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STRESZCZENIE

W niniejszym tekScie oméwione zostalo zjawisko gold farmingu.
Gold farming to praktyka polegajaca na zarabianiu realnych pienie-
dzy w przestrzeni wirtualnej. Podejmuja ja najczesciej gracze gier
MMORPG, czyli komputerowych gier fabularnych rozgrywanych
w trybie wieloosobowym. Gromadzac wirtualng walute lub cyfrowe
przedmioty, nabywajg oni dobra, ktérych warto$¢ moze byé mierzona
w prawdziwych pienigdzach. Poprzez komercjalizacje wlasnej zaba-
wy, gold farmerzy tgczq praktyki ludyczne z praca. Rozwazania pogte-
bia studium przypadku polskiego gold farmera.

SEOWA KLUCZOWE: gold farming, wirtualne Swiaty,
gry sieciowe, MMORPG, World
of Warcraft, gospodarka cyfrowa

SUMMARY

Gold farming — preliminary dissertation on the basis of Polish gold
farmer case study

In this text there will be discussed the phenomenon of gold farming. It
is the practice of earning real money in virtual space, most frequently
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taken by MMORPG players, that is computer role-playing games
played in multiplayer mode. By collecting a virtual currency or digital
items, they acquire goods, which value can be measured in real money.
Through the commercialization of their own play, gold farmers com-
bine ludic practices with work. Considerations are deepened by the
case study of Polish gold farmer.

KEYWORDS:  gold farming, virtual worlds, online games,
MMORPG, World of Warcraft, digital economy

Technologia moze by¢ katalizatorem zmiany spolecznej. Jej odpowiednie
wykorzystanie, polgczone z innymi czynnikami, otwiera szereg nowych
mozliwosci 1 stanowi podstawe dla zaistnienia niespotykanych wczes$niej
fenomenéw'. Niezwykle cieckawym zjawiskiem, mocno tgczgcym $wiat
ludzkich praktyk, technologii i dwéch — jak moze si¢ wydawal — prze-
ciwstawnych rzeczywistosci (fizycznej 1 wirtualnej), jest zjawisko gold-
farmingu, ktére przedstawi¢ w niniejszym artykule. Moja analize rozsze-
rzy studium przypadku gold farmera, ktére przygotowalem na podstawie
wywiadu poglebionego, jaki zrealizowalem z osoba, ktéra przez wiele lat
trudnita si¢ farmingiem w grze MMORPG World of Warcraft (Blizzard,
2004).

Swoje rozwazania chcialbym rozpoczgé od wyjasnienia podstawowego
pojecia, jakim dla tego tekstu jest termin gold farming. W tym celu
odwolam si¢ do dwoch definicji znanych badaczy gier komputerowych,
Radostawa Bomby i Mirostawa Filiciaka. Bomba definiuje gold farming
jako zjawisko

zarabiania realnych pieniedzy przez graczy MMORPG poprzez handel
wirtualnymi przedmiotami i/lub $wiadczenie przez nich komercyjnych
ustug w §wiecie gier za realne pienigdze’.

1 Por. P. Levinson, Migkkie ostrze, czyli Historia i przysztos¢ rewolucyi informacyjnej, Warszawa
2006, s. 24.
2 R.Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennoseci, Torufi 2014, s. 301.



Damian Gatuszka — Gold farming — wstepna rozprawa na podstawie studium przypadku

Z kolei Filiciak przedstawia definicje, ktéra méwi nam nieco wigcej o sa-
mym procesie handlu wirtualnymi przedmiotami. Badacz uwaza, ze far-
mienie jest okreSleniem dla:

procederu polegajacego na wielokrotnym powtarzaniu przez gra-
cza takich samych czynnosci w celu uzyskania korzysci. Z reguly
polega to na powielaniu przynoszacego korzysci schematu, np. cia-
glym zdobywaniu w tym samym miejscu takich samych przedmio-
tow 1 péznicjszego odsprzedawania ich innym graczom®.

