Zavislost na pocitacovych hrach — novodoby fenomén

Pocitacové hry a piipadna zavislost na nich jsou pomérné novodobym fenoménem. V dnesni
dob¢ zasahuje diky masivnimu rozvoji vypocetni techniky tento fenomén stdle vetsi dil
populace. Zavislost na po¢itacovych hrach pti tom v kone¢ném disledku neni o nic mén¢
alarmujici, neZ jakykoliv jiny sklon k zavislosti. Nejrizikovéjsi populaci se pti tom jevi
mladez.

Neustdle se snizuje v€kova hranice, kdy déti poprvé ptichdzeji do pfimého styku s osobnim
pocitacem, kdy zacinaji vyuZivat jeho sluzeb. ProtozZe je vSak problematika zdvislosti na hrani
PC her prozatim Siroké vefejnosti nedostatecné zndmd, rozviji se o to rychleji. Jeji
zamezovani je podstatné pomalejsi nez jeji Siteni.

Proto na webovych strankdch Olomouckého kraje prendSime kompletni pretisk vynikajici
staté, kterd byla na toto téma publikovana pfed ¢asem v odborném Casopise Prevence (pfetisk
byl autorsky schvilen vydavatelem toho Casopisu). VEfim, ze nasledujici fadky ud¢€laji vSem
zainteresovanym pedagogickym pracovniklim a Skolnim preventisttim socidlné patologickych
jeva dobrou sluzbu a pfinesou fundované informace z této oblasti.

Pretisk ¢lanku publikovaného v ¢asopisu Prevence:

Televize, internet, poc¢itacové hry jsou tu pro nas a ne my pro n€. To my lidé jim vdechujeme
y y

zivot v kazdé chvili, kdy se jimi zabyvame. Musime jim vénovat svij ¢as, premyslet o nich,

protoze jsou zde. Pfed padesati lety bychom patrné délali néco jiného. Je mozné, Ze bychom

travili 1 vice Casu spole¢né¢ se svymi détmi, které si pravé klidn€ a spofddané hraji ve svém

pokoji ,,svou‘ pocitacovou hru.

Pocitacové hry nejsou nékterymi autory zaclenovany do oblasti virtudlni reality. D¢je se tak
z mnoha divodu. PocitaCové hry pfedstavuji samostatné se vyvijejici oblast specidlnich
pocitacovych programi, které jsou urceny k zdbave.

Nékterymi charakteristikami ¢i podminkami svého provozovani spliuji kritéria, kterymi je
popisovana virtudlni realita, je nutné a mozné o nich mluvit v kontextu virtudlni reality, resp.
je oznaCovat jako jisty typ virtudlni reality. Poc¢itacové hry jsou odborniky, ktefi se vénuji
1é¢be zavislosti, poklddany vesmées za méné nebezpecné, nez jsou u vyhernich automati.

Mezi gamblerstvim a zdvislostmi na pocitacovych hrach Ize najit mnoho spole¢nych rysu.
Gambleriim jejich zavislost pfin4si nejen dluhy, ale i mnoho dalSich rodinnych, osobnich a
pracovnich problém a tak se jedinec zavisly na hazardnich hrach c¢asto pohybuje v bludném
kruhu, kdy realita je pro néj €asto bolestna a hazardni hra tim, Ze mu umoZiiuje moznost tniku
z ni, se stava, alesponl v pocate¢nich fazich, velmi pfitazlivou.

Stejné¢ tak mtiZe byt pro hrace pocitacovych her realita, skutecny Zivot z riznych divoda

bolestny ¢i nepiivetivy a virtudlni realita se stdvd rovnéz velmi pfitazlivou mozZnosti dniku.
(Mozna rizika na kterd je upozoriiovano, popisujeme v ¢asti ,rizik pocitacovych her*)

V soucasnosti se miizeme setkat s velkym mnoZstvim riznych pocitacovych her. Orientaci ve
svété pocitacovych her napomaha jejich rozliseni naptiklad podle herniho stylu, nebo
hardwere potiebného pro jejich provozovani, ddle také podle zplisobu zpracovani, nimétu ¢i
Zanru, podle toho, jakym zplisobem je prezentovana hraci jeho ,,postava* apod.

