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Súhrn 

Hranie digitálnych hier už väčšina Slovákov považuje za bežnú formu zábavy či 
psychohygieny. Pozitívny rozmer tohto behaviorálneho prejavu však dopÍňa aj roz­
mer negatívny. Ide najmä o prípady, kedy hranie digitálnych hier získa v priebehu 
času patologickú povahu, a rozvinie sa do plnohodnotnej psychickej poruchy - poru­
chy v dôsledku hrania digitálnych hier. Ako je však možné odlíšiť hranie, ktoré 
nespôsobuje osobe závažné problémy, od hrania, ktoré ich spôsobuje? Práve táto 
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dvojznačnosť toho istého behaviorálneho prejavu, ktorá absentuje u látkových závis­
lostí, spôsobuje odborníkom v oblasti psychického zdravia problémy. Jednoznačnú 
odpoveď neposkytuje čas strávený hraním, ani opis diagnostických kritérií v prí­
ručke ICD-11. Cieľom tohto článku je priblížiť čitateľovi aktuálne problémy spojené 
s novou diagnostickou kategóriou predstavenou v jedenástom vydaní Medzinárodnej 
klasifikácie chorôb. 

K ľ ú č o v é s 1 o v á: gaming disorder - závislosť od videohier - závislosť od di­
gitálnych hier - závislosť od počítačových hier - videohry -
počítačové hry 

A. Urbancová, M. Martončik, M. Adamkovič: 
GAMING DISORDER: UNCERTAINTIES, 
PROBLEMS AND THE ORE PROJECT AS 
A POSSIBLE SOLUTION 

Summary 

By the majority of Slovaks, playing digital games is already considered as a com­
mon form of entertainment or psychohygiene. However, the positive dimension of 
this behaviour is complemented by a negative dimension. This is especially the case 
when playing digital games acquires a pathological nature over time and develops 
into a full-fledged psychological disorder - a disorder due to playing digital games. 
How is it possible to distinguish between gaming that does not cause a person se­
rious problems and gaming that does? Ambiguity of this behavioural manifestation, 
which is absent in substance addictions, causes problems for mental health profes­
sionals. Time spent playing is not a clear-cut answer, nor is it provided by the des­
cription of diagnostic criteria in the ICD manual. The aim of this article is to bring 
the reader up to date with the current problems associated with the new diagnostic 
category introduced in the eleventh edition of the International Classification of Di­
seases. 

K e y w o r d s: gaming disorder - gaming addiction - video games - computer ga­
mes - digital games 
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Úvod 

Fenomén nadmerného hrania digitálnych hier, ktorý sa spája s výskytom 
závažných problémov, sa v posledných rokoch stal ústrednou témou mno­
hých výskumov. Už v roku 2013 Americká psychiatrická spoločnosť (Ame­
rican Psychiatrie Association, 2013) navrhla detailnejšie skúmanie poten­
ciálnej diagnózy s názvom Internet Gaming Disorder (IGD), čo možno pre­
ložiť ako poruchu v dôsledku hrania internetových (online) hier. Obdobnú 
diagnózu neskôr zaradila do svojho systému Medzinárodnej klasifikácie cho­
rôb ICD 11 aj pracovná skupina Svetovej zdravotníckej organizácie (World 
Health Organization, 2019). Jej označenie bolo však pozmenené na Gaming 
Disorder (GD), teda poruchu v dôsledku hrania digitálnych hier, ktorá ne­
zahŕňa len hranie internetových hier v online priestore, ale aj hranie offli­
ne. Podľa ICD-11 musia byť pri klinickej diagnostike GD splnené tri kľúčové 
kritériá, a to narušenie kontroly nad hraním, uprednostňovanie hrania pred 
inými aktivitami a záujmami, či pokračovanie v hraní aj napriek negatív­
nym dôsledkom (World Health Organization, 2019). 

Osoby s reálnymi ťažkosťami v dôsledku hrania digitálnych hier sa zvy­
čajne dostanú do kontaktu s odborníkom až v prípade, kedy ich hranie vý­
znamne obmedzuje v bežnom fungovaní a stáva sa pre nich prekážkou, kto­
rej musia čeliť v každodennom živote. Karhulahti a kol. (2023a) vo svojej 
kvalitatívnej štúdii uvádzajú dôvody, pre ktoré tieto osoby vyhľadávajú od­
bornú pomoc najčastejšie. Ide o dôvody sociálne, existenciálne, praktické, či 
dôvod potreby pomoci. 

