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Kapitola 1

Uvod

1.1 Predmluva

Jeho o¢i okamzité prebéhly k indikatoru stavu platovani jeho lodi. "Jak je to
mozné, vzdyt je to tézarska Venture?! Tyhle lodé nejsou vybavené pro boj!".
Oc¢i kapitana hypnotizovaly ikonu, ktera vyhruzné pfipominala, Ze je stale v do-
sahu tazného paprsku ktery znemoziuje vstup do warpové rychlosti. Se smésici
paniky a zloby sledoval, jak ho hejno bojovych dronti propalovalo svymi lasery.
Marné doufal, Ze bude dost rychly, aby unikl tomu, co méla byt snadné kofist.
V jednu chvili sledoval stav trupu lodi a ve druhé ho oslepilo svétlo a... nic.

Mezi tim si Vojta, ktery vystupoval ve hfe EVE online pod pseudonymem
"Wilhelm Killhelm"sundal sluchatka a promnul si spanky. Porad nechapal, Ze
nékdo byl tak sileny, aby postavil Venture jako PVP fregatu. Citil hnév, ne kvuli
tomu, ze prisel o svoji lod’, konec konct hral uz EVE né&kolik let a védél, ze se
na gankovani se neberou drahé lodé. Byl nastvany, protoze uz ted vidél blikajici
ikonku Discordu na kterém mu spoluhraéci posilali posmévacéné zpravy.

"Lol té vazné sejmula Ventura jo? To jsi u toho usnul nebo co?"

O nékolik stovek kilometra dal sedél v Nizozemském Hague Noah. Veteran
EVE online, ktery byl kvili autoimunitnimu onemocnéni odkézany na lazko.
Fyzicky hendikep ho nicméné nezastavil v tom, aby ve hi'e vybudoval jednu z
nejvétsich zoldnéfskych korporaci. Tenhle kontrakt byl viceméné "pro bono",
kdyZ ho kontaktoval novacek skrze EVE Academii s tim, Ze si na ném zasedl
n&jaky "Wilhelm", rozhodl se pomoct "n00bovy"- termin pro novacka, v nouzi.

S usmévem sledoval kapitan Ventrue, jak se piratova lod rozplynula v prach.
"Mno tak se aspon podivame, co z néj vypadlo."Nebylo zadnym piekvapenim,
ze lod byla mizerné vyzbrojena a jediné co po ni zbylo, byl srot, ktery se ho-
dil tak akorat na recyklaci "Nu coz.". Kapitan zadal kurz na nejblizsi stanici.
Sebral ze svého hangaru srot a planky, které na svych vypravach ukofistil a ode-
slal je expresnim kontraktem na stanici, kde byla momentalné zabydlené jeho
korporace. Ackoliv hlavnim zdrojem prijmu pro né byla valka, jako pii vydélek
slouzila vyroba raket a mensich lodi.
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Ve spojenych statech ve staté Texas vidél Zach, jak ptisel novy kuryrsky kon-
trakt. "ISKy se sami nevydélaji."Zach se pfihlasil na jeden z jeho mnoha uéti,
ktery v EVE online mél. Vybavil jeden ze svych alternativnich aéta "Zachariel
5" transportni lodi a jal se pFipravovat trasu, na které se vyhne piratim.

O par hodin pozdéji vidél José, ze dorazil nova zasilka od Noah. Okamzité
oteviel menu rafinérie, kterou na stanici jeho korporace vybudovala. K jeho
piekvapeni uz se recykloval 8rot, ktery do rafinérie poslal rano. To pro négj ale
znamenalo, ze bude muset nakoupit vzacnou rudu Nocxium na trhu, aby mohl
zadat do tovarni vyroby novou lod.

V Cinském Lu’anu zrovna pracoval Xiuying na prezentaci do préce, kdyz jf
program, ktery si sama napsala zrovna poslal upozornéni, ze se zménila cena
Nocxia. Na§tést{ ji prace v kancelafi nijak nebranila v tom pracovat na jejim
virtudlnim bohatstvi ve vesmiru New Eden. Nékomu by pfisla préace stanicového
obchodnika jako nudna. Zvlast ve hie, kterda umoznovala pilotovani kolosélnich
titAnt v bitvach se stovkami hrac¢a. Xiuying vSak préce s ¢isly vzdy bavila a
moc dobie védéla, ze bitvy jsou sice valéeny ve vesmiru, ale valky vyhravaji
obchodnici a téetni korporace.

A v Plzni jsem sedél ja. Vibec jsem nechapal, jak je mozné, Ze mi nékdo
odepsal na zoufalou zpravu v EVE Academy a uz vibec jsem nechapal, jak se
podafilo anonymnimu zoldaku zni¢it toho "Wilhelma". "Hmm oéividné je ta
lod Ventru docela silna, mozna bych si ji mél taky poridit."Pomyslel jsem si.
Znavigoval jsem se sérii menu a podmenu a nagel lod ktera byla vyrobena pred
necelou minutou.

"Tahle hra je fakt jina."

1.2 Synopse

Tato prace pojednava o videohie EVE online a virtualnim vesmiru pojmenova-
nym "New Eden", kde se hra odehrava. Hra je vice jak 20 let stara a za svoji
dlouhou historii, dala za vznik nespoctu pfibéht. Nékteré pifbéhy jsou vypra-
véné komunitou potrad dokola a jiné jsou vypravéné pouze jednotlivci ¢i malou
skupinou, ktefi byly tthlavnimi hrdiny ¢i zaporaky téchto pfibéhi.

V této praci jsme se rozhodli zamérit pouze na tzky aspekt tohoto svéta a
tim je zlo¢in a trest. Samotny virtualni svét je plny subkultur a jejich specific-
kymi zvyklostmi a memy. Jinak na tom neni komunita EVE online. Diky své
komplexité a historii se vSak hra 1isi od béznych online videoher. Jeji hraci jsou
v pruméru mnohem starsi, hra samotna je pomalejsi a jeji nauceni vyzaduje
velkou davku trpélivosti. Zaroven se snazi simulovat velmi detailni a uzavienou
ckonomiku v&etné vyrobnich procest, distribuce a jeji spotieby.

Nanestést{ (¢i na stésti) jsme v socidlnich védach odkizani pouze na deskrip-
tivu a provadéni socialni experimentii je velmi obtizné. V téch nékolika piipa-
dech, kdy miizeme experimenty provadét, je aplikace vysledku pfi nejmensim
problematicki. V souc¢asnosti nejsme schopni experimentéalné simulovat evoluci.
Nemluvé pak o sociologickych experimentech, pii kterych je neustale potieba
dbét na etiku vyzkumu. Véfime, Ze jednim z vzacnych nastroju které ndm mo-
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hou pomoci ovérit teorie a hypotézi je kyberprostor. Videohry specificky pak
poskytuji nedocenény zdroj kvantiativnich dat o chovani hract. Diky interdisci-
plinarité socidlnich véd tak z téchto dat mtzou tézit nejen ekonomové zkoumajici
Teorii her, sociologové zkoumajici chovani masy, ale i antropologové ktefi mohou
vidét vznik a jedineény vyvoj kultur a subkultur. Diky vlastnostem kyberpro-
storu navic data nepodléhaji tak snadné zkaze jako historické prameny. Neni
obtizné patrat ve velmi vzdalené a téméi pravéké historii roku 2002 a zkoumat
prispévky hraca na hernich forech. Jak se ménili jejich oc¢ekavani, jejich jazyk a
i to, co pro né bylo deviantni.

Tato prace vyuziva tradi¢nich antropologickych metod, jako je terénni vy-
zkum a polostrukturované rozhovory. Zaroven vsak navazuje na praci digitalni
antropologie, ktera zaziva svij rozkvét az v poslednich desitkach let. Préace
B.Nardi [39] o hie World of Warcraft a prace T. Boellstroffa [6] o hie Second
Life byly hlavni inspiraci pro antropologické studium EVE online.

1.3 Cile prace
Tato prace se vytycila tyto cil zodpovédét tyto otazky:

e Jaké chovani je oznaovano za deviantni komunitou.

e Jaké chovani je oznafovano za deviantni vyvojari/provozovateli.

Jaké formy represe pouziva komunita k potlaceni deviace.

Jaké formy represe pouZzivaji vyvojari/provozovatelé k potladeni deviace.

Reflexe komunity samotné a to, jak vnima svij vlastni obraz v medialni
prostoru.

P1i vytyceni téchto cilt je nutné upozornit, ze autor si je védom problematickych
konotaci slova "deviace". Z psychologického hlediska je tento termin zastaraly a
potencialné urazlivy. Je proto dilezité upozornit, ze s timto terminem pracuji v
jeho sociologické definici - tedy odchylka od normy. Samoziejmé bez definovani
normy je tento pojem pofad pomérné prazdny, ale jak doufame, v nasledujicich
kapitolach se pokusime pfiblizit co je "norma'"pro hra¢e EVE online.

Co je deviaci pro kulturu jednu, mize byt ctnost pro kulturu druhou. V
soucasné dobé je nemozné napsat antropologickou praci, aniz by se ¢loveék néjak
nevyporadal s otdzkami postmoderniho vniméani vyzkumu. Jen stézi muzeme
tvrdit, Ze jsme jako vyzkumnici povzneseni nad zéleZitosti odsuzovani urcitého
chovani. Pfes to musim apelovat na ¢tenafe, aby deviaci nevnimal v kontextu
EVE online jako pojem uréazlivy ¢i odsuzujici.

1.4 Metody vyzkumu

Hlavnimi metodami vyzkumu bylo zicastnéné pozorovani, které se uskutecénilo
od kvétna 2023 az do ledna 2024. V prubéhu celého pozorovani byly poznamky
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zapisovany do terénniho deniku pro tcely nasledné analyzy. Puvodni vyzkumny
zémér bylo identifikovat nékolik riiznych komunit, v nichZz by bylo moZné provést
rozhovory. Kratce po kontaktovani a aklimatizaci se v prvni skupiné se ale tento
zamér ukazal jako zna¢né naivni. VSechno v EVE online zabira mnoho ¢asu a
pro pochopeni toho, jak dand komunita funguje je potieba radové cely rok. Do
karet nam nehrala ani hra samotné, ta vyZadovala hodné uceni a predevsim "far-
meni", aby se ¢lovék dostal na nélezitou uroven, na které se bude moct ztucastnit
skupinovych aktivit. Ku pfikladu prvni velka bitva, které jsem se ztGcéastnil se
odehrala az koncem listopadu 2023. Po zjisténi jak ¢asové naro¢ny vyzkum, byt
jedné komunity byl, jsem uéinil rozhodnuti zaméfit se na jednu skupinu hraca
poradné, nez abych kontaktoval vice hracu se kterymi bych klouzal pouze po
povrchu hlubokych témat.

V pribéhu celého ziucastnéného pozorovani, ne v8ak dfive nez od ¢ervence
2023 a ne pozdéji jak do prosince 2023, byly provadény polo strukturované roz-
hovory. Témata a modelové otazky je mozné najit v piiloze k této praci. Tyto
rozhovory byly nahravané a uskuteénéné online na platformach Teamspeak a
Discord, ktery slouzil ke komunikaci v dané skupiné. Nicméné fada rozhovort
byla rozdélena do 2-3 c¢asti, které od sebe oddélovaly nékdy i nékolik hodin,
nez bylo mozné rozhovor dokon¢it. Kvili obtiznosti pfepisu a skladani utrzka
rozhovoru byly pokusy o moZny piepis vzdany. Z téchto rozhovori byly tedy
pofizeny poznamky a vybrany klicové fraze, ktera se opakovaly a ty byly na-
sledné pouzité jako odpichovy mustek k dalsimu vyzkumu napf. specifickych
deviaci. Timto zpusobem bylo uskuteénéno Sest kompletnich rozhovortu a tii
nekompletni, pfi kterych z rtznych divodd nebylo mozné rozhovor dokondit.
Kompletni harmonogram celého vyzkumu je souéésti piilohy.

Jako velmi dobry zdroj informaci a predevsim vztaht ve skupiné se ukézal
skupinovy chat. Diky tomu, Ze historie chatu se tahla az do roku 2020 stal se
i velmi dobrou referenci vyvoje komunikace ve skupiné. Zcela zamérné byly z
celé prace odstranéné mozné reference na prezdivky hraci a jméno celé skupiny,
aby bylo i pro pripadného ¢tenare-hrace tézké zjistit, v jaké skupiné byl vyzkum
provadén. Divod k tomu je pfedevsim ochrana zajmua respondenti. Dana sku-
pina se vénuje fadé (ve hie) lukrativnich Einnosti a pripadné informace o jejim
fungovani by ji mohli poskodit a tomu jsem se chtél vyhnout. Stejné tak jsem
v8ak dané korporaci nechtél délat reklamu ¢i anti-reklamu, aby bylo mozné psét
o skupiné co mozna nejupfimnéji bez obav z pozitivniho ¢ negativniho dopadu
na skupinu.



Kapitola 2

Do hloubek kyberprostoru

2.1 Vymezeni kyberprostoru

Neni snad naivni pfedpokladat, Zze ¢tenaf tohoto textu se dostal do kontaktu
s ur¢itou formou kyberprostoru. Kazdy den jsou miliardy z nas v kontaktu s
urc¢itou formou technologie, diky které interagujeme s kyberprostorem. At jde o
védomou interakci jako je vyhledavéani informaci na internetu, nebo nevédomou
interakci pfi jizd€ tramvaji, kterd synchronizuje svoji trasu napfi¢ molochem
systému integrované méstské dopravy. Uzasné a désivé zaroveil je, Ze si jedinec
nemusi ani uvédomovat, co je to kyberprostor anebo, ze s nim pravé interaguje.
V nasledujicich fadkach ho zkusime definovat a uchopit, coz nam v budoucich
kapitolach pomuze vytvorit ur¢ity ramec, ve kterém mizeme nad Ciny a aktivi-
tami v kyberprostoru premyslet.

Pojem ,kyberprostor se poprvé v kontextu digitalnich technologii objevil
ve védeckofantastické knize Vypéalit Chrom [22] ve své dalsi knize Neuromance
autor W. Gibson pak definuje termin takto:

~Kyberprostor. Halucinace kterou dobrovolné proZivaji kazdy den miliardy
uZivateld na celém svété. Déti jsou v ném vyucovdny matematické koncepty. . .
grafické reprezentace z tlozisté vSech pocitaci v lidském systému. Nepiedstavi-
telnd sloZitost. Rada svételngjch paprskid usporddangch v nehmotném prostoru
mysli, shluky a souhvézdi dat.“ [23]

A ackoliv pozdéji autor priznavé, Ze slovo ,kyberprostor byl pro néj v pod-
staté nesmyslny a jenom znél zajimavé [40], Nelze se ubranit pocitu, Ze autor
popisuje to, co dnes zname jako internet. Vzhledem k tomu, Ze jiz v roce 1963 byl
vytvolena experimentalni sit ARPANET a v roce 1983 vznikl protokol TCP/IP
a systém DNS, diky kterym se internet mohl rozsi¥it do komeréni sféry, nebyl
tento napad distribuované sité propojenych pocitaci zcela nesmyslny.

Pro ucéely antropologické analyzy se ale nespokojime s definici, kterou nabizi
Gibson a ktera se vzila do kolektivni paméti. Termin ,kybernetika“ neni pro
antropology rozhodné cizi a psal o ni jiz Claude Lévi-Strauss, Margaret Mead,
Clifford Geertz a Gregory Bateson [3]. Zasadni ale pro praci s kyberprostorem,

7
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jako s ur¢itou formou terénu v antropologii, byl text ,Welcome to Cyberia®* [19].
7 néjz budu vychézet pii definovani kyberprostoru, jako urc¢itého abstraktniho
sociokulturniho prostoru. Prostoru, jehoz existenci umoznil vyvoj v oblasti infor-
macnich a komunika¢nich technologii. Tento prostor zahrnuje virtualni dimenzi,
kterd umoznuje interakci mezi jednotlivci a skupinami na globalni trovni, a to
vétsinou, ale nikoliv vyhradné skrze online identitu, ktera muze ale nemusi byt
shodné s identitou skute¢nou. Tato identita je pro nas kli¢ova, protoZe virtualni
"avatafi"nejsou ni¢im jinym, nez zminénymi identitami.

Samoziejmé je jasné, Ze text A. Escobara [19] pracuje s kyberprostorem a
specificky s kyberkulturou mnohem obsirnéji, nez tak ¢inime v tomto textu.
Daleko vice vnimal kyberkulturu jako proces, kterym se moderni spolecnost
a kultura méni vlivem technologii. Objektem jeho zajmu jsou jak informadni
technologie, tak i biotechnologie. Obé tyto oblasti se u néj pak schovéavaji pod
mnozinu ,kyberkultura®“. Toto rozdéleni dava perfektni smysl v kontextu doby,
vzhledem k tomu, Ze jesté v roce 1992 B. Plaffenberger [44] je nucen vymezovat
kyberprostor proti myslenkam technologického determinismu a somnambulismu,
tedy myslence, Ze technologie je rozhodujici faktor podoby spole¢enského Zivota
a mySlence, Ze technologie je neutralni, a tudiz tim odsuzuje kyberkulturu jako
néco, co lze studovat pouze z hlediska materialni kultury. Takovy pohled je
pro nas piili§ omezujici a spi§ se v tomto ztotoziiujeme s B. Pfaffenbergerem
a pohledem, Ze technologie je socialné konstruovany fenomén a jeho podoba
je tvofena spolec¢nosti. Ne snad protoze bychom chtéli vykonavat Heidegerské
moralni soudy nad technologii a obavali se jejich dopadi [27]. Ale z ¢ist& sobecky
vyzkumnického hlediska. Pokud totiz aplikujeme kulturni relativitu na pojmy
jako rodina, jidlo, valka, laska mtzeme se domnivat, ze stejny piistup si zasluhuje
i pojem technologie a na néj navazany kyberprostor. Prvni krok k aspon zdarné
objektivnimu studiu na$i problematiky, je uvédoméni si, ze nase kultura formuje,
jak hledime a jak pouzivame technologie. Jinymi slovy nas nezajima odkud
technologie pochazi a jak/jestli ovliviiuje nasi kulturu. Pfijimame totiz to, Ze je
pevnou soucasti kultury a jako takova v ni mé funkce a je soucasti jejich struktur.
Nezkoumame dualitu ¢lovék vs technologie, ale pfijiméame to, Ze kyberprostor
je stejné skutecny, jako je koncept rodiny a jazyka.

Pokud na moment odstoupim od implikaci studia kyberprostoru a vratim se
k objektu naseho zajmu, tedy videohie EvE online. Jeji pozice v kyberprostoru
se nenachézi pouze na serverech provozovatele hry, ale i na férech vlastnénych
a provozovanych hradi, na youtubovych kanalech fanouski, kteii tvori obsah o
h¥e, na discordovych serverech, kde probiha ziva debata mezi hrac¢i a v nepo-
sledni fadé i mimo kyberprostor v ulicich Las Vegas ¢i Reykjaviku, kde se ko-
naji kazdoroéni setkani. Vydefinovani si kyberprostoru tedy neni pouze otazka
intelektualni sémantiky, ale predevsim nastroj abychom védéli, kde mame jako
kyber-antropologové (¢i digitalni antropologové) viibec hledat terén. Jak ndm v
poslednim roce vyzkumu potvrdilo, kultura hry EvE online lezi sice z vétSiny v
kyberprostoru, ale je rozt¥isténa do tisice st¥ipkii nachazejici napfic nejen 5 000
hvézdnymi systémy, které se nachazi ve hie samotné. Jeji stripky, se jsou ale
rozhazené napfic¢ celym internetem, v knihach, memes, PR materialech, hacker-
skych forech a prednaskach. Divod pro tak obsirnou definici je, Zze tento moloch
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nelze shrnout pouze do fraze "vyzkumny terén je videohra samotna".

2.2 Kontext EVE online

EvE online je videohra poprvé vydana v kvétnu roku 2003. Hru je mozné zaradit
do zanru MMOG tedy ,massively-multiplayer online games®* [54]. Je mo7né ji
také zaradit do kategorie MMORPG, kam ji fadi mimo jiné i jeden z vydavatela
spole¢nost Valve. Kategorie MMORPG tedy ,;,massively multiplayer online role-
playing game® se vlivem marketingu stala obdobné nedeskriptivni jako MMOG.
Obecné vzato je hrani roli tedy ,role-playing” v jadru vétSiny masivné multipla-
yerovych her. Ackoliv existuji i vyjimky, jako jsou simulatory vojenské tech-
niky hra "War Thunder", od herniho studia Gaijin Entertainment a "World of
Tanks"od studia Wargaming. Pro tcely této kapitoly plati, Zze v8echny zminéné
tituly jsou jak MMOG tak i MMORPG.

Diky své vice jak dvacetileté historii se Eve online pocita za veterana hernfho
zanru. Obdobného véku se dozila i hra World of Warcraft od herniho studia Bliz-
zard Entertainment, ktera byla vydana v roce 2004. Hra Second Life od studia
Linden Lab z roku 2003 anebo RuneScape od studia Jagex vydané v roce 2001.
Vyse zminéné tituly jsou pouze kratky vycet, ktery nicméné sdili jednu vlast-
nost, diky které si tyto tituly udrzely aktivni hra¢skou zakladnu po mnoho let.
Tyto tituly spojuje termin ,live-service games“. Odlisuji se tak od tradiéni formy
distribuce videoher, u kterych se prvoplanové nepocita s pfidavanim herntho
obsahu po jejich vydani. Vzhledem k vyvoji technologii a obchodnich modeli,
které spoléhaji na podporu videoher po jejich vydéani a pripadnému vydéavani
dalsiho obsahu formou DLC tedy ,downloadable content®, je velmi obtizné vy-
tvorit ¢asu odolnou definici tohoto terminu. Spokojime se tedy s tim, Ze jsou to
hry s kontinuélni podporou.

Divod pro¢ bychom mdéli vénovat obchodnimu modelu videoher pozornost,
je protoZze je inherentné spjaty nejen s tim, "kdo"videohry hraje, ale i s tim
"jak"danou videohru uzivatelé hraji. VSechny zminéné tituly jsou kontinualné
podporované a vznikd pro né neustale obsah. At je to ve formé velkych expanzi,
jak je tomu u World of Warcraft. Tedy herni obsah nad ramec zakladni hry,
ktery si uzivatel mtze zakoupit, a tak ho ve hie zpfistupnit. V pfipadé WoW je
expanze doprovazend i obsahem, ktery je zpfistupnény i hra¢im, kteif si expanzi
nezakoupili. Alternativné si uZivatel muiZze zakoupit Casové omezeny piistup ke
hie tzv "game time". UZivatel nicméné muze vyuZzit bezplatného ,trial mode®
ktery umoziiuje hrat do 20 arovné [57], to da uZivateli moZznost seznamit se
zékladnimi hernimi mechanikami, ale vétSina hry mu je pofad nepfistupna.

Hra Second Life vyuziva modelu s exkluzivnim predplatnym rozdéleného
do né&kolik trovni. Cena piedplatného se pohybuje od $5,50 do $20,75 a dava
uzivateli piistup k hraéskym domovim a exkluzivnim darkam [64]. Zaroven ma
ale uzivatel pristup ke hie samotné zdarma a pouze urc¢ité herni mechaniky jsou
mu nepiistupné. Hlavni pfijmy méa provozovatel hry z uctovani si poplatka za
finan¢ni transakce mezi hraci a pronajem virtualnich pozemki. Hra mé vlastni
ménu tzv. Linden dolar obyc¢ejné oznacovany jako L$. Tuto ménu je mozné
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za skutecné penize nakoupit na burze LindeX kterou provozuje Linden Lab
|61]. Spole¢nost ziskava 5% provizi z prodeje virtualniho zboZi na ,Second Life
Marketplace“. Na tomto trzisti uzivatelé mohou nakupovat a prodavat herni
predméty, které vytvorily jini hraci. Mezi takové predméty patii obleceni, které
uzivatelsky avatar muize ve hie nosit. Na trzisti se kromé obleceni prodavaji
herni zvifata, uméni, nabytek ¢i celé budovy. Ze statistiky z roku 2021 vyzchézi
ze hruby doméci produkt ve hie odpovida zhruba 600 miliont dolart [21], coZ
pro kontext odpovida zhruba 10% HDP Karlovarského kraje [17].

Runescape od spole¢nosti Jagex, podobné jako dvé predchozi hry, generuje
profit pomoci predplatného. Dalsi zdroj pfijmi méa z prodeje virtualni mény
tzv. ,bonds”, které uzivatel miuze pouzit k prodlouzeni predplatného a ziskani
dalsiho typu herni mény. Runescape méa podobné jako second life kosmetické
pfedméty, které je mozné zakoupit za virtualni ménu. Hlavni rozdil mezi nimi
je, Ze kosmetické predméty jsou tvofené pouze vyvojaii hry [63]. Pfim4a sména
realné mény za tuto herni vSak neni moZné a veskeré zptsoby, mimo oficialni
»bonds“, jsou proti pravidlam hry [29]. Uzivatelé maji pfistup ke hie zadarmo.
Stejné jako ve WoW maji pristup pouze k malé ¢asti mapy. Takovy hraci také
nemohou vyuZivat urcité herni dovednosti, pfedméty a plnit vSechny ukoly a
aktivity, které jsou dostupné pro platici hrac¢e. Obecné také plati, ze hra¢i ne-
maji pristup k aktivitam, které jsou v komunité povazovany za nejvydéleéné;s.
Zajimavé také je, Ze hraci nemaji pristup ke kosmetickym plastim, kterymi se
oznaluji uzivatelé, ktefi dosahli maximalni trovné v urcité dovednosti [60]. Tyto
plasté jsou v herni komunité zdrojem spolecenské prestize.

