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1. Uvod

Kazda spolecnost potfebuje ke svému fungovani dodriovat jisty rad. K tomu slouzi
socialni kontrola, ktera je vrdznych spoleénostech do rdzné miry vymdahana. Virtudlni
prostiedi vSak vytvari urcity specificky prostor, vnémz se chovani lidi oproti redlnému
prostredi odliSuje.

MMO Zanr (massively multiplayer online game, online hra pro masivni pocet hracu)
patfi k nejoblibenéjsim typlm pocitacovych her poslednich deseti let. Je specificky vysokym
mnozstvim hracl, ktefi se ve virtudlnim prostfedi hry setkdvaji v redlném case za ucelem
kooperativniho nebo kompetitivniho hrani. Hraci vystupuji jen pod svymi pfezdivkami, takze
jsou anonymni. V takové hre vznika zvlastni typ virtualniho socidlniho prostfedi. Anonymita
spojend s virtualnim prostfedim vede k nepratelskému chovani hracd, proto jsou komunity
MMO her ¢asto oznacovany jako ,,nepromijejici (unforgiving community) a charakterizuje je
urazeni ostatnich hracli a délani naschvall, v angli¢tiné znamé jako ,trolling”. Takova
komunita odrazuje nové hrace od hrani hry, takze snizuje pfijmy spoleénosti, kterd hru
vyvinula. Proto je potfeba tuto komunitu néjakym zplsobem usmériovat, aby virtudlni
spolec¢nost mohla fungovat, stejné jako jiné spolecnosti. K takovému usmériovani slouzi
instituce socialni kontroly, které budu zkoumat.

Toto téma mé zajimd zejména z osobnich dlvodd, protoZe se jiz pres deset let vénuji
recenzovani pocitacovych her, sledoval jsem vznik MMO Zdénru a tedy i vznik internetovych
komunit a byl jsem, a dosud jsem, soucdsti nékolika z nich, véetné komunity League of
Legends. League of Legends je jednou z nejpopuldrnéjsich her soucasnosti, je to kooperativni
a kompetitivni hra, kde se ve vzajemnych soubojich utkavaji dva péti¢lenné tymy. Jeji hraéska
zakladna méla v zafi roku 2012 pres 32 milionG aktivnich ¢lend, a byla vté dobé
vyhodnocena jako nehranéjsi hra na svété.

2. Teoretické zakotveni vyzkumu
2.1. Virtualni prostredi

Tento vyzkum se odehravad ve virtudlnim socidlnim prostfedi. Virtualni socialni
prostredi je socialni prostfedi v kybernetickém prostoru, je to tedy prostfedi, v jehoz ramci
se Ucastnici nesetkavaji osobné, ale prostfednictvim internetu. U€astnici jsou velmi €asto
anonymni a prezentuji se vybranymi prezdivkami. Prezentuji se pouze svym chovanim ¢i
jednanim; pohlavi, vék, barva pleti, fyzicky vzhled, vSechno je v takovém prostiedi
irelevantni. Do virtualniho socidlniho prostiedi lidé obvykle pfichdzeji a odchazeji podle své
potfeby a mohou, ale nemusi, ve svém chovani reflektovat sv(j skutec¢ny Zivot. Mohou, ale
také nemusi o sobé uvadét pravdivé informace s tim, Ze je velmi mald pravdépodobnost, Ze
by na svou pfipadnou ,lez“ néjakym zplGsobem doplatili.

Existuje mnoho typl virtualnich prostredi. Jednim z nejbéznéjsich byva internetové
forum. Férum je internetova stranka, dedikovana néjaké konkrétni problematice (pocitacova
hra, politicka strana, armdada, kucharské recepty...). Byva rozdéleno na nékolik rGznych
témat, ve kterych ucastnici debatuji o dané problematice. Debata nemusi probihat v redlném



Case, protoZe zpravy v tématu zUstavaji uloZzeny, dokud je téma aktivni a neni smazano
administratorem stranek.

Dalsim typickym virtudlnim prostfedim je chat. Chat je do jisté miry podobny féru,
s tim rozdilem, Ze lidé se schazi v rlznych virtualnich ,mistnostech” v redlném case a piSou si
zpravy do textovych poli. Chat nemusi byt tematicky zaméren, ¢asto se spiS zaméfuje na
konkrétni skupinu (teenagefi, seniofi...). Velmi ¢asto jsou rovnéZ vyuzivany komunikacni
programy, at uz textové (ICQ), nebo hlasové (Skype).

Prostrfedim, které v rlizné podobé kombinuje vsechny predchozi typy, je pocitacova
hra pro vice hracd, zejména pak MMO hra (pozn. hry pro masivni pocet hraca). Bonnie A.
Nardi (My Life as a Night EIf Priest) definuje prostiedi hry jako soubor propojenych aktivit,
zvolenych hraéem a vykonanych v trojrozmérném virtudlnim prostoru. Tato specifika ale
nelze povaZovat za zcela obecnda, protoZe prostor hry mlze byt klidné i dvourozmérny,
zejména se to tyka her, hranych na webovém prohlizeci.

Vyzkumnik virtudiniho sociadlniho prostredi nemusi a ¢asto ani nemuze zjistit pravou
identitu a vlastnosti Ucastnikd virtualniho socidlniho prostfedi — neni mozné s jistotou
proniknout za hranice tohoto prostfedi a zkoumat jejich skutecny Zivot, jen jejich ,Zivot”
v ramci virtualni komunity.

PFi vyzkumu virtualniho prostredi se vyzkumnik také musi seznamit s uzivatelskym
prostiedim ¢i programem, v jehoz rdmci bude vyzkum probihat, aby mohl shromazdovat
data a pohybovat se vném podle potieby. Pfi vyzkumu virtudlniho prostfedi mize byt
ztizeno rozliSovani mezi primarnimi a sekundarnimi daty (HINE:14).

2.2. Seznameni League of Legends

Reprezentantem takového prostredi je League of Legends — celosvétové nejhranéjsi
online hra pro masivni pocet hracd (MMO) se zdkladnou Ccitajici pres 32 miliénl hraca
mési¢né’. Kvzajemné komunikaci mezi hra¢i vyuZivd kombinaci féra a chatu. Jedna se
zejména o kooperativni a kompetitivni hru, ve které neexistuje Zzadna forma hrani hracua proti
prostFedl'Z, ani vytvareni a vylepSovani trvalé postavy, kterou se hrac reprezentuje. Misto
toho se kazdy hrac prezentuje jako Vyvolava¢ (Summoner), ktery si vybira svého hrdinu se
souborem zvlastnich schopnosti pred kazdou hrou.

Tato hra neobsahuje otevieny trojrozmérny virtudlni svét, vnémz by se hraci
setkavali a komunikovali. Misto toho je hra sloZzena z online uzivatelského prostredi, které
slouzi ke komunikaci a spravé hrac¢ského uctu, a nékolika rznych map, na kterych se hraci
vzajemné utkavaji v soubojich s moznosti Ucasti v kompetitivnim Zebficku.

League of Legends obsahuje momentalné Sest rliznych typa hry. Kazdy z téchto typu
je nécim specificky a odliSny od ostatnich. Spolecné specifikum vsech hernich modu je ovsem
predherni obrazovka, na které tésné pred zahajenim hry probihd vybér hrdind a zacina
komunikace v ramci tymu na chatu. Jedna se tedy o prvni strategickou ¢ast hry, ve které

1 p v . . el 2 , . v s o v .
Vysledky zaloZené na statistikach hernich komunikacnich programu, napft. Xfire.
2 svo . v s, v . . 7. v s . . . v . , . sy
Za hru hrdca proti prosttedi je povazovana situace, kdy se hraci spolecnymi silami snazi porazit vyvojari
nastavenou umélou inteligenci.



muzZe lépe spolupracujici tym ziskat velkou vyhodu, kdyZ se dobre domluvi na konecné
kompozici hrdin(.

Hlavnim a nejhranéjsim typem hry je Summoner’s Rift. Na ¢tvercové mapé se utkavaji
dva péti¢lenné tymy, pficemz kazdy z nich se snazi dobyt zakladnu druhého tymu. Zakladny
lezi vlevém dolnim a pravém hornim rohu mapy, jsou vzajemné spojeny tfemi hlavnimi
cestami. Kromé hlavnich cest je moZné se po mapé pohybovat ,dZzungli“ (jungle), kde se také
daji zabijet neutralni monstra a ziskavat docasné ¢i trvalé vyhody pro ¢leny tymu. Hra konci
ve chvili, kdy jeden z tym( dobude nepratelskou zdkladnu, nebo kdyz se jeden z tym0 vzda.
Aby se tym mohl vzdat, musi uplynout alespon 20 minut hraci doby a ¢tyfi spoluhraci z péti
se na kapitulaci musi shodnout. Jinak hra trva obvykle od 30 do 50 minut, vyjimecné ale
muze skoncit i mnohem dfive nebo déle. Summoner’s Rift je jedinym z hernich méda, ve
kterém se vyvinula meta-hra>.

Dalsi typy hry jsou rliznymi variacemi Summoner’s Rift. M{zZe se jednat o variantu se
dvéma troj¢lennymi tymy na mensi mapé, muze jit o mapu, kde je pouze jedna, centralni
cesta, nebo o herni mdd, ve kterém se hraci snazi obsadit a udrZet strategické body. Tyto
ostatni herni mddy ale nejsou tolik hrané jako hlavni mdéd, a ani pro né neexistuje
kompetitivni Zebficek. Neni jim proto vénovana pfiliSna pozornost ani v této praci.

2.3. Socialni kontrola a jeji odliSnost v redlném a virtualnim prostiedi

Podle T. H. Eriksena je dulezité studovat systém norem a sankci vkazdém
spoleéenském systému, protoze schopnost udélovat sankce, at uz pozitivni nebo negativni,
predstavuje hlavni zdroj moci ve vSech spoleénostech. Normy odrazeji zdkladni hodnoty
spolecnosti. Systém sankci ukladanych za poruseni norem lze oznadit jako spoleéenskou
kontrolu (ERIKSEN 2008:80). | ve virtudlnim prostifedi je mozné predpokladat existenci
néjakych norem a tedy i formy socidlni kontroly, kterd by omezovala deviantni chovani jejich
prislusnikd.

Socidlni kontrolu lze rozlisSit na formalni a neformalni. Formalni kontrola ve
spolecnosti je definovana zakony, upravujicimi chovani a ndaslednymi pravnimi sankcemi
uzivanymi pfi nedodriovani téchto zakonl (MURPHY 2004:150). Formalni kontrolu ve
spole¢nosti tak zajistuje tfeba policie.

Kromé toho ale existuje jesté nekodifikovand, neformalni kontrola, souvisejici
s vefejnym minénim. Tato kontrola je podle Murphyho ve vétsiné spolecnosti velmi Ucinna.
Jako jeji priklad autor uvadi tfeba stud: ¢lovék se vyvaruje deviantniho chovani ze strachu
pred zostuzenim. Instituce studu jako neformalni socidlni kontroly proto nejlépe funguje
v malych komunitach, kde se z pochybeni ¢lovéka muze stat pomluva a on tak ptijde o svou
Cest, kterou si pak musi pracné znovu budovat.

S podobnou myslenkou uz dfive pfrisel E. A. Ross, ktery piSe, Ze v jednoduché a malé
spolecnosti neni tolik prileZitosti ke kriminalité. To souvisi s tim, Ze pfi nizSim poctu ¢lenl je

* Meta-hra je herni nadstavba, vytvorena hraci samotnymi. Jedna se o soubor strategii, které jsou v daném
stadiu meta-hry povaZzovany za nejefektivnéjsi. Hraci nejsou povinni se meta-hrou fidit, a ani jeji neznalost neni
porusovanim norem. Pfesto je meta-hra v o¢ich mnoha hracd povazovana za jedinou spravnou strategii a jeji
nedodrZovani u nich vyvolava nevoli a je tak zdrojem mnoha konfliktd mezi hradi.
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snazsi odhalit prestupky a potrestat je. Cim je spole¢nost sloZitéjsi, tim vétsi je to problém a
tim vic vznika pfFilezitosti pro prestupky. Je tedy nutné, aby vznikaly instituce, které dokazou
delikventy kontrolovat (Ross 1901:50).

Socialni kontrola ve virtualnim prostredi funguje podobné jako ve skute¢nosti — ten,
kdo porusSuje normy dané spolecnosti, riskuje, Ze bude ze spole¢nosti vylou¢en (bude mu
zablokovan ucet). Rozdil je ale vtom, Ze tyto prestupky nebudou mit s nejvétsi
pravdépodobnosti dopad na skuteény Zivot. Proti verdiktu ve virtudlnim prostfedi se hrac
nemuze nijak odvolat a ani nema moznost se obhajovat, pokud je instituci socialni kontroly
shledan vinnym.

Dokud byla League of Legends hra s nizkym poctem hracd, sociadlni kontrola v ni
existovala na velmi nizké Urovni. Jak se komunita rozrlstala, vznikaly a vyvijely se instituce
socialni kontroly az do dnesni podoby, coZ odpovida Rossovym predpokladiim o vyvoji
instituci socialni kontroly ve spole¢nosti. Rovnéz Sal Humphreys ve své praci ukazuje, Zze ke
kontrole malé virtualni komunity staci, aby jeden hrac dohlizel na druhého a mél moznost
pfipadné prestupky nahlasit vyvojarim, ktefi se o nepfizplisobivého hrace postaraji
odpovidajicim zplsobem.

Vzhledem ktomu, Ze League of Legends se necelé tfi roky po svém vzniku stala
nejhranéjsi hrou na svété s vice nez 32 milidny hracl mésicné, si podle mého nazoru jeji
komunita zaslouzi pozornost a mohlo by byt uzite¢né ji studovat.

3. Metodologie a reflexe vyzkumu
Cilem prace je zjistit, jak probihd socidlni kontrola chovani aktérl v ramci této

virtualni komunity, jaké strategie jsou vyuzivany k vymahani ¢i naopak vyhybani se socialni
kontrole, jak se tyto strategie lisSi ve hfe samotné a na diskusnim fdru a jaké formy sankci
jsou pro uplatiiovani kontroly uzivany.

Tento vyzkum socidlni kontroly je etnografickym vyzkumem ve virtudlnim prostredi
(BRYMAN: 2008:633; HINE). V prostfedi hry se pohybuji od roku 2010, coZ mi na jednu
stranu umoznovalo diky jiz nabytym znalostem terénu zahajit vyzkum témér okamzité, na
druhou stranu bylo nutné si pfedem uvédomit svou roli vyzkumnika, nikoli hrace, a vytvofit si
tak od samotné hry i ostatnich hrac odstup nutny pro zajisténi co nejvyssi miry objektivity a
tim i kvality vyzkumu.

Vyzkum jsem realizoval formou zlUcastnéného pozorovani doplnéného o analyzu
diskuzniho fdéra dedikovaného hre. Vyhodou pozorovani je, Ze poskytuje nezprostfedkovana
data a ma vysokou validitu diky osobnimu pfistupu vyzkumnika. Nevyhodou je oproti tomu
nizka reliabilita, zplisobend omezenou velikosti vzorku. Byt zucastnénym pozorovatelem
obecné znamena, Ze jsem se jako vyzkumnik ucastnil déni ve zkoumaném prostiedi jako
jeden z jeho aktéra. V tomto konkrétnim pripadé jsem se ucastnil her a tribunalu jako jeden
z hrdca, byl jsem tedy zucastnénym pozorovatelem. To bylo nutné, protoze pro vyzkum
chovani, forem a uplathovani socialni kontroly pfimo ve hfe je potfeba mit pfistup ke
komunika¢nim kandalim hracd, tedy ke dvéma formam chatu — chatu vramci tymu a
obecnému chatu, protoze na této Urovni se odehrava vétsina komunikace mezi hraci a bez



pristupu k této komunikaci by pravdépodobné nebylo mozné spravné interpretovat jejich
jednani ve hre (napriklad kdyZz nékdo odejde ze hry, tak bez chatu nepoznadm, jestli odesel
kvlli tomu, Ze prohraval, nebo jestli mu spadl internet, nebo tfeba jestli ma dualezity hovor
apod.).