Wymienione definicje wskazuja na kluczowe cechy gold farmingu. Jest
to aktywnosé, w ktérej ramach dochodzi do wymieszania kategorii pracy
i zabawy, a takze nasycenia przestrzeni gry wideo stosunkami typowymi
dla zycia codziennego (a konkretnie dzialalnoscig handlows). W praktyce
farmienie cyfrowych débr jest czynnoscig wysoce schematyczng i powta-
rzalng, a efektywno$¢ dziatan danego farmera (czyli gracza, ktéry trud-
ni si¢ gold farmingiem) zalezy od posiadanych przez niego umiejetnosci —
co w zasadzie sprowadza si¢ do kwestii opanowania pewnego schematu
rozgrywki w konkretnej grze sieciowej. W jaki sposéb farming jest urze-
czywistniany? Zdaniem Radostawa Bomby gold farming moze by¢ reali-
zowany poprzez*:

* Sprzedawanie bogactw pochodzacych ze §wiata gry — metoda najstar-
sza, polega gléwnie na sprzedawaniu cyfrowej waluty, stanowigcej
podstawowy Srodek platniczy w wirtualnym $wiecie.

* Power-leveling — proces, w ktérego ramach farmer gra czyja$ postacia
w celu zdobycia okreS§lonego poziomu rozwoju. Po osiagnieciu umé-
wionego poziomu postaé wraca do pierwotnego wlasciciela, a farmer
otrzymuje ustalong zaplate (w formie wirtualnej waluty lub w pienia-
dzu rzeczywistym). Power-leveling wigz¢ si¢ z zagrozeniem utraty po-
staci, poniewazjej wlasciciel musi udostepnic dane konta (login, hasto).

® Sprzedawanie przedmiotéw — cyfrowe przedmioty pozwalajg na mi-
nimalizowanie ograniczen wpisanych w wirtualny §wiat, przykladowo
umozliwiajg’: zmian¢ wygladu 1 wspdlczynnikéw awatara (postaci,
ktora kieruje gracz) czy uzyskanie prawa do zarzadzania fragmentem
Swiata przedstawionego, na przyklad wirtualng posiadloscia.

3 M. Filiciak Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej, Warszawa 2006,
s. 126.

4 R.Bomba, dz. cyt,, s. 312.

5 M. Codogni, Wirtualizacja zycia spotecznego a produkry wirtualne, ,Zagadnienia Technicz-
no-Ekonomiczne” tom 50 (2-3/2005), s. 224, <http://journals.bg.agh.edu.pl/ZAGADNIE-
NIA/50-2/50-2-02.pdf> (dostep: 13.09.2015).
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® Sprzedaz postaci — farmer rozwija postaé do wysokiego poziomu, a na-
stepnie sprzedaje dost¢p do konta, z ktérym jest powigzany dany boha-
ter. Cena za konto bywa uzalezniana od poziomu postaci oraz posiada-
nych przez t¢ postaé przedmiotéw i dodatkéw (waluty, ekwipunku)®.

* Najemnictwo — grupa farmeréw eskortuje gorzej rozwinigty po-
staé do wyjatkowo wymagajacej lokacji w grze, dzigki czemu postaé
ta zbiera duze iloSci punktéw do$wiadczenia (zazwyczaj niezbed-
nych do rozwoju postaci) oraz pojawiajacych si¢ tam — najczeSciej
cennych — przedmiotéw.

Powyzsza lista ilustruje poziom skomplikowania i specjalizacji oma-
wianej dzialalnoSci. W zaleznosci od samej gry i jej zasad, gold farmerzy
mogg realizowad kilka strategii post¢powania.

W przedstawionej typologii pojawia si¢ pojecie wirtualnego
§wiata, warto je wyjasnié. W tym celu odniose¢ si¢ do stéw Edwarda Ca-
stronovy — jednego z bardziej znanych badaczy wirtualnych ekonomii.
W jednym ze swoich artykuléw, Castronova pisze o §wiecie syntetycznym,
znanym ,;szerzej jako MMORPG (ang. Massively Multiplayer Online Role-
playing Games — masowe wieloosobowe gry sieciowe role-playing)”’, kt6-
rych przykladem jest wspominany we wstepie artykutu World of Warcrafz.
Badacz kontynuuje, ze sg to

Srodowiska, ktére pozwalaja ludziom na podjecie pewnych dzialafi — na
polowanie, socjalizacjg, eksploracje, produkowanie i konsumowanie débr
oraz prowadzenie mniej lub bardziej pelnego, bogatego i urozmaiconego
zycia. (...) [Niektérzy gracze — DG] podchodza do §wiata wirtualnego
jak do alternatywnej rzeczywisto$ci i przeznaczaja znaczaca czg¢$é swoje-

go czasu na przebywanie w nim®,

Powyzszy opis wskazuje, iz wirtualne §wiaty moga z powodzeniem za-
stgpowac czy tez uzupelniaé — przynajmniej w pewnych aspektach — rze-
czywisto$¢ fizyczng, a poziom ich skomplikowania, w polaczeniu z po-
pulacja graczy szacowang na przynajmniej kilkanasScie milionéw oséb?,
gwarantuje warunki do powstania rynku cyfrowych débr.

