippies George
Berger se na jednu noc vyméni, aby vojak, ktery vojadkem byt chce, mohl stravit noc se svou
milou. Berger, ktery vojdkem opravdu byt nechce, stravi noc misto Clauda v kasarnach.
Jednotka, ke které se vSak misto Clauda ptipoji je pravé tu noc odvelena do Vietnamské
valky a Berger tam zahyne. Myslim, Ze podstata pfibéhu, tedy prolnuti dvou odlisnych roli

a jejich splynuti v osobé€ kdesi v jiné realité hezky ilustruje pointu.
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4.1

Diskuse

Rad bych nyni diskutoval pozorované jevy a mechanismy s teoretickymi vychodisky, které

jsem uvedl v prvni ¢asti textu.

CTG jako komunita praxe

Wenger popisuje komunity praxe jako skupiny osob, které poji spole¢ny zajem, spolecny
repertoar postupi vzesly ze spolecného uceni a spolecné usili vyvijené smérem ke
spolecnému cili (Wenger & Wenger-Trayner, 2015). Myslim, Ze jako prvni kritérium
vystupuje nutnost socidlnich interakci, tedy onoho podniku, aby byl jaksi spolecny. Z dat je
na prvni pohled vidét, Ze toto kritérium je splnéno. Nejen sama CTG na tomto principu
spolecenstvi stoji. Stoji na ném vlastné cela hra, ktera sama o sob& vyzaduje kooperaci
hract. Vzdyt k ¢emu je serzant, nema-li muzstvo k vedeni a k ¢emu medik, nema-li koho
zachranovat. Zastavme se vSak kratce nad nasledujici tivahou: ,,neptekazi Wengerove
konceptu fakt, ze vesSkeré interakce probihaji Cisté ve virtualni roviné? Jsem si jist Ze nikoli.
Pro dalsi argumentaci vSak pohlédnéme na prvky konstituujici Wengerovu komunitu. Prvni
z nich je spolecné uceni, které je na prvni pohled zna¢nou soucasti spole¢nych aktivit. Jedna
se o u¢eni dvoji, jak technické, tak uceni se byt ¢lenem skupiny: pouzivani postupti naproti
kontextudlnimu pouziti postupti v souladu s jejich smyslem ve spole¢né aktivité (Wenger,
2007). Smyslem uceni se byti medikem (tj. uceni se technickych postupti) je tedy udrzeni
tymu naZivu ku zdaru operace (tedy spravné kontextudlni pouZiti technickych dovednosti).
V tom také tkvi rozdil mezi ,,uenim se byti vojdkem* a ,,uc¢eni se byt operatorem CTG*.
Jedno je ryze technické, druhé jiz zahrnuje smysl v kontextu spoleénych aktivit. Zastavame
s Wengerem ve shod¢, nebot’ z dat vzeslé zavéry zahrnuji vSechny jeho pilife uceni v k. p.
V CTG sledujeme naplnéni socialniho aspektu, i u¢eni jako spolecnou praxi. Podobné jako
postavy jeho text, 1 operatofi CTG maji sdileny uzus, ktery diktuje, jak se véci délaji, a to
jak oficialni, tedy obsaZeny napt. v ptiruckdch (Viz Ptiloha 7), tak 1 vlastni, vzeSly
spolecnym Ttsilim (naptiklad vyfazeni odpocitavani pii brachingu, viditelné v tseku

»--.mlCet jako my*.

Rovnéz jsme se opakované a do hloubky vénovali v analyze udileni smyslu oném
spolecnym postuptim a jeho role v CTG je popsana i vySe. Toto udileni smyslu je rovnéz

podminkou Wengerovy teorie a velmi dobte sledujeme jeji naplnéni (Wenger, 2007).
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Wenger nadéle hovoii o spolecné doméné. Jedné se o snahu jit za spoleCnym zajmem a
ochota podnikat kroky k jeho dosazeni, ktera zaklada Clenstvi. K tomu pak vSak patii i
zvladnuti repertoaru dovednosti, které se ke spolecné doméné poji (Wenger, 2007). Myslim,
ze 1 zde CTG prokazuje svou zaraditelnost pod k. p.: Z dat jasné vyplyva, Ze neni mozné,
aby osoba bez zdjmu o doménu byla ochotna v prostiedi se viibec pohybovat. Rovnéz je za
tézko si predstavit, ze by medik nemél urcité kompetence, které se vztahuji ke ¢lenstvi jako
takovému (tfeba neprosel BCT) i znalosti patfici k jeho roli. RovnéZ i motivace musi byt u
tohoto ¢lena pritomna. Analyza Useku ,,...micet jako my* zase velmi dobie ilustruje
prislusnost ke skupiné jakozto jednotici prvek. Vidime velmi dobie, Ze ¢lenstvi v CTG ma
své explicitni (ritudly, hodnost, vizudlni podoba vojaka ale i oteviené a manifestni
proklamace clenstvi) a implicitni (sdilend zkuSenost, rozdéleni roli, vzéjemna diavéra a
spole¢ny uzus kterym se provadi tukony v ramci sdileného smyslu) znaky. V tomto bod¢

muzeme fict, Ze CTG opét Wengerove predstavé odpovida.