Kriticky se tak ukazuje vztah hraca k predplatnému, kosmetickym predmé-
tim, sméné skutec¢né mény za tu herni a fungovani hraci generované ekonomiky.
Pravé tyto herni prvky nevyhnutelné diktuji, jak uzivatel interaguje se hrou.
Pro tituly jako WoW a Runescape plati, Zze je mozné si za herni ménu kou-
pit pfedplatné at pomoci ,bonds* nebo pomoci tzv. ,wow token“ které maji
obdobnou funkci jako ,,bonds* ve World of Warcraft. Na rozdil od WoW ale Ru-
nescape umoznuje uzivateli nakoupit ,,bonds* bez pocate¢ni investice v podobé
nakupu predplatného. S témito mechanikami na misté, tak kazdy hrac¢ nevy-
hnutelné kalkuluje s cenou ¢asu proti cené herni mény. Tato samotné kalkulace,
anebo spis vysledky kalkulace nejsou divodem pro¢ hrac¢i hru hraji. O motiva-
cich k hrani u konkrétnich hracu se piSe v této praci dale v kapitole ,Motivace
k hrani“. Motivace napti¢ videohrami jsou také velmi dobfe zdokumentované
ve studii [18] zkoumajici korelaci mezi Gasem stravenym u videohry a riznymi
proménnymi, z nichz mimo jiné vychéazi, ze velmi silny prvek motivace je soci-
aln{ aspekt videohry. Mechanika herntho ¢asu a nutnosti ho kupovat nas muze
svadét k zavéru, ze jde o jednu z mechanik, ktera vyuziva pocitu FOMO ,fear
of missing out®, tedy pocitu mentalniho a emocionalniho stresu zpusobeného,
pocitem Ze ¢lovéku unikd zkuSenost ziskani socialné odméhujici zkusenosti [1].
V naSem piipadé hra¢, ktery utratil penize za herni ¢as miize mit pocit, ze
kdyz nehraje, pfichazi o tento ¢as. V této oblasti je velmi zajimava studie [26]
zkoumajici hry, které spadaji do Zanru tzv. ,free to play“. Testovaci data totiz
ukazuji vzorec chovani, dle kterého uzivatelé uskute¢ni néjaky herni ndkup maji
pak vétsi inklinaci udélat dalsi ndkup. Zaroven tendence pii kazdém dalsim néa-



2.2. KONTEXT EVE ONLINE 11

kupu utratit vétsi ¢astku se v mém vlastnim vyzkumu potvrzuje, vétSina mych
respondentti zacinala s mésiénim EvE online pfedplatnym a pozdéji prechazi na
ro¢ni predplatné, které poskytuje sice niz8i primérnou ¢astku na mésic nicméné
jde o jednorazové vétsi nakup. Ke dni psani této prace je cena za predplatné
EVE online $19,99 za mésic a ro¢ni plan vychazi na ¢astku $12,39 za mésic tedy
$149,90 za jednorazovou platbu.

Kdy7z bychom EvE online srovnavali s ostatnimi MMOG tituly pouze pomoci
vySe zminénych indikidtort, mizeme vidét, ze EvE se prili§ nelisi od ostatnich
videoher tohoto Zanru. Hra mé vlastni predplatné, které je mozné si nakoupit
za skutecnou ménu. Zarovenn ale nabizi moZnost nadkupu virtualni mény tzv.
PLEX, za ktery je mozné si koupit hernf ¢as, kosmetické dopliiky jako obleCeni
Ci tzv. ,skins* nebo také ,skiny“ na lodé coZ jsou kosmetické vylepsent lodi které
ovliviuji barvu lodi, ale nemaji Zadny vliv na jeji fungovani ve hie. V neposledni
fadé je také mozné sménit PLEXy za herni ménu prodejem na hernim trzisti.
Je nicméné zajimavé, Ze mnohymi hraci, které je mozné zafadit do socialni
t¥idy vesmirnych bohaéi, tedy hrac¢i kteri ovladaji zna¢na aktiva v herni méné,
pouzivaji PLEXy jako formu spekula¢ni investice. Obvyklym trendem totiz je,
7e s kazdou novou herni expanzi do hry pfibudou novi, anebo vracejici se hraci
a tim se zvysi poptavka po hernim ¢ase, a tudiz i po PLEXu. Jak jsem byl ale
upozornén informatorem ,nic neni jisty a je jen otazka casu, nez to CCP¢ko zase
podéla’ (CCP je zkratka pro Crowd Control Productions, tedy vyvojarské studio
stojici za EVE online) to i uréitym zptsobem koreluje s oblibenou pouckou
investi¢nich bankéfi ,,Pfedchozi vykony neznamenaji budouci vysledky.“.

Vzhledem k tomu ze PLEXy jsou hned po standardni herni méné ISKéch
tedy ,Interstellar Kredits* druhé nejpouzivanéjsi forma mény, ackoliv nemé ani
zdaleka takovou likviditu jako ISKy, za které je mozné si koupit cokoliv ve hie.
Obecné muzeme tedy fict ze PLEXy jsou vice komoditni penize a ISKy maji
blize k tém fiatovym, kvili své funkci nuceného obéziva (v tomto pfipadé vy-
nucené vyvojafi hry). Davod, proé¢ na téchto Fadcich tak obsirné definuji PLEX
je, protoze na rozdil od her jako WoW ¢i Runescape PLEX byl soucasti EvE
online témér od jejiho pocatku, predchiidcem PLEXu byl pak GTC tedy ,Game
time cards®. Oproti tomu byly WoW tokens tak i Runescape bonds pfidany do
konkuren¢nich her az v roce 2015. Diky bohaté historii ma PLEX mnohem in-
tegralnéji misto ve hie samotné, a pfedevsim v jeji ekonomice. Do urcité miry
byl také pred rokem 2015 marketingovym tahdkem EvE online, v té dob& herni
model free-to-play teprve nastupoval a nejvétsi MMOG videohry fungovaly na
obchodnim modelu pfedplatného. V té dobé bylo pro mnohé predevsim mladsi
hrace velmi lakavé si ,vydé&lat na hru pomoci hry samotné‘. Mezi hraci se stalo
uréitou znamkou socialni prestize byt ,na PLEXovany“, coz znamenalo do hry
nevlozit ani korunu. V roce 2016 byl do EvE online uvedena forma free-to-play
modelu pomoci tzv. ,Alpha clones“ coz byly herni charaktery, které méli ome-
zeny pristup k uréitym lodim a skillim. Oproti tomu pak vystupovali ,Omega
clones“ které mély p¥istup k celé hie. Do té doby nicméné ve hie existovala forma
SJrialu“ tedy formy omezené doby, kdy si hra¢ mohl hru vyzkouSet s urcitymi
omezenimi na lodé a skilly tento ,trial* trval nejprve 14 a pozdéji 30 dnti. V této
omezené dobé uzivatel mohl vydélavat ve hire ISKy, které nasledné mohl sménit
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za PLEX. Mezi hra¢i tudiz byla urc¢itd znamka hrdosti, pokud nékdo dokazal
naset¥it dost ISKi na PLEX, protoze zpravidla to obsahovalo mnoho amornych
hodin ,farmeni* tedy jednotvarné ¢innosti, kdy si uzivatel po stovkach tisicich
vydélal na PLEX, ktery se mohl pohybovat v hodnotach stovek milioni ISKi.

Obrazek 2.1: Vyvoj ceny PLEXu mezi roky 2009 a 2015

Zajimavym rozdilem u placeného pfedplatného hry EvE je jeji volnost. Uzi-
vatel byl jak ve WoW tak i v Runescape omezeny nejen skilly, které dokéze herni
postava ziskat a predméty, kterymi se muZe vybavit (oboji je platné i pro EvE
online). Ale i herni plochou, po které se miZe postava pohybovat. Runescape
vyuziva tzv. jhard-locka”, tedy limity kvili kterému hrac¢sky charakter nemuze
vstoupit do zony pro platici hrace. Oblast, ktera je pfistupna free-to-play hra-
¢um je mozné vidét na obr. 2. WoW pfi tomu vyuziva kombinaci ,hard-locka*
a ,soft-locki“. Do z6mn, které jsou soucéasti nové expanze se neplatici hra¢ nepo-
diva. Oproti tomu ale oblasti, které byly souc¢asti pivodni hry anebo pfibily v
expanzich v pfedchozich letech piistup maji, alespon tedy technicky. Neexistuje
zadna neviditelna zed, ktera by hrac¢am branila ve vstupu do takovych oblasti.
Tyto oblasti jsou nicméné plné moster, které maji mnohem vyssi droven a jsou
tedy daleko silnéjsi nez hracska postava, ktera je limitovana 20. arovni. Jedna
se tedy o formu ,soft-locku, tedy herni mechaniky, ktera nam brani v postupu.
EvE nema zadné takové omezeni a co se tykd hernich mechanik, tak nic nebrani
Alfa klontim nav§tivit kazdy hvézdny systém, ktery se ve hie nachazi. Samo-
ziejmé by pfipadny turista mél obtize pfi navstévach Jlow-sec” systému, kdy
by mohl byt pfepaden piraty. Ancbo v ,null-sec* systémech, kde by mohl byt
prepaden bud urditou formou alian¢ni domobrany anebo organizovanou flotilou
ktera se v takovych systémech stara o bezpecnost ¢lenti vlastni aliance. Tomuto
riziku jsou nicméné vystaveny jak alfa, tak i omega klony.
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Obrazek 2.2: Mapa svéta videohry Runescape s vyzna¢enou zénou pro free-to-
play hrace.

Troll Lands
_ | Trols,lots of trollst

P
Fremennik Province
- Barbarian Lands -~

Feldip
~ | Ogres and Mudbaths

Dalsim rozdilem jsou pak limity na moZné finanéni operace provadéné ve
hte. V Runescape maji neplatic hraci tézsi pristup k hernimu trhu kvtli absenci
herniho tunelu, tedy urcité zkratky, tento tunel ve hie umoznuje snadny pristup
k trzisti a maji k nému pristup pouze platici hraci. Neplatici hraci jsou také
limitovani prostorem v bance a mnozstvim pfedméti, které mohou nabizet na
trzisti. Zaroven tak nemohou posilat ¢ vyménit vice jak 25 000 zlatych s jinym
uzivatelem.

Ve WoW jsou hraci limitovani vlastnictvim pouze 10 zlatych a viibec nemaji
pristup k hernf posté, tudiZ neni mozné jim posilat penize a pfedméty. Zaroven
je neplatim hra¢tim zapovézen pfistup k hernimu trzisti. Je nutné samoziejmé
upozornit, Ze ,zlato” mé v obou hrach velmi odlisnou hodnot. Obecné se da vsak
tvrdit, ze omezeni, které ma WoW jsou daleko vice restriktivni. Obé hry maji
tyto pravidla nasazena kvili formé deviantniho chovani, které je v komunité
obou her znamé jako ,gold selling* anebo jako RMT tedy ,real-money trading".
Tyto praktiky jsou proti pravidlim obou her a jsou bez vyjimky providéné
mimo design samotnych her anebo hernich spolecnosti [48].

I v EVE online jsou jakékoliv formy RMT (kromé téch oficidlni) postizi-
telné ztratou herniho charakteru. Alfa klony nicméné maji pouze omezeni v
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podobé jednoho kontraktu. ,Kontrakt® je v . EVE néastroj, kterym mezi sebou
hraci mohou sméinovat herni predméty a sluzby. Specificky existuji kontrakty
typu aukce, pti které uzivatelé drazi pfedméty, pficemz predméty jsou vydra-
Zeny v momenté, ktery drazitel stanovil napt. po 24h, 1 tydnu po 4 tydnech.
Volitelné ma drzeny piredmeét také moznost ,buyout coz je ¢astka, za kterou je
mozné predmét okamzité koupit a predcasné tak ukoncit aukci. Dalsim typem
kontraktu je kuryrsky kontrakt. Tato mechanika umoziiuje hra¢i najmout jiného
hrace na pfepravu predmétu ¢i predméti. V takovém kontraktu pak kuryrovi
nalezi predem stanovena odména a v piipadé ztraty zésilky, je nucen zapla-
tit tzv. ,collateral‘, tedy ¢astku stanovenou zadavatelem, kterd mu pfislusi pfi
nedoruceni. Na jednoduchou mechaniku ,kuryrstvi“ jsou samozifejmé napojeny
mnohé socialni a ekonomické struktury vytvorené hraci. At jsou to piratské orga-
nizace lovici tyto kuryry, nebo prepravni spolecnosti, jejiz ¢lenové prispivaji do
spole¢ného pojisténi kterym se pak pokryvaji pfipadné ztraty lodi zasilek. Pii-
padnému &tenafi mohu doporudit prezentaci z komunitni akce EVE Fanfest 2015
od uzivatele RF Gnaeus Crassus [15], ktery popisuje vnitini fungovani téchto
struktur. Pripadné studii na téma produkénich vztahi [54], kde se transportu
hernich produkta také vénuji. Posledni typ kontraktu je ,item Exchange®. Tento
typ kontraktu je asi to co se nejvice blizi obchodu mezi hraci ve WoW a ve hie
Runescape. Tedy prosta smeéna specifického hrace predmétu za predmét, popt.
predmétu za ISKy. Tento typ kontraktu pro nas bude nejzajimavéjsi, protoze je
to pravé tato herni mechanika, kterym je realizované nejcastéjsi deviantni cho-
vani, kterym jest ,scam nebo také prosté podvod. V dalsich kapitolach se bude
moznym podvodim a tomu, jak se s nimi hraci vyporadéavaji, vénovat vice.

Doufam, ze tato kapitola nam dala moZnost nahlédnout do uréitych me-
chanickych vzorci, které se v MMO videohrach objevuji. Mym cilem nebyla
komplexni komparace raznych tituld. Doufam vSak Ze nas toto nahlédnuti na
ostatni herni tituly stejného zanru, vybavilo sémantikou, diky které se zorien-
tujeme v tom, co je mezi hra¢i povazovano za ,normalni a ¢im se EVE online
odliguje. I to ndm pak pomiize chapat dynamiku a fungovani socialnich struk-
tur, které mezi sebou hrac¢i maji. Tyto struktury vznikaly nejen v pribé&hu dvou
desetileti fungovani EVE online, ale v i priubéhu ¢tyfech desitek let utvareni
hra¢ské komunity.

2.3 Historie EVE online

EVE online vygel v 6. kvétna 2003 a 23. kvétna v Evropé tehdy naprosto nezna-
mym studiem CCP Games zaloZeného roku 1997. Jedno z mala videohernich stu-
dii z Islandu, které doséhlo svétové proslulosti. Zalozené Reynir Hardarsonem,
porolfur Beck Kristjonssonem a Ivar Kristjansson s cilem tvofeni MMORPG
her. Ackoliv EVE online neni jediny titul, ktery studio vydalo, tak se jedna o
titul ktery zakladatelé studia chtéli vytvorit jiz od zacatku. Tituly vytvorené
do té doby slouzily predevsim k tomu, aby ziskali finance pro vytvoreni EVE
online. Studio vydalo a produkovalo stolni hru ,Haettuspil“ v roce 2020 znovu
vydané pod anglickym titulem ,Danger game* [48].
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Obrazek 2.3: Zabéry ze hry Elite 1984

P

Hlavni inspiraci byla hra Elite z roku 1984 viz obr. 3. Hlavn{ naplni hry je
moznost chopit se role komandéra Jamesona a kormidla vesmirné lodé kdesi ve
vzdalené budoucnosti. Jedna se o hru pro jednoho hréace s otevienym koncem.
Hra tudiZz nemé jasné definovany konec ani piibéhovou linku. Hrac je tak vrZzen
na tvodni vesmirnou stanici a je na ném ¢emu se ve hie bude chtit vénovat. Hra
v zdkladu umoznuje obchodovani, piratstvi, vojenské mise, lov odmén anebo té-
Zeni asteroidi. VSechny tyto ¢innosti pak generuji penize, za které si hra¢ mize
pofizovat vylepSeni své lodi anebo zcela novou lod. To se zda naprosto funda-
mentélni pro pochopeni incentiv a hernich mechanik ve videohrach. Elite totiz
inspiroval celou generaci videoher, jako byl Wing Commander, Grand Theft
Auto, Freelancer, X series a mimo jiné i EVE. Samozfejmé kdyz bychom se
podivali na hru Elite blize, zjistili bychom, Ze hern{ koncepty a motivace vyvo-
jara a hra¢i ujmout se role svobodného pilota v kapitalistickém scifi prostiedi
nevznikla ve vakuu.
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Britsti vyvojari David Braben a Ian Bell (vyvojari Elite), patfili ke generaci
mladych muZzi, kterd byla fascinovana vesmirem a mezihvézdnym cestovanim.
Bezpochyby i vlivem vesmirného zavodu mezi USSR a USA. Oba vyvojari v dobé
vydani Elite sotva dvacetileti byli inspirovani nejen historickymi udalostmi a so-
ciokulturnimi podminkami Britanie v 70. a 80. letech minulého stoleti. Vliv na
né také méla videohra Star Trader z roku 1974, ktera byla hra o vesmirném ob-
chodovani pro vice hraci. Dalsi hrou byla stolnf hra na hrdiny , Traveller z roku
1977, kde se hraci chopili vesmirnych cestovateli s volnosti objevovat vesmir,
obchodovat a bojovat ve vesmirnych bitvach. Zminku zde stoji, Ze nejznaméjsi
titul z Zanru her na hrdiny Dungeons & Dragons — original edition vySel v roce
1974. Historie téchto her pak sah& do 19. stoleti k vale¢nym hram vyvinutym
pruskou arméadou tzv. . kriegsspiel“, které slouzily mimo jiné k vycviku distoj-
niki, ktefi se mély chopit veleni skutecnych bataliona.

Inspiraci pro mechaniku ,,permanentni smrti“ resp. permanentni ztraty byla
pak hra Ultima online vydana v roce 1997. Jednalo se o hru také z zanru
MMORPG vychézejici z MUD tedy ,multi-user dungeon textovych her, které
dovolovali hra¢tam komunikovat a deklarovat akce pomoci textu. Ultima se po-
sunula od svych MUD kofenii takze jiz méla 2d grafiku za cenu mirného omezeni
hracské agendy. Pro EVE online byla Ultima dilezita hned kviili dvou mechani-
kam. Prvni{ ,permanentni ztrata“ bylo néco, co bylo v Ultimé zdrojem mnohych
hragéskych konflikti a interakei. Kdyz hraéska postava v Ultimé zahynula, tak
veskery jeji majetek ktery méla u sebe, zistal lezet na misté jejitho skonu. Duse
hracské postavy se presunula do nového téla a hrac tak musel cestovat zpét do
mista kde zahynul a pfedmdéty si opét sebrat. Mezi tim mohl pfijit jiny hrac
a predméty si vzit pro sebe. Pokud hra¢ zahynul vlivem enviromentalniho ne-
bezpedi, nejcastji pak pocitatem fizenych protivniki, existovala uréita Sance,
ze kdyz bude dost rychly, tak stihne svoje predméty ziskat zpét. Pokud vSak
hracska postava zahynula ve stfetu s jinym hracem, najednou se riziko ztraty
predméti stalo nejen pravdépodobné, ale jisté. Tato mechanika vyfesila EVE
online problém odménovani hra¢u za PVP stretnuti, tedy, pokud se podafi hraci
sest¥elit jiného hrace, nékteré komponenty lodé je mozné sebrat a bud prodat
& pouzit. To vyfesilo i ekonomicky problém inflace hernich pfedméti, jelikoz
pti explozi lodi je ¢ast pfedmétt vzdy nendvratné zni¢ena. Dokud budou ve hie
niceny lodé, bude vzdy potieba nové lodé vyrabét. Tento proces vede k nutnosti
tézit suroviny. Tézeni surovin vede k potiebé efektivniho zpracovani, které vede
k potfebé udrzovat kontrolu nad rafinériemi a potieba kontroly nad rafinériemi
pak vede k potiebé drzet vlastni tzemi. Vzhledem k tomu, Ze tzemi resp. "vy-
hodné tzemi"je v EVE online omezenym zdrojem, vede kontrola nad omezenymi
zdroji k hracskému konfliktu. Tento konflikt miZe mit podobu jak ekonomickou
- obchodni valka, tak i fyzickou — niceni lodi. Cely cyklus se nam tedy uzavira a
tvolf tak uzavieny systém. Cely proces je samoziejmé prvoplanové designovany,
aby vedl ke konfliktu hrac¢ud, protoze dle slov vyvojar je to pravé konflikt, ktery
tvori drama, emoce a p¥ibchy kvili kterym hry uzivatelé tak miluji [62]. Druhé
mechanika je pak ztrata téla ale vlastnictvi "duge". V Ultimé i v EVE sice hra¢
muZe prijit o fyzické predméty, ale nikdy neztrati schopnosti jeho postavy v
obou hrach oznacované jako ,skilly“. To mize byt ur¢itou psychologickou ber-



2.3. HISTORIE EVE ONLINE 17

lickou pro hrace, ktefi jsou ochotni podstupovat ,kalkulované riziko“. Jednim z
prikladt deviantniho chovani, které tohoto vyuZiva je griefing ¢i jeho konkrétni
manifestace ,sebevrazednych naleti, kterym se budeme vénovat v pozdéjsich
kapitolach této prace.

Mize se zdat, ze jsme se v exkurzu do historie vzdalili od EVE online,
ale opak je pravdou. Od her inspirovanych valeénymi hrami, pfes prvni tituly,
které simulovaly vesmirny obchod aZ po samotné historické udalosti stojici za
zpopularizovani cestovani do vesmiru. VSechny tyto udalosti pomohli tvorit to,
co dnes hraci znaji jako videohru EVE online. Do dnes je mozné v8echny tyto
vlivy ve hfe citit.

EVE online prosel vyvojem, béZnym pro jakykoliv software. Bézné rozdé-
lované na Alfa verzi, Beta verzi a vydani. Prvni dvé faze slouzily predevsim k
testovani technologii a hernich mechanik. Tyto faze nebyly pfistupné pro Siro-
kou verejnost, ale pouze pro tzky okruh hréacu, kteri se do alfa a beta testovani
prihlasili. Do prvni Alfa faze se dostalo pouze nékolik stovek hraci [25], zarovein
byl herni prostor omezen pouze na 7 hvézdnych systémi, v porovnani se sou-
Casnymi 7 805 systémy které jsou ve hie piistupné v dobé psané této prace [2].
V Beta verzi se roz8ifil jak pocet hraca vpusténych do hry, tak i pocet systému.
Vétsina prvnich hraca byla ,rekrutovana® z fad fanouskt her z Zanru space-sim,
tedy vesmirnych simulatori, a fanouski sci-fi obecné. Hradi her jako Elite, Earth
and Beyond a Homeworld byli tedy prvnimi, kdo se do hry dostal. Tyto rané
faze nebyly dulezité pouze pro vyvojare, ale i pro hra¢skou komunitu. Uz tehdy
totiz vznikaly zarodky prvnich skupin, které sdruzovaly hrace. Byly to pravé
tyto skupiny a veterani, alfa a beta faze, ktefi ur¢ili podobu komunitni scény
na dalsi dvé dekady doptfedu. Dnes uz by bylo tézké najit herni veterani kteti
byly u toho", ale jejich €iny jsou citit v hernim svété do dnes.

Ackoliv vétsina herniho majetkt z dob alfa a beta fazi vzala za své, kvili tzv.
,Wwipu“ tedy vyvojali fizenému smazani veskerého hernfho majetku, jak uvadi
A. Groen ve své genealogii herniho svéta EVE Online.

SExistuji zjevné vghody, které pFichdzi s tim, kdyZ zacénete hrdt hru ddvno
pired ostatnimi. Ale existuji i ty méné zjevné. Je jasné Ze takovi hrdci maji vice
zkuSenosti s mechanikamsi produkce a boje. Mnohem kritictéjsim aspektem je ale
networking a tréning (zde je mysleny tréning kooperace s ostatniémi hrdci). Hrdci,
kteri tu jsou déle maji prosté vice zndmijch a prdtel. Nelze podcenovat dileZitost
spojencii v bezohledném svété New Eden.

Evolution (jméno jedné z prominentnich korporaci v po¢atcich hry) — a kazda
jina korporace, ktera méla to privilegium zacéinat v beta verzi hry, méla jesté
jednu vyhodu. ... v dobé& kdy byla hra vydana. Vidci Evolution museli tucet-
krat vybudovat celou korporaci od piky (divodem byly vySe zminéné wipy).
Po tolika pokusech védéli pfesné, jaka je optimalni struktura. Védéli, jak rychle
zbohatnout. Védéli, jak vybudovat vale¢nou flotilu, a i jak ji pouzivat [25].

Na tomto prikladu je vidét, Ze finanéni kapital ma ve hi‘e zanedbatelnou hod-
notu oproti know-how a socidlnim kapitalu. Nejen, ze nam to fikd mnohé o urcité
asymetri¢nosti moci mezi hra¢ EVE online v podstaté od jejiho pocatku. Ale
také o tom, Ze i jednotlivec mtize mit na hru velky vliv. Tento poznatek urcitym
zpusobem dopliuje étos MMORPG her. Tedy étos, ze jednotlivec v takovych
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hrach nemé4 takovou moc a potfebuje kooperovat s jinymi hraci, aby néceho
dosahl. Tento princip se nam objevuje téméf bez vyjimek ve vSech her tohoto
zanru. At jde o mechaniky ,raidu“ — tedy prichod uréitym hernim obsahem,
ktery lze dokonc¢it pouze ve vétsi skupiné hracd, kvili jeho obtiznosti. Anebo
jde o mechaniku skupinového PVP — tedy konfliktu jedné skupiny hrac¢a proti
jiné skupiné hraca, ve které by jednotlivec byl porazen kvili pocetni prevaze.
Existence asymetri¢nosti moci v EVE online je naprosto zfejma a je naprosto
fundamentaln{ pro fungovéani celé¢ hry. Nicméné skuteénost, ze existuje urdity
ekvivalent ,genera¢niho bohatstvi® jiz tak zFejmi neni. Asi nemiZeme jit tak
daleko, Ze bychom tvrdili, Ze socialni kapital veteranskych hraca je jediny fak-
tor. Ukazuje se nam ale, Ze tento faktor méa efekt na to, kdo dnes ovladé zdroje
v EvE online. Tento jev také zdiraziuje silu FOMO efektu i ve hrach, které
prvoplanové neobsahuji predatorské obchodni taktiky [1].

A7 do roku 2004 nebyla ve hie zaddn& mechanika, kterou by si mohla skupina
hraca ,de jure* narokovat tizemi. Do té doby tedy korporace prosazovaly svoji
moc piedev§im pomoci neformalnich prohlaSenich na oficialnich férech hry. Tato
prohlageni, byly pak doprovazeny organizovanymi flotilami, které sestielovali
hrace, kteri nepatfily do stejné korporace. Samoziejmé rozdil mezi hracskymi
skupinami, které délaly to samé jen se nazyvaly ,piraty* byl zanedbatelny. Null-
sec byl tudiz v pocatcich hry velmi nebezpetné a chaotické misto. Moznost
narokovat si tzemi de-jure prisla s aktualizaci hry, ktera pfinesla mechaniku
,sovereignty*. V prubéhu let se tato mechanika proménovala a nelze vyloudit, ze
se v dalsich aktualizaci hry nebude ménit. Jeji pointa v8ak zlistava, dat hrac¢tim
moznost narokovat si urcité tzemi ve hie, budovat na ném struktury — napft.
vesmirné stanice a monopolizovat tak suroviny na uréitém tzemi. S moznym
vlastnictvim tizemi pak prichézi samoziejmé moznost o vlastnictvi bojovat, tedy
dobyt nepratelské tizemi a sebrat mu stanici a moznost snadného tézeni surovin
v daném systému.