6  E.Dziwok, Rynek gier wirtualnych MMO 1 jego wplyw na bank centralny, ,Nauki o Finansach =
Financial Sciences” nr 2 (19/2014), s. 118, <http://www.dbc.wroc.pl/Content/26143/Dziwok
Rynek_gier_wirtualnych MMO.pdf> (dost¢p: 13.09.2015).

7 E. Castronova, O wirtualnych ekonomiach, [w:] Swiaty g pikseli. Antologia studiow nad grami
komputerowymi, pod red. M. Filiciaka, Warszawa 2010, s. 272.

8 Tamze.

9 Por. S. Hilll MMO Subscriber Populations, 2012, <http://www.alteredgamer.com/
pc-gaming/35992-mmo-subscriber-populations/> (dostep: 13.09.2015) oraz MMOData.net,
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Dlaczego cz¢$é graczy decyduje si¢ na sprzedaz generowanych zasobow?
Jaki typ motywacji moze kryé si¢ za taka decyzja? Osobiscie chcialbym
zwrbcié uwage na takie kwestie jak: cheé monetyzacji wysitku, jaki gracz
wklada w dang gre, mozliwosé wymiany posiadanej nadwyzki wirtual-
nych débr (np. na karte prepaid, ktéra umozliwia przedtuzenie subskryp-
cji w grze MMORPG dystrybuowanej w modelu abonamentowym) czy
tez przymus ekonomiczny. W ostatnim przypadku mam na mysli chin-
skich farmerdéw (ang. Chinese farmers), czyli osoby gtéwnie narodo-
wosci chinskiej (stad nazwa), ktére pracujg na tak zwanych farmach
ztota (ang. gold farms)". Sa to prywatne przedsicbiorstwa, zatrudnia-
jace gold farmeréw w trybie zmianowym, ktérzy 24-godziny na dobe ge-
nerujg cyfrowe dobra w najpopularniejszych grach MMORPG". Efekt
pracy farmeréw — w wigkszosci mlodych mezczyzn, ktérzy nie posiada-
ja wickszego doswiadczenia zawodowego oraz lepszych perspektyw za-
trudnienia — jest stabo oplacany (zarabiajg od okoto 40 do 200 dolar6w na
miesigc) 2. Chifskie zloto trafia gléwnie na rynki zachodnie, gdzie miesz-
kaja gracze, ktérzy sa sklonni wydawal prawdziwe pienigdze na swoje
hobby .

W tym miejscu warto zastanowiC si¢ nad motywacja graczy, ktérzy in-
westujg prawdziwg gotéwke w przedmioty i waluty pozbawione fizycz-
nej reprezentacji. W celu oméwienia tej kwestii cheialbym odwolaé si¢ do
wla$ciwosci wirtualnych §wiatéw, ktére cechuja si¢'*: natychmiastowos-
cig (ang. immediacy), interaktywnoScig (ang. interactivity), ciagloScia (ang.
persistence) oraz uspolecznieniem/wspdlnotowoscia (ang. socialization/
community). W praktyce oznacza to, iz wirtualne zycie w grach MMO
odbywa si¢ w czasie rzeczywistym, a fakt obecnosci (zalogowania) dane-
go gracza w przestrzeni gry nie wplywa na trwanie wirtualnego uniwer-
sum. Takie $wiaty pozwalajg na do$¢ duzy zakres interakeji. Zaréwno po-
miedzy graczem a elementami $wiata przedstawionego (np. wspominana

Total MMORPG Subscriptions and Active Accounts listed on this site, 2015, <http://users.telenet.
be/mmodata/Charts/TotalSubs.png> (dostgp: 13.09.2015).

10 G. Jin, Chinese Gold Farmers in the Game World, ,,Consumers, Commodities & Consumption”
nr 7 (2/2006), <http://csrn.camden.rutgers.edu/newsletters/7-2/jin.htm > (dostep: 01.07.2015).

11 Tamze.

12 Tamze.

13 D. Barboza, Ogre to Slay? Outsource It to Chinese, 2005, dostgpny: <http://www.nytimes.
com/2005/12/09/technology/ogre-to-slay-outsource-it-to-chinese.html> (dostep: 13.09.2015).