Obecné je mozné hovorit o téchto stylech pocitacovych her:



ADVENTURE

(v ptekladu — dobrodruzstvi)

V hréach tohoto typu je diraz kladen na pfemysleni a hled4ni souvislosti mezi jejich
jednotlivymi prvky, na jejich kombinaci a rekonfiguraci. ndzev stylu je odvozen

z pojmenovani prvni hry tohoto typu. jednd se o scéndie, resp. piibéhy, kdy napt. komunikaci

s postavami, prostfedi,nalezenim indicii. Hra¢ fesi logické ukoly a postupuje simulovanym
déjem. Zpracovani her miize byt jak textové, tak i jako grafickd interaktivni hra.

AKCNI HRY

predstavuji jistou podobu ak¢niho filmu. Namétem her tohoto typu byva likvidace protivniki.
Mohou jimi byt lidé, nestviry, stroje, atd., pfi¢emz je pro tento styl her charakteristické vidéni
svéta o¢ima simulované postavy. Hra¢ v nich vystupuje v roli hlavniho hrdiny. Zpravidla je
cilem téchto her projit izemim plnym neptitel, které je tieba zneSkodnit. Nékdy se hrac
dostava do situace, kdy musi vyfesit néjaky problém, zpravidla spojeny s nalezenim né&jakého
kédu nebo klice, protoze jinak nemuze piejit na vyssi droven hry.

ARKADY
jsou svym zpracovanim piedchiidkynémi akcnich her. Jejich zpracovéni je jednodussi, jejich
herni svét je omezeny, nebot’ tkolem hrace je kupf. sesttelit vSechny nepratelské rakety.

ROLE-PAYING GAMES

(RPG)

jsou hry zalozené na hrani roli. Hra¢ v nich putuje fantastickym svétem, bojuje, Celi intrikdm,
sptada intriky apod. M4 vSak maly vliv na utvéfeni svéta hry, protoZe v nich chybi prvek
vzdjemné komunikace mezi hraci. Zpravidla se jednd o nesmirné¢ rozsihlé hry, ve kterych hrac¢
objevuje stdle nova a nova mista. A tak se tyto hry zpravidla nedaji nikdy dohrat.

SIMULATORY

Existuje fada simuldtora rizného typu-kabina auta, stthacky,kabina vesmirné lodi, ponorky,
tanku. Mezi simulétora se ddle fadi simuldtory fady sportli. Simulovat 1ze cokoliv, prostiedi,
chovani ¢loveéka apod. — napft. hra ,,doom2* je oznacovana za simulétor pekla.

SKOKOVE HRY
(slang. skakacky) jsou hry, ve kterych se postava pohybuje skoky. Pfi hrani skdkacek, jsou
dualezité rychlé prsty a dobry postieh. Casto byvaji tyto hry ¢lenény na mnoho pater — kazdé je

o néco obtizn¢jsi nez predeslé. Nékdy mize dlouho trvat, neZ hra€ najde spravnou taktiku pro
skakéni, ptipadné se musi v ur¢itém patie probojovavat se svym soupefem.

SCROLLING GAMES
(slang. rolovacky) jsou hry, pro které je typické, Ze v nich dochdzi k rolovani prostiedi kolem
postavy (horizontdlni, vertikalni, obousmerné).

STRATEGICKE HRY

(naptiklad vyvoj spole¢nosti, mesta, zemekoule) jsou hry, které vyzaduji od hrace nejen
proniknout do logiky systému hry, ale vytvofit strategii a taktiku umoZiujici fidit a rozvijet
casto velmi rozsédhly a sloZity komplex prostiedi hry. Je na hraci, jak zvaZzi situaci a pro jaky
postup se rozhodne. Cil hry zGstava rizny — miZeme jen doplnit, Ze zpravidla jim je
napadnout a ubrénit se. Jako piiklad mize slouzit hra ,,Civilization“(civilizace). Tento styl
her, se v fad¢ aspektii prekryva se stylem simulétort.



Vyrazny a dynamicky vyvoj lze spatfit v oblasti typu spolecenskych her, kterym se zacalo
fikat komunika¢ni hry, rolové hry, nebo RPG hry (resp. hry pfi nichZ se hraji role). V CR pro
n¢ zdomacnél ndzev ,.hry na hrdiny*.

V téchto hrach neni Zadny konkrétni cil, jsou pfibéhem na pokracovani, ktery tvoii sami hraci
ve hrou ,,vymezeném* prostiedi a podle specifickych pravidel.