Do prostfedi jsem musel vstoupit jako Uplny Ucastnik, protoZze kdyby hraci védéli, ze
se Ucastni vyzkumu, mohli by své chovani zménit — tento jev je nazyvan reaktivitou a mohl by
snizit validitu vyzkumu. Vznikl tak eticky problém v podobé poruseni jednoho ze ctyr
zakladnich pilir( etiky, totiz principu dobrovolné participace. Hra je ale verejny prostor, do
kterého muze vstoupit kdokoliv a kdykoliv jako anonymni ucastnik, takZze to neni eticky
problematické.

Pfi pozorovani jsem vyuZival metodu trychtyfe. Metoda trychtyfe ma tfi faze
pozorovani: Popisnou fazi, ve které vyzkumnik zapisuje vSe, co vidi. Tento postup vedl
k velkému mnozstvi dat, z nichz mnohd byla pro m{j vyzkum neuzite¢nd. Proto nasledovala
druhd faze — zamérené pozorovani, pfi kterém jsem se zaméfil na konkrétnéjsi problémy.
Posledni fazi v metodé trychtyr(i je vybérové pozorovani, které se uz omezuje na konkrétni
situace a chovani Ucastnik( v nich. Tato metoda mi poslouzila k , profiltrovani“ mnoZstvi
neuziteénych informaci, které jsem ziskaval p¥i sbéru dat [HERMANSKY 2009/2010].

Zaznam z pozorovani jsem vytvarel na zdkladé série screenshotd, které jsem vytvarel
pomoci programu FRAPS. Ty mi nahradily heslovité poznamky, které nebylo mozné z divodu
plného zapojeni do pozorovaci ¢innosti (tedy hry) v jejim pribéhu vytvaret. Na jejich zakladé
jsem pak vytvarel terénni poznamky. Kromé terénnich poznamek jsem mél k dispozici vypis
komunikace hracd. Terénni poznamky slouzily jako kontext, v némz bylo mozné komunikaci
rozumét.

Vzorek byl vymezen prostfedim hry, féra a Tribundlu, a jednalo se o vzorky
heterogenni (NOVOTNA 2009/2010). Vyuzival jsem Géelové vzorkovani, tedy zptisob, ktery je
zaloZzeny na mém usudku, jaké pfipady je potfeba zkoumat, aby byl zodpovézen vyzkumny
problém. Velikost vzorku nebyla pfedem jasna, rozsifoval jsem ho, dokud nebylo moziné
vysledovat pravidelnosti a ucinit z nich zavéry. V ramci vyzkumu jsem tak odehrdl 19 her,
prostudoval 200 pfipadd Tribunalu a procetl 34 témat na foru. Tato témata jsem vybiral bud’
podle nazvu, nebo podle poc¢tu odpovédi — tedy podle rozsahu diskuse.

Analyza terénnich poznamek probihala jiz v prabéhu jejich tvorby. Spolecné s férem a
pripady Tribundlu jsem je pak podrobil formdalnéjsi analyze formou segmentace, kdédovani a
poznamkovani. Segmentace je definovdna jako analyticky postup, ktery umoznuje snadné
nalézani vzorcll a pravidelnosti mezi pfipady, coZ jsem ve svém vyzkumu potieboval. Pri
segmentaci je analyzovany text roz¢lenén na Casti, jeZ jsou nasledné oznacovany kody, které
rozkryvaji jejich vyznam. Kédovani ma za cil popis, zestruénéni a roztfidéni dat (HERMANSKY
2009/2010). Pravé kédovani mi umoznilo najit spole¢né znaky jevd, jejich rozdily, vzorce a
struktury. Soucasné jsem musel provadét i poznamkovani, kterym jsem komentoval
vytvorené kody a predbézné interpretoval analyzovana data. Toto poznamkovani jakozto
zaklad interpretace mi pomahalo k integraci dat do teorie.



S kédy jsem pracoval induktivné, vytvarel jsem je tedy tedy az soubézné s analyzou
dat. Kédoval jsem deskriptivni kody, na zakladé kterych jsem vytvofil kategorie, jez sledovaly
muj vykladovy ramec.

PFi empirickém vyzkumu je nutné vyvaZovat snahu o dosaZeni védeckého poznani a
prava zkoumanych osob, proto je etika soucasti védecké a vyzkumné praxe. V socidlnich
védach existuji Ctyfi zakladni pilife etiky. Jde o princip dobrovolné participace, princip
divéryhodnosti, princip neublizovani a princip spravnosti a integrity (HERMANSKY
2009/2010). BohuZel nebylo mozné hrace seznamit s tim, Ze se budou ucastnit vyzkumu,
nebot hraci jsou k sobé pred zacatkem hry prifazovani viceméné nahodné. Stejné tak jsem
nemohl hra¢lim ozndmit pfi hrani, Ze jsou soucasti vyzkumu kvlli omezeni reaktivity.
V pfipadé tohoto vyzkumu by to ale nemél byt problém, protoZe prostiedi hry je vefejnym a
zaroven anonymnim prostorem.

Princip d0véryhodnosti byl ve vyzkumu zcela dodrzen, hrac¢i jsou i ve hre
predstavovani pouze svymi prezdivkami, takze ani ja neznam totoznost skutecnych osob. Pro
vyzkum pak nebyly ani prezdivky podstatné, a pfi zpracovavani dat jsem misto prezdivek
konkrétnich hraca vyuzival jména hrdin(, za které hrali, takze hraci zlstali zcela anonymni.
Zadny vztah s G&astniky vyzkumu jsem nenavazoval, ani jsem jim nepokladal otazky, takie
princip neubliZovani nepredstavuje Zzadny problém. Posledni pilif, princip spravnosti a
integrity, jsem musel mit v potaz po celou dobu vyzkumu. Po celou dobu vyzkumu jsem
peclivé odkazoval na pouzité zdroje a snazil jsem se nedesinterpretovat vypovédi.

4. Empiricka cast
4.1. T¥i urovné socialni kontroly

Socidlni kontrola v League of Legends probihd na tfech Urovnich: Ve hfe samotné,
v Tribundlu a na féru. Ve hre je socidlni kontrola praktikovdna pouze samotnymi hradi
vramci chatu® & vyuzitim jedné z oficidlnich funkci, jako je jazykovy filtr &i seznam
ignorovanych hraca (vysvétleno nize). Po hie maji hrac¢i moznost nékoho nahlasit. Pri
dostate¢ném mnozstvi nahldseni je pripad nahlaseného predan Tribunalu, ktery rozhodne o
jeho viné nebo neviné a ndsledné o pripadném trestu. Obé tyto Urovné socidlni kontroly jsou
spojeny se samotnym hranim v redlném ¢ase.

Férum dedikované hfe je naopak soubor témat tykajicich se hry, kde mohou hraci
kdykoli psat své dotazy ¢i nazory a vratit se k nim po libovolné dobé. Na féru tedy neni nutna
bezprostredni reakce, i kdyZ neni vyloucena.

4.2. Kodex vyvolavaée®

Abych mohl podrobit vyzkumu socialni kontrolu v ramci komunity League of Legends,
musel jsem nejprve zjistit, v jakych pripadech dochazi k porusovani norem. Normy v League
of Legends uréuje Kodex vyvolavace, pravé proto je umistén na zacatku. Nejednd se pfimo o
pravidla ve formé danych zakon, ale spiSe o soubor doporuceni a predstav toho, jak by

* Chat je textové pole, v néms se zobrazuiji zpravy od viech hracd, ktefi k nému maji pistup. Hragi pomoci
téchto zprav pri hre komunikuiji.
> The Summoner’s Code



vramci League of Legends mélo vypadat adekvatni chovani. Za deviantni chovani je pak
povazovano to, které se zretelné vymyka témto normam a je podnétem pro uplatnéni
nékteré z forem socialni kontroly.

Kodex vyvolavace ma devét hlavnich bodu:
I. Podpor svi{j tym
II. Poskytni konstruktivni zpétnou vazbu
[ll. Usnadni vefejnou diskusi
IV. Bav se, ale ne na Ucet ostatnich
V. Buduj vztahy
VI. ProkaZ pokoru pti vyhfe, a milost pfi prohre
VII. Bud' rozhodny, ne rozhofceny
VIIl. Neobracej se k novackiim zady
IX. Ved ptikladem

Do pfrilohy priddavdm celé origindlni znéni, zde uvadim pouze interpretaci v ¢estiné.
Celd témata nejsou doslovné preloZzena z toho dlivodu, Ze jsou pojata ponékud narativné a
z jejich obsahu se da snadno vytahnout dllezité sdéleni. Vypisuji je zde po jednotlivych
bodech, abych na né mohl v pribéhu prace zpétné odkazovat:

I. Podpor svij tym

Toto pravidlo ma vyjadfit povinnost hrace jednat pti hre tak, aby z toho tézil tym.
Tato povinnost zacind jiz volbou hrdiny pred hrou. Pfed zahdjenim samotné hry se pét
spoluhracli sejde v predherni obrazovce pro volbu hrdinli, kde maji v uréitém casovém
intervalu moZnost se pomoci chatu dohodnout, jak tym sloZzi, aby byl co nejefektivnéjsi. Toto
pravidlo ma hrace motivovat k tomu, aby se zbytkem tymu komunikoval a volbu svého
hrdiny pfizpUsobil pranim spoluhracl a celkové kompozici tymu.

Tim doporuceni podporovat svlj tym samoziejmé nekonci. Hraci se ndsledné
pfenesou na mapu, kde se samotna hra bude odehravat. Za dlleZitou ¢ast komunikace se
zde povazuje podpora ostatnich hrac(, rady, varovani v nebezpecnych situacich a podobné.
Hra& ma povinnost pfispét svému tymu, takze nesmi opustit hru® nebo jit AFK’. Znamena to
také podporovat slabé hrace a gratulovat silnym. Za nejdllezitéjsi bod tohoto pravidla

6 Opusténi hry ve formé ,ragequit” se hrac dopusti, kdyz se odpoji ze hry ve vzteku, Ze se mu nebo jeho tymu
ve hte nedafi.

7 AFK = Away from keyboard. Hrag se dopouiti tohoto proh¥esku, kdy? z néjakého diivodu ,,odejde od
pocitace”. Nelze samoziejmé prokazat, zda dotyény od pocitace skutecné odesel, proto se toto oznaceni
vyuZziva, kdyz hra¢ amyslné prestane hrat a neodpoji se pti tom ze hry.
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povazuji, Ze pokud se hraci ve hie nedari, nemél by z toho vinit svdj tym, ale premyslet, co by
on sam mohl do pfristé zlepsit.

Il. Poskytni konstruktivni zpétnou vazbu

Druhy bod Kodexu vyvolavate se tykd predevsim vyjadiovani nazorl hracl na
oficidlnim hernim féru. Pokud se hraci ve hie néco libi nebo nelibi a chce sv(j nazor sdélit
ostatnim hraclim nebo vyvojarim, tak by se mél snazit, aby $lo o konstruktivni zpétnou
vazbu. Ktomu se vztahuje i to, Ze ke své kritice prida také pozitiva, a Ze tedy nepujde o
pouhy nekonstruktivni vyéet negativ. Vyvojafi tim chtéji naznacit, Ze hra¢lim naslouchaji, a
pokud hrac chce, aby byl jeho hlas vyslySen, ma mnohem vétsi Sanci, pokud bude jednat
klidné a rozumné.

Ill. Usnadni verejnou diskusi

Vyvojari chtéji, aby se hraci ucastnili verejnych diskusi, ¢imz vyzdvihuji férum, a pfi
¢teni nazorl ostatnich hraca se pokusili vZit do jejich role, neZz za¢nou jejich nadzor odsuzovat.
Pokud pfesto hra¢ s nazorem druhého nesouhlasi, mél by svlj nesouhlas vyjadrit klidné a
konstruktivné. Riot se tak podle mého ndzoru snazi podporovat vzajemné porozuméni hracu
a zamezit nadmérnému urazeni.

IV. Bav se, ale ne na ucet ostatnich

Tento bod upozoriuje hrace, Zze to, co znami a pratelé mohou pti hie béiné
povaZovat jako vtip, neznami lidé mohou povaZovat za urdzku. To mlZe vést k hadce mezi
spoluhraci, ¢imZ se znemozniuje spoluprace a snizuje Sance na vyhru. Proto by se hraci méli
chovat tak, aby neohroZovali vlastni uspéch.

V. Buduj vztahy

Paty bod o navazovani pratelskych vztahl mezi hradi vyzdvihuje myslenku, Zze pokud
se nam s nékym hraje dobre, méli bychom s nim hrat zase. Vzhledem k tomu, jak je komunita
League of Legends rozsahl3, je velmi nepravdépodobné, Ze se s nékym potkame castéji.
Proto hra obsahuje seznam pratel, diky kterému je mozZné utvofrit tfeba dvojici a hrat
spoleéné.

VI. ProkaZ pokoru pfFi vyhie a milost pfi prohre

Vyvojafi se vtomto bodé snazi hrace upozornit, Ze kdyz vyhravaji a uzivaji si skvélou
hru, tak by se také méli vzit do role svych protivniku, ktefi jsou pravdépodobné smutni i
frustrovani. Proto by se jim hrac ve vyhravajicim tymu nemél vysmivat, ani je provokovat.
Misto toho by jim mél podékovat za hru. V opacném pripadé, kdy je hrac vtymu
prohravajicim, nemél by nikoho vinit z prohry, ale premyslet, co by sdam mohl zlepsit.
Posledni ¢ast tohoto bodu se tedy viceméné shoduje s bodem prvnim, coz by mozna mohlo
poukazovat na to, Ze praveé to je ten problém, ktery vyvojarliim déla nejvétsi starosti.



VIl. Bud’'rozhodny, ne rozhorceny

Kazdy hrac vstupuje do hry za odliSnych podminek, proto také kazdy dokaze snaset
jen urcitou miru frustrace. Kdyz hrac¢ narazi na nékoho, kdo se chova nesnesitelné, nemél by
se snizovat na jeho Uroven, ale poklidné hrace pozadat, aby se uklidnil. A pokud proZiva hrac
Spatnou hru, tim, Ze ji opusti nebo pajde AFK znici hru vSem ostatnim hracdm. Pokud hrace
néco nebo nékdo opravdu obtézuje, mize pouzit funkci ignorovani®. Hraé by také nemél brat
urazky osobné, protoze nadavajici pravdépodobné jen ventiluje frustraci.

VIIl. Neobracej se k novdckium zady

Pokud je zkuSeny hra¢ svédkem toho, Ze nékdo jiny se ve hie oclividné pfilis nevyzn3,
mél by se mu snazit vysvétlit, jak to v League of Legends chodi a pomoci mu adaptovat se.
Nemél by ho za jeho jednani kritizovat, ale trpélivé a privétivé mu vysvétlit, co déla Spatné.

IX. Ved prikladem

Posledni bod Kodexu vyvolavace povaZzuji za shrnuti pfedchazejicich pravidel a Zaddost
vyvojarl o to, aby se hrdci snazili udélat vse, co je v jejich sildch pro to, aby hra zlstala dobra
pro vSechny. Je dllezité zlstat pozitivni, klidny a Fidit se kodexem.

4.3. Socialni kontrola ve hie
4.3.1. Vybér hrdina a prvni konflikty

Ke konfliktiim mezi spoluhraci mize dojit uz ve vySe zminéné predherni obrazovce, ve
které probihd vybér hrdinG. Tyto konflikty ma na svédomi existence meta-hry. Néktefi hradi
se ji snazi drzet a netoleruji Zddné odchylky od skladby tymu podle meta-hry, jini se naopak
tfeba vyZivaji pravé v tom, Ze se meta-hrou nefidi.

