MMORPG - prevratny zaner alebo nebezpecna nikaza?

Internet je tu uz dlhSie roky, ale len za poslednych par rokov si mozme vychutnat’ ozaj
lacné a rychle pripojenia, ¢asy modemov st chvalabohu za nami. Toto prostredie umoznilo vznik
nového zanru pocitacovych hier - MMORPG.

MMORPG je skratka od Massive Multiplayer Online Role Playing Game. Tento
pojem sa sklad4 z dvoch casti. RPG je vskutku vel'mi stary zaner — ¢lovek si vytvori postavu(y),
ktorym rozdé nejaké zaciatoné vlastnosti, ktoré potom d’alej rozvija, tak ako si zela. Dolezité je ze
ma ozaj velky vyber, lebo nad kazdym pociatocnym vyberom visi vel'mi koSaty strom rozhodnuti
ako rozvijat’ postavu(y) d’alej. MMO, teda masivny onlinovy multiplayer je t4 nova prevratna
zlozka tohto zanru. Hraci boli uz znudeny ked’ museli stale hrat’ proti pocitacovému protivnikovi,
ktorému doteraz chyba zdravy rozum (umeld inteligenica je na urovni hmyzu). Pri MMORPG
obvykle spolupracujete so skupinkou I'udi pri dosiahnuti spolo¢ného ciel’a, co moze byt napriklad
aj porazenie inej skupinky l'udi. Prave toto je ta nova prevratnd vec — online spolupraca a
komunikicia (MMORPG hry mévaju niekedy az vel'mi sofistikovane vyrieSent komunikaciu) a
vel'mi schopny protivnik, lebo je to zivy ¢lovek/I'udia a nie pocitac.

Priebeh hry je odli$ny od klasickych hier. Clovek si vytvori konto, kde si obvykle moze
vytvorit’ viacero postav, vyberie si niektor a hrd za fiu. Vydava sa doslova do iného sveta za
roznymi dobrodruzstvami spolu s priatelmi — ziskavat vzicne predmety, porazat’ silnych
nepriatel'ov a celkovo si vylepSovat’ postavu. V tomto virtudlnom svete sa daju robit’ aj ozaj bizarne
veci nesuvisiace priamo s hrou — chytat’ ryby, lovit’ zver, dokonca uzatvorit’ virtudlne manzelstvo!
Ked sa hra¢ rozhodne skoncit’” odloguje sa a dobordruzstvo pokracuje na d’alsi den. Postava za,
ktoru hral sa stale vylepSuje, silnie a zvlada ¢oraz nebezpecnejSie dobrodruzstva. Takto sa to to¢i az
kym postava nedosiahne hornu hranicu moznosti zlepSovania sa, ktora sa casom obvykle posuva
smerom hore, podl'a potreby. Nieco tu chyba — je to koniec hry, klasicka hlaska, na ktora sme
zvyknuty od praddvna — GAME OVER.

DalSia prevratné vec, ktort priniesli MMOPRG hry je spésob platby za hru samotnu.
Doteraz sa hry kupovali tak ako obyc¢ajné potraviny, teda Clovek si kiipi a ma. V tomto pripade
¢lovek zaplati inicidlny poplatok, ale zaplati aj d’alsi poplatok za kazdu d’alSiu postavu a eSte aj za
Cas, ktory stravil hranim. Preto je tento Zaner taky popularny pre vyrobcov/dodavatel'ov — na
ziadnom inom zénri sa neda tak dobre zarobit,, lebo tato hra nikdy nekonéi. Vyrobcovia tvrdia, ze
hraci platia len za néklady suvisiace s udrzbou virtualneho sveta a jeho postupné rozsirovanie, ale
toto je len zasterka. To ze z MMORPG maju nenormélne zisky sa da vidiet’ napriklad na firme
Blizzard entertainment, ktora pracovala na dvoch projektoch sicasne — prvy bola StarCraft: Ghost —
¢o je FPS (Zaner - First Person Shooter) na konzolu X-Box. Druhy bol World of WarCraft (d’alej uz
iba WoW) — MMORPG, po ¢ase StarCraft: Ghost tplne zrusili a odlozili na neurcito a plne sa
sustredili na WoW, dokonca ¢asom zacali pracovat’ na WoW — Trading Card Game. Teda skutoc¢ne
zacitili moznost’ neuveritel'ne zarobit’ a tak aj urobili.