14 Por. B. Book, Moving Beyond the Game: Social Virtual Worlds, ,State of Play 2 Conference”
2004, dostgpny: <http://deby.net/FILES/3d/ARTICLES/moving%20beyond%20the%20
game%20-%20social%20virtual%20worlds.pdf> (dostep: 13.09.2015).

95



96

ﬁwfy&%fygﬂy kultury (nr 12) Przestrzen

mozliwo$¢ zakupu posiadiosci, gromadzenia i modyfikowania zasobow
w celu wytwarzania nowych przedmiotdéw — popularny crafting, czyli ,,rze-
miosto”), jak i pomi¢dzy grajacymi. W tym ostatnim przypadku wazng
kwestig sa funkcje spoleczne gier MMO, w ktérych ramach bardzo cze-
sto dochodzi do powstania grup i wspdlnot graczy (gildie, klany), ktérzy
wzajemnie eksplorujg przestrzen danej gry. Taka wspélnotowa forma roz-
grywki moze prowadzié do formowania si¢ wi¢zi pomi¢dzy obcymi so-
bie ludZzmi, a w konsekwencji rozszerzenia znajomosci na $wiat fizycz-
ny. Wyzej nakres$lona struktura w potaczeniu z dominujacymi sposobami
prezentacji w grach MMO (obecnie korzysta si¢ z graficznych interfejsow
uzytkownika — ang. Graphical User Interface™ — oraz grafiki tréjwymia-
rowej, dzigki czemu wirtualne $wiaty staja si¢ coraz bardziej szczegolo-
we, zroznicowane i blizsze rzeczywistosci fizycznej) oraz ich architekturg
(przestrzeh w grach sieciowych jest wspéldzielona w czasie rzeczywi-
stym — ang. shared space'® — pomigdzy tysigcami, a niekiedy nawet dzie-
sigtkami tysigcy'’, uzytkownikéw, dodatkowo twércy tego typu $wiatdéw
czesto decydujg sie na ograniczanie dostepu do danych obszaréw — np.
poprzez wymog osiagniccia odpowiedniego poziomu rozwoju postaci czy
jakosci posiadanego przez nig wyposazenia), prowadzi do sytuacji, w ktd-
rej sukcesy gracza sa w duzym stopniu uzaleznione od czasu, jaki dana
osoba po$§wigca na uczestnictwo w wirtualnym zyciu. Co wigcej, inaczej
niz w wielu innych gatunkach gier, MMO nie umozliwia ,wstrzymania”
rozgrywki. Gracz, ktéry nie jest zalogowany na serwerze, niejako zostaje
w tyle w stosunku do tych oséb, ktére pojawily si¢ w grze. Niekiedy taka
sytuacja bywa wykorzystywana przez producentéw, ktérzy decyduja si¢
na dystrybucje gry w modelu abonamentowym'®. W wyniku wyzej opisa-
nej — jak pozwolg sobie stwierdzié — presji obecno$ci, wielu graczy
decyduje si¢ na zakup wirtualnych débr: zlota, ktére pozwala na szybsze
zdobycie niezbednych czy pozadanych przedmiotéw (ewentualnie kupu-
ja sam przedmiot) lub gotowych postaci (co w sposéb znaczacy zmniej-
sza zakres wysitku, jaki trzeba przeznaczy¢ na budowanie kapitatu awa-
tara). Podobnym rozwigzaniem jest skorzystanie z uslugi power-levelingu,
o ktérej juz pisalem. Przecietny gracz z Ameryki Pélnocnej czy Europy

15 Tamze.

16 Tamze.

17 B. Drain, EVE Online smashes PCU record during anniversary celebrations, 2013, <http://www.
engadget.com/2013/05/06/eve-online-smashes-pcu-record-during-anniversary-celebrations/>
(dostep: 13.09.2015).