Hra se vyviji ve vymyslené skutecnosti, ma ptib&h, fad a hrac v ni ,,hraje* postavu, jejiz
piib&h pak bude psat. To, co dand postava ud¢€ld a co fekne, je zcela v jeho rukou. Hra
vyzaduje vnofeni hrace, hra¢ si vybira postavu, jeji povolani, urcuje jeji charakteristické
vlastnosti. Odlisnost od béznych PC her Ize spatfovat ve dvou oblastech:

1. simulované prostieni-kontext, ve kterém se hraci pohybuji 1ze nazvat socidlni konstrukci.
2. hra se vyviji v prostiedi konverzace a imaginace.

Z vypovédi hraca téchto her o jejich prozitcich lze vyvodit oblasti, které syti pritazlivost
téchto her:

jednoznacnost dobra a zla,

moznost vyvoje a zdokonalovéani postavy,

moc, resp. sila postavy(dand jejimi vlastnostmi, schopnostmi...),

sdileni (hra¢ nemtiZze hrat sim — potfebuje partnery), ale na druhé stran¢ i anonymita a
nezavislost),

moZznost seberealizace v simulovaném prostiedsi,

dobrodruzstvi, napéti, tajemno, mystické a magické komponenty,

pocit soundleZitosti s vyjime¢nou skupinou,

moZznost dosdhnout resp. dokdzat néco, co v realité nelze (hra vytvéii podminky pro
zasvéceni, disponuje i inicia¢nimi ritudly...).

V soucasnosti jsou PC hry realizovany v trojrozmérném prostoru, tzv. hry na hrdiny. Ve
dvourozmérném prostoru, tzv. ,.2D*, se jiZ napt. vétSina bojovych her spiSe nevytvari.
Soudasnost je charakteristickd i prolindnim stylii. Cistotu stylu si zatim zachovavaji sportovn{
hry. Nejcastéjsi prolindni 1ze pozorovat mezi styly her RPG adventure.

PC hry lze obecné popsat jako alternativni modely redlného svéta, jako simulace jeho pravidel
a vztahti. Pies veSkerou snahu autorii se vSak vZdy jednd o jakysi vycet, zobecnéni,

vvvvv

Pro PC hry je tedy charakteristické:

a) oproti klasickym virtudlnim realitdm a pokrocilym textovych systému maji cil, ktery
informuje o jejich ,konec¢nosti‘.

b) vyzaduji od hrd¢e pochopeni podstaty a smyslu hry, jejich pravidel. To umoZziiuje hru
uspesné ukoncit. Piipadnd prohra vSak pro hrace zdanliveé ,,mnoho‘ neznamend. V situaci
nedspéchu hru ukonci, prerusi a za¢ne znovu. Tato moZnost neni u typu her ,,Draci
doupe*. Pokud zde postava, kterou hra¢ v takové hie tvofil (kuptikladu pokud hru ,,.Draci
doupé* hraje jiz rok) a kterd do jisté miry hloubéji vstoupila do jeho existence, zahyne, lze
predpokladat, Ze jeho pocity budou ponékud odlisné od pociti, které piinasi prohry
v jiném typu PC hry.

c) vyraznd vétSina her mé individudlni charakter, mensi pocet pak je urcen pro vice hracu,
tyto jsou pak vesmés soupetivého charakteru (spoluhrici resp. soupeti nds zajimaji jen
z hlediska uspesnosti a nedspésnosti).



d) vétSina her umoziiuje ,,nekonecné* opakovani.
e) specificky druh her, tzv. viceuZivatelské pocitacové textové systémy zndmé pod zkratkou

MUD (pti¢emz tato zkratka ma tfi vyklady: Multi User Dungeon, nebo Multi User
Dialoque a také Multi User Dimension) umoziuje konstrukci ,,reality*. Hra¢ muze
vystupovat v roli obyvatele virtudlniho mésta. V zdsadé¢ se jednd o systém umoznujici
nékolika zicastnénym jednotliveim soucasné uzivat pomoci PC sité obsdhlou banku dat.
Tyto hry na rozdil o b&Znych PC her jsou daleko komplexné¢jsi. To znamend, Ze hraje-li
hra¢ béZnou PC hru, manipuluje pouze s urcitymi programatory a PC prostiedim,
omezenym kontextem, konstruktem, ktery je s to obsahnout. U her typu MUD vSak
disponuje jiZ jen ¢4sti simulovaného prosttedi, tedy Casti z konstruktu.