Zdaraznim jeSté¢ prvek sdileného repertoaru (Wenger, 2007). V CTG je repertodr
pouzivanych postupt vyzadovan pozadavky prostiedi na strané jedné, pozadavkem smyslu
(takhle to budeme délat, i kdyz hra sama to nevyzaduje, ale ptislusnost k specidlnim silam
ano) na strané druhé. To odpovidd Wengerem popsanym pozadavkim. VSichni v CTG vi,
ze k ptistavajici helikoptéie se musi pfistupovat od piid€, aby mél jednotku pilot stale na
oc¢ich a nemohl né€koho pii pfistani zranit a ze civilistu chovajiciho se podeziele je nutné

vyzvat k odchodu (viz ,, ...mlcet jako my ).

Jako finalni dulezité body jsem v teoretické Casti vybral facilitaci skrze organizaci a
flexibilitu, které Wenger popisuje jako nikoli nezbytné, ale velmi uZite¢né prvky k. p.
(Wenger, 2007). Hierarchicka organizace je v CTG viditelna na prvni pohled, stejné jako
lze identifikovat ty, ktefi role facilitdtori plni. Kvalitni organizace je pfimo nutnou
podminkou zdaru CTG akci. Nebylo by slozZité piedstavit si, jak dlouho by vydrzela
jednotka, ktera by toto facilitacni kritérium neplnila. Flexibilita je pak v CTG plnéna jen
uréitou meérou. Mnoho postuptl je velmi neménnych, az rigidnich z dobrych divodi: styl
hry to zkratka vyzaduje. I tak vsSak repertoar dostupnych postupti kazdy tréning roste.

Flexibilita je tedy pfinejmensim diskutabilni.

Mam za to, Ze diikazii pro oznaceni CTG jakoZzto komunity praxe mame dostatek. Dovolim
si vSak drobné zamySleni. Ve Wengerové textu vystupuje k. p. ryze jako utilitarni
prostiedek. Neshledal jsem, ze by se Wenger pftili§ zabyval dopadem popsanych jevii na

prozitek jednotlivce. Jisté, jeho postupy vedou ke zefektivnéni a vytvoreni spolecné kultury,
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jejiz nedilnou soucasti je i1 identita kazdého jednotlivého ¢lena. Emoc¢ni aspekt téchto déju
vsak Wenger opomiji. Z dat vS§ak emoc¢ni rovina jasné vyvstava. Osobn¢ ji povazuji za
naprosto zasadni naptiklad vii¢i motivaci. Obchazi-li ji Wenger, ¢i podfazuje ji automaticky
zajmu o to které pole, které pak zene jednotlivce v naru¢ k. p. je otdzkou. Osobn¢ soudim
ze pozitivni emoc¢ni piistup a prozitek by jist¢ stal za zavedeni mezi prvky k. p. nejen

konstituujici, ale rovnéz udrzujici.

Sledujeme nicméné velmi dobie, ze Wengerova teorie podporuje vypozorované prvni dva

pilife Bergerova efektu: uméni hrat a uméni hrat jako ¢len.

Vztah hrace a vojaka — Proteiiv efekt

Yee jmenuje ,,proteovym efektem* fakt, ze hra¢ ma tendenci ptizpisobovat své chovani a
projev postave, za kterou hraje. Zachazi dokonce tak daleko, ze tvrdi, ze ony zmény
v chovani na zdkladé virtualniho ztvarnéni hrace se promitaji i do jeho skute¢ného Zivota

(Yee, Bailenson, & Ducheneaut, 2009).

Pohlédneme-li na virtudlni rovinu CTG, musime mu nutn¢ dat za pravdu. Hraci se opravdu
snazi jako vojaci chovat. Od slovnich obratli, pfes role, podobu a pouzivané néastroje.
V analyze jsme se rovnéz dotkli toho, ze hra¢ sam provadi urcity vklad sebe sama do
virtudlniho prostoru. Prostor na diskuzi vztahu hrace a jeho virtudlniho avatara zde tedy je.
Vzdyt uvazme ocividny ptedpoklad, Ze uroven realismu a specificita virtualni aktivity
(,,hrani na vojaky* opravdu se v§im vSudy) facilituje specifické chovani. Z dat vychazi, ze
napiiklad j& osobné, v roli vyzkumnika absolutné nevzdélaného v jakémkoli militarismu,
pfebirdm na sebe roli ve hfe, ktera ale vyzaduje mijj osobni, realny vklad, byt vedeny skrz
herni kandly. Jsou to ma osobni rozhodnuti, kterd ze mne ucinily cenéné¢ho medika CTG a
je to mé osobni, zcela neherni uvazovani, které mne vede k ¢inéni rozhodnuti o tom, koho
budu pii zachrané prioritizovat (Viz Pfiloha 1, Datovy usek 1). Ovlivnéni hrace prostiedim
a avatarem na virtualni roviné musime Yeemu pfiznat, vychdzi jasn€ i z naSich dat.
Pozorované je vsouladu sjeho tvrzenim, Ze chovani hra¢l odpovida moznostem a
prostiedklim, které vyzaduje a poskytuje CVE: tato ,behaviordlni mimikry* (Yee,
Bailenson, & Ducheneaut, 2009) jsou v CTG dozajista aplikovdana. Do jaké miry vSak

najdeme oporu i pro jeho tvrzeni druhé, tj. Ze hrac je ovlivnén i v roving realné?

