1a
o Singleplayer

Multiplayer:

o Co-op
m  Online Multyplayer
m Local Multiplayer
m Couch Co-op
m Split Screen
|

o Deadmatch / Team deadmatch
m 4v4,2v2, 1v1...

Asymetrical Multyplayer
Battle Royale

Co-op:

Kooperativne hry (Co-op) su hry, ktoré umoznujua dvom alebo viacerym hracom
spolupracovat na dosiahnuti spolo¢ného ciela.

Deathmatch:

Deathmatch je herny rezim, v ktorom hraci sutazia proti sebe, aby dosiahli najvyssi poCet
zabiti v stanovenom Case alebo dosiahli urcity po€et zabiti ako prvi.

Asymetrical Multyplayer:

Asymetricky multiplayer je herny rezim, v ktorom sa ucastnici hry zu€asthuju s réznymi
cielmi, schopnostami alebo prostriedkami na dosiahnutie vitazstva.

Hraci mézu hrat rézne role s odliSnymi cielmi. Typicky sa jeden hrac¢ alebo skupina hracov s
jedine¢nymi vlastnostami, ako je silna postava alebo schopnosti, stavia proti skupine hracov
s mensim poctom, ktori maju iné ciele alebo obmedzenia.

Battle Royale:
Battle Royale je herny Zaner, ktory sa zameriava na boj medzi velkym po¢tom hracov, kde
ciefom je zostat poslednym preziv§im alebo poslednym timom nazive.

20.a
Pri¢iny neautorizovanej distribtcie:
1. Vysoké naklady na hry:

Vysoké ceny novych hier ¢asto vedu k tomu, Ze spotrebitelia hfadaju lacnejSie alebo
zadarmo alternativy.

2. Nedostupnost’:

Niektoré hry nemusia byt dostupné vo vSetkych regiénoch alebo mézu byt cenzurované.
Napriklad hra "Mortal Kombat" bola v 90. rokoch zakazana v niektorych krajinach kvéli svojej
nasilnej povahe, €o viedlo k jej nelegalnemu Sireniu.



3. Internet:

S rozSirenim internetu v 90. rokoch a zaciatkom 2000. rokov sa stalo jednoduchym stiahnut
a zdielat hry. Ludia pouzivali rézne platformy ako napr. Kazaa, BitTorrent alebo LimeWire.
Tieto siete vyuzivali technoldgiu P2P (peer-to-peer), ktora umozfiuje vymenu suborov medzi
pouzivatelmi bez centralneho serveru, ¢im umoznuje efektivne zdielanie suborov.

4. Nedostatok efektivnej ochrany:

Skoré ochranné mechanizmy proti kopirovaniu (Digital Rights Management) boli ¢asto fahko
prelomené, ¢o umoznilo nelegalnu distribuciu.

Désledky neautorizovanej distribtcie:
1. Finanéné straty:

Piratstvo spdsobuje velké finanéné straty pre vyvojarov a vydavatelov hier. Napriklad v roku
2011 Ubisoft uviedol, Ze ich hra "Assassin's Creed II" bola nelegalne stiahnuta viac ako 5
miliénkrat.

2. Znizena kvalita:

Financné straty mozu ovplyvnit schopnost vyvojarov investovat do novych projektov a
technoldgii. Toto mdze viest k znizenej kvalite hier a menSiemu poctu inovacii v hernom
priemysle.

Pravne nasledky:

Jednotlivci a organizacie zapojené do piratstva mézu Celit pravnym désledkom. Napriklad v
roku 2008 bola stranka The Pirate Bay Zalovana a sudy v Svédsku odsudili jej zakladatelov
na vazenie a pokuty v hodnote priblizne 3,6 mil USD.

3. Bezpecnostné rizika:
Neautorizované kopie hier m6Zu obsahovat malware alebo iny Skodlivy softvér.

4. Reputacia:
Nelegalna distribucia méze poskodit reputaciu vyvojarov a vydavatelov, ktori mézu byt
vnimani ako neefektivni v ochrane svojho dusevného vlastnictva.

Nedokoncené nelegalne képie niektorych hier vyrazne poskodili ich reputaciu.

Niektoré herné Studia vyuzivaju tuto taktiku zamerne tym, Ze nahravaju upravené verzie hier
na torrentové siete. Tieto verzie su €asto nehratelné alebo obsahuju zavazné chyby, ktoré
znemozfuju dokoncenie hry. Tymto spésobom sa snaZzia odradit pouZivatelov od piratstva a
chranit’ svoje autorské prava.