Aby sme vedeli hry nejako porovnavat, zavedieme si hibku hry. Je to nejaky pocet
trovni majstrovstva v danej hre. Napriklad $ach ma velmi vel’ka hibku, lebo od tiplného novéacika
az po vel'majstrov je vel'mi Siroké spektrum urovni majstrovstva. Aj pocitaCovym hram mozeme
merat’ hibku. Napriklad tahové stratégie a logické hry mavaju velka hibku. Kazdopadne végsina
klasickych zanrov maju spolo¢nt tendenciu zvySovat uroven majstrovstva hraca v danej hre,
postupom ¢asu ako ju hra. Konkrétne v Zanri RPG uroven majstrovstva hraca a schopnosti postavy
su vel'mi priamotimerné, konverguju jedna ku druhej. Ak sa postava nauci nové schopnosti, treba
ich vediet’ spravne pouzit, teda hra¢ sa ich musi naucit’ pouzivat’. Naproti tomu v MMORPG je
hibka hry velmi playtka, ovladanie je ozaj velmi jednoduché a nie je tam moc &o priviest do
majstrovstva. Podstatné je to, kol’ko ¢asu venoval hra¢ postave v tom svete, ako vel'mi je vylepsSena.



Tu vznikd divergencia Urovne majstrovstva hraca a schopnosti postavy, dokonca az nepriama
umernost’. Je to sposobené tym, ze hranim MMORPG hry sa nezlepSuje samotny hrac ale iba jeho
postava vo virtudlnom svete, neprinaSa to ni¢ pre hraca v redlnom svete, pricom v ostatnych
zanroch sa zlepSuje aj samotny hra¢. Ked’ze hra¢ vd’aka tejto hre prichddza o cas, dalo by sa
povedat, zZe schopnosti postavy sa zlepSuju na tkor hraca. Toto je dalsi zasadny rozdiel MMORPG
od ostatnych zanrov.

Pocul som a aj cital velmi vela odbornych c¢lankov od psycholégov ohladom
Skodlivého vplyvu pocitacovych hier na deti a mladez. Zo vsetkych ¢lankov srsalo, ze o0zaj nevedia,
o ¢om hovoria. Vynasaji rozsudky o tom, ¢o sami nikdy neskusili a tak to aj vyzera. V praxi sa
ukézalo, Ze v porvnani s filmami st na tom hry ovel’a lepsie, lebo pri hre si kazdy uvedomuje, Ze je
to iba hra. Zatial' ¢o film moZe pdsobit’ velmi redlne. Navyse vadsina hier ma ozaj velkd hibku a
hrac¢a nauci kope veci (su samozrejme aj vynimky ako napriklad hra Sims — strasna blbost). To Ze
sa tymito vecami psycholdgovia vobec nezaoberaju len dokazuje ich absolutnu nekompetentnost’
vynasat’ sidy o danej problematike. A ddsledok najvacsiu hrozbu pre deti a mladdez, ktord ¢iha na
internete si nev§imli — MMORPG.

Cim je MMORPG taky zakerny? Prvy problém je ze nikdy nekonéi. Krasa hier je, Ze
skoncia a Clovek méze zase skusit’ nieCo iné a naucit’ sa nie¢o nové. Jediny spdsob ako skoncit’
MMORPG je len si povedat, Ze ,,uz to hrat’ nebudem®. A to moze byt’ v ur€itom veku vel'mi tazké.
Ludia radi superia o prvenstvo, kto je najlepsi, a v MMORPG vyhréva ten, kto to hrad nie najlepSie
ale najdlhsie. Co zas len podporuje hra¢ov aby to hrali nie rekreacne (1h denne) ale exesivne
(vyCerpavajuco) — aj 6 hodin a viac denne. MMORPG sa ozaj rekreacne nedéd hrat’, lebo potom
zaostava za ostatnymi. Neprijemna vec, ktord vyplyva z predchédzajucich dvoch su peniaze, ktoré
za to Clovek musi platit (aj ked existujii aj bezplatné servery, kde tito povinnost' odpada).
Kazdopaddne MMORPG hra diktuje hracom: ,,hraj ¢oraz viac*“ a ,,nikdy neskonci* a toto je ozaj
vazna hrozba, ktord moze viest’ ku zavislosti, vedica k neprijemnym doésledkom ako st napr. strata
priamej komunikacie v redlnom svete, ktord je pre deti kI'i¢ova. Stratu priamej komunikacie moze
mat’ na svedomi aj mobil v rukdch malych deti, ale to je uZ in4 problematika.

Ako vyriesit’ tento neprijemny problém? Najviac by asi pomohlo keby MMORPG hry
boli pristupné az od 15 rokov. To sa ale nepaci vyrobcom, lebo ti pridu o zisk a im je jedno aké to
bude mat’ dosledky na detoch. Rozhodnutie ¢i spravit’ takato restrikciu alebo nie, naStastie nie je v
ich rukéch, ale v rukéch konkrétneho S§tatu, kde sa hra predava. Ostava nam len dafat, ze v blizke;j
budiicnosti sa tak stane. Dal§ia moznost’ je prisnejsia kontrola rodi¢mi, ktora je ale bohuzial
obmedzena ako Casovo, tak aj vedomostne (rodi¢ia obvykle nemaju znalosti na to aby vedeli
rozhodnut’ ¢i je nieco vhodné alebo nie ohladne tejto problematiky).