Bylo-by snad na zdklad¢ dat mozné argumentovat, ze ¢leni CTG se ,,vojacky* chovaji 1

mimo herni seance, tfeba na Discordu. Rovnéz jsme ale uznali, Ze pfi rozmlzeni hranice
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mezi tim, kdy se jesté hraje a kdy uz ne (viz usek ,, ...trpét jako my * a Ziva angazovanost na
herni problematice i mimo herni seanci) je 1 discord, sam od sebe neherni prostredi, stale
mistem, kde jsou hréaci v roli. Tento argument tedy pouzit nelze: ¢leni se i mimo herni

prosttedi chovaji ,,vojacky*, protoze jsou stale v roli.

Na stranu druhou, mod chovani 1 pfijimani té které role je jisté ve vztahu k hracove osobé¢ a
neni zatézko si predstavit, Ze ma vliv i na vnitini hraCovy pochody. Krystalizuje zde vSak
jedna piekédzka. Pro oboustrannost vztahu, jak ji popisuje tieba Clore (Clore & Jeffery,
1972), by bylo tfeba splnit dvé podminky: Narativ zaméfeny piimo na behavioralni zménu
a vlastni identitu herniho charakteru (Clore & Jeffery, 1972). Yee totiz popisuje proces
identifikace s postavami hraci cizimi (Yee, Bailenson, & Ducheneaut, 2009), kdezto
z naSich dat jasn& vystupuje, Ze virtualni vojak je toliko ztvarnéni hrage. Clen CTG tak
predstavuje sam sebe, jeho avatar neni vojakem s vlastni identitou, kterou by hra¢ piejimal,
naopak, hra¢ je ptimo vojdkem ztvarnén, je to jakysi jeho virtudlni obtisk. To Ze hraci sdili
vasen pro military apod. by pak snad mohlo byt vysvétlenim jejich potencidlnich podobnosti
v chovani v redlném zivoté, ale pro pripsani tohoto hypotetického predpokladu moci CTG
nemame v datech dost opory. Souhlasme tedy s Yeeem v aplikaci behaviordlnich
»mimikry* v rdmci CVE, ale ono recipro¢ni ovlivnéni hrace jeho avatarem na behavioralni
roviné na zékladé naSich vysledkid potvrdit nelze. Rovinu emo¢ni vSak prozatim

neodmitejme.

Opét pozorujeme, ze Protetiv efekt hezky koresponduje s prvnimi dvéma pilifi naseho
Bergerova efektu: Uméni hrat a uméni hrat jako ¢len se snoubi ve schopnosti pohybovat se
vramci moznosti CVE (pilit 1) a chovat se tak, jak k tomu vybizi prostiedi samo
(,,behavioralni mimikry* —u nas pilif II.). Tteti pilif, ptichod emocionalniho rozméru vSak

Protetiv efekt nevysvétluje.

Byti vojakem jako Role play

Konfrontuyme nyni naSe zavery z analyzy s teoriemi tykajicimi se role-playe, tedy jakéhosi

3

Lhrani si na...“. Zvazme, zda ,hrani si na“, jak jsme jej vidéli v analyze, odpovida
teoretickym piedpokladim. Vzpomeneme-li Edwardsovu teorii GNS (White, 2020)
vidime, Ze na zéklad¢ analyzy dat lze velmi dobfe vypozorovat jeho teoretické postiehy i
v nasich datech. Vezméme napt. jeho exploraci (White, 2020) a aplikujme ji na data.

V datech pozorujeme exploraci:

77



Charakteru — hraCovy postavy (resp. Jejich virtudlnich moznosti)
Systému — primarniho déni ve hte, ,,systému A3“ v naSem piipad¢ ,,vojenské simulace*
prosttedi®® - podoby herniho prostfedi, u nas svéta, kde probiha vojenské operace

Situace — ¢emu hra¢ Celi, v naSem pifipad¢ konkrétni situace: napi. osvobozeni rukojmich

z ambasady z datového useku 1 (Viz Priloha 1, Datovy tsek 1)
Barvy — jakékoli dalsi nuance: vystroje, vyzbroje, ptibéhu za operaci aj.

Tato explorace je dle autora hlavni motivaci hrace k dal$imu hrani a podstupovani mnohych
krokti k hernimu zéazitku (White, 2020). Fakt, Ze velmi podobnou motivaci popisovali hraci
ve svych rozhovorech by mél stacit pro uznani Edwardsova popisu za platny. Pokusme se
vSak byt konkrétnéjsi, mam dojem, Ze pokud bychom vybrali libovolnou hru, bylo by mozné

si takto pocinat.