18 Por. M. Nowicki, Charakterystyka i wybrane mechanizmy finansowania sektora gier komputero-
wych — na swiecie i w Polsce, ,Zarzadzanie 1 Finanse” nr 1 (4/2013), s. 373-374, <http://zifwzr.
pl/pim/2013_1_4 24.pdf> (dostegp: 13.09.2015).
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to osoba dojrzata, w wieku okoto 35 lat!’, uwiktana w liczne zaleznosci
o charakterze rodzinnym czy zawodowym. W zwiazku z tym cz¢$¢€ z nich
ulatwia i uprzyjemniania sobie rozgrywke w grach sieciowych, oszczedza-
jac przy okazji czas wolny. Zamiast angazowac si¢ w powtarzalne 1 zmud-
ne czynno$ci (b¢dace nieodlgcznym elementem mechaniki wielu gier
MMORPG?), gracz moze skorzystal z ustug gold farmera lub posred-
nikéw. Kofczace rozwazania na temat motywacji graczy do zakupu wir-
tualnych débr, chcialbym zwréci¢ uwage na jeszcze jedno zagadnienie.
Chodzi o mozliwos$ci wzbudzania spolecznej aprobaty wsrdéd innych gra-
czy, ktérg mozna oprzec¢ na symbolach statusu spolecznego. W przypad-
ku omawianych gier MMORPG takim symbolem moze by¢ wyjatkowo
rzadki przedmiot, potezny artefakt czy nawet ogélnie rozumiany poziom
postaci. Wydaje sig, ze wraz z rozwojem gier w warstwie prezentacji, sym-
bole statusu zyskuja na znaczeniu, co ma zwigzek ze wzrastajacym po-
ziomem oprawy audio-wizualnej gier. Taki rodzaj motywacji powinien
by¢ szczegélnie bliski graczom, ktérych moglibySmy okres§li¢é mianem
spolecznikéw (lub tez poszukiwaczy towarzystwa, ang. socialisers). Zgod-
nie z klasyczna juz typologia graczy Richarda Bartle’a (badacz wyréznia
cztery typy graczy: spotecznikéw, zabdjcow, zdobyweodw i odkrywedw)?!,
ten typ charakteryzuje si¢ nastawieniem na interakcje z innymi ludzmi,
a uczestnictwo w grze traktuje jako sposéb na rozszerzanie siatki kontak-
téw spolecznych. W ich wypadku rozwdj postaci moze wplywaé na pozy-
cj¢ w grupie czy mozliwo$§¢ nawigzywania (podtrzymywania) kontaktow.

Po przedstawieniu podstawowych pojeé oraz motywacji ludzi do udzia-
tu w handlu dobrami cyfrowymi, chcialbym przej$é do zagadnienia hi-
storii gold farmingu. W tym celu nalezy cofnac si¢ juz do lat 80.
XX wieku. Jak twierdzi Richard Bartle, zjawisko sprzedawania wirtualnej

19 Por. Entertainment Software Association, Essential Facts About The Computer And Video Game
Industry 2015, dostgpny: <http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essen-
tial-Facts-2015.pdf> (dost¢p: 13.09.2015) oraz Ipsos MediaCT, Videogames in Europe: Con-
sumer Study, 2012, <http://www.isfe.eu/sites/isfe.cu/files/attachments/euro_summary - _isfe_
consumer_study.pdf> (dostep: 13.09.2015).

20 A.E. Traper, Gry MMORPG — cechy, mozliwosci, zagrozenia, ,Media i Spoleczenistwo” nr 1
(2011), s. 191, <http://www.mediaispoleczenstwo.ath.bielsko.pl/art/180_taper.pdf> (dostep:
13.09.2015).