Medzi sociálne dôvody patria napríklad prípady, kedy excesívne hranie 
hier významne narúša interpersonálne vzťahy, napríklad v dôsledku zaned­
bávania konkrétnej sociálnej roly, či už je to napríklad rola rodiča, život­
ného partnera a pod. Existenciálne dôvody zahŕňajú situácie, kedy hranie 
stratilo pre osobu zmysel, prestalo ju napÍňať a neprinášalo jej radosť tak, 
ako kedysi. Takisto sa osoba môže cítiť ako odrezaná od reálneho sveta, pri­
padne pociťuje, že jej život sa nepríjemne zúžil a „točí sa" prevažne okolo 
hrania. Praktické dôvody reprezentujú poruchy spánku, problémy v škole 
alebo v práci, narušenie dennej rutiny, neschopnosť podať žiadaný výkon, 
nadmerná únava, neschopnosť rozvíjať sa a napredovať, finančný dopad, či 
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časová tieseň v dôsledku trávenia množstva času hraním. Časté je aj kon­
taktovanie odborníka z dôvodu subjektívnej potreby pomoci, teda potreby 
vyriešiť problém hrania, potreby terapie, poradenstva, sprevádzania, či em­
patickej podpory (Karhulahti a kol., 2023a). 

Niektoré osoby si problematický vzorec hrania sami uvedomujú, pociťujú 
oslabenú kontrolu nad hraním, neschopnosť zmeniť svoje správanie a silné 
nutkanie zahrať si. V niektorých prípadoch však osoba navštívi poradňu 
alebo ambulanciu z iniciatívy zákonného zástupcu alebo iného príbuzného, 
ktorý vníma hranie ako problémové aj napriek tomu, že osoba samotná ten­
to problém nerozoznáva (Torres-Rodríguez a kol., 2017). Považujeme však 
za potrebné podotknúť, že spomínaná štúdia (Karhulahti a kol., 2023a) bola 
zasadená do kultúrneho kontextu Fínska, kde je osveta v súvislosti s vy­
hľadávaním pomoci kvôli ťažkostiam v dôsledku hrania omnoho vyššia než 
na Slovensku. 

Zahraničné meta-analýzy uvádzajú prevalenciu GD v bežnej populácii 
v rozpätí od 3.05 % do 6.0 % (napr. Feng a kol., 2017; Kim a kol., 2022; 
Liao a kol., 2022; Stevens a kol., 2021). Podľa Svetovej zdravotníckej orga­
nizácie (World Health Organization, 2019) je GD rozšírenejšia viac u mužov 
než u žien. Čo sa týka rozdielov v závislosti od veku, výskumy naznačujú, že 
GD sa častejšie vyskytuje medzi adolescentmi a mladými dospelými vo veku 
12 až 20 rokov. V tomto veku hovoríme o prevalencii 4,6 % až 9,9 % (napr. 
Fam, 2018; Gao a kol., 2022). Zdá sa, že problematické hranie má často svoj 
začiatok v detstve alebo adolescencii. Macur a Pontes (2021) konštatujú, že 
dospievanie je z pohľadu pravdepodobnosti rozvoja GD v dôsledku excesív­
neho hrania, najzraniteľnejším obdobím. 

Čo sa týka ďalších rizikových faktorov, ako významné sa doposiaľ ukazu­
jú napríklad tendencia k prežívaniu stresu, depresia, impulzivita, či zvýše­
ná agresivita alebo hostilita ako charakterová črta. Taktiež motív úniku 
pred realitou, zvýšený čas strávený hraním, závislosť od sociálnych sietí, či 
závislosť od internetu vo všeobecnosti (Ropovik et al., 2023). 