Vyvoijati se snazili problém vyresit zahrnutim do Kodexu vyvolavace (viz bod I.). Pokud
chce hra¢ nékoho nahldsit za porusovani norem jiz v predherni obrazovce, musi ovsem
postupovat pomérné sloZité: Dotycny musi vyfotit obrazek jako diikaz, a nasledné ho poslat
pracovnikim hracské podpory (Player Support). Domnivam se, Ze sloZitost tohoto systému
vede ktomu, Ze je pouzivan velmi zfidka, nicméné neni zpuUsob, jak si tuto domnénku
potvrdit.

4.3.2. Porusovani norem ve hie

Témér ve vSech odehranych hrach jsem se setkal s néjakou formou porusovani
norem. Ve vsech hrach, ve kterych jsem se setkal s hraci porusujicimi normy, se jednalo o
urazeni ostatnich hracd nebo svalovani viny za uvedeni do nepfiznivé situace, nékdy
doprovazené i dalSimi prohresky.

Pozorovani, hra 1, 9. kvétna 2013: V této hre se jednd o urdZeni a svalovani viny mezi
dvéma spoluhradi spodni fady. Podle soucasné meta-hry jsou na spodni fadé dva hraci, jeden

8 . v . . . , 1%
Tato funkce zablokuje veSkerou komunikaci s ignorovanym hracem
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vroli ,tahouna”, a jeden v roli ,,podpory”10

. Vtomto pripadé tahoun (Draven) urazel svou
podporu (Leona) pro neschopnost a svaloval na ni vinu za to, Ze prohravaji. Takové chovani

je vrozporu s pravidly, uréenymi Kodexem vyvolavace (viz bod I.).

Draven: sob ad [oznacuje Leonu za Spatného hrace]

Leona: i must follow you, i can’t engage [,,ja utocit nem(zu, musim té nasledovat” ]
Draven: reported. So many scrub leonas in gold. Its a joke. [oznamuje, Ze Leonu
nahldsi. Dale Fika, e ve zlaté lize™ je tolik $patnych Leon, Ze je to snad vtip.]

Nékdy byly vyse zminéné prohresky doplnény jesté jinou formou porusovani norem,
tfeba vysméchem protihraci kvuli ,,Spatnému” hrani.

Pozorovani, hra 14, 13. kvétna 2013: Zde se hrac z druhého tymu (Ahri) vysmiva svym
protihraclim, ¢imz se dopousti porusovani Kodexu vyvolavace (viz bod VI.)

Ahri-ALL(tym2): u guys so low xDb [piSe protihrdciim, Ze jsou Spatni]

Dalsim prohieskem je ,trolling”. Troling je situace, kdy se hra¢ umysiné chova tak,
aby jeho tym prohrél. Casto je téiké rozlidit, jestli jde skute¢né o Umysl, nebo jen o
nedostatecnou znalost hry. Pokud se ale pfislusny hra¢ prozradi a vyjde najevo, Ze kona
umyslné, napftiklad se pfiznd na chatu, porusuje Kodex vyvolavace (viz bod IV.).

Pozorovani, hra 3, 10. kvétna 2013: V této hre proti sobé v horni fadé stanuli Darius a
Kayle. Darius nékolikrat zemrel a pak zacal chodit do prostfedni rady, misto aby se vracel do
horni. Spodni fada také ¢asto umirala. Ryze z tymu to oboje shledaval jako trolling. Je tézké
prokdazat, zda o trolling skuteéné Slo, protozZe narceni hradi se v chatu nijak neprojevovali.

Ryze — ALL (tym 2) would you report top and bot for trolling? Thank you [PoZaduje
nahlaseni horni a spodni fady pro trolling]

Blitz: ©

Blitz — ALL: no, because they arent trolling. [Odmita je nahlasit, protoze podle ného o
trolling nejde]

Ryze — ALL (Tym 2): Darius ofc not. Being childish an qqging he cant lane against you.
So he farms mid over and over [Tvrdi, Ze Darius troll je, chova se jako dité a breci, zZe
nemuze hrat v horni fadé, tak misto toho chodi brat zlato na stred]

Dal$im pomérné castym prohieskem je AFK (vysvétleno vyse). Kdyz hrac¢ odejde od
hry a zanecha tym docasné hrat v nedplném poctu, je to vyhodnoceno jako AFK. DGvody pro

? Carry. Jde o postavu, kterd je zpocatku slab3, ale kdyzZ se ji podafi ubranit v pocatecnich fazich hry, mize se
stat nejsilnéjsi postavou v tymu. Proto hraje obvykle v paru s podplrnym hrdinou.

10 Support. Jedna se o podplirné postavy, které jsou obvykle v pribéhu celé hry uZite¢ni i bez vydélaného zlata.
Tyto postavy se obvykle pohybuji s tahouny a ochraniuji je.

" Kompetitivni zeb¥itek League of Legends je rozdélen na tzv. ligy. Nejvyssi je , Vyzyvatelska“ liga, pod ni
diamantova, platinova, zlata, stfibrna a bronzova. Velké mnozstvi hracl lezi v Zebricku jesté pod bronzovou
ligou, jako ,neumisténi“.
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takové jednani se lisi a stejné tak se lisi pfistup ostatnich hrac k tomuto problému. Nékteri
hradi chapou, Ze mlzZe nastat situace, kdy Clovék musi prerusit hrani a néco zafridit,
v takovém pfipadé nejde o poruseni Kodexu vyvolavade a je to do jisté miry promijeno.
Pokud ale hrac ocividné prestal hrat ze vzteku, jedna se o poruseni Kodexu (viz bod VILI.).

Pozorovani, hra 8, 12. kvétna 2013: Na konci této hry Kha'zix Zada protihrace, aby
nahlasili Jannu za to, Ze po celou dobu hru telefonovala. Nemohu zjistit, zda je to pravda, ani
zda se o tom Janna zminovala, protoze Slo o druhy tym.

Khazix-ALL(tym2): bg. Report janna tel all game [Hodnoti hru jako Spatnou, a
pozaduje nahlaseni Janny za telefonovani]

Nejméné castym prohieskem je ,ragequit”. Ragequit by se dal popsat jako opusténi
hry ve vzteku. Od AFK se odlisuje zejména tim, Ze hrac se ze hry pfimo odpoji, misto toho,
aby pouze prestal hrat. Stejné jako v ptipadé trollingu je obcdas tézké poznat, zda Slo
skute¢né o ragequit, pokud tim dotyény sam nevyhroZuje. Toto opusténi hry je také
povazovano za poruseni Kodexu vyvolavace, a to ve stejném bodé, jako AFK (viz bod VII.). PFi
provadéni vyzkumu jsem se s timto prestupkem vibec nesetkal, ale ze svych predchozich
zkuSenosti s hrou vim, Ze se vyskytuje, i kdyZ je vzacny. Divodem, proc je vzacny mUze byt
to, e je pro Tribunal snadno dohledatelny a tim se i &asto potresta udélenim banu®?.

Ve vSech hrach, s vyjimkou jedné se deviantni chovani, zejména v podobé urdzeni,
které prerlstalo mez tolerance spoluhrdcd, zrodilo v jadru tymu, ktery v tu chvili prohraval
(to, Ze urdzeni prekrocilo mez tolerance, soudim z toho, Ze hraci citili potfebu na prestupky
néjak reagovat). Dovoluji si tedy usuzovat, Ze toto chovani zplsobuje urcita mira frustrace
z toho, Ze hrac¢ prohrava a neciti se tim byt vinen. Témér vidy hraci svalovali vinu z prohry na
ostatni, naprosto vyjimeéné se nékdo omluvil za to, Ze by udélal chybu pravé on. League of
Legends je hra, u které aZ do konce neni mozné s uréitosti védét, jaky tym nakonec zvitézi,
proto se ¢asto u vyrovnanych her ,obraci karta“. V takovych hrach jsem byl pravidelné
svédkem toho, Ze vyhrdvajici tym je v klidu, ale kdyZ za¢ne prohravat, urazeni ¢i jind forma
poruSovani norem se posléze objevi. KdyZz se pak situace znovu obrati a tym zacne opét
vyhravat, chovani hracli se zase usmérnuje.

Pozorovani, hra 4, 10. kvétna 2013: V této hie muUj tym od zacatku hry prohraval, a
nadavani se objevilo jiz ve druhé minuté hry, kdy Lulu odmitla spolupracovat s Caitlyn na
zabiti neutrdlnich monster, a ta to okomentovala. Nadavani pak pokrac¢ovalo v podobném
duchu.

Lulu: i wont cait. U will do it alone if u do [Rika Caitlyn, Ze ji s tim nepomdize]
Caitlyn: retard[retarde]

Kdyz se po néjaké dobé hra obrati a mdj tym se dostane do vedeni, nadavani ustane a
Lulu se omlouva za svoje chovani, které odlvodnuje tim, Ze méla v minulosti Spatné hry.

12 . iy 1% v s v/ o v ’ v ;. ,
Ban je zablokovani ucétu hrace, coz mu zabrani v pfistupu do hry. MUze byt docasny i permanentni.
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Lulu: srry my flame . bad games... [Omlouva se za nadavani, idajné méla Spatné hry]
O chvili pozdéji zaéne m{j tym znovu prohrdvat a nadavani se vraci.
Nautilus: WTF. Idiot. Team. U are [Sprosté nadava, Ze ma tym plny idiot(]

4.3.3. Neformalni socialni kontrola

Pfimo ve hre probiha neformalni socialni kontrola na zminéném chatu. Do ného hraci
mohou psat zpravy a tim mimo jiné vymadahat chovani, které je podle nich adekvatni. Tento
typ kontroly je vyvojari zmifnovan v Kodexu vyvolavace (viz bod VIl.), a je rovnéz vysvétlen
zpusob, jakym by tato kontrola méla byt uplatiovdna: Hrac¢ by se mél snazit hrace
porusujiciho normy usmérnit klidné a mirné, tedy vsouladu s pravidly, aby se sam
nedopoustél porusovani norem. Nasledujici pfipad slouzi jako ilustrace, jak takové poruseni
norem a usmérnéni mize vypadat.

Pozorovani, hra 5, 11. kvétna 2013: Zde nastala situace, kdy spodni fada tymu
osazend hrdiny Taric a Quinn, méla problém se prosadit a vyZzadovala od jiného hrace,
Rammuse, aby jim pfiSel na pomoc, zaroven ho vsak urdzeli, ¢imZ se dopoustéli deviantniho
chovdani. Rammus klidné reagoval na jejich urdzky a snaZil se je usmérnit v ramci pravidel
danych Kodexem vyvolavace.

Taric: rammus. Come. Bot. Okay? [Z4da Rammuse, aby pfiel za nimi dold]

Quinn: EU GAY. Gank bot. [Oznacuje Rammuse za , evropského gaye” a chce po ném
pomoc dole]

Rammus: dat kids [,ach, ty déti” — ironicky povzdech, ktery ma oznacit chovani Tarica
a Quinn za nedospélé]

Quinn: hehe

Taric: what are u like. 25?7 387 [Pt4 se, kolik je Rammusovi let, zda je to 25 nebo 38]
Rammus: i like when you people just play and dont talking [Rika, Ze je radsi, kdyz lidé
misto psani hraji]

4.3.4. Strategie pro vymahani adekvatniho chovani

V ramci vyzkumu jsem zkoumal, jaké strategie hraci vyuzivaji k vymahani adekvatniho
chovani u hracl, porusujicich normy. Podafrilo se mi tyto strategie rozlisit na nékolik typa. Za
dilezité povazZuji rovnéz to, Zze nékdy hraci tyto strategie pouZivaji ve snaze primét ostatni
k chovani, které oni sami povazuji za adekvatni. Jsem toho nazoru, Ze je zpUsobeno
minimalné castecnou neznalosti Kodexu vyvolavade. Snazi se tak primét ostatni hrace
k dodrzovani pravidel, ktera neexistuji.

NejcastéjsSim zplsobem vymahani socialni kontroly bylo vyhroZovani nahlasenim
hrace Tribunalu.

Pozorovani, hra 4, 10. kvétna 2013: Zde se ve velmi kratkém casovém uUseku stretdvaji
hned tfi Zadosti ¢i vyhruzky nahldsenim. Prvni pochazi od Zeda ztymu 1 proti Ezrealovi
z tymu 2. Zde je tézké posoudit, zda jde o vtip nebo ne, a pokud ne, tak neni mozné s jistotou
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urcit, co by mélo byt dlivodem k nahlaseni. Témér okamzité nasleduje Zadost od Ezreala, aby
vSichni nahlasili Vayne z tymu 2 za urazeni. Neni mozné posoudit, zda opravnéné, protoze
jejich chat jako hrac opozitniho tymu nevidim. Ezreal zaroven odkazuje na Tribunal, ktery
v pfipadé nahlaseni do chatu uvidi, takZe bude moci situaci spravné posoudit. Posledni
zadost o nahlaseni prondsi Thresh, ktery odsuzuje Ezrealovo nakoupené vybaveni. Tato
zadost by byla adekvatni v pfipadé, Ze by se Ezreal prokazatelné a umysiné dopoustél
trollingu, coz se zde nestalo. Pravdépodobnéjsi je, Ze Thresh vidél Ezreala jako pficinu
prohrdvani jeho tymu z dlvodu, Ze nedodrzoval standardni postup pfi nakupu vybaveni
podle momentalni meta-hry, coz neni platnym dlvodem k nahlaseni.

V pfipadech Ezreala i Threshe tedy $lo o zplsob vymahani socialni kontroly, ale lisil se
jejich pohled na to, co je porusovanim norem. Zatimco Ezreal spravné usoudil, Ze urdZeni je
porusenim norem, Thresh povazoval za provinéni nedodrzovani meta-hry, coz neni soucasti
Kodexu vyvolavace.

Ezreal — ALL (tym 2): guys. | beg u. [Ziskdva si pozornost opozi¢niho tymu tim, Ze je o
néco chce pozadat]

Zed — ALL: report ez lol [Pozaduje nahlaseni Ezreala]

Ezreal — ALL (tym 2): report this vayne for flame. Tribunal will see. [PoZaduje nahlaseni
Vayne s tim, Ze Tribunal uvidi, ¢eho se dopustila]

Thresh — ALL (tym 2): report this ez pls watch his build [PoZaduje nahlaseni Ezreala
kvlli vybaveni, které si nakoupil]

Druhou nejc¢astéjsi ,obranou” proti urdzeni je, ze si dotyény nenecha nic libit a vraci
utocnikovi stejnym zplisobem, ¢imz se sam dopousti deviantniho chovani.

Pozorovéni, hra 19, 14. kvétna 2013: V tomto pfipadé Taric obvifiuje spoluhrace
Twisted Fate ze Spatného hrani, a ten si to nenechd libit a reaguje urazenim. Oba dva hraci
tedy porusuji Kodex vyvolavace.

Taric: pro tf [Ironicky oznacCuje Twisted Fate za profesionadla, chce tim fict, Ze hraje
Spatné]

Twisted Fate: its lost. | dont play serious anymore. [Rika, Ze hra uZ je prohrana, tak ji
nebere vazneé]

Taric: why u are in silver or gold if u are so good [pta se, proc je tedy Twisted Fate ve
zlaté nebo stfibrné lize, kdyz hraje tak dobre]

Twisted Fate: because i end up with u people. Kata was half cs behind me. she couldnt
do anything. Oh my god. Listen u piece of ****. | said SS every time [Odpovid3, Ze je
to proto, Ze vidycky skonci ve hte s lidmi, jako jsou oni. DAl uvadi, Ze Katarina méla
polovi¢ni pocet zabitych monster™, a e nemohla nic délat. Pak nadava a zaroven se

13 v v , e . , ’e , v .z , . o v . v

Hrac ve hie ziskdva zlato na ndkup vybaveni zabijenim nepratelskych hrdini nebo monster. KdyZz ma nékdo ve
hre vic zabitych monster, ziskal vice zlata a nakoupil lepsi vybaveni. Mize byt proto nékdy povazovan za lepsiho
hrace.
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brani, Ze pokazdé spoluhraclim oznamil, Ze Katarina opustila jeho radu a vydala se na
pomoc ostatnim radam]

V nékterych pripadech hraci na deviantni chovani reaguji vyhruzkami, zZe si dotyéného
vloZi do seznamu ignorovanych hraci. Tato vyhruzka je podle mého nazoru vyuzivana proto,
Ze zablokovanim komunikace se sniZuje Sanci na vyhru, takZe jde v podstaté od zaujmuti
stanoviska: , Vyber si, bud’ se za¢ne$ chovat normalné, nebo prohrajeme.”