Jak bylo zminovéano v ptredchozi kapitole, EVE je videohra fungujici na prin-
cipu ,live-service. V praxi to znamend, ze hra je v kontinudlnim vyvoji a do
hry v pravidelnych intervalech pfibyva obsah formou ,patchi* tedy aktuali-
zaci kter¢ modifikuji/opravuji stavajici mechaniky a pridavaji novy herni ob-
sah. Live-service model také znamena, ze chod hry je financovan z kontinual-
nich prispévki hraci. EVE vyuziva predplatného a ,mikrotransakeci‘, za které
hra¢ dostane pristup ke kosmetickym doplikim. V prubéhu dvou dekad historie
hry vyslo nespocet aktualizaci a expanzi, které rozsitily herni svét, pridaly nové
herni prvky a diametralné proménilo hru. K porovnéani obr. ¢. 4 a 5 ilustruji
k jak dramatickému vyvoji v pribéhu let doSlo. A¢koliv se v prubéhu let me-
chaniky a i vizualni stranka hry meénily, tak jadrové "modus operandi"se nijak
nezménilo. Pofad je potfeba téZit mineraly, porad je potfeba z minerdla vyrabét
komponenty, které slouzi na stavbu lodi a porad jsou lodé niceny ve stietu hrac
vs hrac.

Doufame, ze nam tato kapitola pomuze zasadit do kontextu jak hru samot-
nou, tak motivace hraca a incentivy se kterymi pracuji vyvojafi a pracovali jiz
od pocatku hry. Tedy, ze hra byla stvofena s cilem simulovat trzni ekonomiku
s funkéni nabidkou a poptavkou. Hra, resp. hraci také pracuji jak s finan¢nim,
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beta verze EVE online.

Obrézek 2.4: Zabéry z
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tak i se socialnim kapitdlem. Ten je ve hie ¢asto pak silnou motivaci pro mnohé
hrace. Z raného vyvoje také vidime, ze bez ohledu na fyzicky majetek ve hte,
obrovskym benefitem, ktefi maji veterani hry proti novacktm, jak jejich mecha-
nicka znalost hry, tak i socialni sit pratel a kontakta, které ve hie maji. Diky
této siti je pro né snazsi nabit finanéniho kapitala at formou puj¢ek — protoze
zkratka vy za kym zajit, tak i snazsimu ziskani pozic v hraéi ovladanych kor-
poracich. Diky témto pozicim pak i mnohy veteransky hra¢ miize proménit své
zkuSenosti se hrou v naskok. Poslednim bodem, ktery nam z této kapitoly vy-
chazi, je pak silna fixace vyvojait na konflikt hrace proti hracéi tedy PVP. Hra
mnohé své mechaniky podiidila pravé tomuto konfliktu. Mizeme vidét, ze tomu
byla podfizena i infrastruktura hry. Na rozdil od vétSiny nejvétsi MMORPG
jak své doby, tak i soucasnosti EVE online se odehrava v jednom kontinualnim
sveté. V8ichni hrac¢i hraji ve stejném vesmiru a nic nebrani libovolnému hraci
spojit se s libovolnym hra¢em. Bez znalosti jinych videoher toho to Zanru se to
muze zdat trividlni, ale opak je pravdou. V pocatcich existence videoher bylo
technologicky nemozné, aby vétsi mnozZstvi hracta bylo pfipojeno na jednom ser-
veru ¢i hernim svété, a proto byla komunita roztiisténa do desitek svéti, které
spolu nemohli interagovat. EVE byla jedna z prvnich her, ktera byla stavéné
s tim, Ze je mozné, aby se vSichni hra¢i ve hi‘e mohli sejit na jednom misté ve
stejny ¢as. V tomto ohledu existuje pouze jediné omezeni, a to mezi ¢inskymi
hraé¢i a zbytkem svéta. Jelikoz EVE online méa v tomto ohledu dva ,klastry* Se-
renity — Cina a Tranqulity — zbytek svéta. Jak jsem ale vypozoroval ve vlastnim
vyzkumu piisobeni ¢inskych hrac¢t neni tak jednoduché a mnoho ¢inskych hraca
pusobi na v obou klastrech. Co se ndm vSak na tomto piipadé ukazuje, je jak
moc velkou moc mé na chod hry konflikt mezi hrac¢i. Pravé konflikt mezi hraci
je také néco, co EVE online dostalo na titulni strany novin.
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Obrazek 2.5: Zabéry ze hry EVE online z roku 2023

CAA

2.4 Medialni pokryti

V dobé psani této prace existuji stovky akademickych praci vénujici se EVE on-
line. Rada z nich se vénuje spojeni kyberprostoru a naseho fyzického prostoru.
Jde o studie zkoumajici chovani hra¢i napf. troveil agrese a jejich materialni
podminky [4]. Videohra je také hojné pokryta v ekonomickych studii, které
zkoumaji herni trh jak z pohledu mikroekonomie [52]. Specificky pak mikroeko-
nomické teorie které zkoumaji nékolik komodit, jejich cenu a to jak jejich eko-
nomicky model koreluje se skute¢nymi komoditami. Existuje také fada makro-
ekonomickych studii, které studuji jak ekonomiku jako celek, tak i ekonomické
cykly které hra prodélavé vlivem virtualnich valek [28].

Ackoliv pokryti EVE online akademiky je zajimavé, divod tohoto pokryti je
sporny, ale odhadujeme Ze hlavni roli hraje podoba EVE online. Jde o hru, ktera
pracuje s velkym mnozstvim uzivatelti. Hra simuluje skute¢né ekonomické cykly
a tudiz je moZné nad ni laborovat se skuteénymi ekonomickymi teoriemi. Du-
vody, pro¢ je hra tak zajimavou pripadovou studif nenf tolik odlisny od duvodu
pro vznik této prace. Kviuli komplexnosti socialnich procesti chybi v socialnich
védach moznost opakovatelného testovani v kontrolovaném prostiedi. To ¢emu
se asi nejvice blizi "kontrolované prostfedi“ je v naSem piipadé kyberprostor
simulujici socialni a ekonomické procesy ne-odlisnych od téch v materidlnim
prostoru.

Kromé fascinaci vyzkumnikt EVE online existuje v8ak i dalsi skupina, ktera
je fascinovana pokrytim této MMO videohry, a to jsou novinafi. Jenom mélo
které MMO hra se dockala takového medialniho pokryti. Zpravidla se jedné o
¢lanky informujici ¢tenafe o novych aktualizacich ve hie. Mezindrodni média veé-
nujici se videohram jako jsou weby PC gamer, Kotaku, GameSpot maji v popisu
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prace popisovat vyvoj na poli videoher. Zaroven diky tizkému zaméreni ¢tenaia
mohou informovat o detailech jako jsou nové aktualizace. Medialni pokryti, o
kterém v8ak chei mluvit ja, je od médif jako je New York Times [51], BBC [5§]
& The Guardian [45]. Jsou to pravé tato média, kterd maji schopnost oslovit i
ne-hrace a takové ¢lanky jsou pak typicky prvnim kontaktem, ktefi lidé mimo
videoherni scénu maji s EVE online. V tomto ohledu stoji za zduraznéni, ze i
pro mé samotného byly ,click-baitové* ¢lanky to co mé k EVE online pfilakalo.
Click-baitovymi ¢lanky se rozumi ¢lanky jejichz titulek mé v prvni fadé upoutat
Gtenéfovu pozornost a aZz na druhém misté je ucel titulku informovani o obsahu
¢lanku. élénky jako ,Mega-Battle Breaks $300 000 in Real-World world da-
mages* [14] ¢ ;Over 6000 EVE Online Players Clashed in A Massive Battle. . . ¢
[8] jsou piikladem takovych ¢lankt. Ve ¢tenari to pak vzbudi touhu védét vic
o hie, kde je mozné ztratit virtualni lod v hodnoté tisice americkych dolart,
stejné tak moznost Gcastnit se vesmirné bitvy spolu s 5 999 jinymi hraci.
Jednim z kli¢ovych slov, v polo-strukturovanych rozhovori bylo ,byt sou-
Gast néceho velkého“. Zistava otazkou, jestli élanky vyuzivaji touhy lidi/hra¢a
naplnéni potfeby socialni realizace, anebo naopak jsou lidé/hraci podvédomeé
pritahovani k takovym ¢lanktm. Na to jaké miry dokéaze tato hra naplnit tyto
potieby mohu na zakladé vysledki interview odpovédét nejednoznacné. Respon-
denti, ktefi zminili pocit ,byt sou¢ast nééeho vétsiho* se shodli na tom, ze EVE
jejich potieby napliuje. Zde narazim na limitace vzorku hracu, se kterymi byly
rozhovory provedené. Vsichni tito hraci byly soucasti néjaké korporace, a tudiz
byli aktivné zapojeni do komunitniho aspektu hry. Nicméné vime Ze existuje
cela jedna skupina hraca, ktefi 1étaji ,solo”, tedy nejsou soucasti zadné korpo-
race a do kooperac¢niho aspektu hry se zapojuji minimalné. D4 se odhadovat, Ze
pro takové hrace komunitni aspekt hry neni tolik dilezity, nicméné s jistotou to
tvrdit nelze. Zarovenn bychom museli ignorovat velké mnozstvi hraci, kteti EVE
online pfestali hrat. Vzhledem k tomu, Ze data o retenci hraca je velmi slozité
vyhodnotit, protoze je tézké ziskat data o tom, pro¢ hrac¢i hru pfrestali hrat.
Vztah, ktery maji hra¢i k médiim, jsem se pokusil vice do detailu rozebrat v
sérii otazek zaméfené na reprezentaci komunity v médiich. Vysledky téchto oté-
zek v8ak nepotvrdily moji tvodni hypotézu, Ze hraci by mohli byt nespokojeni
s tim, jak je média vykresluji. Hrac¢i vétS§inou neméli nijak vyhranény nézor na
tyto ¢lanky a shodli se na tom, Ze tyto ¢lanky maji Sanci prildkat nové hrace do
hry. V piipadé rozhovoru s jednim z velicich dustojnikti korporace se ukazalo
obava, Ze ¢lanky popisuji realitu hry, se kterymi se bézny hra¢ nedostane viibec
do kontaktu. Konkrétné v tomto ohledu mluvil o masivnich bitvach a drahych
lodi tzv.  kapitalek“/,capitals“, coz je specificky druh velmi mocnych a velmi
drahych lodi, ke kterym mé pfistup pouze nizsi stovka hraca v celé hie. Béhem
zucastnéného pozorovani jeden z piloti téchto lodi také nékolikrat zduraznil,
Ze zpusob jakym se s témito lodémi lita je velmi odlisny od standardnich bi-
tevnich lodi. KdyZ pomineme finan¢ni naklady samotné lodé ( ta se mize lisit
podle typu kapitalni lod€), ale bez vyjimky dosahuji ceny ve stovkiach miliar-
déach ISKi. Kdyz pomineme cenu, je zde investice ¢asu na trénink novych skilla
ktera jsou v rfadu let. Tedy trva nékolik let skute¢ného ¢asu nez virtudlni ava-
tar dosdhne potiebnych skilla pro to, aby vibec mohl zasednout za kormidlo
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kapitalnich lodi.

Cas na vycvik se da zkratit pomoci hernich pfedméta tzv. ,skill injectors”
které se daji nakoupit bud za skute¢nou &i virtualni ménu. Posledni piekaz-
kou, kterd stoji mezi novym hracem a pilotovanim kapitalni lodé je logistika.
Tyto lodé jsou nepiekonatelné kolosy co se tyka palebné sily, ale ani takové ko-
losy nejsou imunni vici pocetni pfevaze. Nechranén4 kapitdlni lod je tuénym
soustem pro mnohé piraty ¢ Cleny konkurencni frakce. Proto tyto lodé vyza-
duji infrastrukturu, kterou mohou poskytnout pouze velké korporace ¢i aliance.
Jedna se o specifické dokovaci stanice a flotily slouzici na ochranu téchto lodi.
Ztrata kapitalni lodi je pak velkou ranou nejen pro samotného hrace, ktery lod
pilotuje, ale i pro celou alianci, které spoléha na pocty téchto kapitalnich lodi
pii frakénich véalkach. Hodnota téchto lodi pro aliance pak ale leZi v jejich geopo-
litické hodnoté. Pfi zuc¢astnéném pozorovani byly tyto lodé nejednou srovnéany
s ekvivalentem ,nuklearnich zbrani* a to nejen kvuli ni¢ivému potencialu, cené,
logistickym nékladim ale kvili jejich psychologickému efektu. MnoZstvi téchto
lodi je hlavni rozhodujici faktor, jestli se korporace potazmo aliance pusti do
valky s jinou korporaci/alianci. To, Ze jedna aliance ma vice kapitalnich lodi jesté
automaticky neznamena Ze je pro ni valka vyhodna. Pokud si velitel aliance totiz
dokaze spocitat, ze valka s konkuren¢ni alianci by ho stala minimalné nékolik
kapitalnich lodi, miZe se rozhodnout nezapojit se do konfliktu i pres velkou
Sanci na vitézstvi, aby se vyhnul Pyrrhovu vitézstvi. V tomto ohledu samotné
vlastnictvi kapitélnich lodi je uré¢itym odpuzujicim faktorem pro pfipadny kon-
flikt. Tato situace tak napadné pifipomina doktrinu vzajemného znic¢eni z dob
studené valky. V EVE online i v tuto chvili probiha4 hned nékolik studenych
valek a proxy konflikti, ve kterém jsou nasazovany ,pouze* slabé lodé, pri¢emz
se Ceka zda-li proti strana nenasadi mocnéjsi lodé a nedojde k tzv. ,eskalaci®.
Véalky mezi velkymi aliancemi se proto mohou tdhnout mésice i roky, kdy jsou
vysilany pouze malé flotily ,raiding-fleets”, které se navzajem otukévaji a Ceka
se nez velici distojnici ,yytahnou'"vétsi lodé.

Divod urcité nespokojenosti respondenta s medidlnim pokrytim EVE tedy
vychézi pfedevsim z toho, Ze prvo-hra¢ muze dojit k zavéru, Ze i on mize snadno
pilotovat tyto velké a drahé lodé. S aspektem ucasti na masivni bitvach se to méa
velmi podobné jako s pilotovanim kapitalek. Technicky vzato je mozné se pridat
do korporace, ktera je soucasti vétsi alian¢ni valky a zucCastnit se velké bitvy.
V praxi jsou ale tyto bitvy velmi vzacné. M4 vlastni zkuSenost s konfliktem
byla takova, zZe pripominala spi§e ponorkovou bitvu nezli masivni lodni bitvu. V
praxi vétSina kontaktt s nepfitelem neeskalovala ve vétsi konflikt, ale vyustila
ve staZeni jedné anebo druhé strany. Ke konfliktu doslo pouze v momenté, kdy
jsme méli bud poéetni & technickou prevahu nad nepfitelem, nejlépe obé dveé.

Muze se zdat, ze takové konflikty jsou nudné, ale opak je pravdou. Hlav-
nim parametrem naseho vitézstvi totiz byla schopnost mé, resp. mého velictho
distojnika ¢ zkuSenéjsiho hrace analyzovat informace o nepfatelské flotile a
rozhodnout jakou lod proti nim nasadit. Na bojisti pak rozhodovala schopnost
rychlé reakce, znalost vlastni lodi, skilly herniho avatara a schopnost komuni-
kovat informace. Tato zkuSenost pro mé byla plna roz¢arovani, protoze se nepo-
dobala zddnému jinému boji, ktery jsem v MMO videohrach zazil. Samoziejmé
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i ve hrach jako je WoW existuje urc¢itd analyza konfliktu, do kterého se hraci
pousti, ale ani zdaleka se nejednalo o tak propracované vypocty, a pfedeviim
opatrnost se kterou se hraci do konfliktu pousti. Osobné se domnivam, ze duvod
je pfedevsim cena prohry. Ve hie jako WoW ¢ Guild Wars 2 nenfi ztrata postavy
¢i hernich predmétii permanentni, takze ¢asova investice do pripravy konfliktu
téz neni tak vysoka.

Vratime-li se ale ke zkuSenosti prvohrace, jeho zkuSenost s konfliktem je
spiSe zmatecna (pokud nema vedeni) ancbo pfipominé ponorkovou bitvu. To
je pravda v pripadé malého konfliktu. Clenstvi ve velké organizované flotile
nenf zcela exkluzivni pouze ostfilenym veterantim, ale v tomto ohledu byla mé
zkuSenost spiSe omezena. Ve vé&ts§iné pripadi hra¢ sedi na stanici a ¢ekd na
rozkaz FC tedy ,fleet-comander®, ktery rozhodne o tom kam a jestli flotila poleti.
Vysledek tohoto rozhodnuti mé nejcastéji za nasledek néco, co se v komunité
oznacuje jako ,blue balls“, tedy situaci, kdy neni zcela jasné kdo by mél na
vrch pfi kontaktu s nepfitelem a proto se jedna nebo obé strany rozhodnou
konfliktu vyhnout. Z vypravéni u¢astnika velkych konflikta pak ¢asto zaznivalo
ze samotnd bitva je pro fadového ,pilota“ relativné nendro¢na — relativné vaci
solo PVP ¢ PVP v malé skupiné kdy jednotlivec nese daleko vétsi zodpovédnost.
Hlavni bfemeno vyhry nebo prohry totiz lezi na FC, ktery oznacuje nepratelské
lodé které se maji prioritné zni¢it. Ucastnik pak pouze oznadi vytyceny cil a
spusti zbrané. Ucastnikovy takové bitvy se fika tzv. ,F1 monkey“. Jedna se o
pejorativni oznaceni pro hrace, ktery v bitvé pouze oznaci nepfitele a stiskne
F1, coz je klavesova zkratka pro st¥elbu ze vSech zbrani. Samoziejmeé toto nejsou
jediné dveé role, které hra¢ mize v bitvé mit, ale v pfipadé ,,F1 monkey“ je to
role, kterou novacek ve hie pravdépodobné zastane kviili své nenarosnosti.

7 analyzy ¢lankt, které vychazi o hife EVE online se neda ¥ict, Ze by ¢lanky
nebyly pravdivé. Nicméné je pravdou, ze potenciilni hra¢ by mohl dojit k zavéru,
ze velké bitvy a drahé lodé jsou béznou soucasti hry. V pripadé mé zkuSenosti
vSak nic nemiize byt vzdalenéjsi realité. A ackoliv je pravda, Ze hra tyto zkuSe-
nosti muze nabidnout, vyzaduje to od hrace nemalou ¢asovou investici. Na urcity
narativ ,,dvou ruznych her” jsem za dobu mého vyzkumu narézel neustale. At
jde o verzi propagovanou vyvojafi ¢i verzi propagovanou samotnymi hréaci, kteii
vypravi o svych zazitcich ze hry. Nejde Tict, Ze by hra byla méné zabavna, nez
jak je popisovana, ale minimalné méa vlastni zkuSenost potvrdila, Ze hra je nejen
technicky komplexni ale i samotny zivot ve hfe m4 mnoho raznych vrstev.

Domnivam se, Ze i to prispiva uréitému kultovnimu statusu, ktery hra maé,
tj. to, ze mizete hrat hru nékolik desitek let a vaSe zkuSenost, kterou mate
na zacatku a na konci bude diametralné odlisna. S tim, jak totiz hra¢ odkryva
vrstvy mechanik a vztahd ve he, pronikd hloubé&ji do hry, tak i nejbéznéjsi
¢innosti, které vykonava prvohra¢ dostavaji novy rozmér v ocich veterana. Jako
piriklad mohu uvést cenu anti-materidlové munice ve hie. Prvo-hra¢ za ni vidi
pouze néco, co mu dovoluje nic¢it nepiatelské lodé na blizko a ktera je ted trochu
drah4. Veteran za ni vSak mize vidét mnoholetou valku dvou nejvétsich alianci
ve hie, miZe za nimi vidét nedavné zniceni tovarny na tuto munici, jejimz vlivem
cena vyletéla tak vysoko. Veteran za ni mize vidét podrobnou statistiku, podle
které muze vyhodnotit, na jakou vzdélenost tuto munici vyuZit a muaze za ni
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vidét obchodni potencial, pokud by importoval tuto munici z opa¢né strany
vesmiru. Kdyz se pak ¢lanky zminhuji o komplexité hry EVE online jen malo kdo
si dovede predstavit komplexnost socidlnich a technologickych simulaci, které
nepozorované probiha pod povrchem. A mimo jiné také komplexnost, kviili které
dokaze hra existovat dvé dekddy a stale bavit tisice hracu.

V zavéru této kapitoly stoji za to Fict, Zze pohledy na to, jak je hra znézorno-
vana v médiich se rizni. Vyse podané svédectvi je pouze jednim z mnoha odraz,
jaké strasti mize prvo-hrac zazit. Cetnost téchto nézori a pozdéji osobni zkuse-
nost mé utvrdila, ze skuteéné existuje urcita ,hra ve hie’ ¢i meta-hra, ktera pro-
biha na riznych trovnich pro rizné hrace. Ma zkuSenost v8ak nemusi popisovat
celou realitu a béhem svého vyzkumu, jsem se snazil nevytvaret zadné zavery a
byt otevieny alternativnim pojetim hry. Ke konci mého vyzkumu jsem byl kon-
frontovan s témér az konspira¢ni teorif ze ,Velka valka®“ tedy konflikt mezi dvojici
super-alianci ,Imperium“ a ,,PandaFam“, které vedou valku o tizemi, které na-
sledné mohou pronajimat korporacim vénujicim se RMT. Tedy stinnou stranku
hry, podle niz je herni konflikt vedeny o neherni ménu a zivobyti lidi zivici se
prodejem digitalni mény. Vzhledem k tomu, Ze se ke mné dostala tato informace
aZ po roce zucastnéného pozorovani a doslova par tydnt pred dokoncenim této
prace, je nad miru jasné, o kolik se muze realita riznych hracu lisit a stejné
tak i jejich zkuSenost se hrou. A préaveé tyto zkuSenosti se snazim popsat optikou
mych respondentii v dalsi kapitole.

2.5 Motivace k hrani

Podobné jako fada jinych aktivit, je i hrani videoher urcita forma volnocasové
aktivity. Rostouci popularita videoher vedla k vytvofeni samostatného trhu a
prumyslu s videohrami. Vlivem tohoto primyslu se v poslednim desetileti roz-
vinul téZ segment ,,profesionalniho hrani videoher”, tradi¢né oznac¢ovaného jako
e-sport. V pripadé ,profesionalnich hra¢u“ se samoziejmé neda oznacit aktivita
jiz jako volnocasové, jelikoZ je pro mnohé hlavnim zdrojem pfijmt. Do této
kategorie nepatii pouze profesionalni kompetitivni hraci, ale také recenzenti,
streameri — tedy lidé, ktefi se zivi vysilanim videohry v Zivém prenosu a rizni
producenti video/audio obsahu jehoZ primarni tématikou jsou videohry. Tato
kategorie profesionalii — definovanych jako jedinci, pro které je hrani videoher
zdrojem obzivy. Této kategorii se zde nicméné vénovat nebudeme. Kdyz totiz
pfijde na EVE online, tak v porovnani s jinymi videohrami neexistuje tak roz-
vinuta kultura profesiondlniho hrani. CoZ nicméné neznamené, Ze jedinci, pro
které je EVE online volnocasova aktivita, neberou hru extrémné vazné. Pro
kontext, dle statistik z platformy Twitch, coZ je nejvétsi platforma pro streamo-
vani videoher, je EVE na 133. misté, co se mnozstvi sledujicich tyké, oproti he
World of Warcraft ktery je na 4. Ci Old School Runescape ktery je na 17. misté.
Nicméné videohra Second Life, zminovana v predchozich kapitolach, napf. nemé
ani vlastni kategorii. Toto hodnoceni vychazi z platformy twitchTracker [65] a
je vypocitan z celkové sledovanych hodin a z nejvyssiho poc¢tu divaki. Tedy
hry na, které se kouka velké mnozstvi lidi dlouhou dobu se umistuji nejvyse.



2.5. MOTIVACE K HRANI 25

Motivace jedinci, kteri vnimaji EVE jako volno¢asovou aktivitu se rtzni. Aka-
demické zdroje na toto téma zminuji pfedevSim vnitini motivace a specificky
pak touhu po vyzvé, uteku, socializaci [18] [46] [55]. Jak nicméné upozoriuje
Tychsen et alli motivace, pro hrani se mohou velmi li§it na zakladé specifického
hrace a hry, ktera je zrovna hrané. Koncept, ktery se v souvislosti s videohrami
také objevuje, je tzv. flow-state”, tedy duSevni stav plného soustiedéni témér
az pohlceni. Tento stav je velmi dobie zdokumentovany. Poprvé ho popsal ma-
darsky psycholog Mihaly Csikszenstmihalyi [16] a to na mali¥ich, ktefi se na
tolik ponortili do své prace ze zapominali jist, pit a i spat. Tento stav neni exklu-
zivni pouze pro umeélce, je totiz pfitomny u vétsiny rekreacnich aktivit, videohry
tak nejsou vyjimkou. Studie Souttera a Hitchense [53]. potvrdila hypotézu, Ze
moZné tprava hernfho charakteru koreluje s tim, jak ¢asto se hra¢ dostane do
stavu ,flow*. Tuto realitu pak miZzeme vypozorovat i v EVE online, jednim z
jehoz stavebnich kament je pravé vizualni, ale pfedevsim mechanicka dprava
postavy. Mechanickou je mysleno rozdélovani a uceni se hernich ,skilli“. Tedy
vlastnosti, které ovliviiuji jaké lodé muze postava pilotovat, jak schopna je v
ovladani palubnich zbrani anebo jak velké poplatky ma na komoditnim trhu.
Respondenti nezmifiuji ,flow-state jako motivaci k hrani, ackoliv fada z
nich byla s terminem obeznamena. To, co vSak bylo sklonhovano, byla moti-
vace k hrani jako formy relaxacni aktivity. Rada aktivit provadénych v EVE
maji relativné monotonni podobu. Typickou takovou aktivitou je ,ratting nebo
pocestélé  raténi. Raténi je aktivita, pfi které hra¢ vleti na pseudondhodné
vygenerované misto tzv. ,site“ nebo taky ,combat site”. Na tomto misté se ob-
jevuji ,rats” zkratka pro anglické ,pirates, v Ceské komunité oznacované jako
wkrysy*. Tito pirati jsou generovani a ovladani hrou samotnou, jedna se tedy
o NPC ,non-player-characters* charaktery ovladané charakterem, jejichZ cho-
vani je v kontextu eve online snadné predikovat. Tyto npc rats jsou pak teréem
hraca, zniceni kazdé takové lodé sebou nese nejenom zisk v podobé trosek z
lodi, ale predevsim ISK odména vypsana na jejich hlavu, ktera je automaticky
pripsana na ucet hraci, ktery sestieli takto oznadené lodé. Ne kazda NPC lod
mé na sobé& vypsanou odménu, ale lodé combat sites zpravidla ano. Proto jsou
tyto sites vyhledédvané hraci jako moznost nenaro¢ného vydélku. Nenaroénym
privydélkem byla tato aktivita povazovana alesponi v komunité, ve které jsem
provadél vyzkum. P¥i mém vstupu do korporace, a poéate¢nim zauceni mi byla
zapujcena bitevni lod specificky upravena a specializovana na lov téchto krys.
TakZe pokud se ¢lovek drzel instrukci, bylo obtizné byt zni¢en. V pripadé, zZe
bych byl souc¢ésti jiné korporace, kterd nema takovy financ¢ni, ale predevsSim
vzdélavaci kapital byla by tato aktivita vyrazné slozit&jsi. Obecné vzato vSak
plati Zze kazdy hra¢, i ten ktery neni souCéasti komunity, objevi ve hie uréitou
nenaro¢nou ¢innost, které se muze vénovat. I bez téchto aktivit vSak je EVE on-
line povétsinou vice relaxa¢ni aktivitou. Pokud bychom EVE online porovnavali
napf. s zanrem fps — , first-person-shooter*. Zjistili bychom, Ze eve napf¥. nevyZa-
duje tak rychlé reakce. Oproti fps titulim oznacovanych lidové jako ,strilecky”,
které vyzaduji rychlé reflexy a vysokou miru piesnosti EVE ve své nekompeti-
tivni formé nevyzaduje ani jedno. KdyZz bychom vsak srovnévali EVE i s hrami
stejného zanru jako je WOW, mnozstvi zbrani a aktivnich modula je relativné
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nizké, jinak fefeno uzivatel nemusi udrzovat pozornost nad velkym mnozstvim
hernich mechanik.