Vzhľadom na to, že v blízkej dobe očakávame slovenské vydanie ICD-11, 
považujeme za dôležité upovedomiť domácich odborníkov a odborníčky 

o niekoľkých problémoch, ktoré sa s touto novou psychiatrickou diagnózou 
spájajú: 
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1. Problém diferenciácie patologického a nepatologického spôsobu hrania 
digitálnych hier 

2. Problém skríningu a psychodiagnostiky 
3. Problém nedostatku výskumov o vývine a trvaní GD 
4. Problém nedostatku výskumov na klinickej vzorke 
5. Problém nedostatku exploračných a kvalitatívnych výskumov 

1. Problém diferenciácie patologického 
a nepatologického spôsobu hrania 

Keďže nie každé hranie hier je možné považovať za problémové, vy­
vstáva otázka, v čom sa líši patologický spôsob hrania1 od nepatologického, 
resp. aká je diagnostická hranica patologického hrania ako skutočného be­
haviorálneho problému. Existujú hráči, ktorí sa o hranie hier intenzívne 
zaujímajú a opakovane mu venujú značnú časť svojho voľného času a ener­
gie, čo však nie je nevyhnutne kritériom vyskytujúcej sa patológie. Za jednu 
z takýchto nepatologických foriem hrania digitálnych hier sú považované aj 
napríklad tzv. esports, teda profesionálne súťažné hranie počítačových hier 
(Bányai a kol., 2018; Karhulahti a kol., 2022b). Čas strávený hraním nepo­
važuje za diagnostické kritérium ani ICD-11, hoci aktuálna štúdia ukazuje, 
že so zvýšením času stráveného hraním (logicky) narastá aj množstvo prob­
lémov (Pontes a kol., 2022). 

V súvislosti s tromi kľúčovými kritériami GD podľa ICD-11 (narušenie 
kontroly nad hraním, uprednostňovanie hrania pred inými aktivitami 
a záujmami, a pokračovanie v hraní aj napriek negatívnym dôsledkom) je 
špeciálne dôležité, že tieto ťažkosti spôsobujú u klienta subjektívny distres 
a významné zhoršenie v každodennom fungovaní v rôznych oblastiach živo­
ta, ako je napríklad výkonnosť v práci, výsledky v akademickom prostredí, 
správanie v medziľudských vzťahoch a podobne, čím znižujú kvalitu jeho ži-

1 Rozhodli sme sa pre používanie pojmu patologický spôsob hrania, čím chceme zdôrazniť, že 
zatiaľ neexistuje evidencia potvrdzujúca vyššiu problematickosť konkrétnych hier, ale to, čo 
vytvára patologickosť, je spôsob, akým je hranie digitálnych hier realizované. Tú istú hru 
môžu hrať rôzni ľudia pre zábavu a bez akýchkoľvek závažných problémov alebo spôsobom, 
ktorý rozvoj problémov podporuje, teda napríklad nadmerne a s cieľom úniku od reálnych 
problémov. 
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vota (Billieux a kol., 2017). Problém odlíšenia patologického od nepatolo­
gického spôsobu hrania sa týka najmä skríningu, v rámci ktorého môže byť 
náročné identifikovať hraničnú mieru, kedy je narušenie kontroly už na­
toľko závažné, že ho je možné považovať za patologické. Podobné platí aj pri 
vágne definovanom kritériu uprednostňovania hrania pred inými aktivita­
mi. 

2. Problém merania a psychodiagnostiky 

Oficiálne zaradenie GD do ICD-11 so sebou prináša potrebu spoľahlivého 
a validného merania. V súčasnosti sa v praxi využíva niekoľko rozličných 
dotazníkov, z ktorých majú niektoré len slabé psychometrické vlastnosti 
(King a kol., 2020). Závažným problémom spojeným s množstvom rôzno­
rodých meracích nástrojov je to, že vychádzajú z rôznych diagnostických 
prístupov (DSM, ICD), či teórií, v ktorých je konštrukt poruchy v dôsledku 
hrania digitálnych hier uchopený rôznym spôsobom. To sa následne odráža 
v odlišnostiach pri vyhodnocovaní týchto nástrojov (monotetický prístup -
všetky kritéria musia byť splnené, verzus polytetický prístup - iba niektoré 
z kritérií musia byť splnené), či pri určovaní hraničných hodnôt. Dôsledkom 
sú rozdiely v tom, aké skupiny ľudí sú identifikované ako také, ktoré majú 
podozrenie na prítomnosť GD (pozri Karhulahti a kol., 2023e). 