Co konkrétné to znamena v nasem ptipadé? Postupme dale k aplikaci Edwardsova druhého
aspektu: simulace, ktera ptimo zprosttedkovava ony herni prozitky (White, 2020). V nasem
kontextu tomu rozumim jako zdmérné snaze ozkousSet a objevit jaké to je (a kam mne
dovede) byt vojakem (explorace charakteru), jaké to je, slaiiovat v plné polni ze stiechy
ambasady (explorace systému), ¢i jaké to je, byt zachrancem rukojmich a premozitelem
nepfitele (explorace situace). Zde jiz se zdd naplnéni Edwardsova modelu daty mnohem
presvédcive)si. Piesto vSak dosud chybi jakysi ur€ujici, konkretizujici prvek. Naplnili-li
bychom tento model daty ze skautskych her, dospé€li bychom k obdobnym vysledkiim. Data
z CTG bezesporu nesou urcitou specificitu, kterd nema dosud moZznost hrat v tomto modelu

jakoukoli roli.

Timto finalnim prvkem je Edwardsova narace. Jedna se o mod hraovy vlastni participace
na hernim svété, v radmci jeho internich pravidel a jakéhosi ptibéhu (White, 2020). A
specifické umisténi operatora CTG do herniho svéta a specificita nastroji které ma
k dispozici a poZadovaného chovani kone¢né konkretizuje pozici naSi analyzy v tomto
modelu: je to pravé toto specifické ,hrani si na vojaky*, ona zvlastni a ojedin€la narace,

ktera ze CTG ¢ini tak specifické prostiedi.
Op¢ét zde pozorujeme shodu s prvnimi dvéma pilifi naseho efektu. Edwardsovo tvrzeni o
motivaci rovnéz velmi dobfe koresponduje s vypovéd'mi naSich hraci: touha po

specifickych zazitcich jde ruku v ruce s Edwardsovou exploraci (White, 2020). Tieti pilif

53 Setting"
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vzesly z nasi analyzy vSak stale zlistava neadresovan. Snad jistym ndznakem by mohl byt
Edwardstuv hrac typu ,,herec”, tedy do narativu zcela pohrouzeny hra¢ (White, 2020), u
kterého by bylo mozné snad o¢ekavat i emociondlni odezvu vzbuzenou virtualnimi zazitky
pfi hlubokém pohrouzeni, ale Edwards sdm nic konkrétn€ v tomto ohledu nenaznacuje a pro

tuto hypotézu nema Edwards ani velkou oporu.

Hrani si na vojaky jako psychodrama

Dosavadni teoretické koncepty sice relativné souhlasi se zavery analyzy v prvnich dvou
pilitich Bergerova Efektu, tfeti vSak zlstava prozatim z teoretického hlediska neosvétlen.

Podle mého ndzoru by pak pohled na CTG z thlu psychodramatu mohl u€init pfesny opak.

Prvni rozpor s prvnim pilifem shleddvam ve svobodé, kterou Morentiv herec na podiu
dostava (Moreno, 1987). Z dat vyplyva, Ze vojaci jsou o svobodu spiSe pfipravovani.
Bezpodmine¢né nutné jsou nuceni vyuzivat postupy jasné urcené a peclivé drilované. Ani
virtudlni prostor nenabizi v naSem piipadé pfili§ svobody (na rozdil od jeho obvyklého
vnimani jako naprosto svobodného prostfedi). Tento fakt je nutno pfipsat specificité
prostiedi (vojenska disciplina a postupy jsou kyzenym vysledkem) a omezenym moznostem
herniho prostfedi. Z tohoto pohledu se zda, Ze Morenovo psychodrama nema Sanci prvni
dva pilife naplnit. Navic, je-li prvni pilit zvladnuti ,,nauceni se hrat“, jde pak tento
pozadavek piimo proti Morenovée apelu, aby herec na podium ptinesl s sebou sviij maly svét
(Moreno, 1987). Herec tak nehraje podle navodi, scénait ¢i poucek, nybrz jen podle svych
niternych pohnuti. Oporu pro pilif I. tedy v tomto tseku nenalezneme. Letmym pohledem
bychom podobnou piekazku mohli identifikovat i u pilite II. ale neukvapujme se. Jisté,
Morenovo otevieni vlastniho svéta a ztvariovani situaci dle jeho obsahu se tézko slucuje
s ptijetim pravidel a sdileni spole¢ného symbolického prostoru (Moreno, 1987) jako se to
déje v pilifi II. Na druhou stranu vSak je pfeci béZnou praxi, Ze herec, svobodné se
rozhodnuvse pro néjakou roli pak musi hrat part, ktery je roli pfifcen. Stejné tak vojak CTG,
rozhodne-li se vstoupit, musi pfijmout pravidla spolecn¢ho prostoru a hrat nadale podle
nich. U tohoto pfiméru vSak bohuZel podobnost s psychodramatem kon¢i. U Morena je to
sice vskutku odpovéd’ na vyzvu situace na jevisti, nicméné pointou je, aby herctiv vykon
vychézel z n¢j samého (Moreno, 1987), nikoli ze scénare pro takové ptfipady ptipraveného

jako v CTG. Ani druhy pilit tedy psychodrama neobsahuje.
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Vznika tak ale potiz. Nejsou-li naplnény prvni dva, t€zko o¢ekavat emergenci tietiho. Piesto
praveé na emocionalni rovinu psychodrama cili. Vzdyt’ v jaké jiné roviné¢ mél by se dostavit

efekt katarze, kdyz ne v emocni? Piesto ho v psychodramatu pozorujeme.