To, co ¢ini PC pritazlivymi pro razné lidi, 1ze podle riznych pramenu patrné spatifovat i
v nasledujicim:

dostupnost,

pochopitelnost a jasnost pravidel,

zjednoduSeni svéta,

nabidka raznych ,,zkousek* a ,,Zivotnich situaci®,

nabidka poznani nezndmého, nového, netradi¢niho,

nevyzadovani specifické socidlni ¢i fyzické schopnosti a dovednosti,

umoznéni, resp. vyZadovani vnoteni,které vede k odpoutdni se od reality a
zprostiedkovava pocit ve smyslu piesunuti se jedince do jiného ,,svéta®. Pro n¢které
jedince mohou byt jednim z klicovych prostfedki ,,pozndvani‘‘, modelem mozné
komunikace apod.,

poskytnuti moznosti hrat razné role, umoZznuji do jisté miry, ale i zcela, se ztotoZnit

s postavou. V této souvislosti je hraci poskytnuta ochrana v podob¢ anonymity a z toho
(a nejen toho) zazitek pocitu moci resp. omnipotence, tj. vSemocnosti, vS§emohoucnosti,
umoznéni ¢innosti, které jsou v redlném Zivoté nemozné, piipadné spoleCensky
sankcionované,

poskytnuti uspokojeni z vyhry,

pozitek pocitu moci z moZnosti konstruovat sebe, svou identitu, jiny svét, nez ten, ve
kterém se lidé obvykle pohybuji. Hry umoZziiuji riizné druhy aktivit, v€etn¢ jejich
emociondlnich doprovodi,

vyvoj her pokrocil vyrazn€ i v intimnich oblastech, napft. v oblasti sexu. V textovych
systémech a v grafickych virtudlnich svétech je v souCasnosti moderni tzv. ,,virtudlni sex*,
resp. Cyber-sex. MoZnost mit sexudlni zdzitek s partnerem, kterého generuje, resp. vytvari
PC, je moZné ptirovnat k sexu s informaci, resp. 1ze hovofit o formé sebeukdjeni
(masturbace, onanie) zprostiedkované pocitacem. Tento smér vyvoje, umoziujici velmi
radikdlIn{ individualismus a takika dokonalé odosobnéni, vytvaii mimo jiné prostiedi pro
rozvoj riznych deviaci.

Rizika zavislosti po¢ita¢ovych her:

Ziskéani nové zkuSenosti ve hrou vytvoreném svété s sebou nese i riziko vzniku zdvislosti.
Mozna rizika zaloZend hrou pocitacovych her lze spatiovat i v nasledujicim:

1) v oblasti nésili a agresivity, nebot’ hra¢ se zde podili na nésili aktivnéji, neZ naptiklad
v kiné ¢i televizi:



- nacvik a prozitek ndsili (v kontextu: ,,v§e odpusténo - je to jen hra®, nésili je spojovano se
smichem a pocitem tuspéchU, moznost vyhry je zaloZena primdrn€ na nasili, napt. zabiti —
zniceni protivnika). Hri¢ mize podlehnout pokuseni v realité zkusit totéz, piip. v ndro¢néjsi
situaci pouZije pro jeji zvladnuti vzorec ndsilného chovéni, protoZe neni dostatecné vybaven
jinymi vzorci chovani. Vyznamnou se rovnéz jevi dostupnost prostfedkll pro nasilné jednéni.
- zm&ny v chovani a jedndni hracu, resp. rust verbalni a fyzické agresivity nebo pohotovosti k
agresivnimu jedndni, které mohou mit sviij zdroj i v hrani po¢itacovych her (smyslu piiklonu
k agresivné€j$im projeviim). Jako piiklad uvddime hru, na jejimZ pocétku si hra¢ zvoli auto a
jeho cilem se stdvaji ptejeti chodci, resp. uspésSnost hrdce je meéfena poctem piejetych chodcu.
V Anglii naptiklad museli vyrobci zménit barvu krve z ervené na zelenou. Jinym piikladem
je simulace zdvodu na obrazovce a ndsledné¢ pak realita na ddlnici. Hra¢ v realité¢ mtiZze byt
nebezpe¢ny — jede v redlném auté, v redlné situaci, pficemz miZze nastat jev podobny jevu,
ktery zndme napf. u uzivateli marihuany (flash back), tj. jedinec proZiva stav podobny jako
po uZiti drogy bez toho, aby tuto drogu uZil. Ridi¢ se pak miiZe zadit chovat tak, jako byl
nikoli v redlné situaci, ale v situaci simulované. Konec hry se pak rovna skute¢né kolizi nebo
smrti daného jedince ¢i jinych fidi¢a. V redlné situaci neznamend smrt vypnuti pocitace nebo
konec hry.