Pozorovani, hra 19, datum: Naddvani jednoho hrace (Twisted Fate) zde zretelné
dovedlo jiného hrage (Taric) k tomu, aby si toxického' spoluhrace ptidal do seznamu
ignorovanych hracl, ¢imz zamezil jakékoli dalsi komunikaci s nim.

Twisted Fate: | rage because of the obvious. How people like u can b eso fuckin stupid.
[To je snad jasné, pro¢ nadavam. Jak mGzou byt lidi tak blbi.]
Taric: welcome to my ignor list [Vitej v seznamu ignorovanych]

V nékterych situacich se lidé snazili usmérnit hrace, ktery porusuje normy v souladu
s normami definovanymi v Kodexu vyvolavace, tedy presné tak, jak je vyvojafi nabadaji (viz
bod VIL.).

Pozorovani, hra 16, 14. kvétna 2013: V této hre vini Kennen Jarvana z toho, Ze byl
béhem hry AFK. Jarvan se brani tim, Zze nebyl AFK, ale Ze byl ze hry odpojen (mUze se jednat
o problém na strané hernich serverd, ale i o problém s internetovym pfipojenim uzivatele).
Kennen presto pokracuje v obvifiovani. Jarvan zakoncuje rozhovor sdélenim, aby se Kennen
snazil v pristi hrfe chovat trochu dospéle, jinak mu hrozi ban. Kennen vsak i nadadle
v obvifovani pokracuje. Jarvanovo usmérnovani bylo v souladu s normami danymi Kodexem

vyvolavace.

Kennen: why riot dont ban this afks? [Pta se, pro¢ Riot neudéli ban lidem, co jsou AFK]
Jarvan: afks?

Kennen: y [ano]

Jarvan: whose afk? [Jarvan se ptd, kdo z hracu byl AFK]

Kennen: u was afk [Odpovida Jarvanovi, Ze on]

Jarvan: no i wasnt afk [Brani se, ze nebyl AFK]

Kennen: U WAA. WAS AFK [Naléha na Jarvana, Ze byl]

Jarvan: no, i wasnt [Trva na tom, Ze nebyl]

Kennen: Jarvan. U was afk. Jayce Ivl 15 [Stdle trva na tom, Ze Jarvan byl AFK,
argumentuje tim, Ze Jarvan(v protivnik ma vyssi droven, coz je dikaz toho, Ze stravil
delsi dobu ve své radé]

Jarvan: no, i wasnt afk [Opakuje, Ze neprestal hrat a nebyl AFK]

Kennen: u Ivl 11 [Opét argumentuje nizsi Jarvanovou Urovni]

14 . v A e sy s v v , 1% , p s
Jde o pojem vyuZivany vyvojafti i hraci League of Legends pro oznaceni hrace, ktery se svym chovanim
dopousti porusovani norem a vyvolava hadky ¢i roztrzky v komuniteé.
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Jarvan: i had a dc [Jarvan tika, Ze byl ze hry odpojen]

Kennen: report u for afk. Np [Vyhrozuje nahldsenim za to, Ze Jarvan Sel AFK]

Jarvan: you clearly have some issues understanding what afk means [Uvadi, ze
Kennen ma zfejmé problém s pochopenim rozdilu mezi odpojenim a imysinym AFK]
Kennen: guys he was afk? [Obraci se na zbytek tymu ve snaze ziskat podporu]

Jarvan: ok tell me: What does AFK stand for? Id like to know that [Chce po Kennenovi,
aby mu vysvétlil, co znamena zkratka AFK, kdyzZ se tim neustale ohani]

(pauza)

Jarvan: you obviously dont know. How can you even try to blame anyone for
something you dont know what it means? Try to be a bit mature in next game,
otherwise youre going to get banned.[Delsi Kennenovo mlceni vyhodnocuje jako
nevédomost a snazi se ho pfimét, aby se v pfisti hfe choval dospéleji, nebo mu hrozi
udéleni banu]

Kennen: he was afk for like 10 years [Obviniuje Jarvana, ze byl AFK ,,asi 10 let“]

Setkal jsem se i stakovymi pfipady, kdy byla pro vymahani adekvatniho chovani
pouzivana vyhruzka, Ze postizeny hrac¢ opusti hru. Pokud by tak ucinil, mélo by to na hru
velky dopad, ktery by s nejvétsi pravdépodobnosti vedl k prohfe kvuli precisleni 5 na 4.
Ovsem na rozdil od vloZeni do seznamu ignorovanych hracu je opusténi hry zakdzdno a hrac
by tak sdm porusil Kodex Vyvolavace - hrozilo by mu udéleni banu.

Pozorovani, hra 4, 10. kvétna 2013: Zde si hrac¢ druhého tymu stéZuje, Ze ho ostatni
hraci v jeho vlastnim tymu urazeji i presto, ze ma ocividné velmi dobré skore a je tak pro tym
velkym pfinosem. Zda se, Ze je chovanim svého tymu frustrovan natolik, Ze je ochoten hru
opustit a riskovat tak moznost, Ze bude potrestan.

Ezreal — ALL (tym 2): im 7-2-3 and getting flamed NONSTOP. Srsly | afk soon.
Absolutely NO FUN. In this team [StéZuje si, Ze ma dobré skdre a presto mu nékdo
neustale nadava. Vyhrozuje, Ze opusti hru, protoze hrat v jeho tymu neni vibec zadna
zabava]

4.3.5. Strategie pro vyhybani se socidlni kontrole

Hraci se neformalni kontrole ve hfe mohou vyhnout pouze tak, Ze se chovaji naprosto
adekvatné a nereaguji na pripadné komentovani nebo provokovani ostatnich hracd. Pokud
neformalni kontrolou v League of Legends rozumime vyhroZovani nahldasenim, tak tomu se
da branit pouze tim zplsobem, Ze vyhroZujictho hrace néjak presvédcime, aby nas
nenahl3sil.

V nékterych situacich se hraci nahlaseni brani tak, Ze vyhruzku nahldasenim opétuji
vyhroZujicimu. Pravdépodobné jde o snahu vyhroZujiciho zastrasit, nebo to v nékterych
pfipadech mlZe poukazovat na neadekvatni pristup vyhrozujiciho pfi vymahani adekvatniho
chovani. Podle mého nazoru se to stava v situacich, kdy sam vymahajici porusuje Kodex
vyvolavace pfi snaze o usmérnéni devianta.
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Pozorovani, hra 12, 13. kvétna 2013: Jayce zde vyhroZuje nahlasenim Kha’zixe,
protoze ,odmita“ gank' horni fady. Kha‘zix se brani tim, e opétuje vyhruzku. Pfitom ani
jeden z hracl svym jednanim neporusuje Kodex vyvolavace a tedy neni skute¢ny dlvod je
nahlasovat.

Jayce: kha reported. Refuse to gank top [Chce nahldsit Kha’zixe, protoZze mu udajné
odmitd pomoct]
Khazix: u reported [vyhroZzuje nahlasenim Jayceovi]

V jinych pfipadech se hra¢ obvinény z urdzeni branil prohlasenim, Ze nikoho neurazel
ani neobvinoval. Zatimco v nékterych pfipadech muzZe byt tato obrana relevantni, protoze je
obcas tézké z textu vycist spravny smysl, v jinych situacich obvinény hrac tvrdi, Ze se ni¢eho
Spatného nedopousti a trvd si na svém, jako v nasledujicim ptipadé.

Pozorovani, hra 7, 12. kvétna 2013: V této hre Caitlyn obviniuje spoluhrdce z toho, Ze
si jako hrdinu pro horni fadu zvolil Kayle, kterd je podle meta-hry hrand pouze na stfedu.
Kayle se obvifiovani brani narknutim Caitlyn z toho, Ze nékoho vini z nedspéchu. Caitlyn se
brani argumentem, Ze nikoho neobvinuje, protoze ma prosté pravdu.

Caitlyn: kayle top worst idea ever [Oznacuje volbu Kayle za velmi Spatny napad]

Kayle: yea just find someone to blame [domniva se, Ze ze strany Caitlyn jde o snahu
na nékoho svalit vinu]

Caitlyn: nah. Just a fact. Im not blaming. [brani se tim, Ze neobvinuje, protoZe to, co
fika, je prosté pravda]

4.3.6. Ucinek neformalni socialni kontroly ve hie:

AZ na naprosté vyjimky snaha o vymahani adekvatniho chovani nedosahla znatelnych
vysledk(. Stejné tak ojedinélé byly pripady, kdy neformalni kontrola uspéla, a hrac prestal
porusovat normy.

Pozorovani, hra 6, 11. kvétna 2013: Toto je jeden z vyjimecnych pripadd, kdy
neformalni socidlni kontrola zabrala. Sona zacdala obvifiovat spoluhrace, ktery hral Ryze.
Amumu z druhého tymu ihned zacal Soné vyhrozovat nahldsenim, Sona se sice brani, Ze
nikoho neurdzela, ale naddle se nijak nehada ani neprojevuje.

Sona — ALL (tym2): this ryze...op [0oznacuje Ryze za Spatného hrace]
Amumu — ALL: reported for flaming [vyhroZuje nahlaSenim za urdzZeni]
Sona — ALL (tym2): who flame? [pta se, kdo naddva]

Amumu-ALL: you did sona [obvinuje Sonu]

Sona-ALL(tym2): kk but i not flame [brani se, Zze nikoho neurazela]
Amumu-ALL: you literarly just flamed [znovu obvinuje Sonu]

> situace, kdy jungler (hrag, ktery v souladu s momentélni meta-hrou zabiji neutralni monstra v dzungli) pokud
mozno tajné pfijde do néjaké fady a pokusi se soupere prekvapit vzniklym precislenim
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Sona-ALL(tym2): kk [konCi rozhovor slovem ,0k“, ¢imzZ rezignuje na dalSi hadku a
konverzace ustava]

4.3.7. Sankce

Pokud vymahani adekvatniho chovani selze, je moziné, ze hraci proti tomuto chovani
vyuZiji nékteré ze sankci. Velmi ¢asto pouzivanou sankci je skute¢né vlozeni do seznamu
ignorovanych hracll. Pokud je tato sankce pouZita na spoluhrace, sniZuje se tim Sance na
vyhru celého tymu kvali ztizeni vzajemné komunikace.

sve

Pozorovani, hra 13, 13. kvétna 2013: V této situaci Singed svym chovanim zapficinil,
Ze si ho minimalné dva spoluhraci vloZili do seznamu ignorovanych hract. Od chvile, kdy
k tomuto incidentu doslo, ziskal doty¢ny tym pouze tfi body, zatimco opozi¢ni tym navysil
své skore o osm bod(l. Tym s ignorovanym hracem (Singed) nakonec hru vzdal pred fadnym
ukoncenim.

Singed: DAT MF [Oznacuje Miss Fortune za Spatného hrace]

Singed-ALL: Report mf pls [PoZaduje nahlaseni Miss Fortune ¢leny druhého tymul]
Miss Fortune: for? [Chce védét, za co ma byt nahlasena]

Singed: for being blind. And stupid. [Urazi Miss Fortune, Ze je slepd a hloupd]

Miss Fortune: kk [ok]

Singed: GALIO 0 DAMAGE ROFL [Nadava Galiovi, Ze souperim vibec neubird Zivoty]
Miss Fortune: ignored [pfidava Singeda do seznamu ignorovanych hracu]

Galio: i deal more dmg then u [Brani se naféeni tim, Ze ubird vic nez Singed]

Singed: you dont [Hada se, Ze ne]

Galio: ignored reported. L2p kid. [Uvadi, Ze pfidava Singeda do seznamu ignorovanych
hracl a Ze ho po skonceni hry nahlasi. Dale ho oznacuje za malé décko, které neumi
hrat]

Druhym typem sankce by mohlo byt opusténi hry. V prlibéhu svého vyzkumu jsem se
nesetkal s pfipadem, kdy by hrac¢ skutecné opustil hru v reakci na poruSovani Kodexu
vyvolavace jinym hraéem. Je pravdépodobné, Ze tato forma vymahani adekvatniho chovani
je vyuzivdna v nejkrajnéjSich pripadech ze stejného dlvodu, jako vySe uvedené poruseni
norem ,ragequit”.

4.3.8. Alternativy pro uplatinovani kontroly
Primo ve hre existuji tfi oficialni alternativy, jez maze hrac vyuzit, pokud z néjakého
dlvodu nechce uplatiiovat sociadlni kontrolu nebo vymahat adekvatni chovani: vypnuti
obecného chatu®®, jazykovy filtr a funkce ignorovani hrace. Hra¢ tak po nikom nemusi
vymahat adekvatni chovani, ale sam se do jisté miry zbavi toho, co je mu nepfijemné.
Veskera komunikace mezi hraci probihd pomoci chatu. Kazdy z hracli ma pfristup ke
dvéma typlm chatu, prvnim je obecny chat, ve kterém mohou vsichni hraci v probihajici hie

!® Chat je box v levé dolni &asti obrazovky, ve kterém jsou vidét zpravy od ostatnich hraga.
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vzajemné komunikovat. Tento chat se da v nastaveni hry kdykoli vypnout. Druhym typem
chatu je tymovy chat, kde komunikuji pouze spoluhraci. Tento chat se vypnout neda.

Pro filtraci vulgarism( hra obsahuje jazykovy filtr, ktery blokovana slova zméni na
hvézdicky. Tento filtr se da rovnéz vypnout v nastaveni hry a vztahuje se na oba typy chatu.

Posledni alternativou pro uplatiovani kontroly ve hte je funkce ignorovani hréace,
ktera zablokuje veSkerou komunikaci od neZddouci osoby, v pfipadé spoluhrace i zvukové
signaly, které jsou pouzivany pro rychlejsi organizaci tymu®’. Ignorovani hrace se da kdykoli
zapnout a vypnout a vyvojafi tuto funkci doporucuji v ramci tymu uZivat jen v naprosto
krajnim pfipadé, protoze ztrata komunikace mezi spoluhraci zna¢né snizuje Sanci na vyhru.

4.3.9. Konecna obrazovka

Jakmile hra skonci, pfenesou se hraci obou tym( do konecné obrazovky. V tomto
uZivatelském prostredi spolu mohou vsichni komunikovat na spole€ném chatu, mohou se
podivat na r(zné grafy a porovnat, jak si vedli v porovnani s ostatnimi hrdaci. Vidi také
konecné skére obou tymu i individudlnich jedincd a inventar s vybavenim kazdého hrace.
Opét je zde moznost pridavat hrace do seznamu ignorovanych, ale i do pratel. Pro tento
vyzkum je dulezité to, Ze zde jsou hraci udélovany pozitivni a negativni sankce ve formé
udélovani bodl cti (Honor) a nahlaseni Tribunalu.

4.3.10. Pozitivni sankce — body cti

Pokud se ve hie nékdo choval exempldrné, mohou mu ostatni hraci udélit bod cti.
Kazdy spoluhra¢ muze doty¢nému udélit bod cti ve tfech kategoriich: Tymova spoluprace,
pratelské chovani a ochota pomoci. Protihraci pak mohou doty¢ného oznadit jako
Luctyhodného protivnika”. Hrac sbird body cti v kazdé z téchto kategorii zvlast. Vyvojari hry
zavedli pozitivni sankce jako pokus o snizeni toxického chovani ve hre, ale vysledky zatim
nejsou znamy. Body cti momentdlné neslouzi k ziskani Zadnych odmén, takie podle mého
nazoru na vysledné chovani hraci nebudou mit velky vliv.