Dle mého nazoru se vSak jedna o jinou variantu, nez jakou pozorujeme v nasich datech,
piesto ze ma spole¢ny jmenovatel. V obou piipadech se jedna o emoc¢ni reakci na jiné nez
skutecné, jakési symbolické podnéty. Onen rozdil vsak spociva v tom, ze operator CTG
pracuje v omezeném prostoru s omezenymi prostitedky. Emocni rovina se tak ukazuje jako
prolnuti virtualnich vjemi s jeho skuteCnou osobou pravé skrz virtudlniho agenta.
V psychodramatu je pak tento mezi-agent opomenut. Pfes znatnou omezenost situaci, do
kterych mtze operace v CTG vojéaka dostat, ma vSak jednu vyhodu. Pti splnéni prvnich dvou
pilift poskytuje hraci cely kontext situace. Symbolicky, pravda, ale jasné Citelny (pravé
omezenosti svého repertoaru) a jasn¢ uzékonény. Psychodrama pak ma rozhodn€ nesmirnou
vyhodu vétsi autenticity, nikdy vSak nemutze dosdhnout tak stabilniho kontextu, byt v redlné

a nikoli symbolické rovin¢.

Porovnani s psychodramatem tedy ukézalo, ze jsme spravné urcili tieti pilif, ale Moreno jej
dosahuje podobnymi mechanismy, le¢ na jinych premisach. Byt' v lehce odlisné variantg,

ale preci.

Otazka Identity a imerse v CTG

Z dat se jasn& ukazuje, Ze otazka identity je pro déni v CTG kli¢ova. (Useky ,....ml&et jako

my*, ,trpét jako my* a Pfiloha 1 -Datovy usek 1)

Vzpomenme nyni Mika Pohjolu a jeho ,inter-imersi® (Pohjola, 2014). Jaky zplGsobem
reflektuji tento koncept data? Myslim ze ponoieni do hry tak, jak to popisuje Pohjola je
demonstrovano zcela jasn¢. Je dokonce proklamovanym a jasn€ usilovanym cilem. To je
znat jak na celkovém nastaveni herniho systému, tak napiiklad na tom, jak hraci tvrdosijné
ignoruji herni chyby, narusSujici imersi az po odmitnuti pfiznani hranice herniho prostoru a
jeji poposunuti az na discord. V podobném ohledu se vyjadiuji nejen hrac¢i v rozhovorech,
ale 1 pfimo tvlrci obsahu (Eagle s Calinem): jejich cilem je co nejhlubsi pohrouzeni se do
sdileného prosttedi a odvijejiciho se narativu. A to, Ze tak ¢inime kolektivné, dava za pravdu
Pohjolové inter-imersi (viz Pfiloha 5). Ve shodé s Edwardsem, i Pohjola hovoti o moznosti

hrace zcela charakter obejmout, zit jeho zivot, myslet jeho mySlenky a citit jeho pocity
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(Pohjola, 2014). To by hezky korespondovalo s naplnénim prvnich dvou pilifi, které pak

vede k prolnuti hrace a charakteru. Musim zde vSak, bohuzel, vznést dvé namitky:

Zaprvé: Pohjoliv hra¢ mizi, charakter jej beze zbytku pozie (Pohjola, 2014). Hrac je
pohrouzen az ve chvili, kdy sdm o sob¢ uvazuje jako o entit¢, kterd je soucasti narativu (Hall
& Gay, 1996). Data svadi k podobné interpretaci, ale vyvarujme se ji, neni tomu tak. Hraci
z nasich dat stale reflektuji sebe jako hrace, nevnimaji se jako herni charakter. Budiz, 1ze
dovozovat, Ze se vnimaji jako hrac¢e ponoteného, stale vsak jako sami sebe, byt’ ve virtudlni

rovin¢. K tomu se totiz poji vyhrada druha:

Nas hrac neni odlisny charakter od vojaka brazdici virtualni lesy. V CTG jsou avataii ve hie
reprezentaci hracl. Nejsou to postavy od nich odlisné, s vlastnimi ptibehy, se kterymi by
bylo tfeba se identifikovat. Nehrajeme cizi charaktery, hrajeme sami sebe. Vidime sice
vojakovyma ocima a kohoutky mackame jeho prstem, ale jsou to nase oci a nase prsty, jen
prozitky jsou také nase, stejn¢ jako emoce z nich vzeslé. Pravda, pfisly neobvyklymi kandly,
ale presto ndm osobné. S Pohjolovou imersi data nejen ze souhlasi, ale dokonce jej

predbihaji. CTG imerse by zakonité méla byt mnohem c¢istsi, autentictéjsi nez Pohjolova.

Vzdyt Pohjola po mne jako hraci zadé nikoli jen piijeti nové identity, ale piijeti jen a pouze
nov¢ identity (Pohjola, 2014). Pfestavam byt vyzkumnikem mapujici virtudlni ptestielky,
stavdm se vojakem bojujicim o holy Zivot v prostfedi, jehoZz pozadavky nemam Sanci
neplnit. Co na tom, ze moznosti herniho enginu jsou omezené, co na tom, Ze jsem
deprivovan o vétSinu béznych mechanismil ,,konvencni* reality. Pravidla jsou jasné ddna
(skéce se zkratka tou a tou klavesou) a ja nemam na vybranou nez jich vyuzivat, jak nejlépe
umim. Prozitky a emoce jsou ale pak také ,,protazeny* timto filtrem. VSak hraji-1i sam sebe,

jsem opét o kracek bliz autenticite.