21 R. Bartle, Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs, 1996, <http://www.arcade-
theory.org/wp-content/uploads/2014/03/1996bartle.pdf> (dostep: 13.09.2015).
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wlasnosci siega roku 1987, kiedy to w grach typu MUD — ang. Multi-User
Dungeon, czyli komputerowa gra fabularna rozgrywana przez internet
za pomocg interfejsu tekstowego? — doszto do pierwszych prob sprzeda-
zy wirtualnych postaci za prawdziwe pienigdze®. Z racji ograniczefi dw-
czesnych gier sieciowych (chodzi przede wszystkim o cykliczny reset gry,
ubogg baze¢ uzytkownikéw, a takze uproszczong reprezentacje graficzna),
gracze probowali handlowaé gléwnie bohaterami lub tez oferowali ustuge
power-levelingu®. Dopiero rozwéj — jak podaje Castronova® — trzech
elementéw:
* acz—conalezyrozumiecjako rozwdjinternetu isieci bezprzewodowych,
* interfejséw — za ktérymi kryjg si¢ nowoczesne rodzaje komunikacji za-
posredniczonej, np. glosowej,
* treSci — oznaczajacych nowe zawartosci (rozwigzania) na rynku gier
1w samych grach MMO,
umozliwil powstanie bardziej skomplikowanych gier wideo i ekspansje
zjawiska sprzedazy wirtualnych débr. Nowsze gry cechowaly si¢ przede
wszystkim graficznym interfejsem uzytkownika, daleko szerszym zakre-
sem mozliwych do podjecia aktywnoSci oraz mozliwoscig zrzeszenia co-
raz wigkszej iloSci graczy. Przykladami takich produkeji moga byé: Ulsi-
ma Online (EA, 1997), EverQuest (SOE, 1999), Lineage II (NCsoft, 2003)
czy wreszcie World of Warcraft. W rozwazaniach nad historig omawianego
zjawiska, warto tez pamictac o spadajgcych kosztach dostepu do interne-
tu i sprzetu komputerowego, co umozliwilo ,,prywatyzacje” uczestnictwa
w grach sieciowych. Radostaw Bomba wyréznia trzy etapy rozwoju gold
farmingu?:
1. Etap amatorski (1987-2001) — dziatalno$¢ pojedynczych amatoréw
lub grup sporadycznie zajmujacych si¢ tg dzialalnoscia,
2. Etap profesjonalizacji (2001-2005) — wyodrebnia si¢ grupa zawo-
dowcéw, ktdrzy utrzymujg si¢ z gold farmingu.
3. Etap pelnego urynkowienia (2005-2008) — pojawiajg si¢ poSrednicy
w handlu wirtualnymi dobrami, zaczyna funkcjonowaé zjawisko
outsourcingu taniej sily roboczej z Azji.
Ogolnie rzecz biorac, caly ten proces polegal na przejiciu od niety-
powych 1 okazjonalnych dzialan innowatoré6w — jak moglibySmy nazwaé

22 MUD (RPG), |w:| Wikipedia, <http://pl.wikipedia.org/wikyMUD_(RPG)> (dostep:
13.09.2015).

23 D. Hunter, The Early History of Real Money Trades, 2006, <http://terranova.blogs.com/terra_
nova/2006/01/the_early histo.html> (dostep: 13.09.2015).

24 Tamze.

25 E.Castronova, dz. cyt., [w:] Swiaty g pikseli. .., pod red. M. Filiciaka, Warszawa 2010, s. 286-288.

26 R.Bomba, dz. cyt,, s. 306.
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tych pierwszych handlarzy — do zorganizowanej branzy oferujacej wir-
tualne dobra 1 ustugi za realne pieniadze — co jest okreSlane mianem
RMT (ang. real money trading)?. Wedtug szacunkdéw (z 2009 roku) wiel-
kosé rynku RMT to okolo dwa miliardy dolaréw rocznie i warto$¢ ta stale
ro§nie®. Jakie czynniki warunkowaly tak spektakularny rozwdj tej bran-
zy? Jezeli chodzi o same wirtualne $wiaty, to tutaj kluczowe znaczenie
odegral, wspominany juz, rozwdj gier wideo. Zwyczajnie z roku na rok
wzrastal poziom ich skomplikowania zarébwno w warstwie audiowizual-
nej, struktury rozgrywki jak i architektury przestrzeni®. Trudno sobie wy-
obrazi¢ rozwinigty rynek handlu wirtualnymi przedmiotami w realiach
gier tekstowych, w ktérych §wiat przedstawiony ogranicza si¢ tylko 1 wy-
tacznie do kombinacji znakéw na ekranie. Kolejny czynnik wplywajacy
na rozw0j omawianego zjawiska to rosnace znaczenie cyberprzestrzeni.
Edward Castronova zauwaza, ze z czasem coraz wigcej osdb zacze¢lo po-
§wiecal swdj czas na zycie w wirtualnych §wiatach®, przez co zaczeli oni
generowal calkiem duzy poziom kapitatu, gromadzac zasoby (takie jak
zloto, przedmioty czy postaci) o realnej wartoSci rynkowej. Cze$¢ osdb
postanowila spieni¢zy¢ efekty swojej aktywnosci w grze, a szybki wzrost
liczby fanéw gier sieciowych ulatwit im to. Gracze zacze¢li tez coraz cze¢s-
ciej taczy¢ si¢ we wspdlnoty, popularnie nazywane klanami czy gildiami.
W 2001 roku Castronova ocenial, ze warto$¢ PKB w Norrath (wirtualnym
Swiecie gry EverQuest, o ktérej wezesniej wspominalem) wyniosta 135 mi-
lionéw dolaréw (2266 dolaréw per capita), co — w pordwnaniu do real-
nych gospodarek — uplasowato go na 77 miejscu na §wiecie®. Co wigcej,
badacz ten wskazuje na niezwykle wazng ceche wirtualnych przedmio-
téw, ktéra wpisuje si¢ w postmodernistycznie rozumiang ckonomiczng
teorie warto$ci®. Castronova utrzymuje, iz warto$¢ przedmiotu nie zale-
zy od jego obicktywnych cech, ale raczej od tego, jaka warto$¢ przypisuja
mu ludzie — zazwyczaj subiektywng i tworzong w umystach uczestnikéw
wolnego rynku®. Z tego tez powodu nie ma znaczacej réznicy pomicdzy