4.3.11. Nahlaseni - formalni socialni kontrola

Pokud kterykoli hra¢ usoudi, ze se jiny hra¢ béhem hry, ale i po ni, choval
neadekvatné, ma moznost ho nahlasit Tribunalu v jedné z deviti kategorii a pripsat divod
nahlaseni.

Prvni kategorie se jmenuje ,neschopny hrac¢” (Unskilled Player). Tato kategorie
oznacuje hrace, kterého nahlasujici povazuje za neschopného, tedy hrace, ktery nedosahuje
dané kompetitivni Urovné. Byt Spatnym hraéem neni z hlediska Kodexu vyvolavace
postihnutelné, ani se nejednd o porusovani norem. Hraci s timto oznacenim tedy nejsou
predavani Tribunalu, nybrz je vyvojafi posuzovano, zda adekvatné nesnizit jejich match-
making rating™®, aby byli zafazovani do her s hragi na jejich trovni.

Hraé, ktery vlLeague of Legends zabije hrdinu protihrdce, ziskavd vyhodu ve
zkusSenostech a ve zlaté, za které si mGze nakoupit vybaveni. Pro vitézstvi tymu je tedy

17 . v vs. . ; v v . v .y ’
Tento krok zaroven slouZi jako jedna ze sankci, protoZe snizuje Sanci tymu na vyhru.
'8 Skryté hodnoceni hrace, na jeho? zakladé by mél byt kazdy pfifazovan do her s podobné schopnymi hradi.
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dilezité umirat co nejméné. Pokud se objevi nékdo, kdo se prokazatelné nechava umysiné
zabit, aby tim zvysil vyhodu opozi¢niho tymu, mize byt nahlasen pod kategorii ,umysiné
krmeni“ (Intentional Feeding).

,Napomahani nepratelskému” (Assisting Enemy Team) tymu je kategorie je podobna
kategorii predchazejici. Pokud nékdo v tymu prokazatelné napomdha nepratelskému tymu
k vyhie, mlzZe byt nahlasen pod timto bodem. Kromé ,,umysiného krmeni“ maze napftiklad
do chatu psat pozice ¢lenli svého tymu na mapé a podobné.

Pod prvni kategorii zahrnujici neadekvatni verbalni projevy spadd ,urazliva mluva“
(Offensive Language). Sem patfi mluva obsahujici vulgarni, obscénni, sexualni, rasistické
nebo jinak problematické vyrazy.

Dalsi takovou kategorii je ,slovni napaddani“ (Verbal Abuse). Pod slovni napaddani patfi
verbalni utoky na konkrétni hrace za ucelem jejich ponizeni nebo zastrasovani.

League of Legends je tymova hra, kterou je témér nemoziné vyhrat bez vzdjemné
kooperace hraca v tymu. V jejim ramci je tedy odsouzenihodné, kdyz hrac spolupraci odmita
a mUZe byt nahlasen v kategorii ,,odmitd komunikovat s tymem* (Refusing to Communicate
with Team). Pravidlo se vztahuje i na uZivani chatu nebo hernich signald.

Pod kategorii ,,opusténi hry/AFK” (Leaving the Game/AFK) by méli byt nahlasovani
hraci, ktefi opustili hru nebo prestali hrat.

Pod kategorii ,negativni postoj“ (Negative Attitude) spadaji neuzitec¢ni, sebestfedni
hraci, ktefi se svym chovanim protivi zasadam tymovych her.

Pfedposledni kategorii nahlaseni je ,nevhodné jméno“ (Inappropriate Name). Jako
nevhodné jméno je chapana prezdivka hrace, ktery bud’ predstira, Ze je ¢lenem vyvojarského
tymu, obsahuje osobni informace, porusuje autorska prava, nebo je jeho jméno ofensivni,
vulgarni, obscénni i rasistické.

Posledni kategorie zahrnuje ,,spamovani“ (Spamming). Pod spamovani spada chovani,
které narusuje poklidny tok konverzace opakovanym zasilanim stejnych vzkaza.

4.4. Tribunal
4.4.1. Tribunal jako formalni socialni kontrola

Tribunal je oficidlni funkci, pfipravenou vyvojafi hry, jde tedy o formalni socialni
kontrolu. Na jeho zakladé je moZné vystopovat a potrestat chovani, vymykajici se Kodexu
vyvolavace a tim zlepSovat herni prostfedi pro ostatni hrace. Jde tedy o jakysi soud, zalozeny
na shromazdénych dlkazech, ve kterém se rozhodne, zda vySetfovany jedinec ma byt
potrestan nebo ne. Hrac jako soudce ma moznost v kazdém zkoumaném pripadé rozhodovat
o viné ¢i neviné souzeného. O tom, jak, a zda vibec, bude odsouzeny hrac¢ potrestan,
rozhoduje specidlni tym, placeny vyvojafi. Vzhledem k velikosti hracéské zakladny League of
Legends neni mozZné, aby vyvojari dokazali prochazet pripad kazdého nahldseného hréce,
Tribunal tedy slouZi jako filtr pro usnadnéni prace a k vyvojardm se tak dostanou jen pfipady
odsouzenych hraca.

V ptipadé, Ze je hrac¢ nahlasen dostate¢nym mnozstvim jinych hraca v dostate¢ném
mnozstvi her, je jeho pripad predan Tribunalu. MnozZstvi her a nahlaseni nutné
k prezkoumani pripadu Tribundlem neni hracdm znamo. Jde patrné o strategii ze strany
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vyvojarl — protoze hrac nevi, kolikrat je nahlasen, ani kolikrat musi byt nahlasen, aby byl
jeho ptipad zkouman, dava si vétsi pozor. Tribundl je tvofen mnoZstvim dobrovolnik(i a
probiha ve zvlastni sekci herniho féra. Ke vstupu do Tribundlu neni nutné pfihlaseni do hry.

4.4.2. Pravidla

Drive, neZ se jedinec zucastni tribundlu na strané soudce, mél by si prostudovat
seznam pravidel, jak ma v této funkci postupovat. NeZ se pfistoupi k samotnému hodnoceni
nahlasenych hracl, musi kazdy soudce odsouhlasit, Ze je s pravidly sezndmen. Pravidla jsou
shrnuta v patnacti bodech, jejichZ plné znéni a interpretaci vklddam do pfilohy. Pro ucely
této prace je postacujici jednodussi shrnuti:

Soudce by si pred vyréenim verdiktu mél projit vSechny dlkazy, mél by trestat hrace,
ktefi si to svym chovanim opravdu zaslouZzi. Ktomu musi byt samoziejmé dUkladné
seznameni s Kodexem vyvolavafe a sjazykem, vjakém nahldseny komunikuje. Dllezité

rovnéz je, aby soudce u kazdého pripadu stravil odpovidajici ¢as a soudil spravedlivé a
s nadhledem.

4.4.3. Popis obrazovky Tribunalu

Kdyz hrac¢ vstoupi do Tribunalu v roli soudce, ocitne se na obrazovce se vsemi
potfebnymi informacemi. Vidi Cislo pfipadu, ktery zrovna resi, po€et her a pocet nahlaseni
hrace, potencialné porusujiciho normy, typ hry, ve kterém k nahlaseni doslo, datum, délku
hry a vysledek zapasu. Vidi kategorii jednotlivych nahlaseni, a, pokud je nahlasujici napsal,
tak poznamku ¢&i dlvod nahlaseni. Ddle ma soudce pfristup kvypisu zchatu tymu
nahlaseného hrace a obecného chatu. Chat opozi¢niho tymu nevidi. Soudce neznd identitu
hracl, vidi pouze postavy, za které hrdli, jejich jména mu zlstanou skryta. Urazlivé jméno
hrace miZe soudce poznat pouze tak, Ze ho nékdo z nahlasujicich napiSe do vzkazu. Dale
soudce vidi vysledna skére vSech hracd v tymu nahldseného.

4.4.4. Uzivané verdikty

Vypozoroval jsem Ctyfi pouzivané verdikty. Prvnim z nich je prominuti. Pokud byl hra¢
valnou vétSinou soudcl shledan nevinnym, k Zddnému trestu nedojde, pfipad neni predan
vyvojariim a hrac, kterého se soud tykal ani nezjisti, Ze byl souzen.

V pfipadé, Ze byl hrac¢ vétsSinou soudcld shledan vinnym, znamend to, Ze bude
potrestan. Jeho pfipad je nasledné predan specializovanému tymu z fad zaméstnancl
vyvojarské spoleénosti, ktery hraci udéli trest podle jeho provinéni. Pokud se nejednd o
néjaky skuteé¢né kardindlni precin, je zpravidla pfi prvnim odsouzeni pouze varovan. Pokud je
odsouzen hrac¢, ktery byl jiz v minulosti jednou varovan, dostane za svlj precin obvykle
docasny ban, ktery vétSinou trva dva tydny.

Kdyz je ale hrac Tribundlem souzen poctvrté, je vyhodnocen jako clovék, ktery byl
opakované varovan, a presto se jeho chovani nezlepSilo. V takovém pripadé dotyénému
hrozi permanentni ban. Jeho Ucet je navidy zablokovany, hra¢ pfijde o vSechno, co na uctu
ma, a to véetné vseho, co si poridil za skutecné penize, pokud néco takového udélal. Hrac si
muzZe zaloZit novy Ucet, ale aby mohl hrat League of Legends znovu na kompetitivni Grovni,
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musi dosahnout tficaté drovné, coz znamend mnoho hodin ,prace”. Navic, pokud je hrac na
novém Uctu znovu souzen Tribundlem a jeho pfipad je predan vyvojarim, bude jeho ucet
pravdépodobné znovu zablokovan na zakladé srovnani fyzické adresy jeho pocitace.

4.4.5. Zajisténi spravedinosti

Kdyz maji hraci prevzit roli soudcl, je potfeba néjak zajistit, Ze budou soudit
spravedlivé. To je zajisténo na nékolika Urovnich:

Jednou z nich je motivace ve formé hodnoceni. Vysledek kazdého ptipadu, ktery
soudce fesil, se zapocitavd do jeho soukromych statistik a na zakladé procentualni
uspésnosti mu stoupa nebo klesd hodnoceni. Podle vySe hodnoceni je soudce umistén
v zebficku ,spravedlnosti”, ktery se systémem podoba kompetitivnimu Zebficku League of
Legends.

Dalsi funkci je denni limit pfipadl. Kazdy soudce mlze denné vyresit pouze 20
pfipad(. Podle mého nazoru jde o snahu udrzet soudce v pozoru a zamezit nepromyslenému
odsuzovani.

K tomu slouzi i ¢asovy interval mezi pripady. Nez mlze soudce vyhodnotit jeden
pfipad a prejit k dalSimu, musi u pfipadu stravit ur¢itou dobu, nez mu to systém dovoli. Opét
se jedna o funkci, kterd by méla zamezit rychlému nepromyslenému odbyti pripada.

Posledni, ale velmi dlleZitou funkci pro zajisténi spravedInosti Tribundlu je_kontrola
vyhodnocenych pripadl a udélovani trestl vyvojari. Kazdy soudce se mize zpétné podivat
na pripady, které pomohl fesit. Tato zpétna vazba slouzi k tomu, aby se soudce mohl ujistit,
zda byl jeho verdikt v souladu s vétsSinou. Cely Tribundl je zaloZzen na predpokladu, Zze vétsSina
ma témér vidy pravdu, a soudce, jehoz vyroky se od vétSiny vyrazné lisi, by mél svij zpUlsob
rozhodovani prehodnotit. O vysi pfipadného trestu pak nerozhoduje Tribunal, ale tym
vyvojara, ktery klidné mdze hodnoceni soudct prehodnotit.

V minulosti jesté soudci dostavali odménu v herni méné za kazdy spravné vyreseny
pfipad. Tento systém odmén byl ale zrusen. Domnivdm se, Ze to bylo proto, Ze hraci se
Ucastnili Tribunalu pravé jen kvili této odméné, automaticky vSechny odsuzovali, véetné
nevinnych, a za ,spravné vyreSeny” pfipad pak dostali odménu.

4.4.6. Vysledky vyzkumu Tribunalu

Pfi vyzkumu Tribunalu jsem zjistoval, za co jsou hraci nej¢astéji nahlasovani, abych
zjistil, jakych prohreskd se dopoustéji nejcastéji. Neni mozné rozlisit, jaké prohresky jsou
povazovany za nejhorsi, protoZe vyse trestu se odviji také od poctu nahlaseni dotycéného
hrace, nejen od jeho prohiesku. Zjistil jsem, Ze ne vSechny kategorie nahlasovani jsou zcela
relevantni, protoZze hned tfi z nich, tykajici se verbalnich prohfesk(i v chatu (negative
attitude, offensive language a verbal abuse), jsou tézko rozlisitelné. To vede k tomu, Ze je
hraci vzajemné zaménuji. Na konecny trest nahlaseného to ale nema vliv, protoZze soudci
pouze rozhoduji o tom, zda se hra¢ nééim provinil, i kdyby byl prohiesek v jiné kategorii, nez
v jaké byl nahlasen.
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NejcastéjsSim ddavodem k nahlaseni byla urdzliva mluva (offensive language).
V nasledujicim pripadé byl hra¢ porusujici normy nahldsen opravnéné ve shodé s definici
tohoto provinéni:

Pripad: #1376975

V tomto pfipadé byl Fizz nahlasen za urazlivou mluvu, byl by nahldsen ve spravné
kategorii, protoZze neosocoval Zadnou konkrétni osobu. Presto se pozdéji vté samé hre
dopoustél slovniho napadani, takZze by mohl byt nahlasen i v této kategorii.

Fizz: OMG IDIOTS. FCK NOOBZ. [Proboha, vy idioti. Zasrani za¢atecnici.]

Druhym nejcastéjsim dlvodem nahlaseni bylo slovni napadani (verbal abuse). Jen
vyjimecné se mi podafilo objevit pfipad tohoto prohfesku, kdy by nedochazelo zaroven ke
slovnimu napaddni a urdzlivé mluvé. Zde je jeden z téchto vzacnych pfipadu:

Pripad #1376886

Ve hte Kha'Zix napadal Teema, protoZze se mu zjevné nelibila volba jeho hrdiny. P¥i
svém napadani ale nepouzival vulgarismy, takie opravnéné spada do této kategorie
nahlaseni.

Kha’Zix: Surprise surprise teemo dead. [Teemo je mrtvy, to je ale prekvapeni]

Teemo: You should see an eye doctor. [Mél bys navstivit o¢niho lékare]

Kha’Zix: Nice fail teemo. [Pékné jsi to zkazil, Teemo]

Teemo: Why are you being an asshole dude? Dont bring your real life problems to
game please. [Kdmo, proc se chovas jako kretén? Netahej svoje skutec¢né problémy
do hry, prosim]

Kha’Zix: why u pick such fail at first pick? [ProcC sis jako prvniho zvolil tak Spatného
hrdinu?*’]

Teemo: go see a therapist please. [Béz navstivit terapeuta prosim]

Kha’Zix: go get a brain bro. [B&Z si sehnat mozek, bracho]

Mnohem c¢astéjsi byly pripady, kdy slovni napadani a urazliva mluva Sly ruku v ruce,
jako tfeba zde:

Pripad #1376285
Teemo: ks noob blitz.[Ukradls mi zabiti, ty zacatecnicky Blitzcranku]
Blitzcrank: Stfu u fucktard. [Drz kurva hubu, ty zasrany retarde]
Veigar: | carry this. [Ja tuhle hru utdhnu]
Blitzcrank: Ok. And no you dont. All you do is feed and ks. [Ok. A ne, neutahnes.
Jediné co délas je, Ze je krmis a krades zabiti]

' p¥i hie v kompetitivnim zebficku si hragi voli hrdiny postupné podle pofadi, v jakém se objevi v tabulce. Kdyz
je nékdo prvni, tak ma sice moznost zvolit si jakéhokoli hrdinu, ale zbytek hracd na jeho volbu miZe nasledné
reagovat a tim jeho vyhodu proménit v nevyhodu.
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Treti, nejCastéji zaménovanou kategorii, je negativni postoj (negative attitude). Tato
kategorie je velmi problematickd, protoze do ni nespada nic, co by se tykalo urazlivé mluvy
nebo slovniho napadani, nybrz by se méla tykat chovani, které neni v souladu s tymovou
spolupraci. Presto, Ze jde o tfeti nejcastéjsi kategorii nahlasovani, ani jednou jsem béhem své
Ucasti v Tribunalu nezaznamenal, Ze by byla pouzita spravné. VétSinou byla pouZita misto
jedné, pfipadné obou prvnich dvou kategorii:

Pripad #1375845
| zde méla byt spravné pro nahlaseni pouzita jedna ze dvou pfedchazejicich kategorii:

Lissandra: nasus. Blue for me :@. Idiot. Noob retard. [Nasusi, dej mi modré
vylepgeni®®. Idiote. Zagateénicky retarde.]