Vidime zde naplnéni prvnich dvou piliti. BohuZzel vsak, i zde se vyskytuje problém s pilifem
tretim. Problém, ktery Pohjola vytvaii pro spravnou emergenci pilife tfetiho stavi na tom,
ze reflektujicimu hraci zamezi pfestup mezi virtudlem a redlem. Do virtualu propusti jen
charakter. Charakter, ktery nutné zkresluje. Ctenaf snad uzna, Ze prozitky charakteru, ktery
hraji jsou odlisné od téch, které zazivam ve stejném médiu ja sam. Presto soudim, Ze se

zde dostavame nejblize propojeni vSech tii piliiti ze vSech uvedenych teorii.
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CTG jako jednotka Pinocchiu

Selhani propojeni prvniho a druhého pilife s tfetim u ptredchozich teorii bylo zptisobeno
pfiliSnou propasti mezi osobou hrace a jeho virtudlniho alterega. Snad konfrontace dat
s poslednim konceptem, Pinocchiovym efektem, konecné pfinese uspokojivou odpovéd'.
Jeho pointou je, ze ona proluka je irelevantni, bud’ pokud je setfena na minimum (Grau,

2003), nebo pokud je hra¢ dostate¢né motivovan ji ignorovat (McGonigal, 2003).

A¢ musime uznat, ze tvirci CTG se snazi, se¢ jim sily staci o seteni proluky, napiiklad
rozmlzenim hranice mezi hrou a mimoherni interakci, dokumenty, ptiruckami, nutnosti
hlasit absence skrze systém a tiSténou verzi rozkazli na kazdou operaci, presto si musi hrac
dat opravdu hodné prace, aby tuto proluku piehlédl. Co grafickd podoba hry nezvladne,
snazime se vSichni ze vSech sil dohnat ziistavanim v rolich. Piesto mliizeme stézi fict, Ze by

imerse byla tak hluboka diky vérnosti prostredi.

Je to ona druhd mozZnost, ktera ¢inni onu proluku irelevantni. I pfi plnéni prvnich dvou pilitt
zustava reflexe hracl zachovana, ale nikterak neptekazi. Hraci jsou zkratka dostate¢né
motivovani onu kolektivni halucinaci udrzovat. Slouzi jim k tomu prvni dva pilife. Tieti pak
vyvstane skrze dostate¢nou snahu hra¢ti o ponoifeni se a udrzeni sdileného prostoru,
podobné jako u postavy Pinochia. Tento kouzelny tvor si tak moc pfal byt skute¢nym
lidskym chlapcem, Ze napjal vSechny své sily k tomu, aby se tak choval. Co na tom, Ze

k tomu absolutné nebyl vybaven.

Vysledky diskuze

Obstal tedy Bergertiv efekt? Mam za to, Ze ano. Pozorovali jsme, Ze mnohé teorie jsou ve
shodé€ s jeho dvéma prvnimi pilifi a 1ze je jejich pomoci teoreticky ukotvit. I tfeti pilif nasel
oporu Vv teorii, ale jejich soucasny vyskyt, netkuli vzdjemna zavislost, je z hlediska teorii
problematicka. Teorie jsou tedy ve shod¢ s existenci tfech pilifii, nejsou ale s to ukotvit
jejich vzajemnou zéavislost. Tento fakt vSak nepovazuji za prekdzku, naopak: povazuji jej
za vhodné rozsiteni diskutovanych teoretickych vychodisek. To ptedevsim proto, Ze teorie
toto propojeni nevylu€uji, pouze jej netematizuji. Ve shod¢ s teoriemi mizeme uznat, ze
data ptindsi dalsi vhled do této problematiky.

Soudé¢ podle vyse uvedeného, Bergertiv efekt rozsifuje optiku uvazovani o hrani videoher o

aspekt emocionalniho dopadu prozitki na hrace. Stavi pfi tom na solidnich zékladech,

postavenych zminénymi texty, které tematizuji predev§im uceni a socidlni rozmér tohoto
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pole. Soudim, Ze pfindsi cenné poznatky o povaze imerse: neni bezpodminecné nutné, aby
hry hrace vtahovaly snahou o vérnou grafickou reprezentaci reality €i jinymi snahami o8alit
hra¢ovu mysl a jeho vniméni sebe jako hrace. Motivace k udrzovani tohoto pohrouzeni se
se prokazala jako nejdulezitéjsi determinantou. Prozitky hrace se skrz ni mohou stat
opravdu autentickymi. Neadvokuji pohled, Ze se stdvaji srovnatelnymi se zazitky ze
skutecného svéta, toliko poukazuji, ze byt piichazi zjinych sfér, jsou stale autenticky