2. V oblasti zivotniho stylu hracti dochazi ke zméndm Zivotniho stylu. Hrac¢i méni své postoje,
hodnoty, zdjmy. Disledkem mtiZe byt mimo jiné jednostrannost zaméfeni hraca (slangové
,parani‘), zakrn€lost v socidlnim zrani, deformace v komunikaci a v socidlnim citéni.

3. Zmény v oblasti fyziologické, duSevni a duchovni Grovné.

Uved’me alespori pro ilustraci, nékteré vyznamné faktory vztahujici se k nadmérnému
hrani pocitacovych her:

- deficit pohybu (pfevaha sezeni) — ndpor na pétet, vliv na vyvoj svalli, zatéz zraku
apod. Nabizi se otdzka: ,Jak bude vypadat postava, fyzickd zdatnost, obratnost, jazyk,
mySleni ... pafana?*

- socidlni vyvoj — zrani jedince, schopnost navazovat, udrZovat a rozvijet vztahy
s vrstevniky.

- virtudlni nevolnost — vyskytuje se u her simulujicich letadla, kosmické lodi apod.
Projevuje se naptiklad tak, Ze jedinec, kdyZ vstane po del§im hrani od pocitace a
pomalu si ptivyka realité, neni schopen adekvatné koordinovat své pohyby, vysledkem
této nekoordinovanosti jsou pady, nardZzeni do véci, Spatny odhad vzdalenosti. Styl
Zivota s pohybovym omezenim vede k neohrabanosti, neobratnosti. V porovnéani
s vrstevniky je takovy ¢lovék méné obratny a méné fyzicky odolny.

- lidé si neuvédomuji realitu asu — podobn¢ jako kdyZ ¢tete dobrou knihu ¢i si ptijemné
povidate s prateli. Tato skute¢nost ovliviiuje postupné prodluZzovéni asu vénovaného
hte.

- hra vytvaii prostfedi, do kterého miZe unikat pied problémy v redlném Zivot¢.
Vnofteni se a byti ve hfe mize vést ke sniZeni schopnosti rozlisit realitu od simulované
reality, vést ke stirdni rozdili mezi hri¢em a postavou ve hie. Prostfedi hry rovnéz
osvobozuje od komplexnich vazeb, jimiz se redlny svét vyznacuje. Herni svét je
srozumiteln€js$i, mize hraci poskytovat normy, pravidla a hodnoty, které mu jsou
blizsi. Hra¢ mtze alespoil na irovni simulace napliiovat potieby, kterych se mu
v redlném svét€ nedostava,



- virtudlni zasvéceni, iniciace a s nimi souvisejici promény si s sebou hra¢ ptinasi do
redlného svéta.

- svét hry nabizi jak moZnost odstoupit od redlného svéta a nazirat na n¢j z jiného thlu,
tak 1 moZnost tniku z redlného svéta tim, Ze poskytuje jakysi vyluény svét, ptistupny
jen nékolika zasvécenym.

Vyvoj zavislosti na hie se zpo¢atku neprojevuje nijak vyrazné. Nelze také tuto
zavislost klast na stejnou urovein jako zavislost drogovou. Lze ale nalézat podobnosti
v priznacich, které uzivani drog provazi. Hrani tedy muZze vést k:

- vytésnéni ostatnich béznych aktivit z okruhu hréace.

- simulovany svét hry mé potencidl stét se pro hrace ,,pravym svétem*.

- nutnost byt v realité sdm sebou a ve hie postavou umoznuje ,,Zit* dva Zivoty. Pro
vyvijejiciho a vyzravajiciho jedince to nakonec mize byt velmi ndrocné, stejné jako
pro patologicky predisponované jedince €i pro specificky organizovanou a
strukturovanou osobnost.