27 N. Ryan, Gold Trading Exposed: Introduction, 2009, <http://www.curogamer.net/articles/
gold-trading-exposed-introduction-article> (dostgp: 13.09.2015).

28 Tamze.

29 Por. A. Pitrus, Miejsca zabawy. O przedstawieniach przestrzeni w grach wideo, [w:] Olbrzym w cie-
niu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, pod red. A. Pitrusa, Krakéw 2012, s. 20.

30 E.Castronova,dz. cyt., [w:] §wialy z pikseli..., pod red. M. Filiciaka, Warszawa 2010, s. 272-273.

31 E. Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Fron-
tier, ,,CESifo Working Paper Series” nr 618 (2001), s. 33, <http://papers.ssrn.com/sol3/De-
livery.cfm/SSRN_1D294828 code020114590.pdf?abstractid=294828&mirid=1> (dostep:
13.09.2015).

32 E. Castronova, dz. cyt., [w:] Swiaty z pikseli..., pod red. M. Filiciaka, Warszawa 2010, s. 277.

33 Tamze.
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drogocennym kamieniem, np. diamentem, a wyjatkowo rzadkim i cen-
nym przedmiotem z dowolnej gry sieciowej. Oba te przedmioty moga by¢
obicktem pozadania, poswigcenia (czasu 1 wysitku) czy wreszcie transak-
¢ji z wykorzystaniem realnej waluty.

W tym miejscu chcialbym napisaé nieco wigcej o roli infrastruktury
sieciowej w rozwoju gold farmingu. Waznym momentem bylto pojawie-
nie si¢ portali aukcyjnych z eBay’em na czele, ktéry wystartowal w roku
1995. Richard Heeks twierdzi, ze juz w drugiej polowie lat 90. premierom
kolejnych gier MMORPG towarzyszylo powstawanie aukeji na eBayu, na
ktérych gracze oferowali wirtualne dobra*. Rozwdj e-commerce ulatwit
1 przyspieszyl procedur¢ wymiany wlasnosci cyfrowej. Doskonale to obra-
zuje popularny portal Allegro. Przykltadowo wpisanie frazy ,,gold” w dzia-
le Gry, skutkuje wyszukaniem prawie 1000 ofert (gtéwnie Kup teraz).
Wiele z nich umozliwia zakup pakietéw zlota dla takich gier MMORPG
jak World of Warcraft, Guild Wars 2 (NCsoft, 2012), Aion (NCsoft, 2008)
czy Tibia (CipSoft, 1997).

Pod koniec lat 90. XX wieku doszlo do popularyzacji gier sieciowych
w Azji (Korea Pid., Chiny), a w konsekwencji rozwoju gold farmingu na
tym obszarze®. W tym przypadku szczegdlne znaczenie odgrywa aspekt
kulturowy (w postaci ogromnej liczby mtodych ludzi ch¢tnych do zaba-
wy przez sied, ktérzy posiadali niezbedne umiejetnosci praktyczne i nie-
wielkie oczekiwania finansowe) oraz infrastrukturalny (chodzi o szybki
rozwdj szerokopasmowego dostepu do internetu oraz powstanie bardzo
duzej ilosci kafejek internetowych)*. To wia$nie kafejki internetowe, kon-
kretne miejsca w przestrzeni fizycznej, gdzie mlodzi ludzie spotykali si¢
by wspbélnie spedzaé czas, byly miejscem organizacji wielu wirtualnych
wspolnot, klanéw czy gildii. Zdaniem Radostawa Bomby koreanskie ka-
fejki stanowily istotne miejsce w procesie przejscia do etapu pelnego uryn-
kowienia omawianego zjawiska®. Jego zdaniem wtasciciele kafejek, oso-
by posiadajace niezbe¢dny kapital w postaci sprzetu 1 szerokopasmowego
dostepu do Internetu, byli zatozycielami pierwszych farm zlota®. Dosé
szybko poludniowokoreariskie farmy zaczely korzystal z uslug mto-
dych Chifczykdéw, a z czasem ten pomyslt na biznes zostal zaadoptowany