Na základe aktuálnych výskumov sa kritériá ICD-11 v porovnaní s DSM 
5 javia ako prísnejšie, čo by malo dopomôcť k znižovaniu rizika falošne po­
zitívnej diagnostiky a patologizácie zdravých hráčov (Jo a kol., 2019). Reali­
zované štúdie tomu ale zatiaľ nenasvedčujú. Vo výskume Starcevica a kol. 
(2020) zo vzorky 100 osôb, ktoré vyhľadali liečbu na špecializovanej klinike 
kvôli problémom s hraním, iba 36 splnilo kritériá podľa ICD-11. Podobne aj 
v štúdii od Ko a kol. (2020), zo 69 osôb s IGD, ktorú potvrdil diagnostickým 
rozhovorom psychiater, iba 44 z nich splnilo kritériá z ICD-11. 

Čo sa týka situácie na Slovensku, lokálne štúdie využívajú na meranie 
GD neštandardizované dotazníky vlastnej konštrukcie alebo vlastné prekla­
dy zahraničných testov (pozri napr. Čerešník a kol., 2021; Niklová, 2019). 
Holdoš (n.d.) vo svojej práci navrhuje preklad zahraničného nástroja Inter­
net Gaming Disorder Scale - Short Form IGDS9-SF (Pontes a Griffiths, 
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2015), pričom však upozorňuje, že preklad neprešiel štandardnou procedú­
rou adaptácie. 

Na malej slovenskej vzorke hráčov boli autormi Martončik a kol. (2021) 
adaptované nástroje Ten-Item Internet Gaming Disorder Test IGDT-10 
(Király a kol., 2017) a Gaming Disorder Test GDT (Pontes a kol., 2021), 
avšak samotní autori považujú výsledky za predbežné (Martončik a kol., 
2021) a poukazujú na potrebu dodatočnej validácie. Gaming disorder test 
GDT bol zároveň administrovaný aj v rámci longitudinálnej štúdie 
APVV-20-0319, ktorá je aktuálne v príprave. V prostredí Českej republiky 
je využívaný taktiež 32 položkový štandardizovaný Dotazník hraní di­
gitálnych her DHDH (Suchá a kol., 2020), ktorý vznikol v roku 2017. 

Niektorí autori poukazujú aj na potrebu diferenciácie gamingu od gamb­
lingu, keďže gaming disorder a gambling disorder bývajú niekedy chybne 
zamieňané. V mnohých prípadoch sa nadmerné hranie digitálnych hier vy­
skytuje súbežne s gamblingom. Podobne aj niektoré mechanizmy v hrách, 
napr. loot boxy alebo transakcie majú povahu gamblingu (Raneri a kol., 
2022). Na priek tomu, že tieto dva fenomény zdieľajú niekoľko obdobných 
diagnostických kritérií, jedná sa o odlišné diagnózy. Na základe definícii 
WHO (2019) možno odlíšiť gaming a gambling najmä na základe roly, ktorú 
tu zohráva vsádzanie peňazí alebo iného majetku. 

3. Problém nedostatku výskumov o vývine a trvaní GD 

Na poli vedeckého bádania existuje niekoľko modelov vývinu GD. Model 
autorov Paulus a kol. (2018) popisuje 3 štádiá vývinu GD, konkrétne štádi­
um hrania pre zábavu, štádium hrania s narušením kontroly a štádium pa­
tologickej obsesie hraním. Obdobné štádiá navrhuje aj model behaviorál­
nych závislostí I-PACE od autorov Brand a kol. (2016, 2019), ktorí zdô­
razňujú dlhodobý a pozvoľný vývin GD, v priebehu ktorého dochádza k pre­
mene hrania, ktoré prináša uspokojenie a radosť, na rutinné a zautomatizo­
vané hranie. V tomto procese by podľa tohto teoretického modelu mali zo­
hrávať rolu viaceré aspekty, ako neurobiologické a psychologické konštitú­
cie, exekutívne funkcie, motivácia, afektívne reakcie, kopingové stratégie, 
inhibičná kontrola, či pozornosť (Brand a kol., 2016). Kognitívno-behavio­
rálny model autorov Dong a Potenza (2014) popisuje navyše aj neurologické 
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aspekty, resp. vplyv hrania na fungovanie mozgu, pričom sa zameriava naj­
mä na systém odmeny, kognitívnu kontrolu a spôsob vyrovnávania sa so 
stresom. Narušenie neurologických procesov v dôsledku hrania podľa tohto 
modelu môže viesť k oslabeniu sebakontroly, či k vzniku baženia. 