hracovy.
Reflexe metodologie

Povazuji za proziravé, Ze jsem si predem, jako tplny novacek ve spole¢nych komunikacnich
kandlech vyZzadal souhlas spolubojovnikil k pofizovani videozadznaml z operaci. To se
prokazalo jako jediny mozny, le¢ technicky ponékud néaro¢ny zplsob. A3 je notoricky
zndma svou nestabilitou a narocnosti na hardware. Nejsem majitelem zddného moderniho
pocitate a mlj ubohy notebook sice velmi hrdinng, le¢ mnohdy poné€kud nespolehlivé a
¢asto neochotné plnil svou roli herniho prostfedku a nahrévaci stanice zaroven. Jako tivodni
obtiz se prokazal nahrévaci program: bézné zdznamové prostredky, jako napftiklad ve vSech
pocitac¢ich zabudovany ,,Windows Gamebar® — jednoduché rozhrani pro zaznamenavani
déni na obrazovce, neumélo zaznamenavat zvuk piendseny jinou aplikaci nez jednou (viz
Popis terénu: Komunikace). S pomoci kolegl, ktefi zaznamy pofizuji bézné pro jejich
umist'ovani na internet, jsem vSak tuto nesnaz spravnym nastavenim a zakoupenim nového
mikrofonu obeSel. N&kolik tivodnich zdznamil se nejprve prokazalo jako nepouzitelnych
(potiZe se zvukem), ale nastésti jsem od kolegl dostal zaznamy jejich, takZe mam vérné
pokryté i tyto seance. Vedeni pozndmek bokem na tabletu a poznamenéni casového udaje
v dilezitych momentech hodnotim velmi kladné. Hledani konkrétnich okamzikd ve
stovkéach hodin zaznamil by jinak bylo velmi problematické. Neodpustim si vSak poznamku
o casové narocnosti: CTG se schazi minimalné 2x tydné, zpravidla minimalné na tfi,
mnohdy i na pét az Sest hodin. Mnohdy bylo velmi komplikované stihat vSechny spole¢né

akce, a ne vzdy se to zdafilo.

Co se interview tyce, osobni rozhovory (tedy volanim ptes sit’) se prokazaly byt mnohem
bohat§i nez pisemné odpovédi. Mohl jsem se sndze doptavat a reagovat na vétsi nuance

v hovorech.

Uhrnem, volbu etnografického ptistupu povazuji za jedinou moznou vzhledem ke skoku do

neznama, kterého jsem musel dopustit.
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4.9 Limity prace

Hlavni limit prace spatiuji v jeji délce. PIné si uvédomuyji, ze muj stylisticky projev situaci
nevylepsuje, ale myslim, ze zaplatit za Ctivost rozsahem je, vzhledem k charakteru textu,
obhajitelny obchod. Kraceni textu probéhlo v mnoha vlnach a musel jsem nakonec ozelet

mnoho textu terénniho ve prospéch délky.

Snad je to mou nezkusenosti na poli etnografie, ale bylo nesmirn¢ naro¢né sledovat jasnéjsi
linku tvaii v tvaf enormnimu obsahu dat, zejména pied vystopovanim onéch tiech pilifi.
Vydal jsem se nesmirnym mnozstvim slepych uli¢ek, coz vSak byla nakonec ptijemna prace,
1 kdyz pfisla vnivec.

Musim se rovnéz pozastavit nad tim, jak malo textl se digitalni etnografii viilbec zabyva, a
prozivanim hraca teprve. Naprosta vétSina studii tohoto pole se vénuje toliko dvéma
pohlediim vySe zminénym a autofi, vénujici se problematice z tohoto ihlu jsou spoditatelni
takika na prstech, kterymi tento text vznikl. Stojim si za zdroji, které uvadim a myslim, ze
v teoretické Casti mi prokazaly dobrou sluzbu. Citim ale, ze jejich fady by mohly byt
pocetnéjsi.

Nesmirn¢ mne mrzi, kolik strhujicich historek vyborn¢ ilustrujicich popisované jevy muselo
nakonec skoncit v ptilohdch. Pivodné byly 1 tyto datové seky uvedeny v téle textu, ale
délka byla pak skute¢né netinosnd. Je mou nadéji, Ze Ctenaf presto alespoiit koutkem oka

parkrat do pfiloh nahlédl a nepochybuji, Ze takovy Ctenaf, by se k mé litosti ptipojil.

Problematické také bylo upravovani struktury etnografického textu do struktury prace
zaveérené. Mou velikou obavou je, Ze touto mutaci utrpél text na srozumitelnosti. Nezbyva

mi nez doufat, Ze nikoli, nebo Ze tolerantni ¢tenar odpusti.

Lituji rovnéz toho, Ze se nezdafila ma komparativni ambice porovnani tfi komplexnich her,
kterou jsem mél zpocatku. Pti piedstave trojnasobné §ifi textu mne vSak jima zavrat’ (pfesto
v$ak enormni zvédavost). Casova naro¢nost vyzkumu byla také faktorem, predevsim viak
organiza¢nim, a nakonec dobie zvladnutym. Podotknu ale, Ze byt vyzkumnikem sbirajicim
data a soucasn¢ medikem, byvalo Casto ndro¢né. Pofizovat smysluplné fieldnotes v plné

palbé, zalezi-li na mne veliteliv zivot bylo leckdy docela vyzvou.
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Zavér

Prosli jsme velké objemy dat. Prezentoval jsem své poznatky nasbirané za rok straveny
aktivni participaci na, podle mého nézoru, ojedinélém jevu, jakym je jednotkova ¢innost
v Armé 3. Na zéklad¢ extensivniho zacastnéného pozorovani jsem z dat vyvodil obecny
jev, ktery jsem pro potieby textu oznacil jako Bergertv efekt. Jednd se o kratké splynuti
osoby hrace a jeho virtudlni reprezentace, kdy hra¢ autenticky proziva skrze herni postavu,

je-lis plnéno nékolik zakladnich podminek.