20b

Cina:

Niekolko videohier bolo v Cine zakazanych kvéli nepriaznivym nazorom na vojnu, histériu a
vladu. V roku 2004 bola hra Hearts of Iron zakazana, pretoZze ministerstvo kultury
povazovalo zobrazenie druhej svetovej vojny v tejto hre za skreslené. V roku 2013 Cinske



ministerstvo zakazalo Battlefield 4, pretoze tvrdili, Ze hra nespravne zobrazuje Cinu a
pokusa sa "poskodit obraz Ciny".

Podla Bloombergu, Cai Wu, veduci ¢inskeho ministerstva kultary, metaforicky povedal:
"Chceme otvorit’ okno na kusok, aby sme dostali erstvy vzduch, ale stale potrebujeme
sietku, aby sme zablokovali muchy a komare."

Zobrazenie krvi v €inskom hernom priemysle je prisne obmedzené, ak nie zakazané. Pred
rokom 2019 krv v mnohych hrach nemohla byt ervena. Novy zakaz zakazuje pritomnost
akejkolvek krvi.

20.c

USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle): Pouziva sa v Nemecku a tiez hodnoti hry
na zaklade obsahu:

0: Vhodné pre vSetky vekové skupiny.
6: Vhodné pre deti od 6 rokov.

12: Vhodné pre 12 rokov a viac.

16: Vhodné pre 16 rokov a viac.

18: Vhodné pre dospelych.

CERO (Computer Entertainment Rating Organization): Pouziva sa v Japonsku a ma
svoje vlastné kategorie, ktoré su podobné ESRB a PEGI, ale zohladriuju aj miestne kulturne
rozdiely.

19.a ESport: minulost’, sui¢asnost’ a buducnost’

Minulost’

Pociatky elektronického Sportu siahaju do 70. a 80. rokov 20. storoCia. Prva znama sutaz v
pocitacovych hrach sa konala v roku 1972 na Stanfordovej univerzite, kde sa Studenti
zucastnili na turnaji v hre "Spacewar!".

V 90. rokoch sa eSport zacal vyraznejSie rozvijat vdaka vzniku hier ako "Doom", "Quake" a
"StarCraft". V roku 1997 sa uskutoCnil prvy velky turnaj "Cyberathlete Professional League
(CPL)", €o pomohlo popularizovat’ eSport.

Suéasnost

V sucasnosti je eSport multimiliGnovym priemyslom s profesionalnymi timami, sponzormi a
globalnymi turnajmi. NajpopularnejSie hry ako "League of Legends", "Dota 2" a
"Counter-Strike: Global Offensive" pritahuju miliony divakov a ponukaju vysoké penazné
odmeny.

Platformy ako Twitch a YouTube umoznuju hraéom streamovat svoje zapasy zivym divakom,
¢o zvysuje viditelnost a popularitu eSportu.

Turnaje ako "The International” (Dota 2) a "League of Legends World Championship" maju
obrovskeé sledovanosti a rozpocty na ceny presahujuce desiatky milionov dolarov.



Buducnost’:

Ocakava sa, ze eSport bude nadalej rast, s oraz vacsim poctom profesionalnych hracov,
timov a sponzorov.

Pokroky v technoldgii, ako je virtualna a rozSirena realita, mézu priniest nové formy eSportu
a zlepsit zazitok pre hracov aj divakov.

ESport by mohol byt v buducnosti viac integrovany do tradi¢nych Sportovych udalosti,
vratane potencialnych Uvah o jeho zaradeni do olympijskych hier.

Pariz 2024 uvazoval o moznosti zahrnut’ eSport ako ukazkovu disciplinu, ale nakoniec tento
navrh nebol schvaleny. Diskutovalo sa 0 mozZnostiach ako "Fortnite", "League of Legends"
alebo "Rocket League".
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Buducnost:

Ocakava sa, Ze eSport bude nadalej rast, s Coraz vacsim poctom profesionalnych hracov,
timov a sponzorov.

Pokroky v technolégil, ako je virtualna a rozsirena realita, mézZu priniest nové formy esporty
a zlepsit zaZitok pre hradov aj divakov.

ESport by mohel byt v buddcnosti viac integrovany do tradicnych Sportovych udalosti,
vratane potencialnych Gvah o jeho zaradeni do olympijskych hier.