Zdá sa, že pri náraste biologických, psychologických a environmentál­
nych stresorov, sa dokáže čas strávený hraním rapídne zvyšovať, čo môže 
byť akýmsi začiatočným štádiom rozvíjajúcej sa GD. Nástup GD a prvotný 
nárast symptómov teda môže byť pomerne rýchly. Čím sú symptómy u oso­
by závažnejšie, tým sa javia odolnejšie voči zmene (Benarous a kol., 2019; 
Martončik a kol., 2023). 

Doteraz publikované zistenia longitudinálnych štúdií sa podľa systema­
tického prehľadu Richarda a kol., (2020) vyznačujú vysokou variabilitou, 
a to nielen pri rizikových faktoroch GD, ale aj pri dÍžke trvania a vývine 
GD, čo je dané aj metodologickou rôznorodosťou štúdií. V dôsledku toho je 
vytvorenie záveru o priebehu, progrese a trvaní GD veľmi problematické. 

4. Problém nedostatku výskumov na klinickej vzorke 

Zhromažďovanie relevantných výskumných dát a vyvodzovanie konzis­
tentných zistení je navyše komplikované aj tým, že len nízke percento hrá­
čov s GD reálne vyhľadá odbornú pomoc (Karhulahti a kol., 2023a). Autori 
Karhulahti a kol. (2023b) konštatujú, že na poli vedeckého bádania je stále 
len málo výskumov s klinickou vzorkou, tj. výskumov, v ktorých by partici­
povali samotní klinicky diagnostikovaní hráči (napr. Cabelguen a kol., 2021; 
Torres-Rodríguez a kol., 2018). Výskumy na klinickej vzorke by boli v tomto 
prípade veľkým prínosom, keďže by mohli priniesť nové závery relevantné 
priamo pre populáciu hráčov s GD. Ozrejmiť by mohli napríklad povahu kli­
nicky užitočných symptómov, progres choroby a jej liečby, problémy asocio­
vané s patologickým spôsobom hrania, či dôvody vyhľadania pomoci, čím by 
umožnili lepšie porozumenie celému kontextu problematického hrania 
(Auranen a kol., 2023). 
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5. Problém nedostatku exploračných 
a kvalitatívnych výskumov 

Kvôli predpokladanej podobnosti behaviorálnych závislostí (za akú je po­
važovaná aj GD) a látkových závislostí, boli diagnostické kritériá pre GD 
spočiatku tvorené prispôsobením zaužívaných kritérií a testov na diagnosti­
ku práve látkových závislostí. S odstupom času sa však zdá, že niektoré 
kritériá látkových závislostí nemajú pri GD diagnostickú užitočnosť, čím sa 
takto vytvorené meracie nástroje stávajú ťažko použiteľnými. Predpoklad, 
že konštrukt závislostí dobre zachytáva aj GD, viedol k realizácii množstva 
konfirmačných výskumov, a zároveň k nedostatku exploračných výskumov 
(Aarseth a kol., 2017). Zameranie sa na exploračný výskum by bolo pro­
spešné nielen pre tvorbu teórií založených na nových hypotézach, ale koniec 
koncov aj pre odvodenie vhodných položiek pri konštruovaní skríningových 
nástrojov na meranie GD. Potrebné je pritom zostavenie takých nástrojov, 
ktoré by zahŕňali práve položky relevantné pre zachytenie patologického 
hrania s tým, aby vhodne diferencovali medzi patologickým a rekreačným, 
resp. adaptívnym hraním digitálnych hier (Kardefelt-Winther, 2015; 
Kardefelt-Winther, 2017). 