Myslim, ze se mi podatilo vérné popsat a explorovat prostfedi a kulturu, kterd v jednotce
panuje. Byli jsme svédky enormniho nasazeni pii honbé za realismem a specifickymi
prozitky, které toto virtudlni prostfedi umozituje. Mam za to, ze se mi podafilo zacilit optiku
predevsim na déje popsané v efektu, nazvaném pracovné Bergerovym, byt v prubéhu

zkoumani emergovalo zna¢né mnozstvi dalsich pobidek k vyzkumu.

Jsem presvédcen, Ze teoretickd vychodiska vybrand do uvodnich kapitol byla vybrana
spravné. Byt’ jsem neshledal shodu v mnoha bodech, ukézalo se, Ze se k poznatkiim z dat

vztahuji adekvatné.

Mam za to, Ze nasledna konfrontace vysledkll analyzy s teoretickymi vychodisky byla
plodna. Zakladni premisy teorii a pozorovanych jevu si odpovidaly, teoretické ramce dobte

odpovidaly prostiedi.

Rovnéz bych si pral, aby tento vhled, pfispél k zpruznéni ndhledu na problematiku videoher
jako na nepodstatny fenomén. Drtiva vétSina vyzkumi, se kterymi jsem se setkal jsou ryze
kognitivisticky zaloZeny a zkoumaji pouze dle mého soudu podiadny, minimalné pak
izolovany usek problematiky, vétSinou vliv videoher na pamét’ a pozornost, ¢i agresivitu.
Méam za to, Ze by byla videohram prokazana velka sluzba, upustilo-li by se od takto

limitujicich nahledd a byly zkoumény vice ve jménu osobniho rozvoje.

Tim se dostavam k nejvétSimu potencialu a tim je terapeutické vyuziti. Pfedstava zaptazeni
Bergerova efektu do jeho sluzeb mi pfijde naprosto fascinujici. MoZnost pocitat s prozitky
nasi realitou nelimitovaného charakteru s plnym (nebo minimalné prokazatelnym) emocnim

dopadem mi ptijde velmi slibnd. Pro dal$i vyzkum povazuji za vhodné nésledujici otazky:

Bylo by nesmirné piinosné, prozkoumat vztah tfi odhalenych pilifd pfimo zaméfenym
vyzkumem. V ramci tohoto textu jsem se soustiedil predev§im na jejich emergenci a popsani
v ramci mnou zkoumaného kontextu. Nesmirng zajimavé by vSak bylo, zaméfit se pfimo na

n¢, moznd n¢jakou méné Sirokou metodou. Jsou tyto jevy prenositelné? Byly spravné
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identifikovany podminky jejich vzniku, ¢i by bylo mozné najit n¢jaké jiné nebo je tieba
zuzit? Myslim, Ze s jasnou piedstavou pied o¢ima mohl by se vyzkumnik vyvarovat spousty
slepych ulicek, kterymi jsem se proplétal v terénu ja. Dal§im zajimavym polem pro ovéfeni
Bergerova efektu by byla zazitkova pedagogika. Moznost ptenosu prozitkl z virtudlu mi

piijde v tomto poli velmi mocna.

Uzaviu text tim, Ze mne sbér dat a zpracovavani do podoby textu nesmirné bavili. Bavilo
mne polemizovat se s uvedenymi teoriemi, hledat jejich mezery a zaroven sledovat, kde
vSude ma mij nesmély koncept trhliny. Bavila mne dramaticka prace na datovych usecich
a bylo mi nesmirn¢ pfijemné, ze styl textu a vybrany design pifipousti jistou dramatizaci a
kreativni pfistup. Je mou velkou nadé&ji, Ze tento fakt prispél Ctivosti textu a mou nejveétsi
obavou, ze nikoli. Nejvice mne mrzi, jak nemilosrdné jsem musel text zkracovat. Chapu
zcela, ze 1 takto je skutecné obsahly a tise doufam, zZe mu to neubira na kvalité. Dramatické
ptib&hy, které jsem popisoval jsou vSak pro mne, v souladu s Bergerovym efektem, velmi

cenné a jsem hrdy na to, Ze jsem byl jejich aktérem.

Nadale zistavam hrdym medikem CTG a hodlam tam vytrvat. Jako posledni perlicku uvedu
domluvu, kterou jsem uzavftel se svymi spolubojovniky: Obhdjim-li préaci, vyrobim velkou
vlajku CTG, vyrazim do Mnisku pod Brdy, kdy sidli studio Bohemia Interactive, vlajku tam

zapichnu a necham vytisk prace jako suvenyr.
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