Rychlym porovnanim budiz, ze béhem 2h hrani WoW a stejnym mnozstvim
¢asu dedikovanym EVE online s minimalnimi znalostmi obou her, jsem ve hie
WoW s postavou elfiho lovce odemkl vice jak deset riznych schopnosti a ak-
tivnich pfedmétt a oproti tomu v EVE online pouhych pét. Pfipadny ¢tenar
obeznameny s detaily hry by samoziejmé nesouhlasil. Nebot kompetitivni hrani
EVE vyzaduje rychlé reakce a jesté rychlejsi schopnost rozhodovani, zaroven
prvky jako zbrané a moduly a jejich ekvivalent ve WoW schopnosti a talenty,
jsou pouze jeden z prvkii se kterymi uzivatel interaguje. Nicméné v obecné roviné
je mozné tict, ze EVE online i pfes své PVP zaméreni je spiSe pomalejsi hrou i
ve svém zanru. To ani v nejmensim neznamend, ze jde o hru nenaro¢nou. EVE
online obsahuje tisice mechanik, které na sebe navazuji a navzajem se ovliviuji.
Jedinym pftikladem za vSechny je pak napt. d-scan celym oznacenim ,directional
scanner®. Tato mechanika, ke které ma kazdy pilot pfistup od prvniho momentu
ve hie slouzi k odhalenf elementi v systému, ve kterém se zrovna uzivatel na-
chazi. Snad pomuze pripodobnéni k radaru. Hra¢ muze ovliviiovat na jakou
vzdalenost tento radar pouZiva, popf. v jakém sméru a diky tomu je schopen
analyzovat své prostfedi ve vesmiru, které neni mozné spatf¥it pouhym okem,
& ho nenf mozné vidét na navigaénim poditaci/navigaénim panelu. V rukach
schopného hrace mize informovat nejen o pritomnosti nepfitele, ale i o typu
lod€ se kterou priletél ¢i o pozici na které se nachazi. Pouziti scanneru v jeho
roz§ifeném provedeni je ¢isté dobrovolné, pres to mi potvrdilo, jeho dilezitost,
v podstaté kazdy hrac¢, se kterym jsem v ramci nasi korporace komunikoval. To,
co pak odlisuje schopného hrace a hrace novacka jsou pak predevsim znalosti o
existenci a vyuZiti téchto mechanik. Pro hrace, ktery je obeznameny s fungova-
nim hernich mechanik, které jsou pro danou aktivitu nutné, je pak jejich pouziti
veskrze jednoduché a tudiz relaxujici.

Tam, kde se rela¢ni podoba EVE online projevuje nejsilnéji je pak tézeni
asteroidu. Tato aktivita je pak predevsim v high-secu tedy ,bezpecné“ casti
vesmiru povazovana témeér az za nudnou kviili jeji monoténnosti. Ackoliv ¢lo-
vék pouziva mechanicky velmi podobné techniky jako u rattingu, tedy oznaceni
asteroidu/nepiitele a spusténi tézebniho laseru/lodnich dél, aby ziskal mine-
raly /vybaveni které néasledné muze zpenézit. V p¥ipadé rattingu samoziejmé
existuje stale riziko mozného zniceni, tedy ztraty celého postupu. A to i v pri-
padé Ze se na daném misté neobjevi hra¢ ktery by se nas pokusil znic¢it. Proto
je pro fadu hraca tézba asteroidi preferovana forma vydélku a vénuji se tzv.
Hafk miningu®, tedy €inosti, pri které nejsou pritomni u pocitace, ale pies to t&zi
mineraly. Z vypravéni respondenti je pak bézné, ze této formé hrani se vénuji
otcové, ktefi maji po praci a hlidaji své potomstvo. Vzhledem k télesné i men-
talni nenarocnosti dovoluji aktivity tohoto typu participovat na hi'e a vénovat
se pfi tom jiné ¢innosti. Ackoliv bylo fefeno, Ze profesionalni hrani EVE online
je omezené zamérné jsem z vyctu vynechal jednu kategorii, a to jsou hraci, kteri
se vénuji RMT. Real-money-trading je ve hie sankciovan a uzivatel ktery by
participoval na sméné redlné mény za ménu virtualni. Takovy hrac¢ se vystavuje
riziku odebrani pfistupu k Gétu tkzv. ,banu”“. Fungovani této smény je v prin-
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cipu velmi jednoduché, ale v praxi m&a mmnoho nuanci a jeho dopady jsou citi
v celé hie. Princip je nicméné takovy Ze jednotlivec ¢i skupina hraéi se vénuje
specifické ¢innosti, kterd ma co mozna nejvyssi ,jisk per hour ratio” tedy za co
moZna nejkratsi ¢as vydélava co nejvétsi mnozstvi penéz. V herni terminolo-
gii se jejich ¢innost oznacuje jako tkzv ,grind“, tedy jednotvarné ¢innost, které
mé specificky cil. V naSem pripadé vydélavani penéz. Urcité formé ,grindu” se
vénuje nebo vénoval kazdy hra¢ eve online.

To co odlisuje lidi kteff maji RMT jako zivobyti je, ze typicky hrac¢ grinduje,
aby zlepsil svoji postavu a nebo si vydélal na lepsi lod. Oproti tomu ,profesio-
nalni hra¢* tuto ¢innost provadi s vidinou prodeje herniho majetku a pfeménou
za skuteCnou ménu kterd pro néj bude Zivobytim. Tento druh profesionalniho
hrani neni specificky pro EVE online. Motivace preskocit postup ve hie vymé-
nou za finan¢ni transakci, je pfitomny v kazdém MMORPG. Tam, kde vstupuje
tento RMT model do Sedé zony je pokud je provadén bez védomi a nebo bez par-
ticipace samotnych vyvojaii na transakci. V dalsich kapitolach se budu vénovat
dopadim a samotném fungovani RMT v EVE online. Nicméné pii zminkach
o motivacich pro to hrat hru, je nutné zminit i motivaci finan¢niho obohaceni
na postupu jinych hrac¢a. Stereotypné maji tuto motivaci hraci ze zemi s niz-
kymi néklady na zivot a vysokou nezaméstnanosti. Vzhledem k tomu, ze tyto
transakce jsou provadéné v eurech, dolarech nebo jejich ekvivalentem v bitcoi-
nech. Nejéasté&ji jsou s grindem spojovéani hraci z éiny, Ruska, Indie, Pakistanu,
Venezuely. Tento stereotyp spojovany s hra¢i ze specifickych zemi zde zminuji,
protoze je spojen i s ur¢itou formou diskriminace. V knize Empires of EVE jsou
zmihovany urazky jako ,Rusian dogs.”, ,,They’re selling ISK to feed their fami-
lies.”“ ¢i ,,Their ships were bought with Russian brides.“. Posledni{ dvé zminéné
urazky pak piimo odkazuji k RMT [25]. Vzhledem k tomu Ze jsem béhem svého
vyzkumu byl soucasti aliance s velkou ¢inskou a ruskou populaci, s touto for-
mou oteviené diskriminace jsem se nesetkal. Nicméné napii¢ komunitou stéale
panuje urcité napéti predevsim s ¢inskou komunitou. Ptivodce tohoto napé&ti
osobné prikladam pfedevsim jazykové bariéfe, ktera existuje s anglofonni hrac-
skou populaci. V typické mezinarodni alianci tak ¢lovék muze slySet ¢instinu,
angli¢tinu a rustinu. Problémy neochoty a nebo neschopnosti jedné nebo druhé
strany komunikovat jazykem proté&jska je zdrojem mnohych neshod.

2.6 Demografie

Demograficka data pro EVE online jsou notoricky obtiZna k ziskani. Ty nejpfes-
néjsi statistiky které mame, jsou o poctech aktivnich uzivateld a i ty jsou agre-
govanymi vysledky ze stranek tietich stran. Ackoliv je velmi pravdépodobné, ze
vyvojari maji velmi presné ¢isla o poctu aktivnich hraca, tyto informace nejsou
vefejné dostupné, a tudiz nebylo mozné je v této praci analyzovat. Statistiky
které mame, jsou ze stranek distributori jako je platforma Steam ktera zverej-
fiuje pocty akitvnich hract. Nicméné platofmra zapocitava pouze ty uZivatelé,
jez jsou prihlaSeny pres zminénou platformu a jiz nepocita hrace, ktefi se do hry
pripojuji pfimo skrze oficialni ,Jauncher”, tedy program na spusténi samotné hry.
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Stranky jako MMO Populations, které se zabyvaji sbérem dat o riznych MMO
videohrach pro zménu nezvefejiuji zptisoby, jakym je hracska populace sbirana,
tudiz ji nelze pouzit pro spolehlivou analyzu. I kdyz bychom pfijali ze statistiky
ze stranky Steam jsou spolehliva, narazime na problém duplicity ¢ triplicity
ac¢td. Mezi hraci EVE online je naprosto bézné mit nejen nékolik hernich postav
vazanych na jeden ucet, ale i n€kolik ucti, které nejsou nijak provazané, vzhle-
dem k rozsifené praktice ,multi-boxingu®, tedy hrani stejné hry skrze nékolik
hernich u¢ta ve stejny ¢as. Je téméf nemozné ziskat presnd data. Existuji sice
metody, jak spocitat hracskou populaci a skuteéné mnozstvi hrajicich hraca
napf. skrze filtrovani instanci s duplicitni IP adresy. Tedy metoda, pii které
vyvojar ignoruje ucty, které jsou pripojené z jednoho pocitace. K této metodé
nicméné ze své podstaty maji pristup pouze vyvojaii hry.

Na problematice po¢tu hrac¢a ve hie tak mizeme krasné demonstrovat kom-
plikovanost sbéru demografickych dat o hra¢ich EVE online. SnaZzime-li se tedy
vytvorit ,idedlni typ“ hrace EVE online, jsme odkdzéni pouze na data o hra-
¢ich videoher, kvalifikovany odhad a osobni zkuSenost. Nutno podotknout, Ze
posledni zminéné nema a ani nemutze mit prilis vysokou vypovédni hodnotu.
Statistiky na americkych hracich z roku 2023 vychéazi Ze prumérnému hraci je
34 let. Pricemz 70% z celkové hracské populace je starsi 18 let a 45% vsech
hract jsou Zeny [69]. V tomto ohledu existuje trend, kdy se vékovy pramér
hraci zvySuje. EVE online je do urcité miry specificky, protoze kvili své kom-
plexité a dlouhotrvajicimu Zivotnimu cyklu méa populace EVE online spiSe vyssi
vékovy pramér. Tuto hypotézu podporuji data vydana k vyro¢i 20 let hry, kdy
existuje porad velké mmnozstvi charakterid, které jsou starsi 20let a jsou porad
aktivni |59]. Pri¢emz vékem charakterti je v tomto duchu mysleno stari, kdy
byly poprvé registrovani. Coz sice neznamené automaticky ze hra¢i jsou starsi,
nicméné vidime, Ze hra ma znac¢nou retenci hraca. Jinak feeno ,Jednou hrac
EVE online, vzdycky hra¢ EVE online.”

2.7 Podreprezentace zen

V dnesni dobé stereotypni pohled na hrace jako na ,pubertédka-chlapce, ktery
celé dny sedi ve sklepé svych rodi¢u®, zda jako ismévny. Ac¢koliv se dnesni spole¢-
nost od tohoto stereotypu jiz odklani. Na ,yiné&“ v tomto pfipadé budou zfejmé
sami hraci, resp. jejich generacni posun. Lidé, ktefi v Ceské republice hraly hry
na pocatku 90. let, jsou jiz davno dospéli a jsou na vrcholu ¢i za vrcholem pro-
duktivniho veku. Rada z nich mé jiZ rodiny & dokonce vnoucata. Diky osobni
zkuSenosti, ktera tato generace méa s videohrami je i jejich perspektiva do zna¢né
miry rozdilna. A tak se i proméhuje mainstreamovy néazor na videohry a jejich
hrace.

V poslednich nékolika letech doslo také k zasadnimu posunu tykajici se in-
kluzivity ve videohrach a ve spole¢nosti jako celku. V tomto pripadé je potieba
nasledujici fadky vzdy vztahovat na zapadni globalizovanou spolec¢nost. Herni
trh se vyvinul takZe se snazi ve svych produktech akcentovat potifeby doposud
neoslovenych mensin jako jsou zeny a queer populace. Pfi¢emz to neni zalezitost
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pouze malych nezéavislych studif tzv. ,indie“ (¢te se jako indy). Ale i velkd pro-
dukéni studia vytvaii hry, ve kterych jsou protagonisti Zeny, popf. trans-jedinci
[38]. Jde-li o motivaci ¢isté trzni, tedy oslovit segment zdkazniki, kteff byli do-
posud mainstreamovymi médii ignorovany. Ci jde o formu komunikace znacky
pomoci ,yirtue signallingu®, tedy snaha dostat svij titul do reflektorti medialni
pozornosti. Ne snad Ze by globalni kulturni diskurz na téma genderu ve vi-
deohernim primyslu nestal za zdokumentovani, ale pro nas je v tento moment
dulezité pojmenovat dany trend. V tomto ohledu je zajimavé, ze EVE online
je genderové velmi homogenni. Nejen Ze jsem b&éhem mého hrani nenarazil na
nikoho, kdo by se identifikoval jako Zena, ale s jedinou vyjimkou ani nikdo z
mych respondentt se neidentifikoval jako Zena. Jedina vyjimka v tomto ohledu
byl non-binarni jedinec.

Tyto ¢&isla potvrzuje i moje Setfeni na nejvétsi facebookové Cesko-slovenské
skupiné. 7 celkového poctu 1 294 uzivateli pouze 8 z nich mé divéi jméno a
pouze 5 z nich mé profilovou fotografii. CoZ vychazi na zhruba 0,62% Zen, které
by se aktivné zapojovaly do hry. Podle komunitniho odhadu z roku 2013 je toto
&islo blizst 4% [37]. Kvili nedostateénému mnozstvi kvantitativnich dat mohou
byt ¢isla samoziejmé zavadéjici. Nicméné i pii terénnim vyzkumu a néasledné
kontrole interni komunikace korporace, jez jsem byl ¢lenem, potvrzuje trend, Ze
komunita EVE online je v drtivé vétsiné ovladana muzi. Lisi se tim napf. od
WoW jak opakované podotyka i autorka antropologické monografie World of
Warcraft Bonnie Nardi. Nejen, Ze nebyla jedinou Zenou v jeji herni skupiné, ale
zarovei existovaly herni skupiny ¢isté Zenské [39]. A to §lo o vyzkum provadény
v roce 2010 a da se ocekavat, Ze se od té doby populace zen ve videohrach pouze
zvétsuje. Zustava vsak otédzkou proc?

Pokud by slo o problém videoher & zanru mmorpg tak by WoW a Second
Life neméli nasobné vétsi populaci nez EVE online. Nerad bych tuto otazku
odbyl pouhym ,otazka Zen v EVE online neni hlavnim predmétem zajmu této
prace“. Je v8ak pravdou, Ze by tento fenomén zaslouzil vlastni vyzkum a snad
i podrobnéjsi komparaci s dalsimi tituly. Pies to se pokusim postulovat vlastni
hypotézu na toto téma.

EVE online patii mezi tituly, které maji vysokou prvotni bariéru vstupu.
Pokud chceme hrat hru na seriézni trovni je nutné si platit pfedplatné. Da-
leko zasadnéjsi determinantem je ale vysokd mechanickd naro¢nost pro hrani
hry. Hra je notoricky komplikovanad na ovladani. Takze i pro veterdna Zanru
mmorpg muze byt niro¢né zacit hrat a uzivat si ji. Hlavnim motivatorem je
v EVE uréita forma hyper kapitalismu, tedy kazdy hrac¢ se snazi vydélat co
mozna nejvice s nejmensim rizikem a ¢asovou investici. Jednim z hlavnich mé-
ritek uspéchu je ve hie pak ,net-worth“, tedy soucet veskerého majetku, ktery
doty¢ny charakter ma. Dalsim velky motivatorem je kompetice sestielit lod,
kterda je nejdrazsi. VSechny tyto aspekty ¢asové narocnosti, diiraz na kapital,
kompetice jsou aspekty v nasi kultufe spojované se svétem muzi. Od Zeny se
ocekava zameéreni na vztahy, rodinu, doméacnost a jsou od ni oéekavany volnoca-
sové aktivity dopliiujici tyto zaméreni napf. vafeni, §iti, malovani. Kompetice je
dalsim aspektem, ktery je silny hlavné v muzském svété. Tedy snaha byt nejsil-
néjsi, nejrychlejsi. Videohry, které jsou tyto kulturni vzorce schopné stimulovat
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jsou pak muzi podvédomé vyhledavany. Domnivam se vSak, ze prvkem, ktery
je nejvice odrazujici z pohledu kulturnich sterotypti je zaméfeni hry na sci-fi.
Védecka fikce, ve vétsiné pripadud, jako Zanr neobsahuje stereotypy, které by
byly vice zaméfené na muze nez zeny. Tedy alespon ne vice nez-li zanr fantasy.
Nicméné aspektem z zanru sci-fi, ktery je v EVE online nejvice vyuzity, je fas-
cinace technologii a konkrétné lodémi. Stejné jako pro mnohé muze je znamkou
spolecenské dominance sportovni automobil, jinak tomu neni v EVE online, kdy
maji uzivatelé s drahymi lodmi vétsi spole¢enskou prestiz. Genderové nevyhra-
néné aspekty sci-fi, jako je mimozemsky Zzivot, utopicka ¢i dystopickd politika
¢i bohaty a odlisny svét, jsou u EVE online sice pfitomné, ale na hru samot-
nou nemaji vubec zadny vliv. Kdyz tak zminuji genderové vyhranéné aspekty
jako jsou futuristické technologie a vesmirné cestovani. Myslim tim, Zze k témto
aspektim jsou muzi typicky pritahovani napt. vétsim kulturnim diirazem na
muZe jakozto racionalni hybatele kultury [42].

Kdyby v8ak bylo mozné v8e svést na kulturni vzorce, Zivot antropologt by byl
pak asi hodné nudny. Faktem v8ak je, Ze kromé& kulturni preferenci je EVE online
nehostinny pro zeny i kvili velmi ¢astému verbalnimu néasili a nepokrytému
sexismu.

Kristen Lucas ve své praci na téma rozdilu mezi pohlavimi ve videohrach, vy-
chazi z hypotézy, Ze podobné jako knihy jsou videohry zpiisobem komunikace[35].
Vime téz, ze jak muzi tak i Zeny jsou jiz od malicka podrobovani tplné jinym
druhim sociélni kontroly, kter4d mimo jiné také ovliviuje jazyk, resp. komuni-
ka¢ni prostredky, které maji déti pouzivat v zévislosti na jejich genderu. Nej-
typi¢t&jsim piikladem je pak pouzivani vulgarisma. Ackoliv déti obou pohlavi
budou perzekuovany za naduzivani vulgarismu, specificky u divek bude davan
diraz na to, Zze "Takhle holky nemluvi.". Vracime se tak k prohlaSeni, které
zaznélo na zacatku tohoto textu "...krotte se"v tomto specifickém piipadé na-
razi na vulgarismy se sexualni podtextem. Jedinec, ktery pak vyzaduje, aby se
jeho druzi zkrotili ve skute¢nosti pak rika "Panové nepouzivejte vulgarismy a
sexuélni narazky, protoze by to mohlo pohorSovat nasi spoluhracku.". V uréi-
tém duchu je tato ¢innost chvalyhodné, uréita formy kontroly jazyka v kontextu
toho s kym mluvime, muze uSetfit mnoho problému. A v pfipadé genderove ne-
utralniho jazyka muze vést k vétsi inkluzivité. Nicméné stejnou mérou se miize
stat i nastrojem utlaku [31] [50].

Pripad ostrakizace pomoci vulgarismi je jeden z mnoha. Dalsim takovym
miize byt napt. zpochybhiovani dovednosti a znalosti ze hry na zakladé pohlavi.
Takovy piiklad je vysvétlovani herni mechaniky inkurzi. Jedna se o jednu z ¢in-
nosti ve hite EVE Online, pii které se typicky 20-30 hrac¢u sejde a snaZi se znicit
nékolik vin velmi silnych flotil lodi, které na né utoci. Typicky tyto aktivity
vyzaduji velkou miru koordinace a nesou sebou velkou herni odménu. Byl jsem
svédkem hned nékolika téchto vysvétlovani, kdy byli novacei ve hie zaucovini
a byly jim vysvétlovany zakladni mechaniky hry. Typicky toto pfedstavovani
probihalo pomoci pfirovnani z jinych her ,Inkurze jsou v podstaté takové raidy
ve WoWku."Ve hie World of Warcraft zkracené WoW funguji ,raidy* tedy herni
aktivity podobné inkurzim z EvE online, jen s tim rozdilem, Ze se velka skupina
snazi porazit jednoho velkého nepfitele tzv. ,boss”."Nésleduje pak vysvétlovani
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samotnych hernich mechanik. Kdyz byla stejna véc vysvétlované hracce, jiz ne-
byly pouzita ptirovnani ze hry World of Warcraft ,Hele v podstaté je to o tom,
ze se sejde hodné lidi a prochézi se jednotlivymi anoméliemi. .. ". Samozrejmé
mohlo jit o ndhlou zménu vykladu, nicméné maj predpoklad je takovy, Ze ga-
tekeeper automaticky predpokladal, Ze hraci uz nékdy hrali jine MMORPG
pravdépodobné WoW. Kdezto u hracky nic takové nepredpokladal a povazoval
ji tedy za neznalou téchto mechanik.

Dalsi takovy priklad je vyuzivani hra¢ek do diplomatickych pozic. Typické je,
kdyz je potieba dohodnout né€jaky obchod ¢i dohodu je vhodné, kdyZ je pfitomna
hracka. Da se totiz ocekavat, Ze obchod bude napf. vyhodnéjsi a vyjednavani
pujde snadngéji. Ze stejného duvodu jsou nékteré hracky vice vybirdny do roli
,naboréiho“, kdyZz je potieba ziskat ¢leny do herni skupiny, je v&tsi Sance na
tspéch, pokud s potencialnimi uchaze¢i mluvi Zena.

Je naivni predpokladat, ze hracky jsou v téchto ¢innostech pasivni. Da se
predpokladat, Ze hracka méa vétsi Sanci se napf. dostat do muzi dominované hrac-
ské skupiny. Ze dokaze v hracéskych organizacich rychleji stoupat v hierarchii.
Dtvodem pro to mize byt jednak jeji schopnosti, zkratka i to, ze kvuli celkové
nizsi zenské populaci ve hrach, jako je EVE, se mnohem snadnéji zapamatuji.
Ten zésadni rozdil je v8ak, Ze jde o urcitou ,yyhodu* o kterou nékteré z hracek
nikdy nestaly, a tak samy o sobé mohou zpiisobovat diskomfort.

Tyto priklady jsou pouze néco, s ¢im jsem se sam setkal a byl jsem toho
pfi svém vyzkumu svédkem. Rozhodné to v8ak nejsou jediné pfiklady. Neni se
tedy ¢emu divit, kdyz fada hracek voli anonymitu a svoji identitu skryvaji. Ve
hte, jako je EVE online je to ¢asteéné mozné diky piitomnosti chatu. Je zcela
normalni, Ze i hra¢i-muzi si vybiraji zenského avatara, takze otazka na pohlavi je
velmi raritni. Vyzkum, ktery by zkoumal ,hracky” je v takovém prostiedi velmi
obtizny.

Anonymita vedle prace navic s anonymizovanim dat, coz je samoziejmé ne-
vyhoda pouze pro néas vyzkumniky, je i ur¢ita nedavéra, ktera panuje viéi ano-
nymnim uzivatelim. EVE online je zndmy v herni komunité diky svym pfib&him
o kradezi herniho majetku a o aktivité ,Spiont“, ktefi pracuji pro jednu hrac¢skou
skupinu proti jiné. Hra¢im, ktefi vystupuji v anonymité, se tudiz neda vérit.
Dalsi nevyhodou je standardizovana hlasova komunikace ptes platformy, jako je
TeamSpeak, Discord ¢i Mumble. Velmi tézko se dava nékolik hodin dlouhé sko-
leni o detailech vyroby vesmirné lodé pouze pres text. TakZze samotna anonymita
je tudiz technologicky pomérné naro¢na.

Diskriminace, rasismus a nacionalismus je a bude soucasti video hernich
komunit. Ne snad protoZe by videohry byly tGtoc¢istém "tém nejhor$im z nejhor-
gich", ale protoZze pouze jejich komunita pofad vychazi z kulturniho ramce nasi
spole¢nosti. Diky anonymité mohou hrac¢i projevovat své nazory a to v mezich,
které jim vyty¢i vyvojari. Stejné jako se zeny mohou setkat jak s pripady mik-
roagrese, tak bézné jsou i pripady oteviené verbalni agrese. Pro hrace, ktefi se
takto projevuji, poskytuje videohra médium pro jejich pocity a jejich agresi vici
minoritnim skupiném.

Tak jako videohry poskytuji médium nenavistnym hlastim, se hry mohou
stat i médiem pochopeni a bezpe¢ného prostoru pro lidi, pro néz tento prostor
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neexistuje ve skuteéném svété. Kde jinde se totiz Veronika mize stat kapitankou
bitevni lodi, z jejihoz mustku veli celé flotile. Kde jinde zavisi pouze na jeji
liboviili, zda-li bitva skon¢i oslavnym vitézstvim nebo pohfebistém jejich bratri
ve zbrani. Kde jinde miize mlady trans muz spojeni muzské skupiny jakysi ,.esprit
de corps”. Kde jinde se muze mlada queer Zena z Uzbekistanu byt soucasti
LGBTQ flotily, ktera litd v nekoneénych hloubkach vesmiru a prozkoumévaji
galaxie, do kterych doposud nikdo nikdy nevkrocil.