Reakciou na vyššie uvedené je aj projekt Ontologická rekonštrukcia po­
ruchy v dôsledku hrania digitálnych hier (ORE 101042052), ktorého rie­
šiteľmi sú aj autori tohto príspevku (Karhulahti a kol., 2023c). ORE je inter­
disciplinárny, 5 rokov trvajúci (2022-2027) výskumný projekt, financovaný 
Európskou radou pre výskum. Cieľom projektu je pomocou kvalitatívnych 
metód (fenomenologických a klinických rozhovorov a denníkov) preskúmať 
a opísať rôzne spôsoby hrania digitálnych hier; rovnako ako dôvody in­
tenzívneho hrania. Názov ontologická rekonštrukcia v tomto prípade pouka­
zuje na samotný cieľ výskumu, ktorým je porozumenie povahy fenoménu 
patologického hrania digitálnych hier - v akej podobe existuje (napr. Aké 
majú životné skúsenosti a problémy hráči, pre ktorých je hranie už 
problémom? Majú problémy iba epizodický charakter? Aký význam pripi­
sujú hraniu?), u koho sa prejavuje alebo s čím sa najčastejšie asociuje (Pô­
sobia niektoré osobnostné vlastnosti, faktory prostredia ako rizikové fakto­
ry? Akú rolu zohráva súťažné hranie?) a pod. Zámerom je pritom explora-
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tívne vykročiť za nozologické diskusie či existujúce klasifikácie (za konfir­
mačný prístup), a prejsť k skúmaniu toho, ako je intenzívne hranie, ako 
spektrum skúseností, tvorené interakciou konkrétnych typov dizajnov vi­
deohier v konkrétnych sociokultúrnych kontextoch. Konkrétne ide o vytvo­
renie taxonómie intenzívneho hrania na troch úrovniach: zdravie, vplyv di­
zajnu hry a fenomenológia hrania. Dôležitú úlohu v projekte hrá aj štruk­
turálna analýza hier, teda identifikácia konkrétnych herných mechanizmov, 
ktoré sú identické v rôznych hrách u hráčov s podobným spôsobom hrania. 
Výsledkom celého projektu by mala byť identifikácia spôsobov intenzívneho 
hrania, pri ktorých niektorí hráči vyhľadávajú odbornú pomoc; a spôsobov, 
ktoré napriek vysokej intenzite hrania nevedú k rozvoju psychosociálnych či 
fyziologických problémov. Zároveň je cieľom projektu aj štrukturálna analý­
za dizajnu hier a identifikácia spoločných herných mechaník (okrem už re­
latívne dobre zmapovaných efektov loot boxov a mikrotranzakcií, pozri Ra­
neri a kol., 2022), ktoré by mohli kauzálne súvisieť s rozvojom problema­
tického spôsobu hrania. Do projektu sú zapojené tri skupiny hráčov: aktívne 
hrajúci adolescenti, esports hráči a osoby, ktoré v minulosti buď zvažovali 
vyhľadanie pomoci alebo už vyhľadali odbornú pomoc kvôli problémom súvi­
siacim s hraním. Zatiaľ čo vo Fínsku a Južnej Kórei (teda v krajinách 
riešiteľov projektu ORE) existujú špecializované kliniky alebo programy pre 
liečbu GD (pozri napr. Fifield, 2016; Karhulahti a kol., 2023a; Sullivan, 
2019; Suomi, n.d.), na Slovensku doposiaľ nič obdobné nevzniklo. Z toho 
vyplýva náročnosť získania prístupu k takto špecifickej vzorke. Prostred­
níctvom tohto príspevku by sme preto chceli požiadať čitateľov a odborníkov 
z praxe (napr. klinikov, sociálnych kurátorov, školských psychológov ... ), aby 
nás kontaktovali v prípade, že majú prístup k osobám, ktoré v minulosti 
buď zvažovali vyhľadanie pomoci alebo už vyhľadali odbornú pomoc kvôli 
problémom súvisiacim s hraním (kontakty na ore.jyu.fi). 

Záver 

V roku 1969 predstavil Donald Campbell model vedeckého bádania za­
ložený na spolupráci (Sprunger, 2017). Vedecké bádanie je podľa neho naje­
fektívnejšie vtedy, ak na ňom spolupracujú výskumníci z rôznych oblastí. 
Mnohokrát je však potrebné, aby v rámci vedeckého bádania spolupracovali 
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vedci s praktikmi. Takáto spolupráca môže byť obojstranne výhodná a ako 
príklad je možné uviesť kritiku diagnózy 6C51 Gaming disorder v jede­
nástom vydaní ICD (Aarseth a kol., 2017). 6C51 je považovaná za pred­
časnú, vytvorenú na základe nedostatočných dôkazov, pričom chýbajú vý­
skumy na klinických vzorkách. 

ICD je produktom úsilia vedcov, určeným primárne pre klinikov. Preto, 
ak majú klinici v praxi postupovať podľa príručky postavenej na silných ve­
deckých dôkazoch, je nevyhnutná praktická spolupráca aj z ich strany. 
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