Nasus: sorry [Omlouvdm se]

Lissandra: :@:@:@: go mid you. | go junge. [Jdi na stfed, ja jdu do dZungle]

V drtivé vétsiné pripadd nahlaseni hrace potencialné porusujictho normy pochazelo
od nékterého, pripadné i vice jeho spoluhracu. JelikoZ je vétSina prestupkd v League of
Legends verbalniho charakteru, dovoluji si z toho usuzovat, Ze tyto verbdlni prestupky se
nejvice odehravaji v rdmci tymové chatu, kde se spoluhraci navzajem urazeji a obvinuji se
z nepovedené hry.

Malokdy se stalo, Ze by hrace za jednu hru nahlasil pouze jeden ¢lovék. Mohlo by to
znamenat, Ze hrac se bud pousti do kfizku s vice, nez jednim spoluhracem, anebo se jeho
chovani protivi i lidem, kterych se pfimo netyka.

Tym s nahldasenym hraéem hru ve findle prohrdl téméf ve vSech posuzovanych
pripadech. Toto zjisténi se jednak shoduje s mymi zavéry z herni ¢asti, totiz stim, Ze
poruSovani norem nejcastéji vznika v situacich, kdy tym prohrdava, jednak by to také mohlo
znamenat, Ze tym, ktery prohrdl a mél hrade porusujictho normy, je nachylnéjsi
k nahlasovani, nez tym, ktery mél také hrace porusujiciho normy, ale podafilo se mu nakonec
vyhrat.

Zajimavé je rovnéZ zjisténi, Ze ze Ctyficeti zkoumanych pripadd doslo k37
odsouzenim a naslednému udélovani trestll. Pouze ve tfech pfipadech byl nahlaseny hrac
shledan nevinnym. Pokud ma tedy Tribunal fungovat jako filtr pfipadd pro usnadnéni prace
vyvojarského tymu, tak svou funkci sice pIni (protoze hraci odsouzeni Tribundlem jsou témér
vzdy shledani vinnymi a nasledné potrestani vyvojati), ale praci vyvojarua pfilis neusnadnuje.

4.4.7. Shrnuti Tribunalu

Myslim, Ze se da prohlasit, Ze Tribunal je nejvyssi institut formalni socialni kontroly
League of Legends, na jehoz spravném fungovani vyvojariim velmi zalezi. To usuzuji z toho,
kolika rznymi zpUsoby je zajistovana objektivita a spravna funkce Tribunalu. Pro vyvojare se
jednd o velmi vyhodny systém kontroly, zaloZzeny na posuzovani pfipadd dobrovolniky,

2 Modré vylep3eni je jedna z do&asnych vyhod, kterou Ize pro hrace ziskat zabitim neutralniho monstra
v dZungli (viz vyse).
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odménovanymi pouze symbolicky. Je tedy pravdépodobné, Ze Tribundlu se jako soudci
ucastni jen hraci, jimz na chodu komunity opravdu zalezi.

S posuzovani jednotlivych pripadld se pak ukdzalo, Ze skutec¢né nejcastéjSim
prestupkem v League of Legends je urdZeni druhych hraclim. RGzné druhy urazeni spadaji
pod tfi nejcastéjsi dlvody nahlaSovani a zaroven jsou v drtivé vétSiné pripadld néjakym
zplUsobem potrestany.

K vymahani adekvatniho chovani na zdkladé rozsudkd Tribundlu dochazi v pripadé,
se nad svym chovanim v komunité zamyslet a zménit ho. Kdyz dostane trvaly ban, je uz jeho
ucet navidy zablokovdn. Vyhnout se socidlni kontrole na Tribunalu ve smyslu zmény
rozsudku neni mozné. Verdikty Tribundlu jsou konéné a hrac se nem(iZe odvolat.

4.5. Férum
4.5.1. Predstaveni fora

Treti a posledni Urovni, na které se odehrava socialni kontrola komunity hraci League
of Legends, je oficidlni herni férum. Férum je prostiedi v internetovém prohlizedi, v némz si
registrovani hra¢i mohou vefejné psat®. Na rozdil od chatu se zpravy na féru ukladaji a jsou
pfistupny vsem registrovanym hracim. Kazdy muze vstoupit do diskuse, napsat zpravu a
odejit kdykoli se mu zachce, a pfipadné odpovédi zistanou na féru uloZeny. Hraci tak mohou
mit od psani delSi odstup.

4.5.2. Eticky kodex

Do 19. zafi 2011 bylo férum ponechdno viceméné vlastnimu Zivotu, protoze League
of Legends byla nova hra s malou hrac¢skou zakladnou a tim padem i nepfilis aktivnim férem,
jez nevyzadovalo pfiliSnou kontrolu. Od zminéného data byly uvedeny normy (Eticky kodex),
podle kterych by se hra¢ mél na féru fidit, aby se vyhnul trestu:

Prvni pravidlo zni: ,,Pi$ k tématu, bud konstruktivni.”“ Hrac by se pfi posilani prispévki
na foru mél drzet nastoleného tématu a neodbihat od néj. Jeho prispévek by mél byt
konstruktivni, aby nebyl narusen plynuly tok diskuse.

Druhym bodem je: ,Obecna diskuse neni jedind sekce.” Sekce , Obecna diskuse” je
pretéZovana, protoZe podle vyvojard hraci casto nevi, kam jejich prispévek patfi. Tim
zpUsobuji i to, Ze ve velkém navalu novych témat muize byt to jejich prehlédnuto. Proto by
mél hrac peclivé uvazit, zda jim navrhované téma diskuse nespada pod jinou kategorii.

Pfedposledni bod zni: ,Utoky a naféeni jsou nepFipustné.” Vyvojafi tim davaji najevo,
Ze utok na jiného hrace neni pripustny. Neni povoleno jiného hrace urazet nebo ho
obvinovat z ¢ehokoli, jakkoli by se to mohlo zdat relevantni.

Poslednim, ¢&tvrtym, doporuéenim je: ,Zneuzivani a neuctivé chovani nebude
tolerovano®. Hra¢ by mél jinym hraclm i vyvojariim na féru prokazovat respekt. Neuctivé
chovani by podle tohoto bodu mélo byt trestano naptiklad udélenim banu na féru.

*! Soukromé zpravy toto férum nepodporuje.

24



4.5.3. Socialni kontrola na féru

Pfed 19. zafim 2011 ponechavali vyvojafi forum Zit svym Zivotem a do jeho béhu pfilis
nezasahovali, spoléhali na komunitu. Ve zminény den byla spusténa kontrola pomoci
moderatorl a hodnoceni prispévk(. Tim vznikly dal$i dva druhy socidlni kontroly uZivatell
herniho féra a jejich pocet se navysil na ¢tyfi spole¢né s kontrolou vyvojafi a usmérfiovanim
ostatnimi hraci.

Od 19. zati 2011 jsou z fad hraca vybirani moderatofi na zakladé své aktivity na foru.
Pokud hrac¢ béhem urcité doby prokdzal na féru svou aktivitu, znalost Etického kodexu,
kodexu Vyvolavace a hernich mechanismU a zéroven se dokdazal slusné chovat, mohl byt mu
vyvojafi nabidnut status moderatora. Moderator tedy neni zaméstnanec spolecnosti, ale
hrac, ktery byl za své ,zasluhy” povySen a tim ziskal urcité pravomoci, diky kterym mze
pomahat vyvojarlim udrZovat poradek na foru. Moderator mlzZe presouvat a zamykat
jednotlivad témata, pokud to uzna za vhodné?’. Nema pravomoc mazat témata. Moderatofi
jsou pomérné vzacni, proto se hrac s jejich kontrolou pfilis ¢asto nesetka.

Nejvice pravomoci na féru maji vyvojafi, resp. vSechny pravomoci. Mohou délat to
samé, co moderdtor, a navic také prispévky a témata mazat. Vyvojarti se na foru vyskytuji
pouze ojedinéle, a to aby podali hra¢m néjakou dulezitou zpravu tykajici se hry samotné?.
Nékdy odepisuji na dotazy rdznych hrach. Socidlni kontrola z jejich strany je tedy mozn4, ale
velmi neobvykld a omezuje se témér pouze na udéleni trvalého banu na féru. Vyvojafi
celkové pusobi dojmem, Ze se snazi do béhu féra pfiliS nezasahovat. To soudim z toho, Ze
malokdy reaguji na prispévky a ani nemazou prispévky hracu, ktefi porusuji normy a napadaji
tim tfeba i pfimo vyvojare samotné (viz pfiklad na str. 32, +4 League Points? Help Please).

Kdyz se hraci nelibi néjaky pfispévek (at uz porusuje Eticky kodex nebo ne), mize se
autora snaZit usmérnit svym vlastnim prispévkem. Jedna se o jediny typ neformalni socialni
kontroly na féru. Snaha o usmérnéni jiného hrace probiha také rizné. V nékterych pfipadech
se jej ostatni hraéi snazi usmérnit mirné, trpélivé a v souladu s pravidly. VétsSinou hraci
porusujicimu normy sdéluji, Ze porusuji Eticky kodex, diky cemuz jim hrozi ban.

V tématu nazvaném ,“bullelulle” - *nastvané némecké dité” (,bullelulle” - *Angry
German Kid), se autor dopousti poruSovani Etického kodexu tim, Ze zverejnil obrazky ze hry,
na kterych ho jeden z protihracl urazi a pozaduje, aby dotycny za urdzeni nesl nasledky.
Vzapéti je dotyény hra¢ usmériovan jinym uzivatelem féra, ktery mu v ramci pravidel
vysvétluje, ¢eho se svym prispévkem dopustil. Dalo by se fict, Ze pfi tom apeluje na jeho
dodrzovani pravidel fora v budoucnu a v podstaté vyhroZuje mozinosti, Ze za pfispévek
dostane ban na foru, i kdyzZ to neni v jeho pravomoci:

http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1504243

*? Davodem k pFesunu tématu je Easto $patné zvolend kategorie féra jeho zadavatelem. K uzaméeni tématu
dochazi, pokud se pfilis odchyli od plvodniho tématu nebo v ném dlouho nepfibyl zadny prispévek.
> Nap¥. pro¢ spadly servery, co se s nimi déje a kdy dojde k obnoveni jejich &innosti.
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http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1504243

Just 4 things for you:

- Consequences? You are breaking the forumrules and might get banned for it.

- "The angry german kid" is actually a satirical video made by a somewhat excellent
young actor.

- Someone writing Nazi paroles in the internet is most likely not german.

- What you should do? Send this to the support and get over it.

[Rikd, Ze toto téma miZe mit jen jediny nasledek, a to ban na féru za poruovani
pravidel. Dale uvadi, Ze popularni internetové video ,nasStvané némecké dité” je
pouhou parodii chovani nékterych hract pocitacovych her, ze kdyz nékdo nékomu
naddva do nacistll, tak pravdépodobné neni Némec, a Ze by udélal nejlépe, kdyby
poslal email vyvojariim a nechal to byt]

Usmérnéni autora porusujiciho pravidla v tomto pfipadé zafungovalo, autor uznal své
pochybeni a vyjadfil ochotu |épe se sezndmit s pravidly a upravit svlj prispévek
odpovidajicim zplsobem:

Why wouldn't I like a polite response? You were helpful and informative. Thank you
for the advice.

*edit* Have removed his summoner name from the title. | imagine it takes a little
while for it to change.

[PiSe, Ze ocenuje slusnou odpovéd, dékuje za radu, a Ze jiz smazal jméno hrace,
kterého chtél nahlasit z ndzvu tématu, ale asi chvili trva, nez se zména na féru objevi]

Dalo by se ocekavat, Ze ne vidy slusna a pratelska odpovéd zafunguje a hrace
usmérni, presto jsem se béhem svého vyzkumu nesetkal s pfipadem, kdy by hrac
napominany timto zplUsobem pokracoval v porusovani norem. To miZe znamenat, Ze toto
vymahani adekvatniho chovani funguje, ale je tfeba vzit také v dvahu moZinost, Ze se
usmérnovany hrac jiz k tématu nevratil, neprecetl si reakci apod. Ve vétsiné pripadl uz
napominany ¢lovék dal nereagoval a ani neupravil svij prispévek v souladu s pravidly jako
v pfedchozim pfipadé. Je tedy pravdépodobné, Ze spisS hraci podobné odpovédi ignoruji nebo
je ani nehledaji.

V jinych pripadech byla odpovéd na pfispévek urdzlivd a usmérnujici hrac se tim také
dopoustél porusovani pravidel. Ve vétSiné takovych pripadl dochazelo k urdzeni autora
prispévku, pripadné k zesmésnovani nebo zlehcovani jeho prispévku, jako napfiklad v tématu
,Proc€ je Tribundl na prd“ (Why Tribunal Sucks -.-). V tomto tématu si hrac stézuje, ze tribunal
nefunguje a v nékolika bodech uvadi, pro¢ tomu tak je. Na téma odepisuje jiny hrac (Hrac 1),
Ze nékdo mUlZe byt souzen, prestoZe je nevinen, ale nebude mu udélen zadny trest. O nékolik
prispévkl dale napiSe dalsi hrac (Hrac 2) prispévek, porusujici Eticky kodex, v némz nenapada
osobu Hrace 1, ale jeho nazor. Hrace 2 se pak dalsi hrac¢ (Hrac¢ 3) snazi usmérnit vlastnim
prispévkem, kterym se ale sam dopousti porusenim Etického kodexu, protoze Hraée 2 urazi.
Pokus o usmérnéni nevyjde a Hrac 2 se brani dalsim urazenim:

http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1497873
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Hrac 1: If you’re actually innocent you’ll get pardoned in the tribunal. How many false
punishments are there? Nearly zero.[Pokud jsi skutecné nevinny, Tribunal té& omluvi.
Ke kolika mylnym odsouzenim doslo? K témérf zadnému.]

Hra¢ 2: How the fuck will this happen when it’s common knowledge people just
autopunish? [A proc si kurva myslis, Ze to tak je? Je vSeobecné zndmo, Ze lidé v
Tribunalu automaticky trestaji.]

Hra¢ 3: Wrong. And now just stop trolling, everyone knows youre a troll and that you
add nothin to a discussion but hate and flame [Spatné. A ted pfestari provokovat,
vsichni vi, Ze akorat provokujes a jen zanasis do diskuse nendvist a urazky.]

Hrac 2: Everthing is a troll to you. You might be a perfect example of why the tribunal
is broken. [Pro tebe je vSechno provokace. Jsi mozna dokonaly ptiklad toho, proc
Tribunal nefunguje]

Pti svém vyzkumu jsem se nesetkal se situaci, kdy by vymahani norem na féru pomoci
urazeni uspélo. Vzdy bud’ vyvolalo dalsi urdzeni, jako v uvedeném pfripadé, nebo nevyvolalo
zadnou reakci. Opét neni mozné posoudit, zda v takovém pfipadé hra¢ porusujici normy
pokus o usmérnéni ignoroval, nebo zda si ho vibec nevsiml.

Celkové jsem se pfi sbéru dat na foru setkaval s pokusem o usmérnéni hraci pomoci
prispévkl jen velmi ztidka, vétSinou se byly nezddouci prispévky ,filtrovany” jinak, pomoci
hodnoceni pfispévka.