Kapitola 3
Zlocin

3.1 Deviantni chovani

Pokud chceme zacit zkoumat komunitu EVE online a jeji sociokulturni regula-
tivy, musime si nejprve vyjasnit jaké jsou jeji kulturni ideje. Antropologie jako
obor ndm nagtésti poskytuje dost nastroji, abychom mohli podchytit kulturni
vzorce kterymi se hra¢i EVE odlisuji a vyznacuji. Na stranu druhou je potieba
vnimat komunitu pouze jako podmmnozinu §ir§i komunity hra¢u videoher, uzi-
vatelll internetu a v neposledni fadé ¢lent etnickych a narodnich skupin. Jinak
feCeno, na rozdil napf. od Tanzanskych Masaju jez muze zkoumat jako rela-
tivné samostatnou skupinu, my bohuzel tento luxus neméme. Bé&Zny hra¢ EVE
online je velmi odliSny od hrace, napt. stfilecky z prvni osoby ze série Counter
Strike, nejen prizmatem demografie, ale predevsim odlisnymi motivacemi které
si hranfm napliiuje. Diky tzkému a globalnimu propojeni této subkultury se
nam paradoxné trochu smazavaji narodni rozdily.

Autorka Bonnie Nardi se ve své antropologické monografii vénuje jak ame-
rickym tak i ¢inskym hrac¢im WoW [39]. Rozdily jsou nicméné spiSe v tom, kde
hru hraji. Cinska komunita se zdrzuje okolo "heren"které jsou jak mistem hrani
tak i socializace. Oproti tomu ameri¢ti hraci a hracky jsou spige ukotveni doma
a socializace probfha skrze herni chat ¢i programy pro hlasovou komunikaci.

Bohuzel rozsah této prace nedovoluje studovat hrace specifickych narodnosti
a jejich rozdily. Pokusim se tedy alespon extrapolovat poznatky z ¢eské komunity
na tu svétovou. S timto pristupem samoziejmé existuje riziko promitani zvlast-
nosti ¢eské komunity a opomenuti zvlagtnosti nap¥. komunity ruské. Pokusim
se tak nebrat zfetel na zjevné specifika ¢eské komunity - mize jim byt napf.
zcela bazné spojovani Cechii a Slovéki pod jednu taktovku. A nebo specifické
biasy Ceské komunity proti uréitym clenim komunity. Tento piiklad nezminuji
néhodou, nebot jeden z mych respondentii se napt. domnivé, Ze je outsider ¢eské
komunity kviili interpersonalnim dtvodim s jinymi ¢leny. Z jeho thlu pohledu je
tak "persona non grata"a tudiZz aktivni vystupovani v komunité je samo o sobé
brano jako projev ur¢ité deviace. Dalsim specifickym projevem ¢eské komunity,
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pak muze byt jeji "meme culture", tedy kultura internich vtipa a referenci. V
tomto ohledu budu pouzivat pouze pieklady termini, které byly ¢eskou komuni-
tou prijaty. Duvodem k tomu je pohodlnost ¢teni. Prikladem takového terminy
je napt. "krysa"v angli¢ting "rat". V obou pfipadech termin oznac¢uje to samé,
pocitacem ovladanou lod ktera se objevuje u asteroidovych pasti a snazi se znicit
hrace.

V této praci se pokusime s terminem deviace pracovat v sociologickém du-
chu toho slova. Tj. jako uréity formalni atribut socialni situace ¢i socialniho
systému. Urcité situace, na které muze byt nahlizeno jako na deviantni v kon-
textu videohry, tak nemusi byt vnimany jako deviantni v kontextu "nehraci"a
vice versa. Tato definice neni zvolenéa pouze kvili tomu, Ze pii béZném cestovani
Prahou je velmi nepravdépodobné, ze by nés pfepadl pirat silnic, ktery by znicil
nas dopravni prostfedek a ukradl obsah naSeho kufru. Deviantni chovani také
neni srovnatelné, jelikoZ kulturni vzorce [5| komunity EVE online jsou odligné
od kulturnich vzorcii obyvatel Prahy.

3.2 Typologie zloc¢inu

V této praci jsem se rozhodl deviantni chovani rozdélit do 3 zakladnich typt:

1. je chovani, na kterém se vétsina hrac¢ta shodne, Ze jde o deviantni chovani.
Jedna se pfedevsim o chovani, které je vnimané predevsim jako nepfatelské vici
jinym hra¢im a ptrimo ovliviiuje jejich schopnost uzit si hru. Typickymi pred-
staviteli téchto chovini je sestfelovini novacki, sebevrazedny ganking, price
dumping, scamming. Vsem piikladim zminénym v této kapitole se budeme po-
drobnéji vénovat v dalsich kapitolach.

2. typ je pohled vyvojara. Toto jsou "zloCiny", které né&jakym zpiisobem
ovliviiuji chovani hry mimo intence vyvojaiti. Ackoliv toto je pomérné obecné
definice - ne kazdé chovani mimo intence vyvojari je deviantni, ale vSechno de-
viantni je mimo intence vyvojaii. Mizeme toto chovan{ specifikovat na chovéni,
které ovliviiuje b&h samotné hry. Piikladem téchto chovani je hacking, glitching,
exploting a harrasment [13]. Do uréité miry se chovani, které vyvojafi trestaji,
shoduje s dalsim typem deviantniho chovani.

Toto rozdéleni neni dokonalé a existuji ur¢ité prekryvy. Kde to, co je vykla-
déano jednou zajmovou skupinou je vykladano i druhou zajmovou skupinou jako
deviantni chovéani. Takové piiklady jsou napf. urcité formy podvodu. Ackoliv
vyvojari oficialné neresi kradeze a potencialni podvody. Vyvojafi se zapojuji do
pfipadi, kdy doslo k podvodu pomoci chyby ve hie. Pfikladem je napf. kon-
trakt na lod, ktera se tvafi jako jedna varianta lodég, ale chybou vykreslovani
textu muze jit o jiny levnéjsi variantu. Takové chovani je vniméano jako deviantni
jak hraci tak i vyvojari. Legislativa vyZzadujici napf. nepropagovani{ rasismu, je
pak v souladu s predstavami vyvojart o "harrasmentu"tedy slovni napadani. V
tomto ohledu se definice deviace pro obé strany shoduje.

Tam, kde lezi antropologicky zajimavy konflikt je, kdyZ jedna strana po-
vazuje chovani za deviantni a druhé nikoliv. Takovym pfikladem je uz vyse
zminény scamming. Podle fady hrac¢u jde o chovani, které je zavrzeni hodné.
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Nicméné, v tomto ohledu se vyvojatri absolutné distancuji od vymahani social-
niho normativu a nechavaji na hradské komunité se sebe-regulovat. V kontextu
kazdé jednotlivé skupiny muzeme pak mluvit o endogenni a exogenn{ vlivech na
ideu deviace. Pro hrace je nemoznost pfipojit se na servery v Cing exogenni vliv,
kdezto ostrakizace hrace, ktery okradl ¢leny vlastni korporace je vliv endogenni,
jelikoz neni vynucovan vné&jsi skupinou.

Pokud bychom chtéli skupiny zkoumat prizmatem kritické antropologie, nelze
zaroven ignorovat i aspekt mocenské hierarchie, ktery mezi sebou skupiny mayji.
Hradi jsou podriizeni vyvojafum a je pouze na nich jaky, bude osud hracskych
avatard. A stejné tak jsou vyvojari odkdzani na regulativni aparat stata, které
mohou plo$n¢ dany titul zakézat jak se jiz v minulosti stalo u mnoha titula
[68]. Kriticka antropologie a pfedeviim marxisticky proud by pak tihnul na po-
ukazani vlastnictvi vyrobnich prostfedki, kterymi vSechny tii skupiny disponuji
a mnozstvi kapitalu, jez maji k dispozici. Nicméné je pravda, ze hracské cha-
raktery jsou pod kontrolou vyvojaii. Nicméné CCP je porad zavisla od pfijmu
které generuji uzivatelé. A ackoliv maji staty ve vétsing svéta mocensky monopol
na svém tzemi, tudiz nic nebrani Cinske ¢ Islandské vlade zabavit lokalnf ser-
very - tedy vyrobni prostfedky firmy CCP. Maji incentivu tak neuéinit, jelikoz
soukromé spoleCnosti generuji piijem odvedeny na danich a v zemich s demo-
kratickou tradici jsou staty odkizany na politickou moc vychazejici z verejného
minéni. Toto vefejné minéni by se pak napf. mohlo otoé¢it proti vladé, pokud
by byla soukromé spole¢nost vyvlastnéna. Nemluvé pak o reakci mezinarodniho
kapitalu na lokaln{ investice. Do velké miry se nam tak vztahy mezi jednotlivymi
skupinami komplikuji.

Cilem této kapitoly neni spekulovat nad tim, jakd skupina méa vétsi moc a
pro¢. Ale spiSe konkrétni vliv, ktery skupiny maji na segment "vyklad deviant-
niho chovani". Tedy cilem prace je spiSe zjistit, co se danym skupindm nelibi,
neZ to, co s tim efektivné mohou délat. Nelze nicméné pséat préaci o kulturnich
idejich bez toho, aniz by ¢lovék psal o zpusobech, jakymi jsou tyto idee vyma-
hané. A tak stejné jako stredovéka spole¢nost méla lamaci kola. Spole¢nost CCP
mé o poznani humannéjsi metodu tzv. banovaciho kladiva.

3.3 Pan a Rab

Vymahani pravidel je odvéky problém nejen ve videohrach. Soudné-trestni sys-
téem v CR je zaloZeny na principu separace a rchabilitace. Jedinec, ktery se do-
pustil deviace proti ¢eskému zakoniku a byl souzen, je separovan od negativnich
vlivii a rehabilitovan, aby se po odnéti trestu mohl vratit zpét do spole¢nosti
[34]. Rehabilitace slouzi k zabranéni recidivy. Odnéti svobody, tedy separace,
ma za cil jak zabranit v pokracovani deviantniho chovéani, tak i separovani od
pfipadnych zdroji deviantniho chovéni.

Cile a metody vézenského systému se mohou ligit napfi¢ riznymi jurisdik-
cemi. V Singapuru, Malajsii a Bruneji jsou napf. povolené télesné tresty [30].
Ve Spojenych statech a Italii jsou pak hojné vyuzivané tzv. "samotky", tedy
Casti vézeni, ve kterych je vézen oddélen od zbytku vézeniské populace [41] [33].
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Tudiz i napfi¢ jednim systémem sociokulturnich regulétort tj. vézensky systém,
je mnoho rozdila. O efektivité riznych elementt systému a i celého systému se
samoziejmé vedou debaty. Piikladem budiz mnohokrét citovanéd kniha M. Fou-
caulta "DohliZet a Trestat"[20] ve které popisuje vznik tohoto systému a jeho
inherentni problémy. Neni vSak sam a celé filozofické a politické hnuti vézenského
abolicionismu, pak usiluje o pfeménu a zruSeni véznic [47].

Stejné rozdily jako mame ve vézeliskych systémech mame i v systémech
ve kterém je deviantni chovani potlac¢ovano ve hrach. Elementarni nastroj a
nastroj, se kterym se setkal snad kazdy hra¢ je "ban". Tedy zakaz pfistupu
ke hie. Tento systém je ve své podstaté velmi podobny vézenskému systému.
M4 za cil separovat deviantniho hrace/jedince od zbytku komunity/populace.
Existuji jak formy ¢asové formy banu, tak i permanentni. Jeden z respondentt
se vyjadril, ze toto Casové rozpéti se lisi v zavislosti na typu deviace. Ze zpravy
o herni aktualizace z roku 2020 [10], vychéazi, Ze napf. botting se drzi pravidla
2krat a dost. Kdyz se u platicitho hrace potvrdy Ze se dopustil bottingu tedy,
ze za herni aktivity za néj vykonaval poéitaovy program, dostane 3denni ban.
P1i dalsim poruSeni tohoto pravidla nasleduje ban permanentni. Pro takového
hrace to znamena ztratu vSech charakteri, které ma s aétem spojené a veskerého
jejich majetku.

Systém ¢asové omezeného zékazu neni nic nového. Ve strategické hie League
of Legends je napt. pravidlo "4krat a dost"pii prohfescich s vulgarni komunikaci.
Pti prvnim pfecinu jsou to t¥i, dalsi sedm, ¢trnact dni a az p¥i ¢tvrtém prohiesku
hra¢ dostane permanentni ban [56]. A¢koliv se da polemizovat, Ze diivodem pro
volbu této socidlni kontroly je obava o ztratu platictho zakaznika. Jednou z
dalsich interpretaci je, Ze jde o urcity ¢as, kdy uzivatel muze reflektovat nad svym
chovanim mimo hru. Tento ¢as dedikovany rehabilitaci tak ndpadné pfipomina
Cas, ktery ma trestanec stravit ve vézeni.

Ban je jednim ze zpiisobt socialni kontroly. U pripadi, kdy se hra¢ partici-
poval na RMT - tedy obchodé hernich pfedmétii za skute¢nou ménu. Nejen, ze
piipadny "delikvent"riskuje pFistup ke hie, ale zarovenh mu je zabaven veskery
majetek, ktery timto zptusobem ziskal. Tento mechanismus pak pFipominé zlo-
¢iny v oblasti majetkové trestni ¢innosti. Clovek, ktery napf. zpronevéii penize
ze svéreneckého fondu ma nasledné zmrazené ¢ty a pokud je to mozné, dojde
k navraceni penéz okradené strané. Zasadnim rozdilem je v tomto piipadé sa-
moziejmé virtualni podstata ukradenych predmétti ve videohie. Vesmirna lod
nakoupena za skuteéné penize neni ukradenéd "de facto". Strana, kterd pred-
mét prodala, ziskala obratem napf. dolary, nad kterymi vyvojafi nemaji zadnou
kontrolu. Oproti tomu hra¢, ktery si virtualni lod koupil, pfijde nejen o fiat
ménu, za kterou si vesmirnou lod koupil, ale i lod samotnou. Zarovei vzhledem
k virtualni podstaté vesmirné lodé - tedy skutecnosti, Ze nejde o omezeny zdroj,
se da spekulovat, Ze dopad na samotné vyvojare je také zanedbatelny Ekono-
micky dopad na populaci EVE online je ale zajimavy. Samotny akt vyrobeni
lodé roztéaci kola ekonomiky, protoze zvysuje mnozstvi mineralii v ekonomice a
tudiz zvySuje jejich cenu. Ze zvySené ceny benefituji tézari, ale trati koneény
spotfebitel, jemuz se zvySena cena minerdli podepiSe na vysledné cené lodé.
Kdyz vyvojaii pak vesmirnou lod smaZou, m4 to za nasledek snizeni celkového
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mnozstvi lodi daného typu v obéhu a opét zvyseni jejich ceny. Zaroven ale ne-
vyhnutelné vede ke snizovani ceny hracské "prace", ktera byla vynalozena na
postaveni lodg.

Tento piiklad je velmi zjednodusSujici a nezohlediiuje vSechny konsekvence
vymazéani lodé, predevsim pak ty ekonomické. To, co vSak demonstruje, je uréita
problemati¢nost trestani. Stejné, jako mé vézensky systém ekonomické naklady
na obc¢anskou spolecnost, stejnym zptisobem se i trestdni v EVE online podepi-
suje na hrac¢ské komunité.

Doposud byla fe¢ pouze o ekonomickych dopadech. Pri této analyze je ale
dulezité si ale uvédomit, ze divody pro¢ formy socialné kulturni kontroly vibec
existuji, jsou primarné socio-kulturni. Doposud jsme chodili okolo konkrétnich
prikladt deviantniho chovani jako okolo horké kase. Pokud ale chceme pochopit
socialni a predevsim kulturni dopady a benefity musime pevné uchopit "zlo¢i-

nxz

nou"¢ast "zlo¢inu a trestu".

3.4 Pohled hrac¢éa

3.4.1 Dualita prohry

V pribéhu vyzkumu pro tuto praci byla opakované demonstrovina, nejen na-
zorova, rozmanitost hrac¢ské komunity. Vyklad toho, co hraci povazuji za devi-
antni neni vyjimkou. Obligatné mtzeme Fict, Ze jednotlivec si vyklada jakouko-
liv jednostrannou agresi vici své osobé jako deviantni. Piikladem takovych akeci
je, kdyz se kapitan nékladni lodé stane obéti piratd, kteii jej chyti do "bub-
liny". Tedy, Ze pii skoku z jednoho systému do druhého pomoci brany, ktera
umozituje dosaZeni nadsvételné rychlosti je druhé strana brany hlidana. "Bub-
lina"deaktivuje pohon lodi, takZe je mozné se pohybovat pouze velmi pomalu.
V ptipadé kapitana obrovskych nékladnich lodi to je rozsudek smrti. Ekvivalen-
tem muze byt, kdyz byly lodé 17.stoleti "zahdkovany", aby bylo moZné se na
lod’ nalodit. V tomto pfipadé vSak neni ditvodem nalodéni se, ale pouze snaha
dostat lod do dosahu palubnich zbrani.

Hrac, ktery je v roli takového kapitana, hledi na takovy ¢in nevyhnutelné
s velkou mirou zasti a hnévu. Tento hnév je spojeny nejen se ztratou lodé a
veskerého jejiho nédkladu. Ty nejvétsi nakladni lodé tzv. "jump freighters'se
mohou pohybovat i v cené predplatného EVE online na cely rok. Nemluvé o
nékladu, ktery muze dosahovat jesté vySsi ceny, nez je samotna lod. Jeden z
nejznaméjsich piripadt v poslednich letech je hra¢, ktery piesné touto metodou
pfigel o vyrobni planky v hodnoté $5000 [36].

Ukazuje se tak, ze ztrata lodé€ mize byt nejen emocionélni ztrata. Tedy
opravnény pocit "prohry", ale zaroven fyzicka ztrata virtualniho bohatstvi -
¢asu stravenym ve hie. J& osobné si tak mohu spocitat, Ze ztrata mé nejdrazsi
lodé kterou mam v lodénici lod t¥idy Dominix, by mé stala kolem 1,5 bilionti
ISK. Pri mém pramérnému pifjmu 50mil ISK /hodinu to znamena, Ze bych piisel
o zhruba 30 hodin ¢asu. Takova predstava by byla bezesporu désiva pro kazdého.

Zde je nicméné nutné podotknout, Ze toto je pouze perspektiva obéti. Ta,
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takovy ¢in piratstvi vinima jako projev deviace. V celkovém pojeti agrese ve hie
jde ale o naprosto legitimni zabiti a hra¢, ktery by si stézoval spoluhractm, by si
spise nez litost vyslouzil posmégky. "Lol ty jsi banén, pro¢ jsi si nezkontroloval
okoli na d-scanu."I takové posmé&sky pak implikuji, Ze ¢lovék si za ztratu lodé
miize sém kvili své neznalosti. Ne nadarmo je jedna z nejsklofiovanégjsich rad
kterou si hrac¢ v této komunité predavaji je "Nelitej s ni¢im co si nemuzes dovolit
ztratit.", nebo "V momenté kdy vydokuje$ ze stanice, musiS byt pfipraven, Ze
prijdes o lod."

Vesmir EVE online je velmi tvrdy a nekompromisni, kdyz jde o trestani chyb
a to se odraZi i v pohledu komunity. DuSevni pohodé jedince, ktery ptigel o lod,
takova rada nebude pfilis ku prospéchu, takové rady totiz ve skutecnosti tikaji
"Muizes si za to sam.". Toto velmi tvrdé prostiedi, kde je ¢lovék ¢loveéku vlikem
se 1 odrazi v tom, jak hraci pristupuji ke ztraté lodi jinych hraci.

K vytvofeni tohoto kulturniho vzorce nepochybné prispélo pridani tzv. kill-
mailu v roce 2007. Killmail je automatizovana zpréva, ktera informuje obé strany
konfliktu o smrtich a ztratach. Tento systém ziskal svoji pevnou podobu pomoci
aplikaci 3. stran jako je zKillboard, ktery informace shranuje, uklada a vizuali-
zuje. Svym zpusobem se tak profil na strance zKillboardu stal znamkou prestize.
Hraéci se predhani v tom, jak dobfe vypadaji jejich statistiky, jakou nejdrazsi
lod znic¢ily, jaka je jejich efektivita - tedy jestli cena jejich sestielt je vétsi nez
cena jejich ztrat.

Korporace, jez jsem byl soucasti, neni vyjimkou. Hraci si navzajem hlidaji
Gty ostatnich ¢lenti a gratuluji jim pfi dobrych sestfelech nebo naopak ze-
smésiuji pfi mimofadné Spatnych ztratach. Zaroven tyto statistiky poméhaji
pii analyze chyb, které jedinec udélal. Kdyz napiiklad novacek prisel a ztézo-
val si, Ze byl sestfelen a nechapal pro¢, zkuSeni hraci byli schopni identifikovat
chybu kterou udélal pouze na zakladé statistik lodé. Dalsi dilezitou funkei této
mechaniky je pak identifikace cile. V kapitole o medidlnim pokryti byl popséan
jev tzv. "blue balls", tedy jev pfi kterém skupina nezatutoc¢i na druhou skupinu,
jelikoz bitva neni jednostranna. Stejny efekt plati i v konfliktech mensich skupin.
V momenté&, kdy vleti cizi kapitan do systému, je okamzité analyzovano, jakou
lodi priletél a jaké je jeho statistika na zKillboardu s danou lodi. Jinak Feéeno,
v redlném case je odhadnuto, jak nebezpeény dany jedinec je.

Pokud by méla EVE komunita uvrhnout nékoho do prvniho kruhu pekla,
tak to budou lidé, ktefi prohravaji. Nebot spolecenska prestiz v EVE komu-
nité se primo odréazi v tom jak je hra¢ dobry v boji. Jedna stran mince je tedy
situace, kdy prohrajeme a agresor je pro nas deviantem, protoze nam ublizil.
Druh4 strana mince je pak skute¢nost, ze jsme sekundarné viktimizovani za
nasi prohru nasimi spoluhragi. Ctenéf se nevyhnutelns neubrani pocitu nespra-
vedlnosti nad timto chovanim. Je ale nutné uvédomit si, Ze svét EVE online
je primarné PVP hrou a jednotlivci a skupiny jsou ve stavu konstantni agrese.
Casté ztraty Clena korporace nejsou tak pouze osobnimi ztratami, ale ztratami
celé korporace, ktera je pod drobnohledem konkurence. Zesmésiovani kvili pro-
hie muZzeme tedy vnimat jako projev anti-socialnfho chovani, které je umoznéné
kvili anonymni a virtudlni podstaté hry. Jinak feceno, sekundéarni viktimizace
je prostou Sikanou. Zaroven v8ak mé duleZitou funkci zpétné vazby na chybu,
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¢i celou sérii chyb, které jedinec uéinil. Jde o zpétnou vazbu velmi nevybiravou,
ale takovou kterou si jedinec, alesponi z pohledu komunity, zapamatuje.
Kvli averzi vaci prohfe a zesméShovani prohravajici strany, je o to zajima-

kdy je agresor vieobecné odsuzovany je, kdyz pirati sestieluji novacky.

3.4.2 High-sec piratstvi

Kdyz prijde Te¢ na piratstvi, je potfeba rozliSovat terminy piratstvi a PVP. Ve
svém konceptu oba terminy oznacuji konflikt mezi dvéma lodémi. To, co je v8ak
odlisuje, je ucel a zamér obou stran konfliktu. V pripadé piratstvi je motivace
agresora ziskat naklad obéti. Motivaci samozfejmé muze byt nepfeberné mnoz-
stvi. Piratstvi maze byt soucasti organizovaného planu na karanténu stanice,
miiZze to byt soucasti snahy o oslabeni nepiatelské korporace ve valce. Tyto mo-
tivace zaroven nemusi byt exkluzivni a nejcastéji je to kombinace v8ech téchto
motivaci na jednou. DileZité je také zminit motivaci "zabavy", to co by se ve
vojenské terminologii nazvalo jako "thrill of fight"neboli "nadSeni z boje samot-
ného". To je pravé hlavni motivace PVP, tedy boje hrace proti hraci. Ackoliv
tedy kazdé piratstvi je PVP, ne kazdé PVP je piratstvi. PVP mutze mit kromé
"nadSeni z boje"i motivaci zlepsit svoji reputaci v komunité sestielenim hod-
notné lodé.

P1i mé vlastni zkuSenosti s PVP operacemi, jsme se vydali s malou flotilou,
ktera ¢itala sedm lodi, hluboko do nepiételského tzemi pomoci tzv. "filamenti".
Tyto nepfilis nakladné herni pfedméty umoziuji presun lodé ¢i malé flotily, do
nahodné c¢asti null-secu, tedy hrac¢i ovladaného vesmiru. Tento presun miize
mit samoziejmé za néasledek presun i do oblasti, ktera je ovladané pratelskou
alianci, ale v piipadé nasi skupiny, kterd ma znepiatelenou velkou ¢ést galaxie,
existovala velka Sance na to, Ze skonéime v pro nés pfihodné lokaci. V momenté
kdy jsme se ocitli za nepfatelskou linii, jsme se pod velenim nascho komandéra
vydali lovit hrace ktefi se pfesouvali, t&Zili & se vénovali "raténi". V momentd
kdy jsme identifikovali cil, jsme prisko¢ili k cili a pomoci "warp disruptora"jsme
mu znemoznili Gték a nasledné kazdy ¢len naseho "gangu"vypalil salvu ze svych
raketomet.

Jak se z vypravéni da odmyslet, nalezeni cile nemuselo byt vzdy tak jed-
noduché. V obrovské oteviené galaxii Nového Edenu, mize byt naro¢né najit
vhodny cil. Pokud uZ se stane, ze flotila nalezne vhodny cil, musi postupovat
velmi rychle protoze pozornému hrac¢i neujde skutecnost, ze do systému "pii-
skocila"skupina cizich lodi. Rychlost, s jakou lze identifikovat vhodnou obé&t
pak oddéluje novacky a veterany. Pokud se totiz podafi proplout neptatelskym
systémem, aniz by byla vzbuzena pozornost mitni domoobrany. A pokud se po-
darf nalézt lod a dostatecné rychle k nf skocit, to samotné jesté neznamena, ze
bude mozné vesmirnou bitvu vyhrat. Vysledek konfliktu pak ovliviiuje nespocet
faktort, které je ale mozné zredukovat na vlastnosti lodé a schopnosti hrace.