- simulovany svét umoznuje: prozitek, pocit, zdzitek dobrodruZstvi, soundleZzitosti,
odpovédi na vyzvu, vitézstvi, zkuSenost, kterou jedinec nasledné disponuje, a to na
rozdil od jinych lidi (jakkoli ziskanou ve virtudlni realité¢), osvédceni a ovéfreni
schopnosti (jakkoli stimulovanych). To v8e se spole¢né s fadou dalSich skute¢nosti
velmi dzce vadZe k procestim individuace a iniciace se vSemi dasledky pro jedince
(jakkoli tyto procesy probihaji v simulovaném svéte).

Pfi hrani pocitacovych her dochdzi ke zménam fyziologickych reakci nebot’ télo nerozlisuje
realitu a virtudlni realitu. Fyziologické procesy probihaji bez ohledu na tom, zda je ohroZeni
skute¢né (rozzuteny pes) nebo simulované (uto¢i na m¢ virtudlni obluda).

Nékdy mizeme slySet méné zasvécené jedince (zpravidla rodice) hovoftit o pocitu bezpeci, o
tom jak jsou radi, Ze jejich dit¢ se venku, kde je mimo rodi¢ovskou kontrolu, s jinymi nepodili
na riznych ¢innostech. Je doma a uchranéno pied drogami a ndsilim si tise ,,hraje* ve svém
pokoji u svého pocitace.

Pro ilustraci Zivotniho stylu uved’'me v extrémni zkratce popis typického ,,pafana‘“: vzbudi se
— jde do skoly (i zde se vénuje pocitatovym hram v hovorech se spoluzaky) — ve volném Case
se pak vénuje pocitaci sdm i ve skupiné hraca — jde spét (otdzka je kdy — n€kdy hraci hraji i
celou noc; vyzréli ,,patani* i n€kolik dni) — spi — vzbudi se — jde do Skoly (otdzka ptipravy a
jeji kvality, v€etné toho, zda je skutecné fyzicky a dusevné odpocaty). Plati zde iméra: ¢im
mladsi ,,pafan® - tim vétsi riziko moznych zmén, poskozeni, deformace. Poc¢itacova hra,
respektive jeji provozovani ovliviiuje v kone¢ném diisledku samotného hrace i jeho socidlni
okoli. Jaké pocity proziva hra¢ pti provozovani hry? Polozme si n€kolik otdzek.

Jaké pocity ma pri spatieni hesla konec hry?
Mohou to byt pocity rizné, ale také blizké zoufalstvi, pordzce, zklamani, vzteku apod.

Je si hrac¢ skuteéné védom limiti hrou stimulované reality?
Témito limity mohou byt napf.:

a) virtualita
b) kone¢nost, dand pocitacem, tymem vyrobct, scéndfem, moznostmi dopliktli, moZnostmi
pocitace ...



c¢) nédkladnost — nové hry ¢asto vyZaduji nové pocitace — vznikd tak bludny kruh (nova hra —
novy pocita¢) ndkladové nelze porovnat s kulickami a novym kolem. Mésicn¢ se na naSem
trhu objevi az 30 tituld rGznych her. Cena zahranicni hry se pohybuje v rozmezi 1 az 2 tisice
K¢. Cena domadci hry je ptiblizné 600 K¢.

Pocitacova hra podobné jako kniha skryva sviij ptib¢h a ten naSim prozivanim oZziva. Pokud
jsem schopen kritického tisudku a rozhodnuti 0 momentu, kdy mé tento ptib&éh pohlti, kdy
prestanu mit schopnost nemyslet, tento piib&h je hra hrou.

I kdyZ hranice mezi tim, kdy ovladam, kdy jesté ovladam a kdy jsem ovladan je individudlni,
existuje. Je to hranice mezi tim, zda Ziji védome¢ ¢i uvédomovang, hlavné vSak skutecné sviij

Jinak feceno - jak velkou ¢ast svého Zivota Ziji svlij Zivot a jak velkou ¢ast svého Zivota
postupuji €i Ziji podle scénéfe, jehoz autorem je nékdo jiny? Jak velkou cast svého Zivota
oZivuji a napliiuji prazdnotu, pouhou nezivou, bezobsaznou formu, ktery mi nabizi
pocitacovou hrou simulovany svét?

Jan Chlumsky
(autor ¢lanku v ¢asopisu Prevence)