NejpouzivanéjSim a zaroven uzivatelsky nejsnadnéjSim typem socidlni kontroly na
foru je hodnoceni prispévkl. Kazdy registrovany hra¢ ma moznost kazdy prispévek oznacit
palcem nahoru nebo doll. Udélené palce se vzdjemné neguji a tak vznikd celkové pozitivné
nebo negativné hodnoceny pfispévek. Pokud pfispévek obdrzi dostate¢ny pocet zapornych
hlasu, bude pro vSechny navstévniky féra automaticky skryt. Takovy prispévek si mlze kazdy
hrac zobrazit, ale je predem varovan, Ze se v ném mze vyskytovat , Skodlivy” obsah. Logicky
by méla tato kontrola fungovat tak, Ze pozitivni a konstruktivni prispévky by mély dostavat
palec nahoru, zatimco negativni, nekonstruktivni a urazlivé prispévky by mély byt hodnoceny
zaporné, aby byly skryty. Mély by se tedy vyskytovat dva typy hodnocenych zprav.

Pfi zkoumani féra jsem se vsak setkal také s opacnymi pripady, kdy pozitivni a
konstruktivni prispévky byly hodnocené zaporné a negativni a nekonstruktivni prispévky byly
hodnocené kladné. Celkem je tedy mozZné rozeznat Ctyfi typy hodnoceni.

Prvni kategorii jsou pozitivni a konstruktivni pfispévky hodnocené kladné. V této
kategorii jsou prispévky, kde se hra¢ snazi chovat zdvorile a psat konstruktivni a pozitivni
prispévky v souladu s Etickym kodexem a zdroven jsou vétSinou komunity hodnoceny kladné.
Jako priklad maze poslouZit téma nazvané ,Lidem, kteii NAHLASUJI“ (For the people that
REPORT). V tomto tématu tykajicim se systému Tribunalu autor navrhuje, aby lidé, ktefi
nékoho nahlasi, dostavali zpétnou vazbu, jak pfipad nahldseného hrace dopadl, zda byl nebo
nebyl potrestan, pfipadné jak. Na téma reaguje hraé¢ konstruktivni odpovédi, pro¢ by to
podle jeho ndzoru neslo a nejspis k této zméné nedojde. Jeho odpovéd je hodnocena kladné.
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This will never happen. However, what Riot ought to be able to do and which they
most certainly have the data stored for is to supply us with a monthly or quarterly
main updating us on how many reports we have made, how many of those reports
that actually ended up with cases in the tribunal and how many of those cases that
actually lead to any punishment. This could be supplemented with data on the
average users reports, data on the different "crimes" etc.

[Vysvétluje pro¢ nikdy nedojde k tomu, co autor tématu poZaduje, a zaroven uvadi,
k jakym zménam by ve funkénosti Tribunalu dojit mohlo]

Pod druhou kategorii jsem zaradil negativni a nekonstruktivni pfispévky hodnocené
zaporné. Sem spadaji prispévky, které nejsou konstruktivni, jsou negativni nebo jinak
porusuji Eticky kodex a jsou v souladu s pravidly fora hodnoceny zdporné. Jako ptiklad jsem
zvolil téma ,+4 ligové body**? Prosim pomozte“ (+4 League points? Help Please). Jde o téma,
ve kterém se tesi zplsob, jak funguje hodnoceni hrace v bodovanych Zebtickovych hrach.
Zameéstnanec z fad vyvojara se na toto téma vyjadril, a hrac, jehoz prispévek je zde uveden
jako priklad, na zpravu vyvojare reagoval kritickym a nekonstruktivnim pfispévkem, ktery se
z vétsi ¢asti navic netykal probiraného tématu. Pfispévek je hodnocen zdporné.

http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1043493

RP system is broken buddy, how about a message on that? Moneh was deducted but
no rp was added! waiting for over 15 hours now... ofcourse riot support isnt
responding and all the while people keep saying 'yveah eu west doesnt suffer from less
support' .. if this would happen in the US the entire region wouldve gotten free ip
weekend -.-
More OT?: SO LP is just rubbish if its still all about ELO .. its just hidden now.. smells
like more farge like that one system

[St&Zuje si, Ze systém herni mény, pofizované za skutetné penize®® nefunguje, ze mu
byly odecteny penize, ale nedostal za né zadné Riot body jiz vice nez 15 hodin. Déle si
stéZuje, Ze mu nikdo z podpory hracli neodepsal, a Ze se na zapadoevropském
serveru o hrace nezajimaiji, a Ze ve Spojenych statech uz by dostali hraci kompenzaci.
K tématu piSe, Ze novy systém hodnoceni je Spatny, Ze funguje stejné jako stary
systém, pouze je skryty.]

2 Ligové body (League Points) jsou body, diky kterym se hraci orientuji, jak vysoko si stoji v kompetitivnim
Zebricku. V kazdé lize se hraé pohybuje v rozmezi 0 — 100 bodd, pfi dosaZeni hranice 100 bod{ odehrava tfi az
pét ovérovacich her, a pokud zvitézi ve vétsiné z nich, postupuje do vyssi ligy.
25 . P

OT = On topic, k tématu.
2% systém Riot bod(i (Riot Point system) je systém herni mény. Hra¢ za penize nakupuije Riot body, je maze
v hernim obchodé utratit za rlizné véci, tfeba vizualni Upravy hrdin(. V samotné hie koupé bodu hrace nijak
nezvyhodni.

28


http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1463732
http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1043493

Ve treti kategorii jsou pozitivni a konstruktivni prispévky hodnocené zaporné. Do této
kategorie jsem zaradil pfispévky, které jsou konstruktivni, pozitivni a v souladu s Etickym
kodexem, a presto jsou komunitou hodnoceny zaporné. Jako priklad jsem zvolil téma
,Nidalee p¥ili§ silna“ (Nidalee OP?’). V tomto tématu si hra¢ stézuje na to, 7e postava Nidalee
je prilis silna, pta se, pro¢ se Castdji nebanuje®® atd. Celkové se jednad o nekonstruktivni
prispévek, ktery presto dostdva palec nahoru. Na néj pak reaguje hra¢ konstruktivnim
prispévkem na dané téma, ktery je pfes svou formu hodnocen zdporné.

http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1463662

A lot of High elo players (including a bunch of pro-players) and RIOT itself think that
Nidalee right now is "too strong'.
It's not about the spear damage. its a pretty hard skillshot to hit perfectly.
it's the free jump in cougar form compared with a 12 second revealing trap. that
make her kit to much. Also with the jump and the passive its close to impossible to
chase a nidalee down. Her entire kit right now is Anti-Fun.
Riot told us ages ago that they'd rework/balance all the champions considered anti
fun.

Yorick, Zilean, Poppy, Nidalee etc etc. Not saying that they are "overpowered" but
their playstyle and kit are not fun for ANYONE to play against. [PiSe, Ze mnoho hracq,
ktefi jsou vysoko v Zebfi¢ku i vyvojari samotni jsou toho nazoru, Ze Nidalee je pfilis
silnd. Zabihd do detailli, aby ukazal, pro¢ to tak je, zminuje, Ze Nidalee bude
v budoucnu pravdépodobné predélana spolec¢né s nékterymi jinymi postavami, proti
kterym neni zdbavné hrat]

Do posledni kategorie jsem zaradil negativni a nekonstruktivni pfispévky hodnocené
kladné. Tyto pFispévky nerespektuji Eticky kodex v jenom nebo vice bodech, a presto ziskaly
od vétsiny komunity kladné hodnoceni. Jako pfiklad poslouzi téma ,Par tipd od
diamantového® junglera® ze severni Ameriky!“ (Diamond Jungle from NA giving a few tips!).
Vtomto tématu se hra¢ ze severoamerického serveru snazi pomoci ostatnim hraclim
s jednou specifickou herni roli (jungler) tim, Ze jim poskytuje rady a zverejriuje videa. Zahy po
hlavnim pfispévku se objevuje pfispévek od hrace, ktery se netyka tématu. Tento pfispévek
se tykd ukrivdéného pocitu mnoha hracl evropskych serverd o nedostatecné pozornosti ze
strany vyvojarl (severy castéji nefunguji, hraci nedostavaji ,dostate¢né” kompenzace atd.).
Presto, Ze prispévek odbihd od tématu, je ironicky a neobsahuje nic konstruktivniho, je

%7 OP = Overpowered, pilig silny.

%% P¥i hrach v ramci kompetitivniho zebficku maji prvni hradi v pfedherni obrazovce moznost zakazat t¥i hrdiny,
které si pro nasledujici hru nebude moci Zadny z pfitomnych hraca zvolit.

*° Diamantova liga je druha nejvyssi liga v kompetitivnim Zebficku League of Legends, a je velmi obtizné ji
dosahnout. Hrac z této ligy je tedy vSeobecné povazovan za schopného udilet rady ostatnim. Zde ma toto
oznaceni slouZzit k tomu, aby ¢tendri védéli, ze dotycny vi, co déla.

% Jungler je specificka herni role, pfi které hrag nebojuje v fadach jako zbytek tymu, ale misto toho ziskava zlato
a zkusenosti zabijenim neutralnich postav na neutralnim Gzemi a pfileZitostné pomaha ostatnim fadam
necekanym precislenim nepfitele.
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hodnocen kladné, pravdépodobné proto, Ze vyjadfuje nazor mnoha hracd na
zapadoevropském serveru.

http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=1356567

Can you give us a tip how to get more service here in EUW?
[A dokazal bys nam poradit, jak na nasem serveru ziskat vice pozornosti od vyvojaru?]

4.5.4. Ucinek socialni kontroly na féru

Zjistil jsem tedy, Ze na foru jsou Ctyfi typy socialni kontroly. Kontrola ze strany
vyvojarl se podle vyzkumu omezuje pouze na udélovani trvalého banu na féru. Mira uZziti
tohoto typu kontroly je pro mé nezjistitelna - nikde neni zobrazeno, jaky hra¢ dostal zakaz a
za co.

Kontrola ze strany moderator( v podobé zamykani nekonstruktivnich témat by mohla
fungovat, kdyby se moderatofi na férech castéji vyskytovali. Ve skutecnosti jsem se pfi sbéru
dat nesetkal s jedinym tématem, ve kterém by moderator tuto pravomoc vyuZil a napsal, Ze
ji vyuzil. Je mozné, ze moderatofi své pravomoci vyuzivaji skryté, pak je pravdépodobné, Ze
se o této kontrole dozvi jen autor tématu nebo pfispévku, ktery byl postihnut.

Neformalni kontrola hraca prispévkem jinych hracd funguje obdobné jako v samotné
hie — ¢astéji ma opacny efekt a misto usmérnéni hrace spusti hadku.

Nejcastéjsi a potenciadlné nejlepsi zplsob socialni kontroly hrac ucastnicich se féra
také nefunguje, jak by mél. Misto, aby hraci o prispévcich hlasovali podle Etického kodexu,
hlasuji ¢asto podle toho, zda se ztotoziuji nebo neztotoznuji s danym ndzorem. V tomto
hlasovani nikdo nemuze zjistit, kdo z hracd o prispévku jak hlasoval a zda vibec hlasoval,
zjistitelny je jen pocet hlasu, ktery ptispévek obdrzel. Tim padem by se dalo uvaZovat o tom,
Ze tento systém hodnoceni prispévkd neni hraci vyuzivan jen ke kontrole prispévk(, ale také
jako nastroj pro sdélovani svého nazoru nejen jinym hraclm, nybrz i vyvojarim, zejména pak
v tématech, tykajicich se hry samotné a pfipadnych zmén vni, at uZ Zadoucich i
nezadoucich.

Systém hodnoceni prispévkl je tedy castecné vyuzivan tak, jak bylo plvodné
zamysleno, ale do jisté miry jej hraci vyuZivaji i jako prostredek ke sdéleni svého nazoru bez
ohledu na to, zda je pfispévek v souladu s Etickym kodexem nebo neni.

Jedinym zplsobem, jak se vyhnout sociadlni kontrole na féru je psat prispévky
v souladu s Etickym kodexem a zaroven v souladu s vseobecnym nazorem hracl, protoze
jinak je pravdépodobné, Ze prispévek bude hodnocen zapornymi hlasy, i kdyZz bude zcela
v souladu s normami. MoZné sankce se ale v takovém pripadé omezuji na skryti pfispévku.
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5. Zavér

Socialni kontrola v League of Legends je zaloZena na sadé norem, vytvorenych
vyvojafi. Tyto normy jsou obsazeny v souhrnech pravidel — v Kodexu vyvolavace pro
samotnou hru a v Etickém kodexu pro férum. Normy jsou na hracdich vynucovany, hrac je
musi dodrzovat, pokud chce zuUstat ¢lenem komunity. K uplatiiovani kontroly slouzi fada
funkci, nékteré z nich maji v rukou hraci, jiné vyvojari.

K uplatfiovani socialni kontroly dochazi v League of Legends na nékolika Urovnich — ve
hfe, pomoci Tribunalu a na féru. Ve hie probiha neformalni socialni kontrola hraci
a spoluhraci, ktefi se mohou snazit vymahat adekvatni chovani na hracich porusujicich
normy. NejuzivanéjSim druhem vymahani je vyhrozovani, Ze doty¢ny bude za své prestupky
nahlasen Tribundlu. Velmi uzivanym zplsobem vymdhani je vraceni stejnym zplsobem, kdy
se poskozeny hrac snazi hracéi porusujicimu normy vse vratit a sam se pfitom dopousti
porusovani norem. Méné casto se hrdci snazi usmérnit hrace porusujiciho normy klidné a
v souladu s Kodexem vyvolavace, nebo vyhroZuji opusténim hry.

Hraci se neformalni kontrole ve hfe mohou vyhnout pouze tak, Ze se chovaji
v souladu s normami nebo nereaguji na Zadné provokace a vyhruzky, pfipadné mohou
presvédcit vyhroZujiciho hrace, aby je nenahlasoval. Nékdy se hraci brani kontrole tim, Ze
opétuji vyhruzku nahldsenim, nebo prohlasenim, Ze se Zzadného poruSovdni norem
nedopustili.

V pfipadé, Ze vymahani adekvatniho chovani ve hre selZze, je moiné uplathovat
sankce. Sankci mulze byt vloZzeni do seznamu ignorovanych hracl, coZ je v souladu
s normami, nebo opusténi hry, coz v souladu s Kodexem vyvolavace neni. Po skonéeni hry je
mozné jakéhokoli hrace nahlasit Tribunalu za porusovani norem.

Druhou uUrovni, na které je uplatiovana socidlni kontrola v League of Legends je
Tribunal. Tribunal je instituce vytvorena vyvojari, jde tedy o formalni socidlni kontrolu.
V ramci Tribundlu hradi v roli soudct posuzuji pripady nahlasenych hraca a rozhoduiji o jejich
viné ¢i neviné. Kdyz se vétSina soudcl shodne na hracové viné, je jeho pfipad predan
specializovanému tymu soudcl z fad vyvojara, ktery rozhodne o vysi sankce. Sankce se
kumuluji, zacinaji zpravidla varovanim, pak je udélen docasny ban a vrcholi trvalym banem.
Jakmile je hracav pfipad jednou predan Tribunalu, nema Zadnou mozZnost jak se kontrole
branit.