Doposud byla te¢ o PVP, ale pokud chceme identifikovat co je pro pro ko-
munitu EVE online projevem uréité deviace, musime se zaméfit na piratstvi. Je
nutné upozornit ze samotné piratstvi neni komunitou povazovano za deviantni



40 KAPITOLA 3. ZLOCIN

coz ¢ini zasadni rozdil mezi pirdtstvim v nasem fyzickém svété a ve svété EVE
online. Kviili virtualni podstaté hry se da ocekavat, Ze si hraci budou chtit na-
plnit své fantazie o tom, stit se nemilosrdnym vesmirnym pirdtem a do urcité
miry je to komunitou p¥ijimano a ocekavano. Zajimavé je, ze v tomto pfipadé
existuje i verze virtualniho "privatyrstvi", kdy korporace, které jsou ve vzajem-
ném konfliktu, lovi plavidla mezi sebou. Tato ¢innost nejen, Ze neni deviantni
je do urcité miry povazovana za ctihodnou. Stejné jako vyzaduje velkou miru
odbornosti ridit flotilu v oteviené bitvé, vyzaduje stejné mnozstvi umu i zmi-
néné "privatyrstvi". CimZ se nam v podstaté cely pohled na deviantni chovani
v posouva od skuteéného svéta. V pripadé Zlatého véku piratsvi, bylo kazdé
piratstvi povazovano za deviantni, oproti privatyrstvi, které bylo povazovano za
tolerované. V EVE online je piratstvi tolerované a privatyrstvi honorované.

Chapat tento pohled je zasadni pro to, pro¢ je urcity druh piratstvi vni-
méan jako deviantni. Prikladem opovrhovaného pirdtstvi je piratstvi provadéné
na novaccich. V tomto ohledu je dilezité chapat koncept "hodnoty sestielu".
U sestielu samotného je zasadni hodnota lodi, kterou mél protivnik a kterou
mél agresor. V piipadé mého PVP popisovaného nékolik odstavct zpét, byl
konflikt vedeny velkou skupinou relativné malych a levnych lodi. Spolecenska
prestiz sestreli ziskanych s témito lodémi vychazi ze skutecnosti, Ze je malou
lodi sest¥elena lod velka a draha. Hrag, ktery dosahne takového sestrelu totiz de-
monstruje ur¢itou miru znalosti mechanik hry. Hra¢, kterému se néco takového
povede totiz vi, jak si vybavit lod aby diky své rychlosti dokazal utéct obrov-
skym a pomalym délim velké bitevni lodé. A za tuto demonstrovanou znalost
mu komuita pfisuzuje respekt a spoleenské uznani.

Kdyz prijde na sestiely novacki, da se o¢ekavat, ze takovy sestiel byl prove-
deny v high-secu, tedy ¢asti vesmiru, kde se jakakoliv agrese setkava s tvrdym
potrestani poc¢itacem ovladanych lodi tzv. Concordu, ktery ma roli uréité poli-
cie. Zaroven se da ocCekavat, Ze tento sestfel byl provedeny na lodi jejiz cena mé
naprosto mizivou hodnotu. To se da o¢ekavat, protoZze novacek ve hie si bude
moct dovolit pouze velmi levnou lod, se kterou se bude snazit vydélat si svych
prvnich par miliénti ISKa. To, co se na takovych sestfelech demonstruje je, ze
agresor si byl védom, toho zZe sestiel byl provedeny v high-secu. Jeho motivace
piratstvim zaroven ukazuje uréitou mechanickou znalost hry. V high-secu, kde se
kazda agrese setka s potrestanim v podobé velmi silnych poéitacem ovladanych
lod{ je smrt agresora témeér zarucena. Pocitacem ovladané lodé nicméné nedtoci
na lodé, které ukradli naklad jiz zni¢ené lodé. Takové lodé jsou sice "podezielé",
coz znamena, ze po omezenou dobu na né muze beztrestné clovék zautodit, ale
samy o sobé nejsou vnimany jako agresory. D4 se predpokladat, Zze agresor tedy
spolupracuje bud ve skupiné a nebo pouZiva alternativni ucet se kterym shrabne
odménu ze znic¢enych lodi.

Ve vyskledku pak agresor ptisobi jako velmi zkuSeny hrac¢, ktery sestieluje
velmi nezkuSené hrace a to s tak nizkym ziskem, Ze se da o¢ekavat, ze hlavni mo-
tivaci je hlavné pobaveni. Komunita EVE online na tuto interpretaci pak reaguje
s ocekavanym odporem. Takovy hraci jsou povazovani za "slabochy", protoZe si
nedovoli na protivnika, ktery se jim umi branit. Zaroven jsou opovrhovani, pro-
toze ofekavanou frustraci novacki odpuzuji nové hrace a hru tak gatekeepuji.
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Hragdi jejichz historie sesttelt se sklada pouze z levnych lodi novacki, jsou pak
opovrhovani a zesmésiiovani i ve skupinach jez jsou sami soucasti. Tito hraci se
pak mohou stit ter¢em jinych skupin, ktefi jsou ekvivalentem bukanyri. Tedy
organizovanym skupinam hraci, ktefi agresory lovi a snazi se jim jejich pirat-
stvi aktivné znepiijemnit. Rozhovor s jednim ze samozvanych bukanyrt pak
prozrazuje, ze vici pirattim trpf znaénym odporem. Zajimavé vSak je, Zze zdroj
nezmifoval ani tolik samotny akt "agrese'jako Spatny, ale spiSe neschopnost
pirata, jako hlavni divod k odporu viaé¢i nim. V tomto ohledu je kultura EVE
online zvlastnim zptusobem konzistentni v nazoru, ze "Neschopnost je horsi, nez
slabost.".

3.4.3 Scamming-Podvadéni

Podvod v EVE online miuZze mit nespocet podob. Do kategorie podvodi by
bylo mozné zaradit akitvity na bazi socidlniho inZzenyrstvi, ¢i podvody zaloZené
na neznalosti hernich mechanik a podvody zaloZené na gamblerstvi. Nastésti
pro nas komunita eve online vytvorila komprehenzivni seznam podvodi na své
wikipedii [67]. Nikdo z mych respondentt v rozhovorech nereflektoval nad vlastni
zkuSenosti s podvody. Tedy zadny z respondentii si sam nepiiznal Ze se stal obéti
podvodu. To lze samoziejmé interpretovat riznymi zpasoby. Je mozné ze to bylo
pro respondenty nepfijemné téma, ¢i méli pocit studu.

Prvni kategorii které se budeme vénovat, jsou podvody realizované pomoci
herniho chatu a trhu. Prikladem je tzv. "begging"neboli Zebréni. Ten vyuziva
altruismu spoluhra¢ia a pomoci nestastného piribéhu napt. o ztraté lodé vyzeb-
rat od ostatnich penize. Pro tyto ucely se nezfidka zneuziva sexualita, kdy se
"Zebraci"tvari jako Zeny, aby zneuZili muZské spoluhrace. Jazyk ktery vyuzi-
vaji, je ¢asto naivni a naplnény emotikony, aby vyuzil stereotypu divek piSicich
velmi expresivné. Z vlastni zkuSenosti mohu fict, ze tento druh podvodu neni
tak Casty v privatnich skupinach a korporacemi ovladanych stanicich. Divodem
miiZe byt silnd socialni kontrola napfi¢ hra¢skymi skupinami, které by toto cho-
vani potrestaly vylouéenim ze skupiny. Mnohem ¢ast&jsi druh podvodu je pak
podvod se zdvojnisobenim poslané ¢astky. Tento podvod provadény téz pomoci
chatu, je zaloZeny na domnélém mecenasstvi bohatého hrace, ktery je ochotny
zdvojnasobit ¢astku, kterou uzivatel odesle na jeho virtualni penézenku. Nutno
podotknout, Ze po odeslani této ¢astky uz obét své penize nikdy neuvidi.

Dostavame se k nejvétsi kategorii podvodi a to jsou podvody pomoci kon-
traktu. Tato kategorie je nejvétsi predevsim kviili skute¢nosti, Zze kontrakty jsou
mimo trzisté, hlavni forma sménného obchodu mezi hrac¢i. Na trzisti tak neni
napf. mozné prodavat jiz vybavené lodé, ¢i vice polozek, prodavanych na jednou
za zvyhodnénou cenu. Pro tyto funkce se tak hraci musi uchylovat ke kontrak-
tim. Pro mnohé prvohrace muze byt tato mechanika slozita. Diivodem miize
byt jak absence vysvétleni této mechaniky v hernim tutorialy, coz je vzdélavaci
¢ast hry, ve které si hra¢ miuze vyzkouSet zakladni herni mechaniky, které jsou
doprovéazené vysvétlenim téchto mechanik. Zaroven mize byt pro mnohé hrace
uzivatelské rozhrani pomérné komplikované. Hraé, ktery chce uréity kontrakt
vytvorit, si musi vybrat jaky druh kontraktu chce vyvésit. Zda-li jde o aukéni,
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kuryrsky ¢i vyménny kontrakt. Rada moznost{ a podmoznosti tak hrace muze
snadno zmast. Toho zneuziva fada podvodniki. Mezi ty nejznaméjsi podvody
patii "Double WTB contract". Podvodnik napiSe do obchodniho chatu, Ze chce
nakoupit uréitou polozku za trzni ¢i lehce pod trzni cenu. Obét, ktera chce ob-
chod uskutecnit si otevie podvodnikovo kontrakt a nevSimne si, ze polozka je
znésobeni, takze mize omylem prodat nékolik polozek na misto jedné. Mezi
dalsi takové podvody patii zkombinovani nakupniho a prodejniho kontraktu do
jednoho. Obé&t si nev8imne, Ze to, co chece prodat, neni jediné véc, kterd je sou-
¢asti kontraktu a prijde tak o dalsi polozku. Oblibeny trik je pak také prodani
lod& bez vybaveni. Nakupujici miize piehlédnout, Ze vybaveni bud chybi a nebo
je daleko nizsi kvality nez na ta, na které se s prodavajicim dohodli.

V8echny tyto podvody jsou relativné jednoduché a vyuzivaji nepozornosti
podvedeného. Nicméné existuji podvody, které jsou daleko sofistikovanégjsi. Jed-
nim z takovych je "courier contract ganking". Tento podvod vyuZiva mechaniky
kuryrstvi. Typicka obét pfijme zakazku na transport materidlu na stanici, k niz
vede cesta skrze "low-sec"¢ "null-sec". Podvodnik si pak pocka na kuryra a
prepadne ho s alternativnim charakterem. Obét prijde o lod, ndklad a navic ji
propadne zaloha, kterou musela sloZit, aby kontrakt viibec bylo moZné piijmout.
Samoziejmé tento podvod uz vyzaduje i zna¢nou znalost vesmiru a mechanik
PVP, aby bylo mozné obét nejen vylékat, ale zaroven tspésné sestielit. Alter-
nativou tohoto podvodu je vypsani kontraktu na stanici, ktera je. Napt. kvili
probihajici valce, nedostupna. Rada velkych korporaci, kterd se profesionalné
vénuje transportu materidlu skrze vesmir, se snazi limitovat rizika takovych
podvodit bud pomoci formy spole¢ného pojisténi, kdy kazdy €len kuryrni kor-
porace prispiva s kazdou zasilkou do spole¢ného fondu a nésledné je obétim
podvodu proplécena cena lodi. Ci se kuryrnf spole¢nosti zavazuji k doru¢ovani
pouze do pfedem schvalenych obchodnich stanic.

Ty nejvétsi podvody velmi Casto zrcadli techniky a strategie vyuzivané ze
skute¢ného svéta. Jednim z takovych je napf. Ponziho schéma. Hraé, ktery se
tvari jako burzovni maklér, shani investice pro svoje obchody vyménou za podil
na profitu. Vyuzije zminénych investic k vypléceni vysokych profiti, aby ziskal
dalsi investory. Diky realisticky simulované trzni ekonomice v EVE online je
mozné realizovat uréitou formu burzovniho obchodovani. Makléri v EVE online
nakupuji za levno a prodavaji za draho pfiCemz se snazi vydélat na trznich
vykyvech. Jejich ¢innost nejen, ze slouzi jako velmi nenaro¢na forma vydélavani
herni meény, zarovenh méa ale velmi dulezitou funkci vytvareni herni likvidity.
Likvidity pak vyuzivaji napf. tézari, ktefi nechtéji ztracet ¢as prodavanim své
rudy na trhu a pfehazovanim cen a na misto toho prodaji rudu témto makléram.
S vétsim kapitalem mohou makléfi podnikat vétsi obchody a tudiz je jejich
profit vétsi a nebo spolehlivéjsi. Makléri v Ponziho schématu vsak, podobné
jako Charles Ponzi, po kterém je podvod pojmenovany, po ziskini dostate¢ného
kapitalu od investort zkratka penize vezmou a utecou.

Slozitéjsi forma podvodu se zdvojnésobenim kreditii je pak banka. Hrac,
ktery se vydava za majitele banky ¢i jejiho reprezentanta, se snazi presvédcit
hrace, aby vlozili penize na tcet banky, pficemz z téchto penéz muze hrac zis-
kavat urok. Podobné, jako skuteé¢né banky, se ani banky v EVE online nikterak
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netaji, ze penize, které hra¢ ulozi na jeji acet v bance zistavaji, ale na misto
toho jsou reinvestovany. Vydélky z téchto investic pak financuji jak hracovo
aroky, tak i fungovani banky. Ve svém principu jde o funkéni model, nicméné
kvili anonymité, ¢i nekompetenci, tyto banky velmi éasto bud zkrachuji a nebo
jsou vyloupeny jejimi majiteli.

V zaveru pak zminim virtualni loterii a kasina. Ackoliv samy o sobé& nejsou
tyto hraci vytvorené mechaniky podvodné, dlouhodoba Sance na bohatstvi je
miziva. Fungovani loterif je jednoduché, hradi si za drobny poplatek koupf listek
do loterie. Po predem stanovené dobé jsou pak jednomu vitéznému hraci vypla-
cena vyherni ¢astka. Loterie se mohou snadno stat obéti podvodu, kdy autor
loterie zkratka vezme penize a utece. Kasina jsou pak dedikované stranky tietich
stran, na kterych uzivatel muize sazet a vyhravat ISKy. Typicky je pak mozné na
téchto strankach hrat jednoduché minihry, pfi kterych hra¢ muaze vyhrat ¢astku,
kterou na hru vsadil. Podoba téchto miniher se muze lisit v zavislosti na stran-
kach. V minulosti to byly stranky jako Eve-bet, I want ISK a nebo Eve online
Hold’em. Posledni zminéna pak umoziovala hrat nejen proti automatim, ale
zaroven na ni bylo mozné hrat poker se skuteénymi hraci. V soucasnosti jsou
tyto stranky jiz nefunkéni. Velkou rédnu témto "online kasinim"ustédfily nejen
zakony omezujici hazard a virtualni kasina, ale pfedevsim iniciativa vyvojait.
Studio CCP v roce 2016 aktualizovalo "podminky pouzivani", se kterymi kazdy
hrac¢ souhlasil, aby se viibec do hry dostal. Tyto podminky zakazovaly tran-
sfér jakykoliv hernich statku na hry tietich stran. Po ustanoveni téchto pravidel
nésledovala vlna bant zaméfenych jak na majitele t&chto kasin tak i hrace [9).

Duvodu, pro¢ se vyvojari rozhodli tak tvrdé zakrocit proti online kasinim,
miuze byt nékolik. V roce 2016 byl videoherni hazard velmi zdsadnim tématem a
to predevsim v hrach jako Counter Strike: Global Offensive a nebo FIFA. D4 se
spekulovat, Ze vzhledem k tomu Ze ve stejny rok EVE online vstoupil do formy
free-to-play. Da se spekulovat Ze vyvojari se chtéli vyhnout stejné kontroverzi.
Tyto stranky byly zaroveni zna¢nym piijmem jedné z nejvétsich alianci v EVE
online. Majitelé téchto kasin totiZ investovali znacné penize aby byla poraZzena
aliance Goon Swarm. Tyto stranky byly také kontroverzni kvili tomu, Ze nevy-
zadovaly na rozdil od online kasin, kde se hraje o skutetné penize, Zadny zptisob
identifikace véku hrace. Vzhledem k tomu byly tyto stranky zdrojem kontroverze
i v diskuzi o hazardu mladistvych.

V soucasnosti tato kasina jiz nefunguji, ale vzhledem k ilegalité téchto akiti-
vit se neda vyloudit, Ze urcité stranky jsou stale v provozu, byt jsou provozované
pouze pro malou skupinku pozvanych. Technicky pak taky nic nebrani provo-
zovani hazardu v malém rozsahu, pouze ve skupiné znamych. Podoba muze byt
napf., ze si skupinka hrac¢a zahraje online poker o penize v EVE online.

3.4.4 Hacking a glitching

V predchozi kapitole jsme si pfedstavili zpiisoby, jakymi se hraci obohacuji na
tukor ostatnich hraci. Hacking - tedy snaha vyuzit zranitelnosti v pocitacovém

softwaru hry, paradoxné nemusi byt vzdy na tkor ostatnich hraca. Hacking je
forma deviantniho chovani, se kterym je mozné se setkat témér v kazdé online
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videohte. Nejcastéjsi forma hackingu mé za cil ziskat né&jakou neférovou vyhodu,
ke které nemaji ostatni hraci pfistup. Ve videohrach zanru FPS to napf. mize
byt schopnost vidét pres zdi. Hrac¢ s takovou vyhodou pak mohou snadno ziskat
pfehled o pohybu nepfitele a pripravit se na jeho prichod. Zptisoby, jakymi hraci
vyuziji softwarové zranitelnosti mize byt nespocet. Casto se k tomu vyuzivaji
programy tretich stran, které néjakym zptisobem ovliviiuji chod hry samotné.
Tim se tak odliSuje hacking od glitchingu. Glitching nevyuZziva programy tietich
stran, ale vyuziva chyb, které byly do hry zanesené vyvojari.

Jednim z nejzndmnéjsich "glitchi"v EVE online souvis{ s udalosti, které se
v komunité pfezdiva "Yulay incident". V zacatcich hry skupina hrac¢t zahajila
obléhani stanice - to bylo jesté v dobé, kdy do hry nebyl pfidan "reinforcment
system", ktery oficialné umonoval zabirat stanice. Mal& skupina hrac¢a znemoz-
nila jakékoliv vydokovani ze stanice, protoze kazda, lod ktera vyletéla z hangaru,
byla okamZité zni¢ena sérii tzv. "smart bomb", tedy bomb, které se na prikaz
odpali a zni¢{ vSe v dosahu 10km. Teoreticky by kazdy hrac¢, ktery se néceho
takové dopusti mél co do ¢inéni s Concordem. A skuteéné, kratce po prvni smrti
dorazila na misto letka pocitacem ovladanych lodi, kterd zahajila palbu proti
bitevni lodi kterd bomby nastrazila. V tu chvili v8ak nastoupili na fadu pfa-
telé vySe zminéné bitevni lodg, ktefi zacali lod opravovat. Diky jejich velkému
munoZstvi dokazali opravovat bitevni lod rychleji, nez ji stihnul concord nic¢it a
tak se stala lod de-facto nezni¢itelna. Toto nebylo vyvojari zamyslené chovéni,
protoze vlivem chyby ve h¥e nebyli lodg, které opravovaly bitevni lod prohlaseny
za nepratelské, tudiz na né concord ani nikdo jiny nemohl zautodit.

Zde muzeme vidét, ze herni chyba méla za nasledek pomérné jasné vychyleni
jazycku vah mezi hraci. Pres to povaha vétsiny hackt a glitchua je takova, ze
vétSina z nich je komunitou pomérné znama. Prvni zneuziti téchto chyb se tak
miize setkat s prekvapenim. Po té jsou v8ak tyto chyby pridany do série nastroji
a taktik, kterych zkuSeni hra¢i mohou vyuzit. Vétsina z nich vSak tak necinf,
divodem je v8ak predevsim obava z "trestu", ktery by nasledoval ze strany
vyvojara, kteri jakékoliv takové zneuzivini hernich mechanik tvrdé trestaji.

Skutecnost je takova, Ze z pohledu hracské komunity je chovani hry néco,
¢emu se hraci konstantné prizptsobuji. Novi hrac¢i se prizpisobuji specifickému
zpusobu ovladani lodé v EVE online a veterani se konstantné ptizpusobuji zmeé-
nam, které se v pribéhu let ve hie déji. V tomto ohledu jsou glitche jenom dalsi
herni mechanika, se kterou hraci musi pracovat. Hacky jsou pro zménu dalsi
zdroj treti strany, se kterymi se hra¢ musi naucit pracovat. Tento stav plati
samoziejmé jenom c¢asteéné. Individualni hra¢ miize mit nazor na tu ¢ onu
mechaniku. A skutecnost, ze hackovaci programy jsou jenom "dalsi zdroj"neni
zcela pravda kvili tomu, Ze vétSina z nich je ilegalni a z pravidla prodavana skrze
velmi nereputabilni prodejce. Pres to mentalita hra¢i je v tomto zcela jasna,
pokud bychom ignorovali ilegalitu téchto zdrojt, je to pouze dalsi nastroj.

Toto pochopeni je dulezité, protoze dokazeme uchopit, pro¢ komunita vniméa
hacking jako deviantni chovani. Piikladem mize byt, kdyz jeden z hraca ve sku-
piné vyuziva programu tieti strany k tomu, aby napt. detekoval nepfatelské lodé
v systému. Program zkratka automaticky zaznamenava jakykoliv novy pfilet do
systému a hrace o ném informuje. Hra¢, ktery takovy program vyuziva, se stane
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v komunité ostrakizovany z velmi necekaného duvodu. Tento program dokaze
nepochybné pfispét k bezpecnosti celé korporace, na druhou stranu, informace
o0 jeho pouziva se muze snadno dostat mimo samotnou korporaci. Pokud by se
informace o tom Ze urcita korporace pouZiva tento nastroj dostal do rukou napft.
konkurentim takové korporace, mohla by konkurence této informace vyuzit bud
k vydirdni a nebo k okamzitému ttoku prostfednictvim vyvojari. Bylo by tak
napf. velmi nepfijemné den pied velkou bitvou ztratit polovinu flotily protoze
hréci dostali nékolikadenni zékaz hrani.

V tomto ohledu se tak korporaci nevyplati riskovat tento druh utoku, pro-
toZze benefity nejsou tak veliké. Proto vyuzije socidlniho tlaku k uréitému za-
kazu téchto programi, aby se vyhnuly pfipadnym problémuim, které by z toho
plynuly. Toto chovani je tak krasny piiklad uplatiiovani moci vyvojara skrze
komunitu na jednotlivce.

3.5 Pohled vyvojari

Vyvojari jsou bohové celého svéta Eve online. Organizace CCP ma prvni a po-
sledni slovo v tom, co se ve hie objevilo a v budoucnu objevi. Jako bohové si
tak mohou urcovat vlastni pravidla a tresty, které budou nésledovat po nedo-
drzovani téchto pravidel. Do velké miry muizeme mluvit o CCP jako ultiméatni
moci v New Edenu. Pouze v8ak do uré¢ité miry. Viechny videohry v sobé& maji
zakofenénou dualitu spojenou se samotnym médiem. Na strané jedné jsou vi-
deohry umeélecké dilo, byt dilem modernim a velmi riiznorodym. To potvrzuji
jeho funkce, jako snaha imitovat realitu - v pripadé her jako FIFA, vyjadfovat
emoce - v piipadé hry jako Last of Us, pokladat otazky filozofické otazky o
zivoté a posouvat hranice racionality a logiky - jako v pfipadé Talos Principle
[7]. Hry jsou uméleckym dilem, ale jeho dualita spoc¢iva v druhé strané mince -
hry jako produkt. Videohry a videohry, které jsou distribuované formou "game
as service"jsou produktem, ktery je nabizeny na volném trhu a zakaznici si ho
mohou koupit a uzit.

V predchozich kapitolach byly predstaveny rtzné formy distribuce, kterymi
jsou videohry nabizené. Clovek by si snadno mohl pomyslet, ze kdyz je videohra
distribuovana free-to-play, jako je konec konci i EVE online diky svym Alfa
uétim, takova hra nemuze byt produktem. Opak je v8ak pravdou. Za produkt
v takovém pfipadé nezaplatime rovnou, ale je mozné si titul uzit do urcité miry
zadarmo. Poté, co v8ak z produktu chceme ziskat napf. vice zabavy a vétsi na-
plnéni, musime za né&j zaplatit. Piikladem budiz EVE, ve kterém chceme-li si
poridit v&tsi lod se kterou se miiZzeme tcasnit komunitnich akei, musime vlastnit
Omega Ucet, ergo za hru si zaplatit. AvSak i u her, kde neexistuje zadny pfimy
transakéni styk, neni mozné rovnou ¥ici, ze nejsou produktem. Vyptjcime si zde
omselou frazi "Tam, kde za produkt neplatime, jsme produktem my sami."¢asto
je pouzivana v souvislosti se socialni médii. Tyto média nejsou zpravidla zpo-
platnéna, ale jejich vyuzivani je vykoupené tim, Ze jsme zdrojem informaci o
naSem chovani, které je nasledné nabizené napf. pro ucely reklamy [43]. Stejns,
jako napft. propisky ¢i koblihy rozdavané zadarmo na setkani s politiky, jsou vy-
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koupené urcitou nasi emocionalni investici k danému politikovi, nebo minimélné
k danému setkini a to bez ohledu na nasi afiliaci.

To, 7e jsou hry produktem, neni vSak vyjadieni moralni soudu, ale pouze
konstatovani, ze stejné jako jakykoliv jiny produkt je svazany s trznimi me-
chanismy resp. predevsim jeho vyvojari. Stejné, jako kdyZz v dobéch renesance
sponzoroval Lorenzo de’Medici legendarniho Leonarda da Vinciho, aby mohl
jaky mlady umeélec sochat ve Florencii pod Verrochim, jsou vyvojari her placeni
hraci za tvorbu videohry. Obdobné jako v 15. stoleti tak ¢ini hraci nikoliv z
nezistnych duavodi, ale pro to aby si mohli uzit dané umélecké dilo. Vzhledem
ke globalizaci a masivnimu méfitku dnes$nich videoher tak masa hraci, ktera
sponzoruje vyvoj videohry tak necini, aby zfskala politicky kapital a proslavila
své jméno.

Dualita produkt/uméni a prirovnani k renesan¢nim mecenaSim neni na-
hodné. Sandro Botticelli mél velkou miru svobody ve svych obrazech, stejné
jako CCP i on byl bohem ve svém uméni, ktery mél naprostou kontrolu nad
podobu dila. Stejné vSak jako CCP i on byl zavisly na mecenésstvi a na svych
klientech. Mohl si v8ak dovolit namalovat cokoliv, avSak musel pocitat ze pfii
mimotadné urazlivém obrazu by velmi snadno mohl ztratit patronstvich svych
mecenasd.

V soucasnosti maji spole¢nosti jako CCP dedikovany cely marketingovy tym,
ktery dohlizi na komunikaci s vefejnosti a predevsim se svymi hraci. A ackoliv
maji plnou kontrolu nad produktem a tudiZ i nad definovanim herni deviace,
jsou stéle svazani vuli svych hraca resp. stalych a potencialnich zakaznikt. Toto
védomi nam snad pomiZe pochopit, pro¢ jsou nékteré ¢iny vyvojaii povazovany
za deviantni a jiné nikoliv.