PariZ 2024 uvaZoval o moZnosti zahrnut e3port ako ukaZkovu disciplinu, ale nakoniec tento
navrh nebol schvaleny. Diskutovalo sa o moznostiach ako "Fortnite”, "League of Legends”
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Nevhodne referencie

20a - Neautorizovana distribucia - priciny a désledky
chyba
I

Priéiny neautorizovanej distribucie:
1. Vysoke naklady na hry:

Vysoké ceny novych hier ¢asto ved( k tomu, Ze spotrebitelia hfadajd lacnejsie alebo zadarmo
alternativy.

2. Nedostupnost”

Niektoré hry nemusia byt dostupné vo vSetkych regionoch alebo mézu byt cenzurované.
MNapriklad hra "Martal Kombat" bola v 90. rokoch zakazana v niektorych krajinach kvéli svojej
nasilnej povahe, ¢o viedlo k jej nelegalnemu Sireniu.

3. Internet:

S rozSirenim internetu v 90. rokoch a zaciatkom 2000. rokov sa stalo jednoduchym stiahnut a
zdielat hry. Ludia pouzivali rézne platformy ako napr. Kazaa, BitTorrent alebo LimeWire.
Tieto siete vyuZivali technologiu P2P (peer-to-peer), ktora umoZiuje vymenu siborov medzi
pouZivatefmi bez centralneho serveru, ¢im umoznuje efektivne zdiefanie siborov.

4. Nedostatok efektivnej ochrany:

Skoré gchranng mechanizmy proti kopirovaniu (Digital Rights Management) baoli €asto fahko
prelomené, ¢o umoZnilo nelegalnu distribGciu.

Bad Language Neslusny jazyk

Discrimination Diskriminacia (napr. [asizmus)

Drugs PouZitie drog

Fear/Horror Strach a horror

Gambling Gembling

Sex Sex

Violence MNasilie

In-Game Purchases MoZne minanie realnych pefazi

USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle): PouZiva sa v Nemecku a tieZ hodnoti hry na
zaklade obsahu:

0: Vhodné pre vietky vekové skupiny.
6: Vhodné pre deti od 6 rokowv.

12: Vhodné pre 12 rokov a viac.

16: Vhodné pre 16 rokov a viac.

18: Vhodné pre dospelych.

CERO (Computer Entertainment Rating Organization): PouZiva sa v Japonsku a ma svoje
vlastné kategdrie, ktoré si podobné ESREB a PEGI, ale zohfadiiujd aj miestne kultdrne rozdiely.



Bad Language Neslusny jazyk

Discrimination Diskriminacia (napr. [asizmus)

Drugs PouZitie drog

Fear/Horror Strach a horror

Gambling Gembling

Sex Sex

Violence MNasilie

In-Game Purchases MoZné miranie realnych pefiazi

USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle): PouZiva sa v Nemecku a tiez hodnoti hry na
zaklade obsahu:

0: Vhodné pre vietky vekove skupiny.
8: Vhodné pre deti od 6 rokov.

12: Vhodné pre 12 rokov a viac.

16: Vhodné pre 16 rokov a viac.

18: Vhodné pre dospelych.

CERO (Computer Entertainment Rating Organization): PouZiva sa v Japonsku a ma svoje
vlastné kategarie, ktoré si podobné ESRB a PEGI, ale zohfadriuji a) miestne kultirne rozdiely.



m  Online Multyplayer
m Local Multiplayer

m  Couch Co-op
m  Split Screen
..
o Deadmatch / Team deadmatch
m dvd, 2v2, vl

o Asymetrical Multyplayer
o Battle Royale

Co-op:

Kooperativne hry (Co-op) st hry, ktoré umoZujd dvom alebo viacerym hradom
spolupracovat na dosiahnuti spolocného ciefa.

Deathmatch:

Deathmatch je herny reZim, v ktorom hraéi sitaZia proti sebe, aby dosiahli najwyssi pocet
zabiti v stanovenom ¢ase alebo dosiahli uréity pofet zabiti ako prvi.

Asymetrical Multyplayer:

Asymetricky multiplayer je herny reZim, v ktorom sa Gcastnici hry zaéastiuja s réznymi
ciefmi, schopnostami alebo prostriedkami na dosiahnutie vitazstva.

Hraci m&zu hrat rézne role s odlisnymi ciefmi. Typicky sa jeden hrac alebo skupina hracov s
Jedinecnymi vlastnostami, ako je silna postava alebo schopnosti, stavia proti skupine hracov
s mensim poctom, ktori majl iné ciele alebo obmedzenia.

Battle Royale:
Battle Royale je herny Zaner, ktory sa zameriava na boj medzi velkym poétom hragov, kde
cielom je zostat poslednym preZiviim alebo poslednym timom naZive.