Treti drovni, na které probiha socidlni kontrola v rdmci komunity League of Legends je
herni forum. Kontrola zde muZe probihat pomoci vyvojarl ¢i moderatorl v podobé
pfesouvani, zamykani a mazani prispévkl a témat. Hraci mohou jiné hrace usmérnovat
vlastnimi zpravami, podobné jako ve hre, a stejné tak to mohou cinit v souladu s Etickym
kodexem, nebo doty¢ného urdzet a tim Eticky kodex porusovat. Nejcastéji je na féru
uplatiovana socidlni kontrola pomoci hlasovani o pfispévcich. Hracéi ale tento systém
nevyuZzivaji tak, jak vyvojari zamysleli, totiZz jako ndstroj socidlni kontroly, ale spiSe jako
nastroj vyjadreni svého nazoru nezavisle na tom, zda pfispévek je nebo neni v souladu
snormami. Vymahani adekvatniho chovéni tak probihd pouze ve formé verbalniho
usmeérnovani.
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Socidlni kontrole na féru je moiné se vyhnout tim, Ze dotyCny zasild prispévky
v souladu s Etickym kodexem. Neni ale mozné se vyhnout ,kontrole” v podobé hlasovani
ostatnich hracd. Sankcemi na foru je tedy presouvani nebo zamykani témat, v krajnim
pfipadé by mohlo dojit ke smazani prispévku vyvojarfi ¢i udéleni banu na foéru. Nejcastéjsi
sankci je skryti pfispévku z divodu dostateéného mnoizstvi zapornych hlas(, coz ale nemusi
znamenat, Ze autor prispévku porusil normy, mohl jen projevit jiny nazor na dané téma, nez
zbytek komunity.

Anonymita virtualniho prostfedi napomdahd tomu, Ze je pocet sankci limitovan. Tim,
Ze je hrac anonymni, nemuze byt naptiklad za své chovani ve virtudinim prostfedi zostuzen
ve skute¢ném Zivoté. Zaroven je témér nerealné, aby byl zostuzen v komunité League of
Legends z dUvodu velikosti této komunity, coZz odpovida tomu, co uvadi Murphy o vymahani
neformalni socidlni kontroly ve velkych komunitdach (MURPHY 2004:150). Také neni mozné
hrace porusujiciho normy zavfit do vézeni ¢i ho pokutovat.
Sankce jsou tak omezeny na vylouceni z komunity League of Legends v podobé varovani,
docasného banu, nebo trvalého banu. Na zakladé vyzkumu Tribundlu jsem zjistil, Ze néjaka
forma tohoto trestu je vyuZivana ve vétsiné pripadu, otdzkou ovSem zlstava, nakolik je

ucinna. Je pravdépodobné, Ze hrozba blokace hracského uctu se vice dotyka hracl na vyssich

prickach kompetitivniho Zebticku a hracu, ktefi do hry investovali penize. Na druhé strané
jsou ovSem hraci, ktefi do hry neinvestovali penize ani velké mnozstvi ¢asu, a tém na jejich
Uctu pravdépodobné tolik nezaleZi, mohou si kdykoli zaloZit novy ucet. Vidina trestu

v podobé blokace uctu, ktery hrac ziskal zdarma, se tak mlze mijet ucinkem.
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7. Prilohy
7.1. The Summoner’s Code
http://gameinfo.na.leagueoflegends.com/en/game-info/get-started/summoners-code/

1. Support Your Team

"[Teamwork] is the fuel that allows common people to attain uncommon results."-Andrew
Carnegie

While we all carry a diverse set of individual ambitions and expectations into a game of
League of Legends, once we hit the Field we're a part of a team. For better or worse, our
fates are intertwined with that of our teammates. Once the game gets into full swing, you
have to make a choice between being a positive force for your team, or contributing to your
own demise.

Being a good team player begins at champion select. Be open minded when considering the
needs of your team. If you're the last one to pick, try to fill a niche in your team that hasn't
already been filled. If everyone's picked and something stands out as a deficiency in your
team composition, try asking for another player to fill the gap, or change roles to embrace
that responsibility yourself. Remember, that by taking on a role you don't normally play,
you'll learn more about unfamiliar champions and increase your own skill level.

Once you get in game, try to keep an open line of communication. Warn your teammates if
someone is missing from your lane, or if something is placing them in immediate danger. If
they're not paying attention to chat you can always try pinging the map. Just remember that
one ping is enough! Also, remember that you have to be there to contribute, so don't leave
the game or go AFK! Encourage players who are having trouble, and congratulate those who
are playing well. And most of all, if you're having a bad game don't take it out on your team!

2. Drive Constructive Feedback
"When you confront a problem you begin to solve it." -Rudy Giuliani

Player feedback is an important force in the decision making process of Riot Games. If you
want to make your voice heard, taking the time to let us know how you're feeling about the
game is a good place to start. When you give feedback, make sure you take a holistic
approach. If you only give negative feedback, you may find that the changes you influence
detract from what you initially enjoyed. Moreover, people are simply more likely to listen if
you present yourself in a calm, well thought out manner.

That being said, don't be afraid to tell us if you feel strongly, and why. Try to be
straightforward, specific, and always try to make your feedback direct and concise. For
instance, saying something along the lines of:
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"l used to love playing Katarina because her skills give her high mobility in lane, but with the
latest nerfs to Death Lotus, | no longer feel like | have a strong enough presence in team
fights to be viable. | don't think that I'm going to be playing Kat in the future unless she
undergoes some revisions."

Is a much better way of expressing your dismay at a patch than beginning with an irate
tirade, then asking for changes to be reverted or attempting to force an alternate solution.
Remember that we're listening and making changes every couple of weeks, so, with a little
patience, you may find that your issues will work themselves out.

3. Facilitate Civil Discussion
"To disagree, one doesn't have to be disagreeable." -Barry Goldwater

As we mentioned earlier, we want you to give feedback, but being part of the community
doesn't stop there. Whether you're in chat, in a game, or on the forums, there are plenty of
people to meet, and plenty of topics to discuss. Whether you're discussing game balance and
champion viability, trying to form a premade team, or just want to express your affection for
the legendary and infamous Gentleman Cho'gath, we encourage you to share your thoughts
with other players.

When you choose to participate in a discussion with the rest of the playerbase, always try to
be receptive to another player's point of view. If you keep an open mind, you'd be surprised
what valuable information you can glean from your fellow players. Also, be mindful of how
you present your point of view. If a player feels strongly on a subject, don't get caught up
trying to have the last word. Just state your side and exit the conversation gracefully rather
than give them the opportunity to pick a fight.

4. Enjoy Yourself, but not at Anyone Else's Expense
"Short is the joy that guilty pleasure brings." -Euripides

Making games is our business, so it should come as no surprise that we want you to have a
lot of fun. We want you to get excited, to have tension-filled moments, and to celebrate
your success. This doesn't mean that we're okay with you ruining anybody else's day.

Remember, taking a jab at your friend in the middle of the game is a lot different than
making a glib remark at a complete stranger. Someone who is unfamiliar with what you
consider playful may take your comment as an attack and react unfavorably. If two players
on a team start fighting, good communication and teamwork become nearly impossible.
Once communication breaks down, the likelihood of victory is drastically diminished. It isn't
uncommon for simple, good natured teasing to spiral out of control into a loss, so do
yourself a favor and don't run the risk of sabotaging your own success.
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5. Build Relationships
"No man is an island..." -John Donne

League of Legends is a team game, and, as such, familiarity and rapport with the other
competitors with whom you play is going to be a big part of your success. With that in mind,
it would behoove you to adopt a cordial demeanor and attempt to make friends. If you have
fun playing with another player, make use of the end of game lobby to thank that player for
the game and send a friend request. The more friendly players that you have at your
disposal, the better your chances are of getting a good, friendly game. Also, if you have
friends who you think might be a good fit for the game and community, don't hesitate to
shoot them an invite. Not only will you earn yourself some awesome swag, you'll have more
friends you can call upon when you're having trouble flying solo.

Use the tools at your disposal to try and build a circle of other players of a similar skill level.
If you have a relationship with a group of players that you trust, you are much more likely to
get good feedback on how you're playing, receive support when learning a new champion,
and just have a good time overall.

6. Show Humility in Victory, and Grace in Defeat

"To be humble to superiors is duty, to equals is courtesy, to inferiors is nobility."-Benjamin
Franklin

Having a great game is one of the biggest joys that League of Legends can bring you. But
always bear in mind that when you're relishing that landslide victory there is someone on
the receiving end that is probably ripping their hair out. While it's alright to celebrate, make
sure that you keep any gloating (or any other mode of self-indulgence) out of all chat.
Instead, thank your opponents for the game. After all, despite their best efforts, they just
made you a very happy person.

Moreover, if you've just lost, avoid pointing any fingers or deploying excuses. Even if you had
a great game, it's not alright to blame your team. You had five opponents in that game, and -
seeing as you just lost - chances are that they had something to do with it. We all know that
losing can be frustrating, particularly if it's a close game or one that's completely one sided,
but nobody likes a sore loser. Instead, thank your opponents for the game, and take a
moment at the end of game screen to ask what you could have done better. If you're polite,
you might pick up a few pointers that can help you counter your opponent's strategy in the
future.

7. Be Resolute, not Indignant

"It is easier to find men who will volunteer to die, than to find those who are willing to
endure pain with patience." -Julius Caesar
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Intrinsic to the idea of competition is the notion that, when our pride is on the line, emotions
tend to run high. Every person that we encounter is going to carry a different set of
circumstances with them into the game, and therefore is going to have a different level of
tolerance for frustration. If you end up in a game with an abusive player, don't lower
yourself to their level. Instead, politely ask them to calm down.And remember, even if you're
having a bad game, quitting or going AFK just ruins the game for the rest of the players. If
someone's really starting to bother you, the mute and ignore commands are always there to
resolve the situation.

And remember, while nobody likes being insulted, it pays to take a moment to consider the
circumstances. Remember that this is a competitive game, and, more often than not, the
other player is just venting their frustration. Try not to take it personally. Everyone has a
breaking point and everyone rages sometimes. At some point you may find yourself in the
other person's shoes.

8. Leave No Newbie Behind!
"Be an opener of doors for such as come after thee." -Ralph Waldo Emerson

We all started somewhere, and if we're going to do justice to the people who helped us
move up the ladder, we have to start by paying homage to our roots. If you see a player
having a bad game, or who clearly doesn't grasp the fundamentals of the genre, try offering
some constructive advice. If you do so in a civil and friendly manner, it's likely that they will
be receptive. Oftentimes they'll be downright grateful that somebody took the time to let
them know how to improve instead of yelling at them.

Never get frustrated by an inexperienced player's performance. At some point, you were just
as green as they were, even if it was the day that you downloaded the League of Legends
client. Have a little patience, and try and help the player step up to a level where both of you
can enjoy the game. At the same time, don't be discouraged if they aren't receptive. Some
small percentage of players will get hung up on the notion that they don't need anybody's
help, and, no matter how politely you try to lend a hand, they won't want to hear it. That's
no reason to give up on the rest of them!

9. Lead by Example

"Leadership is practiced not so much in words as in attitude and in actions." -Harold S.
Geneen

If you share our vision of a game where players exercise good sportsmanship, help each
other improve and form lasting friendships, you've got to start living the dream before
anybody everybody else is willing to do so. It's all well and good to say you're on board for
the revolution, but if you don't first make yourself a paragon of model behavior, no one is
going to be fooled. Nobody's asking you to be perfect, but we do want you to, whenever
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possible, strive to uphold the same standards of behavior that you expect everyone else to
maintain.

So, remember! Stay positive, remain calm, and keep to the code!

7.2. Tribunal Guidelines
http://euw.leagueoflegends.com/tribunal/en/guidelines/

1. Reach a good verdict

Review all the evidence and judge every case thoughtfully. You shouldn't rush to make a
decision.

2. Caveat Lector (reader beware)

The Chat Log may contain some colorful language. Try to distinguish between offensive
speech and playful ribbing when reaching a verdict.

3. Know the language

If you can't understand the written language in the chat log, skip the case. You should not
punish people for not speaking your native language.

4. Punish bad behavior, Not poor playing

Being bad at the game isn't a punishable offense. You should be looking at more than the
score or item build to determine a verdict. A player purchasing flagrantly bad items is
another thing entirely. Use your judgment to discern between bad players and trolling.

5. Watch for flagrant reporting

If there doesn't appear to be anything wrong with the player in the game and yet they are
still getting reported, you should vote Pardon. All summoners are innocent until proven
guilty. Sometimes players will report the entire enemy team if they can't recall who said
what during the game. Other times, players just report the enemy for no good reason. Again,
make sure to focus on the reported player.

6. Know the Summoner's Code

Players can be reported and punished for any number of reasons outlined in
the Summoner's Code. This includes anything that hurts the community or the health of the

game. Make sure you know the tenets of the code to help you make judgments quicker and
more effectively.
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7. Make sure to check out all the games

Each player reported will likely have a list of games associated with their case. Make sure to
go through all or most of them to get an accurate picture of the accused player.

8. Understand what "Punish" means

"Punish" means that you believe some sort of action should be performed on this player -
not necessarily a suspension or ban. It could be a warning or name change.

9. Understand what "Pardon" means

"Pardon" means that you believe the player doesn't deserve to have any action taken
against them based on the evidence in the case. This will not excuse them from future
reports or bans.

10. Focus on the reported player and Understand the system

Sometimes a player who is reported isn't the worst offender in the case/chatlog. Remember
who is being accused before passing judgment on the case. If the reported player is bad, but
not the worst, they should still be punished. If they don't deserve punishment but there was
another offender in the case, don't punish the accused player. If the player doesn't deserve
punishment for the reported reason ( i.e. "excessive time spent idle"), but they still had an
offensive name or used abusive language, they might still be subject to punishment.
Remember that "punish" constitutes your verdict that the reported player’s actions were
outside the scope of positive, competitive gameplay — it does not represent your request to
have Riot Games evaluate that report, or every player in it, as a whole. Based on your
determination, Riot Games will only be taking action, if any, against the particular reported
player.

11. Be an impartial judge

If you recognize a player in the case, do not use that information to reach a verdict. You may
still vote on the case, but do so as an impartial judge. Use only the evidence provided in the
case file. If your friend was being a troll, you should click "Punish" then have an anti-troll
intervention later.

12. Offensive names warrant action

If you find the name of the accused summoner offensive, click Punish. You are the judge as
to whether the name is offensive. Riot Games will take care of offensive names properly.

13. Skip is a great option
If for whatever reason you don't want to vote on this case (but you want to continue voting

on cases), feel free to skip the case.
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14. You can stop whenever you want to

You can click "I'm done for now" to end your voting session. The case that you stop on will
not be counted and will jump back into the evaluation queue for other Tribunal members to
vote on.

15. Set aside more than a minute to evaluate the case

While the timer ensures that you take at least a full minute to review the case before you
can vote, you should always make sure you have ample time to evaluate the case. Don't vote
between queues and champion selection. You can always vote on cases when trying to find a
group, but don't start a new case once your team hits the queue. You'd want other people to
give a modest amount of time to your case if you were reported.

7.3. Code of Conduct
http://forums.euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=405644

Summoners!

As an online gaming community grows and newer players begin to post, there comes a point
where the need for moderation becomes apparent. Until now, we’ve relied on the
community to ensure that players in the forums are adhering to the tenets of
the Summoner’s Code. We have, however, reached a point where we need to introduce

forum moderation in order to better provide an area for constructive player interaction.

So what does this mean for you? Well, for starters we’re going to begin to lock, delete, or
move threads that show a clear violation of the Summoner’s Code. Additionally, here are

four guidelines you should bear in mind when you post:

1. Keep it on topic, keep it constructive

Threads need to be constructive and have a clear topic. Subsequent replies need to also be
constructive to ensure that the integrity of that topic isn’t compromised. Bumping a thread
without adding relevant information is not considered constructive.

2. General Discussion is not the only section

Our General Discussion section experiences a high volume of traffic that might cause your
thread to go overlooked. Before posting, consider whether or not your thread would be
more appropriately placed in another section.

3. Attacks or Accusations are not acceptable

Attacking another player is unacceptable, the circumstances are irrelevant, just don’t do it.
This includes calling out another player for leaving, cheating, poor gameplay, etc.
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4. Abuse and disrespectful behavior will not be tolerated
Please show your fellow players and Rioters the same respect you would like shown to you.
There are consequences to abusing players in the community.

If you stick to these guidelines when posting you will be helping to make the League of
Legends forums a better place, and we won’t ever have to show you our gold plated
banhammer. And if you’d like more information on what we consider model behavior,
please take a moment to read the Summoner’s Code.
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