3.5.1 Hacking a glitching

Na rozdil od hra¢ské komunity, kdy je posuzovani toho, co je deviantni vice
reaktivni. Vyvojari jasné skrze oficialni zdroje deklaruji, co je povazovano za
poruseni podminek pouziti [12]. V tomto ohledu seznam potrestani hodnych
akef obsahuje desitku aktivit, kterym by se hra¢ mél vyhnout. Rada téchto akti-
vit se vztahuje k velmi specifickym hernim mechanikam, napf¥. chyba, pii které
hra¢ muze obejit vahovy limit lodé pii aktivovani akceleraéni brany. Akceleraéni
brany slouzi k rychlému transportu v rdmci jednoho hvézdného systému, vétsi-
nou je tento transport spojen s ur¢itym hernim obsahem pfipravenym vyvojafi.
Kupfikladu vyvojari mohli pfipravit kol pro hrace, ktery spoc¢iva v tom dostat,
se k asteroidu a zni¢it u né&j pirdtskou stanici. Akcelera¢ni brany slouzi jak k
tomu aby se k asteroidu nedostali hraci, pro které tkol neni ureny. Tak i k tomu,
aby hra¢ nemohl pouzit lod’, ktera je mnohem silngjsi nez je zamysleno, tudiz by
pro hrace dany tkol nebyl zadnou vyzvou. Zneuziti chyb tohoto typu by mélo
za nasledek jiny, nez zamysleny zazitek ze hry. Zaroven by objeveni a zneuziti
takové chyby mohlo znamenat neférovou vyhodu oproti ostatnim hra¢um.

7 toho muzeme soudit, Ze existuji chyby, jeZ néjakym zplisobem ovliviiuji za-
myslené fungovani hernich mechanik. Zaroven méame ale chyby kvili kterym by
se stala hra naprosto nehratelna pro ostatni hrace. Prikladem budiz situace po-
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psana v predchozi kapitole tzv. "Yulay incident". Hra¢skéi skupinka vyuzila vy-
vojari neocekavaného chovani, kdy concord nereagoval na lodé, které opravovaly
lod, ktera byla jejim nepritelem a tim padem zna¢né sniZila vlastni efektivnost.
Tato situace byla dle vyvojari velmi tragickéa, predevsim protoze chyba ve hie
méla pFimy dopad na ostatni hrace. Obléhatelé stanice znic¢ily kazdou lod’, ktera
chtéla pristat a nebo kazdou lod ktera, chtéla vydokovat ze stanice. Vyvojari
reagovali na nastalou situaci tak, Ze vyzvali skupinu obléhateld, aby zanechala
svého jednani. Hraci tuto vyzvu odmitli uposlechnout. Jejich proti argumentem
bylo, Ze neporusovali zddné pravidlo. Coz byl technicky vzato pravda, nebot do
té doby se zadna takova situace nestala. Reakci vyvojari byl plosny ban vSech
zucastnénych. Ob&tem obléhani byl vyvojari proplacen veskery zni¢eny majetek
a pravidla byla aktualizované.

Reakce vyvojaia vytvorila precedent a vyslala jasnou zpravu do komunity
"Hra nepocité s kazdou variantou a experimentovani s hranicemi hry bude posti-
zené banem.". Chyba, diky které bylo mozné operaci obléhani uskute¢nit byla o
nékolik mésici na to opravena. Nicméné daleko vétsi nez dopad samotné chyby
byla reakce na tuto chybu. V hra¢ské komunité se zvedla vina nevole viéi banu.
Zacaly se ozyvat hlasy, které ¢in obhajovaly, hra néco takového dovolovala a v té
dobé& nebylo mozné efektivné obléhat nehracské stanice. Toto byla jedna z moz-
nosti, jak urcité formy obléhani dosahnout. Zarovei tato operace byla provadéna
velmi sehranou skupinou a kviili zapojeni velmi silné lodé t¥idy "dreadnought"to
nebylo néco, co by mohly udélat kazdy. Tyto hlasy postupem ¢asu vSak utichly
a vyvojarska pozornost se zaméfila na rozsifeni obsahu teritoridlnich valek, tedy
konflikt, pfi kterém korporace mohly napadat stanice soupeficich korporaci. Je
vSak dulezité, Ze hlavni problém komunity - tedy omezeni teritoridlniho kon-
fliktu na low a null sec, nikdy nebyl adresovan. Mizeme se vSak domnivat Ze
potencialnim vysvétlenim je snaha u¢init hru pfistupnéjsi pro novacky. Novadci
ve hie by totiz mohli ztratit zdjem, pokud by se okazité po prihlaseni stali obé&ti
atoku.

3.5.2 Real money trading

Jedno z nejzasadnéjSich témat videoherniho primyslu v poslednich letech je
RMT, zkratka pro obchod se skuteénou ménou. V prvnich kapitolach byl vé-
novan Cas predstaveni monetiza¢nim praktikam, které jsou ve videohernim pri-
myslu bézné, aby bylo mozné pochopit vlnu odporu viaci RMT. V této kapitole
se tomuto tématu budeme vénovat vice do hloubky.

Real money trading je v kontextu videoher praktika, pti kterych hra¢ na-
koupi za fiat penize digitalni ménu, ¢i jiny digitalni statek. Typicky tak RMT
vypada tak, Ze hrac chee ziskat novou lod, ale nemé dostatek hernich prostredki.
Proto se odebere na stranky tieti strany, kde si pomoci online platebni brany
koupi uréité mnozstvi ISKt. V soucasnosti je mozné si koupit 1 bilion ISKi za
cca 150 korun ¢eskych [11]. P¥i pramérnych 50mil ISK/hodinu, na které¢ jsem se
pri vyzkumu dostal ja, bych na stejnou ¢astku musel ve hi'e "farmit"20 hodin.
Kdybychom stejnou operaci chtéli udélat oficialni cestou - tedy koupit z oficiél-
nich stranek PLEX a ten pak prodat na hernfm trhu, ziskali bychom za 150 K¢&
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pouhych 0,5 biliénu ISK. Nen{ tedy tézké pochopit, pro¢ jsou hrac¢i motivovani
participovat na téchto praktikach.

Pro fadu hraca je to zpusob, jak preskoc¢it monotonni ¢innost farmeni a
okamzité ziskat napf¥. kyzenou lod. Kromé piimé smény fiatu na digitalni ménu
je mozné si na vétsing stranek tietich stran zakoupit i "injectory", coz jsou herni
predméty, které hra¢i umozni instantné ziskat urcité "skilly", tedy dovednosti
hragského avatara. Za normalnich okolnosti by hraci museli ¢ekat fadu tydna,
nez by se jejich postava naucila kyzené dovednosti, injektory umoznuji dlouhé
cekani preskocit. V EVE online je tyto predméty mozné zakoupit i na hernim
trhu, ale jejich cena je na ném dvojnasobna.

Na rozdil od vyvojaia, hra¢i tyto praktiky nepovazuji za deviantni. Pfi roz-
hovorech se otdzka na RMT s jednim z respondentt zvrhla na debatu o etice
tohoto poc¢inani. Je totiz mozné vytvorit argument, ktery odsuzuje participo-
vani na RMT kvili korozivnimu vlivu, ktery ma tato praktika na monetizaci
videoher. Obava je totiz takové, Ze pokud normalizujeme tuto formu nédkupu
herni mény vyvojaii se tomuto trendu pfizptsobi a budou sami nabizet moz-
nost ndkupu hernich vyhod za skuteénou ménu. Tento nakup hernich vyhod by
byl na ukor hracua, ktefi nemaji dost finan¢nich prostfedka a nebo nechtéji do
hry investovat dalsi prostredky. Hréci, ktefi by si totiz koupili herni ménu, by
méli okamzitou herni vyhodu proti tém, ktefi tak neucinili. Normalizace této
praktiky by znamenala, ze by se celkovy herni obsah stal daleko téz&i a ze by
nebylo mozné "vyhravat"bez toho, aniz by ¢lovék do hry neinvestoval dalsi pe-
nize. Tato obava je v komunité jako obava z "pay-to-win", tedy stavu, ve které
hra podporuje hra¢e v ndkupu hernich vyhod za u¢elem vyhry [70].

Tento urcity eticky pohled hrac¢a je v8ak v mensing, jak potvrzuje pfibyva-
jici mnozstvi her, které ve svém designu implementuji mikrostransakce. Tedy
relativné malé transakee, za které je mozné si koupit bud kosmetické dopliiky
¢i hern{ vyhodu. Zaroven jsem béhem mého vyzkumu nenarazil na jednoznac¢né
negativni pohled na tuto mechaniku.

Vyvojarska perspektiva je vSak velmi odlisna. Diky skute¢nosti Ze existuje
uréity "Cerny trh"s herni ménou, vyvojari nevyhnutelné ztraci pripadné zisky,
kterych by mohli dosdhnout od hraci, ktefi si chtéji koupit ISKy. Nejen tedy ze
RMT pogkozuje profit CCP, ale zaroven méa neblahé u¢inky na hru samotnou.

Dle tvrzeni jednoho z respondentii se sou¢asna valka korporaci, ktera se ode-
hrava ve svété New Eden, vede pfedevsim kvuli profittiim které poskytuje obcho-
dovani s ISKy. V minulosti byly timto obchodovanim neblaze proslulé hraéské
skupiny z Ruska. V soucasnosti se to samé tvrdi o éinskjrch hrac¢ich. Skute¢nosti
je vBak ze lidé z chudsich regiont by mohli byt motivovani pfivydélkem z hrani
videohry.

Pred nékolika lety se tak dockali medializace hraci z Venezuely. Tam se kvili
ekonomickému propadu a padu venezuelského bolivaru v roce 2021 fada obyvatel
dostala do velmi obtizneé Zivotni situace [66]. Jedna z ur¢itych alternativ se stala
videohra Runescape, farmeni zlatych minci a nasledny prodej za bitcoiny se
stal obzivou rady lidi. Bitcoiny bylo mozné pak v sousednich zemich sménit za
dolary ¢i lokalni ménu. Pro mnohé se stalo toto "tézeni zlata"zptisob jakym se
uzivit ¢i se dostat ze zemé.
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Da se ocekavat ze RMT v EVE online ma velmi podobnou motivaci. A uka-
zalo se, Ze samotné mechaniky jsou mnohem vétsim tématem, nez bylo z pocatku
ocekavano. Obchodovani s ISKy a lidskym c¢asem se ukazuje jako potenciilni
kandidat na moZny projev aktivit jako vykoristovani ¢ potencial pro aktivity
organizovaného zlo¢inu. Béhem mého vyzkumu neprojevilo nic priikkazného a
vétsina téchto podezieni je pouze na bézi suskandy.

Vyvojari jakékoliv projevy RMT vySetiuji a pokud se podezieni z toho Ze
hra¢ je néjak spojeny témito aktivitami, je poté zabanovan. V tomto ohledu
CCP zaméstnava dedikovany tym tzv. "Game masteri", tedy zaméstnanci,
ktefi jsou placeni od vySetfovani, trestani a komunikaci s hraci. V ramci svého
vyzkumu jsem hledal kooperaci téchto "game masteri"v pfipadné ucasti na
RMT. Bohuzel oficialni odpovédi bylo odmitnuté jakékoliv povoleni RMT a to
za zadnych okolnosti.

Obrazek 3.1: Korespondence s CCP

GM Banquet (EVE Online)

Hi Capsuleer, GM Banguet here,
Thank you for contacting the Player Experience Team.

I'm afraid I have to decline your reguest, we don't allow any Real
Money Trading under any circumstances in our game per our
EULA.

I'm sorry I couldn't be of more service in this instance but should

there be anything else, don't hesitate to contact us again

Best Regards,
GM Banguet
CCP Player Experience | EVE Online

Zda se ze, pro vyvojafe je RMT zasadnim tématem. Nejen, Ze prvky mikro-
transakci déli komunitu na "ty, ktefi za hru plati a ty, ktefi ne". Toto rozdéleni ve
hie EVE online nemé az tolik zasadni vliv, jako u titula z kategorie "pay to win".
Rada veterani EVE online by se vyjadrila tak, ze "ani v8echny penize svéta vas
hru nenauéi". Vychézeji pak z predpokladu, ze hra¢, ktery nemusel stravit fadu
hodin "grindingem"neovlada hru tak dobfe jako nékdo, kdo tak uéinil. Hracské
schopnosti nékoho, kdo si napf. koupil drahou lod za skutecné penize pak ne-
budou tak dobré, coz bude mit za nasledek jeho rychlou smrt. Takovy hraéci se
pak v kontextu EVE online hanlivé oznacuji jako "whale"z anglického verlyba.
Sestteleni takového hrace se pak oznacuje jako "whale hunting"tedy pomyslny
lov verlyb.

Kromé déleni komunity je zde ale zdsadni prvek RMT a tedy, to ze kazdy
prodany ISK na "¢erném trhu"je ztratou pro vyvojare. Potencialni kupec tako-
vych ISK1 totiz radéji Sel za prekupnikem, nez za vyvojari kteff nabizi tu samou
sluzbu. Profity firmy CCP jsou tedy piimo ovlivnéné tim jak efektivné potiraji
RMT. Dalsim piikladem, kdy jsou "zisky"firmy to, co ovliviiuje, jaké chovani je
pro CCP deviantni, je praktika tzv. "multiboxing".
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3.5.3 Multiboxing

Multiboxing je v kontextu videoher technika, diky které mutze byt hrac¢ pfipojen
k né¢kolika instancim hry z jednoho pocitace. Jinak feéeno, uzivatel mize najed-
nou ovladat nékolik hernich avatari. Motivace mohou byt rizné, ale z pravidla
sobné mnozstvi lodi poskytuje dvojndsobné mnozstvi palebné sily. Hraci, kteri
ovladli techniky multiboxingu pak mohou najednou ovladat desitku charakteri
najednou. Jednotlivec je od ur¢itého mnozstvi alternativnich avatari limitovan
¢innostmi, které je mozné délat. Efektivni ovladani desitky charakteri je v pod-
staté nemozné, takze vétsina charakteri ma pouze velmi omezené a jednoduché
fungovani.

Jedna z piikladovych studif pro multiboxing je ratting. Konkrétné technika
tzv. "afk rattingu". Tato technika se specializuje na relativné nizky uzivatelsky
vstup pri ni¢eni pocitac¢em ovladanych piratskych lodi. Tato technika umoznuje
hraci napt. sledovat film & serial pfi hrani, bez nutnosti konstantniho kont-
rolovani obrazovky samotné hry. Tato technika je mozna pouze diky tomu ze
uzivatel ovlada nékolik lod{ najednou a ty se mezi sebou podporuji, aby bitvu
prezily.

Obrazek 3.2: Zabéry ze hry zobrazujici multiboxing, kazd¢ malé okna (vpravo)
je vlastni instance hry.

Dalsim piikladem je pouziti pfi cestovani. V EVE online je cestovani vzdy
nebezpecéné a to hbez ohledu na bezpecnostni troven daného systému, tedy high-
low-null sec. A¢koliv by high-sec mél byt bezpedny, neni tomu tak vzdy. High-sec

téchto systémech se vyuziva tzv. "suicide gankingu", tedy techniky, pii které pi-
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rat pocitéa s vliastni smrti. Multboxing v takovém pripadé hraje roli jak ttoc¢nika
tak i obéti. Utoénik vyuziva alternativniho charakteru pii suicide gankingu, aby
po zniCeni obé&ti (a sam sebe) sebral kofist a uprchl. V takovém pripadé ob&t
nema ¢as na znovu ziskani svého majetku i kdyz vi, Ze byl ito¢nik zni¢en concor-
dem. Stejné tak i obét mizZze vyuzit multiboxingu. Alternativni charaktery jsou
uziteéné predevs8im pro pruzkum systému pied tim, neZz tam obét vleti. Tohoto
hojné vyuzivaji napf. transportni spole¢nosti, jejiz piloti rozmisti na kli¢ovych
mistech alternativni charaktery, které poskytuji aktualni informace z mist kam
se poleti.

Vyvojarsky pohled je na multiboxing neutralni. Vidime, Ze néstroje jako
eve-o-preview, které multiboxing umoznuji, vytvari zasadni vyhodu oproti hra-
¢, ktefi tyto nastroje nevyuzivaji. Nicméné oficidlni stanovisko je "Overlays
which contain a full, unchanged, EVE Client instance in a view only mode, no
matter how large or small they are scaled, like it is done by EVE-O Preview
as of today, are fine with us. These overlays do not allow any direct interaction
with the EVE Client and you have to bring the respective EVE Client to the
front /put the window focus on it, in order to interact with it."[24]. Dokud tedy
program na multiboxing nepfesdhne vymezené limity, tedy Ze "zobrazuji plnou
a nezménénou instanci EVE Klienta", mohou byt pouzité.

Tento pohled neni ve videohernim svété univerzalni. V predchozich kapito-
lach zminény Runescape napf. zakazuje pouzivani jakykoliv programu tfetich
stran. Vyvojari Blizzardu, ktefi stoji za hrou World of Warcraft se pak nikdy
oficialné nevyjadrily, zda-li je multiboxing proti podminkam pouziti. Tolerance
multiboxingu se tedy rtzni.

Vyvojari maji benefit z toho, ze hra¢ multiboxuje a to i pfes nevyhody pra-
menici z nerovnosti v hra¢ské komunité. Vice a¢tti jednoho hrace znamené vice
prodanych predplatnych, tedy vétsi zisky pro CCP. Urcitym prehlizenym bene-
fitem, ktery prameni z otevienosti her k pouziti programu tfeti stran. Takové
programy uci pripadné tvarce prace s rozhranim hry samotné, resp. uéi je, jak
pracovat s hrou jako s poéitacovym programem. ZkuSenosti s tvorbou takovych
programu pak potencidlné muze vyuzit samotné studio pfi hledani novych vy-
vojara hry. Pokud totiZz existuje snadny p¥istup k tomu takto hry upravovat,
existuje vice lidi, ktefi jsou schopni tak ¢init. To pak vyrazné snizuje néklady
vyvojafského studia na zauceni a najimani novych vyvojari. Takovému vyvojai-
skému studiu pak stadi se podivat na ty nejpouzivanéjsi aplikace a kontaktovat
jejich autory s nabidkou prace.

Divod, pro¢ je nékterym vyvojarim bultiboxing trnem v oku, je jeho pfimé
napojeni na dalsi deviaci tj. "botting".

3.5.4 Botting

Slovo "bot"ma sviij pivod ve zkraceniné slova "robot". Jednotné ¢islo pak ozna-
¢uje urcity robot, ktery ve videohrach vykonava monoténni ¢innost, kterou hrac
nechce vykonavat. Jak jiz bylo popsano v predchozich kapitolach, tak i EVE on-
line mé svoji davku relativné monoténnich ¢inosti, které je mozné automatizovat
a ziskat tak ve hfe viceméné pasivni pifjem herni mény.
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Klicovy rozdil, ktery odd€luje botting od grindu za pomoci multiboxingu,
je nulovy vstup uzivatele ovladajici bota. Bottingové operace jsou provadéné
spise plosné, tedy tak, Ze jeden uzivatel ma vice botu, kteri napiiklad vydélavaji
ISKy. Pii{jem z nékolika boti je pak néjakym zptsobem konsolidovan na jeden
ucet a bud jej hra¢ pouZzije na vlastni spotiebu a nebo takovy piijem putuje na
Cerny trh tretich stran. V tomto bodé je dilezité upozornit, ze se pro tucely této
prace nepodafilo najit prokazatelny dukaz, Ze operace RMT jsou financované
pomoci bottingu. Obé tyto ¢innosti patii mezi aktivity, které jsou vyvojari tvrdé
potirany a tak se dostat k zaru¢enym informacim neni snadné. P téchto pred-
pokladech tedy vychazime z tvrzeni nékolika respondentt a jejich spolehlivost
neni zarucena.

Tomu, ze je RMT obchod umoznény z velké miry boty, nahrava predevsim
nizka cena fady nabizenych komodit oproti ¢asové investici, které je vyzadovana
pro jejich ziskani. Jak jiz bylo nakousnuto v kapitole o RMT, je mozné, Ze grin-
dovaci aktivity, ze kterych se ziskava digitalni ména, je provadéna lidmi z eko-
nomicky slabych lokalit. Nicméné existuje tak i silnd incentiva pro autmatizaci
tohoto procesu. Samoziejmé vytvareni bottingového programu, tedy programu
ktery bude sam bude EVE online hrat, neni snadné. VyZaduje to jak uréitou
miru schopnosti vyvoje aplikace, ale pfedevsim znalosti automatizovanych de-
tekci bott, které automaticky banudji jakékoliv ucty podezielé z bottingu. Tyto
anti-botovaci opearce ¢ini znatelny naklad pro vyvojaiski studia, ktera se bez
rozdila snazi proti botim bojovat. Tam pfichazi na fadu dalsi mira expertizy
a predevsim vySetfovani Game mastery. Kdyz je totiz uzivatel zabanovan ma
moznost vznést oficidlni zadost o odbanovéni. Tu pak musi zaméstnanec herniho
studia vyhodnotit a na zékladé ziskanych informaci rozhodnout.

Mame tu tedy motivaci botovat a nasledné transformovat zisky do skuteéné
mény. Nicméné existuje tu i ur€ity sekundarni trh, tedy trh, na kterém je nabi-
zeny samotny program. Vyvojari botovacich programd si tak do ur¢ité miry ne-
musi $pinit ruce samotnym botovanim a mohou se soustiedit na vyvoj. Nabidka
tohoto druhu programu existuje jak pro botovaci software tak i pro hackovaci
programy. Tedy za tuplatu je mozné ziskat p¥istup k programu, ktery umoziuje
ziskat ze hry informace které nejsou béznym hrac¢im piistupné.

Vlastni kategorif jsou pak obchodovaci boty. V EVE online existuje trzisté s
nabidkou a poptavkou, které je pristupné vSem hrac¢im. Takové prostfedi pak
pfirozené¢ umoziuje existenci obchodovacich robott, kteri podle zadané stra-
tegie dokazi automaticky provadét obchody. Tento princip je dobfe znamy z
burz, kde se obchoduje s komoditami, akciemi, ¢i riznymi finanénimi agregaty.
Diky udajim z 2 nejvétsi americké burzy NASDAQ vime, Ze néco mezi 50-70%
vS8ech obchodi je provadéno automatickymi boty. Tyto boti na trhu poskytuji
likviditu, tedy to, Ze je vzdy mozné prodat napft. akcie. Oproti lidem jsou pak
mnohem rychlejsi a efektivnéjsi v tpravach aktualnich cen a to v kratkodobém
horizontu umoziuje vzdy prodat za nejnizsi moznou cenu. Existuji boti kteii
provadéji velmi rychle mnoho obchodt s nizkym ziskem a profituji z vysokého
objemu. Je ale také mozné najit boty, ktefi nakupuji a prodavaji podle urcité
strategie, vydélavaji spiS na konzistenci dané strategie. Takovi boti sice nejsou
rychlejsi, nez lidé, ale odpada faktor emoci a lidské nekonzistence pii provadéni
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obchodi. Zaroven takovi boti vyzaduji témér nulovy vstup od hrace, takze se
mize vénovat jinym hernim ¢inostem.

Vztah vyvojaru vaci obchodnim botum byl dlouho dobu vyhranény. Zlom
nastal v roce 2018, kdy byly predstaveny zmény rozhrani API pro EVE online.
Toto APT umoznovalo ziskdavat aktuélni informace o stavu trhu bez uzivatelského
trhu. Na zakladé toho mohl bot provadét zmény v cenéch nabidky ¢ poptéavky.
V praxi to vypadalo tak, Ze kazdou minutu vyslal program piikaz na EVE online
burzu, aby zménil cenu bud o 0.01 ISK nahoru ¢ dolu a predehnal tak aktualné
nejlepsi nabidku na burze. Zmény tohoto API rozhrani toto uz neumoziiovaly a
trh se zacal vice soustiedit na hra¢em fizené obchody. Do dnes vSak existuji boti
ktefi informace z trhu ziskavaji odlisnymi cestami, ale v soucasnosti je jakékoliv
automatizace tohoto typu ve hi'e zakazana.

Specifickou kategorii jsou pak programy, které ziskdvaji informace napf. o
stavu penézenky a nebo, o v minulosti uzavienych obchodech. Takové forma
automatizace je povolena a v nékterych pfipadech i vyvojari podporovana, jak
dokazuje aktualizace z roku 2023, kdy bylo predstaveno rozhrani mezi progra-
mem Excel a EVE online, kdy je mozné informace o svém digitdlni majetku
automaticky transformovat do excelové tabulky.

EVE online v tomto ohledu poskytuje 8iroké moznosti pro realizaci lidi se
schopnostmi jak z vyvoje aplikaci, tak i lidi ze svéta financi. Pravé tito lidé
pomalu smazéavaji hranice mezi "skutenym"digitalnim svétem a tim "video-
hernim"digitalnim svétem.
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Kapitola 4
Zaver

Na zac¢atku této prace jsme si stanovili nékolik cild a vyzkumnych otazek, na
kterych jsme se pokusili naleznout odpovéd. V této kapitole si je pokusime
postupné probrat a shrnout tak poznatky z celého vyzkumu.

Prekvapivé zjisténi pro nas je, jak moc se nazor komunity ¥idi nazory pro-
vozovateli hry. Muzeme vidét, ze ackoliv pro hrace je napt. glitching a rtzné
formy RMT pfijatelné, amyslné se témto aktivitdm vyhybaji a ostrakizuji hrace,
ktefi se tomuto vénuji ze strachu z kolektivni viny. Tento jev se nam zrcadli do
skutecného svéta v riznych formach diky statni represi vici vlastnim ob¢antm.
Tuto represi mizeme vidét napf. v drogové represi, ackoliv je pro mnohé lidi
uzivani drog otazkou osobni svobody, tedy néco, o ¢em si kazdy miize rozho-
dovat sam. Kriminalizace drzeni, konzumace ¢i distribuce nevyhnutelné vede
k ostrakizaci uzivatelt drog z obav zasahu represivnich slozek napt. v bydlisti
uzivatela [49]. Stejnym zpisobem se napf. ¢lenové korporace obavaji, ze by pfi
pripadném hackingu mohli byt vySetfovani a obvinéni ostatni ¢lenové. Samo-
ziejmé, hraji zde roli i jiné efekty v naSem srovnani s drogami. MaZe mit na
ostrakizaci vliv kulturni vzorce, nabozenstvi ¢i obava ze zdravotnich rizik. V
ptipadé hraca provozujici RMT mize panovat obava z jejich motivaci hrat hru.
Tedy, Ze hru mohou takovy hraci vidét jako zdroj p¥ijmi a ostatni hrace jako
potencialné obéti podvodu.

Celkové vzato bylo identifikovano nékolik piikladt deviantniho chovani které
je pro komunitu klicové. V tomto ohledu maji v8ak spoleény rys a tim je pohr-
déani neschopnosti. Komunita si velmi ceni schopnosti a znalosti hry a naopak
opovrhuje jejich neznalosti a viéi hra¢tm ktefi se ukazou jako "neschopni"muze
byt obcas i oteviené nepratelska. V tomto ohledu je ale dobré zminit, Ze se to
inherentné netyka "novacka". Hraci, ktefi jsou soucésti komunity pouze néko-
lik mésict jsou uréitym zpusobem "hajeni". Utoky vid ném jsou vidény jako
projev slabosti a vlastni neschopnosti, protoze si "na nékoho sobé rovného ne-
troufnou". Celkové by se daly tyto projevy jevit jako oteviené toxické. Druhy
pohled v sobé& odhaluje ale uréitou férovost a pii terénnim vyzkumu mé opako-
vané piekvapovalo, jak je komunita ochotnd poméahat novacktam.

Vyvojari se pohledem hraci stavaji nevyhnutelné ur¢itou represivni slozkou.
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Oni jsou ti, ktef{ maji kontrolu. Oni jsou ti, ktefi rozhoduji, kdo mize byt
soucasti jejich svéta a kdo ne. EVE online a jeho vyvojafi nicméné méli od
zacatku silnou vizi svého svéta. Vize hyperkapitalistického sci-fi svéta ve kterém
mate maximéalni svobodu. Nevyhnutelné a oteviené inspirovani byli vyvojafi v
historii své domovské zemi Islandu. Citujic z hlavniho designéra Hilmar Veigar
Pétursson:

(EVE) je o lidech, ktefi se plavi hveézdnou noct ve své lodi. To je konec konci
1 pribeh vzniku Islandu, Vikingové, kteri se snaZili utéct pred Norskymi danémi
a doufali, Ze nékde naleznou novou zemi. MuzZele si predstavit jaké to je, bijt v
noci na tichém ocednu, plavic se ve vikingské lodi. EVE definitivné vyvold tyto
pocity, predevsim, kdyZ se rozhlédnete a mizZete vidét mléénou drdhu. Vznik hry
a vznik zemé od sebe nemd tak daleko. Island je misto, které vds vdzZné chce
zabit. Tenhle pocit je velmi silng zvldst, kdyZ tu vyristate. Jsou tu vulkdny, ldva,
zemétreseni a mrazivy nepredvidatelny vitr. Je to velmi neprdtelské prostreds...
EVE je uplné stejny. Je to velmi turdé prostreds, ale ti nejhodnéjsi lidé. Lidé jsou
na sebe na Islandu mild, protoZe byli donuceni spolupracovat, ti kteri tak neucinili
uZ mrznou v zemi. EVE je v tomhle podobny. Nuti vds spolupracovat, protoZe
kdyz jste sami, nikdy nedosdhnete svého plného potencidlu. EVE vds neustdle
nuti kooperovat a spojovat se s ostatnimi. Jsou zde urcité aspekty hry, které vds
témer nuti aby jste se citili osaméle. To pak tvoii zdklad wréitého "prdtelstvi se
strojem". Tohle je ta nucend spoluprdce, zpiusobend neptdtelskym prostiedim a
pozdéfi neprdtelskymi hrdaci. Prdavé tohle tvori extrémné silné spojeni mezi hrdci.
32]

Mimo tento narativ jsou v8ak vyvojari resp. spole¢nost CCP stéle komerénim
subjektem, ktery dodava produkt tj. videohru. Nevyhnutelné je tedy produkt,
ovlivnén incentivou profitu. Tato incentiva se pak napf. projevuje v tvrdém
postihovani RMT, ktery ma zasadni vliv na profitabilitu hry. Spekulativné ma
RMT vliv i na samotny game design, kdy by v idedlnim piipadé méla hra
odménovat schopnosti hrac¢i a neméla by promitat socio-ekonomické rozdily ve
spole¢nosti. V takovém pripadé ale zustava otazka pro¢ jsou ve hie tolerované
"oficialni"zptsoby nakupu mény tj. PLEX. Vysoka cena virtualni mény pak
naopak daleko vice prohlubuje socio-ckonomické rozdily mezi hraci a RMT,
které tla¢i cenu virtualni mény doli, mé naopak tendenci snizovat rozdily diky
tomu, Ze si pfedplatné mohou dovolit i lidé z chudsich regionti. Je dobré zminit,
Ze nejvétsi hernt distributor, spoleénost Valve, m& moznost regionélnich cen. To
v praxi funguje tak, ze hraci napf. z Indie maji moznost si poridit hru levnéji
nez hracéi z Evropské unie. Cenové rozdily jsou nicméné v pt¥ipadé predplatného
pro hru EVE online naprosto zanedbatelné. Jak vychazi ze statistik SteamDB,
cenovy rozdil "starter"packu je pouze 17% . Tedy v Indii je moZné si poridit
predplatné o 17% levngji.

To, "kdo"je komunitou ostrakizovany pak v zasadé kopiruje potieby vyvo-
jara. Hraci obavajici se urcitych forem zékazu hry pro celou skupinu, se radéji
uchyli k ostrakizaci potencidlné "nebezpeénych"élenti. Neprobiha tak ¢asto ani
védomé, ale riziko nemoZnost hrat je pro "poctivé"hrace piilis velké.

EVE Oauline pak pfedstavuje nejen unikatni virtualni vesmir, ale také kom-
plexni spolecenské experimenty, v nichz se proliné lidska pfirozenost s digitalni
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realitou. Vyzkum ukézal, Ze komunita této hry reflektuje mnoho aspekti real-
ného svéta, od ekonomickych principt po socialni dynamiku a represi. Napéti
mezi individualni svobodou a kolektivni zodpovédnosti, mezi komerénimi zajmy
vyvojara a touhou hrac¢a po spravedlivém prostiedi, vytvaii fascinujici prostor
pro studium lidského chovani. Hra, ktera se zda byt na prvn{ pohled pouze roz-
sdhlym kosmickym dobrodruzstvim se tak proménuje v zrcadlo, v némz miZeme
pozorovat nejen odraz nasi spole¢nosti, ale i hluboké lidské touhy po prekonavani
vyzev, budovani komunit a exploraci neznamého. Zaroven viak EVE Online po-
ukazuje na dulezitost etiky a moralnich rozhodnuti v digitalnich svétech, které
maji ¢asto pfimé dopady i do naSeho realného Zivota. Tato prace nejenze od-
kryva rizné vrstvy interakce v EVE Online, ale také pfispiva k sirs{ diskusi o
vztahu mezi technologii, spole¢nosti a lidskym chovanim. Ve svété EVE On-
line, stejné jako v realném zivoté, se ukazuje, Ze naSe nejvétsi vyzvy i uspéchy
prameni z nasi schopnosti spolupracovat, ucit se a adaptovat se na neustéle se
ménici podminky.
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Kapitola 5
Slovnik pojmi

"DLC" Z anglického "Downloadable content"je dodate¢né stahovatelny obsah
do her. Casto (ne vSak vzdy) zpoplatnény a vydany vyvojafi hry za ucelem
dalsf monetizace jiz prodané hry a rozsifeni dosavadniho herniho obsahu.
Tento obsah vyzaduje vlastnictvi pavodni hry.

"WoW" Zkratka pro hru World of Warcraft vydavaného studiem Blizzard En-

tertainment. Historicky jedna z nejhranéjSich her tohoto Zanru a videoher
vitbec.

"FOMO" "Feel of missing out"nebo také strach z toho, ze nam néco utece. Je
psychologicky fenomén a druh tzkosti vyuZivaného v marketingu.

"PLEX" "Pilot’s License Extension"neboli pilotni licence je jedna ze tii her-
nich mén v EVE online. Slouzi k ndkupu pfedplatného, ktery hraci ode-
myka pistup k celé hie. Nakup této mény se 1isi od nakupu samotného
predplatného, protoze PLEXy je mozné ve hie volné sménovat za herni
predméty a hern{ ménu s ostatnimi hraci. PLEX také slouzi k nakupu
kosmetickych predméti do hry.

"Skins/Skiny" Skiny je souhrné oznaceni pro kosmetické predméty ve video-
hrach. MaZou mit podobu Sati, které si mohou obléct herni avatari. Také
ale mizou mit podobu barevnych polept na vesmirnou lod. Obecné vzato
jde o jakykoliv predmét ktery k vizualni expresi daného hrace.

"ISK" "InterStellar Kredits"je herni ména v EVE online a hlavni herni obé-
zivo. Zaroven jde o zkratku pro "Islandskou korunu"obéZivo domoviny
vyvojafského studia CCP které za EVE online stoji.

"GTC" "Game time credit"¢ "Game time card"byl predchiidce herni mény
PLEX pouzivaném v roce 2004.

"Alpha" Nebo také "Alpha clone"je oznaéeni pro hrace, ktery ve hie EVE on-
line nema aktivované predplatné. Alpha clony maji pouze omezeny pfistup
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k hernimu obsahu. Alpha tcet je vychozi stav vSech u¢tu po registraci do
hry.

"Omega" Nebo také "Omega clone"je oznaceni pro hra¢e ve hie EVE online,
ktery ma aktivované predplatné.

"Skill" Dovednosti herniho charakteru v EVE online. Nauceni se dovednosti
vyzaduje skuteCny cas, ktery bézi i kdyZz uzivatel neni prihlaSeny ve hie.
Nauceni se vSech dovednosti ve hie zabere néco pres 10 let skuteéného
casu.

"Free-To-Play" Herni zanr her, které si uzivatel mize zdarma stdhnout a
hrat. Pro sviij chod tyto hry vyuzivaji formy predplatného, ktery platicimu
hraci poskytuje néjaké vyhody. Popf. ve své monetizaci vyuzivaji prodeje
kosmetickych doplnki ve hie.

"Trial" Casové obdobi, beéhem kterc¢ho hra¢ miize vyzkouset hru a zjistit, jestli
ho bavi na tolik, aby za ni utratil penize. Je synonymem slova "demo",
které oznacuje to samé, ale zpravidla ve hrach pro jednoho hrace."Trial"se
pouziva pro hry pro vice hracu.

"Farmeni/Farming" Repetetivni ¢innost, kterou ve hie hra¢ vykonava, aby
si odemkl novy hern{ obsah. Farmit je mozné témér cokoliv ve v8ech hrach
zanru MMORPG. MiizZe jit o farmeni herni mény, zkuSenosti, které posou-
vaji herni avatar na vy$si troven, ¢i vzacné herni predméty.

"Grind" Synonymum slova "farming".

"CCP" "Crowd Control Productions"je nazev herniho studia, stojici za hrou
EVE online.

"Hard-Lock" Termin pouzivany ve videohrach pro urc¢ité omezeni, které je na
hrace uvalené. Muze jit o zdkaz vstupu do herni zoény kviuli nizké trovni,
nemoznost si pilotovat lod, dokud si ji hra¢ nekoupi. Hard-Lock je speci-
ficky absolutni nemoznosti zkusit herni obsah, dokud neni prekonana dana
prekazka. Hracsky charakter je napf. zastaven neviditelnou zdi, kdyz chce
vstoupit do herni oblasti ktera je pro uzivatele, kteff si hru koupily.

"Soft-Lock" Podobné jako "Hard-Lock"je Soft-Lock omezeni které znemonuje
uzivateli si naplno uzit dany herni obsah. Narozdil od Hard-Locku je v8ak
mozné si herni obsah vyzkouset, ackoliv pouze v omezené verzi. Pfikladem
muZe byt herni zéna pro vySsi irovné hracského charakteru. Takovou zonu
je mozné navstivit a objevovat, nicméné herni nepratelé budou schopni
hradsky charakter porazit nékolika ranami kvili jeho nizké drovni. Hrac
proto aby si uzil celou herni oblast, musi dosdhnout vyssi trovné, aby
monstra blokujici cestu byl schopny porazit.

"High-Sec" "High security space"je tzemi ve hie EVE online, které je chra-
néno tzv. "concordem", coz je flotila pocitacem ovladanych lodi, ktera
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trestd agresi hrace proti hrac¢i. Na takovém tzemi je tak konflikt mezi
hradi znacné omezeny a ob¢as oznacovany jako "bezpecny". Ekvivalent v
realném svété mohou byt bohaté ¢asti mésta, kde jsou schopni policisté
reagovat do par minut.

"Low-Sec" "Low security space"je tizemi ve hie EVE online, které je chranéno
"concordem"coz je flotila pocitacem ovladanych lodi, ktera tresta agresi
hrade proti hraci. Na rozdil od "High-Sec"systému mé "concord"mnohem
delsi ¢as odezvi, coz umoziuje rychly konflikt hrace proti hrac¢i. Po konci
konfliktu je mozné uprchnout do "Null-Secu", kde uz bude agresor pted
"concordem"v bezpeci. Tato ¢ast vesmiru je uz vnimana komunitou jako
nebezpecné.

"Null-Sec" "Null security space"je tizemi ve hi‘e EVE online, které neni chra-
néno "concordem", coz je flotila pocita¢em ovladanych lodi, ktera tresta
agresi hrace proti hrac¢i. Jde o oblast, které je plné pod kontrolou hracua a
hracskych frakei. Cestovani pfes tyto oblasti je téméf vzdy nebezpecné a
novackum se nedoporucuje. V této Casti také neexistuji omezeni na urcité
typy zbrani, coZ umoziuje napt. vyuzivani tzv. "bublin", které chyti hrac¢
okamzité poté, co prilétne do systému, coz ¢asto znamena konec doty¢éného
nestastnika.

"Gold Selling" Nebo také prodej zlata. Praktika, pii které je nabizena herni
ména vymeénou za skuteénou ménu. O prodeji zlata se mluvi predevsim v
kontextu her World of Warcraft a Runescape, ackoliv tato praktika neni
pro tyto hry exkluzivni.

"RMT" "Real money trading", neboli obchod se skute¢nych penézi. Podobné
jako "gold selling"jde o praktiku vymeény herni mény za ménu skute¢nou.
RMT je destnikovy termin, ktery zahrnuje jakukoliv sménu hern{ mény ¢i
sluzeb za ménu skutetnou a to v jakékoliv hie. Tento termin je nicméné
pouZivany zasadné, jde li o sménu mezi hraci a tieti stranou. Pokud jsou
podobné sluzby nabizené vyvojafi, jde o tzv. "mikro-transakce". Ve vétginé
her je RMT tvrdé trestano.

"Kontrakt" Druh sménného obchodu ve hie EVE online, ktery umoziiuje ur-
¢itou formu barteru mezi hraci. Diky kontraktim je mozné sménovat pred-
méty, ale i nap¥. "kuryrské sluzby".

"Scam" V prekladu podvody je obecny termin pro jakykoliv podvod, uskutec-
nény ve hie. Podvod mé vzdy za cil obohatit se na tkor jiného hrace a
tim se lisi od tzv. "griefingu", coz je podvod ¢i poskozeni jiného hrace, bez
nutnosti vlastniho obohaceni, zpravidla provadéného pro radost.

"Space-sim" Zanr vesmirnych simulari. Tyto hry maji spole¢né zasazeni hry
na mimozemska télesa, at jde o lodé & jiné planety. Takové hry mohou
patiit do Siroké palety podzénri, ale zpravidla maji snahu se priblizit
svym fungovanim skuteénému vesmiru ¢i fyzikalné uvéritelnému pohybu
ve vesmiru.
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"Wipe" Herni udalost, pii které je vyvojari vymazany bud veskery ¢ pouze
¢ast majetku hrac¢i. Tyto udalosti jsou vzacné a mohou byt provadény
pri prechodu mezi testovacimi verzemi hry. Také ale tato udalost mize
byt snahou vyvojari zachovat ve hie uréitou rovnost v herni ekonomice.
Motivaci miize byt zabranéni hromadéni bohatstvi hraci, ktefi zacali hru
hrat diive nez ostatni.

"Korporace" Termin oznacujici malou az stfedni skupinu hrac¢a do 50 hrac-
skych avatart.

2 v o

"Aliance" Termin oznacujici velkou skupinu hrac¢a do 400 hra¢skych avatari.
Aliance jsou tvorené nékolika korporacemi. Aliance se dale sdruzuji do tzv.
"mega alianci", ty jso pak tvofené na zakladé hracskych pakti a nejsou
navazané na zadné herni mechaniky.

"Raid" Herni obsah, ktery vyZzaduje koordinaci nékolika desitek hraca s jed-
nim cilem, tento cil byva Casto o splnéni urc¢itého herniho obsahu, ktery
by v jiné, nez ve velké skupiné nebyl splnitelny, napf. porazeni mocného
nepfritele.

"PVP" Zkratka pro "player vs player", tedy konflikt hra¢ proti hraci. Jde o
obecny termin zhrnujici jakoukoliv formu konfliktu mezi hrac¢i od otevie-
ného stfetnuti az po nepfimé poskozovani ostatni hracid, napf. pomoci
manipulace trhu.

"MUD" Zkratka pro "Multi-user dungeon"byl piedchidce zanru MMORPG.
Hry tohoto typu umoniovalo spole¢nou interakci ve he pomoci textového
rozhrani.

"Mikrotransakce" Nebo taky transakce s malym obnosem. V kontextu video-
her oznacuji transakce uskute¢néné s cilem odemknout ur¢ity hernf obsah.
Nejcastéji se o mikrotransakei mluvi v kontextu tzv. "pay-to-win"oznacujici
poskytnuti neférové vyhody, ke kterymy ostatni hra¢i nemaji pfistup, do-
kud sami nezaplati.

"Cluster /Klastr" Oznaceni pro server v EVE online. Hra¢i z jednoho clusteru
nejsou schopni hrat s hradi v jiném clusteru a tyto clustery/servery funguji
jako zcela oddélené svéty. V ostatnich hrach se clustery oznacuji také jako
"realmy"¢i "shardy".

"Kapitalky /Capitals" Oznaceni pro nejvétsi t¥idu lodi v EVE online. Jedna
se typicky o nejdrazsi a nejsilnéjsi lodé v celé hie. Kapitalni lodé se na-
sledné déli do podkategorii "Capital size ships", "Capital ships", "Super-
capital ships".

"Skill Injector" Predmét v EVE online, ktery umoziiuje okamzité odemknout
nové trovné "gkilli". Tyto pfedméty jsou prodavané vyvojari a hraci s
nimi mohou volné obchodovat.
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"FC" Zkratka pro "Fleet commander"nebo také velitele flotily. Je oznaceni
pro velitele uskupeni hraci, ktery je schopny pomoci hernich a verbalnich
prikazi koordinovat skupinu hrac¢i ve vesmirné bitvé. Ty nejmensi flotily

2 %o

mohou ¢itat jednotky hraca a ty nejvétsi mohou ¢itat stovky hract.

"Blue balls" Hanlivé oznaceni pro udalost, pii které jedna ze stran konfliktu
odmitne stfet s oponentem.

"F1 monkey" V piekladu "F1 opice". Oznaceni pro hrace, ktery je soucasti
velké flotily a jeho jediny tkol je zatitocit na designovany cil. F1 se od-
kazuje ke klavese kterda v zékladnim nastaveni slouZi k st¥elbé ze vSech
zbrani. "Monkey"se odkazuje k tomu, Ze ¢innost je tak jednoducha, ze to
zvlane opice.

"Ban" V kontextu videoher jde o zékaz p¥istupu do hry. Tento "ban"miize byt
jak permanentni tak i pouze po uréity cas.

"Ratting/Raténi" Oznaceni pro aktivitu v EVE online, pfi které hrac¢ nic¢i
pocitatem ovladané lodé na tzv. "sites", coz jsou ndhodné vygenerovani
mista ve vesmiru, na kterych se tyto lodé objevuji. Zniceni téchto lodi po-
skytuje finan¢ni odménu, jelikoZ je na tyto lodé vypsana odména. Zaroven
je po zniceni téchto lodi mozné ziskat ¢ast jejich vyzbroje a tu pak prodat.

"Rat/Krysi" Souvisi s terminem "ratting". "Rat"je oznaeni pro pocitacem
ovladané lods, které slouzi jako cil/zdroj pi{jmt pro hrace. Oznageni "Rat"neboli
krysa se odkazuje k typickym zaporékim ve hrach zanru RPG, krysy slouzi
jako nepratelé pro herni postavy na nizkych drovnich.

"NPC" Zkratka pro "non-player-character"pocita¢em ovladané postavy ve vi-
deohrach, mohou slouzit jak jako pomocnici tak i jako oponenti.

"D-scan" Zkratka pro "directional-scanner"je herni mechanika v EVE online
diky které hra¢ muze urcit smér, ve kterém se nachéazi jiné lod€. Da se
pripodobnit k ur¢itému "radaru"kterym je vybavena kazda lod.

"Multiboxing" Technika, diky které hrac¢i mohou ovladat vice charakteri na-
jednou. "multiboxing"se odkazuje k tomu, Ze kazdy charakter mé na ob-
razovce pouze urcity prostor, pii odvlani vice charakteru je tento prostor
uskupen do "krabic"které na sebe navazuji.

"Ganking" Organizovany tutok ve videohfe na slabgiho hrace s cilem zni¢it
jeho herni avatar.

"Scamming" Oznaceni pro podvodnout aktivitu jejimz cilem je obohatit se
na nékom jiném.

"Hacking" Aktivita, pti které je zneuzita ur¢ita slabina v hernim kédu a hra je
pozménéna tak, aby pomohla ¢lovéku provadéjici tuto aktivitu. Typicky
pak napf. programy, které nadlidskou rychlosti zamifi na nepfitele bez
nutnosti pohnout mysi.
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"Glitching /Exploiting" Aktivita, pfi které je zneuzita chyba ve hie k vlast-
nimu obohaceni. Napf. duplikovani pfedméti pomoci herni truhlice.

"Bubble/Bublina" Predmét v EVE online, ktery umoziuje "chytit"nepfatelské
lodé do pole, ze kterého se nedéa utéct. Typicky pouzivané ve velkych
bitvach a pri "gankingu".

"Concord" Pocitacem ovlddana flotila lodi, ktera slouzi v EVE online jako
urcéita "policie", ktera trestd napadeni ostatnich hra¢i v low-secu a high-
secu.

"Tutorial" Cast hry, ve které¢ jsou hraci vysvétlené herni mechaniky.

"FPS" Zkratka pro "first-person-shooter", neboli stiile¢ek z prvni osoby. Od-
kazuje se k zanru videoher ve které hra¢ "vidi o¢ima herniho charakteru".

"AFK" Zkratka pro "away-from-keyboard", tedy situaci, kdy hra¢ potiebuje
odejit od pocitace béhem hry. Typicky slouzi k upozornéni spoluhraca ze
odchéazi, ale planuje se vratit.
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Abstract

The work is focused on the study of deviant behavior and forms of social control in online video
games, specifically the EVE Online game, in the format of a video game monograph. It is based on
participant observation, semi-structured interviews, and analysis of the game creators' official
communication. The work emphasizes the dimension of symbolic anthropology and works with
symbols in the spirit of C. Geertz. At the same time, it draws on the current knowledge of digital
anthropology, which takes cyberspace as its field of study and applies traditional anthropological
methods.

Aim of the project

The project aims to document the EVE Online game community, identify patterns of meaning, and
interpret them for potential readers. More specifically, the goals of the work are to examine the
following points:

- What behavior is considered deviant by the community?

- What behavior is considered deviant by the developers/publishers?

- What forms of repression does the community use to suppress deviance?

- What forms of repression do the developers/publishers use to suppress deviance?

- Reflection on the community itself and how it perceives its own image in the media space



1 Osobni informace

1.1 Za kolik by jsi byl ochotny prodat sviij herni ticet?
1.2 Kolik vam je let?
1.3 Jaké je vaSe zaméstnani?

1.3.1 Manuéalni/Kancelarska prace
1.3.2 Pouzivate bé&zné PC v praci

1.4 Rodinny stav

1.5 Kolik ¢asu stravite denné u PC
2 Herni profil

2.1 Jak casto hrajete videohry

2.1.1 Ménilo se to néjak v prabéhu zivota?

2.1.2 Jak casto hrajete EVE
2.2 Co za hry kromé EvE hrajete

2.2.1 Jaké jsou vaSe oblibené zanry

2.2.2 Hrajete i jiné MMO
2.3 Jak dlouho hrajete videohry

2.3.1 Jak dlouho hrajete EvE

2.4 Obohatily néjak videhry vas Zivoté?

3 EvVE online

3.1 Herni profil
3.1.1 Co té v EvE bavi nejvice?

Jaké je tvé povolani v EVE
3.1.2 MaAaS néjaké jiné acéty kromé "mainu"
Kolik mas aéta

2

Na co je pouzivas



Platis plex za ISKky?
Na jak dlouho si predplacis Omegu?
Koupil jsi si néjaky skin do hry?

3.1.3 Povazujes se za zkuSeného hrace?
3.1.4 Souhlasi$ s tvrzenim "¢&im bohatsi je hrac¢ tim je lepsi?"

Pro¢ ano/ne

3.1.5 Litas solo nebo s korporaci?

A proc?
Jaké je tvoje role v korporaci

3.1.6 Povazuje$s EVE komunitu za pratelskou a proc¢?
3.1.7 Myslis Ze EvE jako hra je pratelska viaéi novym hra¢tm?
3.1.8 Mas mezi hraci ngjaké pratele

Jsou stejné narodnosti?
Seznamily se pies hru

3.1.9 Znas néjaké hrace i "IRL"
3.1.10 Zucastnil jsi se néjakého TRL setkani
Jakého?

Jaky jsi z n&j mél pocit?

3.2 Zlocin (deviantni chovani)
3.2.1 Je néjaké chovani které ti v EVE pfrijde pres ¢aru a jaké?
3.2.2 Jaky je tvij nazor na scamovani?

A co scamovani novych hracéa?

3.2.3 Co si mysli§ o gankingu?

A o gankingu novych hracéa?



3.2.4 Jaky je tvij nazor na botting?

3.2.5 Mysli§ Ze v EvE je hodné cheaterii (pouZivaji program na
ovliviiovani herniho klienta)

Myslis Zze CCP déla dost aby tomu predchazela?

3.2.6 Jaky je tviaj pohled na Spionaz?

3.2.7 Co si mysliS o meta-gamingu v EvE (vyuZziti irl znalosti k
ziskani vyhody ve hie)

3.2.8 Jaky mas pohled na to kdyz nékdo hackne stranky cizi korpo-
race

3.2.9 Co si myslis o multiboxingu?
3.2.10 Co si myslis o nakupu skill injectori za realné penize?
3.2.11 Je podle tebe néco co by meélo byt zakadzané ale neni?

3.2.12 Kdyby jsi mél paku na to zménit cokoliv ve hife, co by to
bylo?

3.3 Reprezentace komunity

3.3.1 Jaky je tvidj pohled na zpravy okolo EvE

3.3.2 Mas pocit ze takové zpravy jsou pozitivni nebo negativni a
proc?

3.3.3 Doporucil by si EVE svym pratelim?
3.3.4 Jak dlouho myslis Ze bude EvE jesté fungovat?