34 R. Heeks, Current Analysis and Future Research Agenda on “Gold Farming”: Real-World Pro-
duction in Developing Countries for the Virtual Economies of Online Games, 2008, s. 4, <http://
www.seed.manchester.ac.uk/medialibrary/IDPM/working_papers/di/di_wp32.pdf> (dostep:
13.09.2015).

35 Tamze,s. 5.

36 Tamze.

37 R.Bomba, dz. cyt., s. 308-309.

38 Tamze.
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w samym Pafistwic Srodka, co doprowadzito do powstania wiclu farm
w catym kraju®.

Rozwdj gold farmingu koficzy etap pelnego urynkowienia, kiedy
w pierwszej dekadzie XXI wicku na Zachodzie pojawily si¢ przedsic-
biorstwa, zajmujace si¢ poSrednictwem pomigdzy azjatyckimi farmerami
a graczami z Zachodu™®. Na licznych stronach internetowych (m.in. www.
ige.com; www.good4game.com; www.gamersloot.net), gracze z calego
$wiata mogg sprzedawaé i kupowal cyfrowe dobra, pochodzace z wie-
lu réznych gier (nie tylko MMORPG). Twércey tych portali podkreslaja
szybko§é 1 bezpieczefistwo dokonywanych transakeji oraz calodobowy do-
step do ustugi, o czym informuja potencjalnych klientéw w zakladkach
»O nas” (ang. About Us) na swoich witrynach internetowych.

Rozwdj branzy RMT sprawil, ze farmy zlota zaczely pojawiac si¢ w in-
nych pafistwach*: Meksyku, Rumunii, Rosji, Indonezji, Indiach, Filipi-
nach czy Malezji. Wydaje sie, czego przykladem jest raport z rumufiskiej
farmy w Caracal*, iz schemat dzialania tego typu przedsigbiorstw jest bar-
dzo podobny. Tzn. opiera si¢ on gléwnie na modelu taniej sity roboczej —
prostej pracy realizowanej przez mlodych ludzi za stosunkowo niewielkie
wynagrodzenie®. Taka forma dziatalno$ci zapewnia rentowno$é farmom
zlota, gdyz koszt wygenerowania cyfrowych débr jest nizszy od ceny, jaka
placa kupcy w panistwach rozwinietych gospodarczo. Jezeli chodzi o farmy
zlota, to wydaje sig, ze taka zorganizowana forma RMT nigdy nie osigg-
nela wickszej popularnos$ci w Polsce. Niestety, o ile §wiatowy — a w szcze-
g6lnosci azjatycki — rynek cyfrowych débr doczekat si¢ kilku opracowan
naukowych czy publicystycznych, tak trudno doszukaé si¢ analizy pol-
skiego odpowiednika. Ten watek wykracza poza ramy niniejszej pracy,
dlatego chcialbym tylko go zasygnalizowaé. Doszukujac si¢ poczatkow
polskiego rynku débr cyfrowych pochodzacych z gier, warto zwrécié uwa-
ge na forum internetowe mmorpg.pl. Jest to miejsce zrzeszajace fanéw
gier z gatunku MMORPG. Z analizy dost¢pnych archiwiéw wynika, ze
juz w 2002 roku niektdrzy gracze oferowali swoje konta i zdobyte przed-

mioty w takich grach jak*: Ultima Online, Dark Age of Camelot (Mythic

39 D. Barboza, dz. cyt.

40 R.Bomba, dz. cyt,, s. 309.

41 Por. R. Heeks, dz. cyt., s. 11-12.

42 T. Thompson, They play games for 10 hours — and earn £2.80 in a “virtual sweatshop”, 2005,
<http://www.theguardian.com/technology/2005/mar/13/games.theobserver> (dostep:
13.09.2015).

43 Tamze.

44 Por. Trade Board, <http://mmorpg.pl/viewforum.php?f=30&start=9600>  (dost¢p:
13.09.2015).
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Entertainment, 2001) czy EverQuest. 7. pewnoscig nalezy tez przyjrzeé si¢
grze Tibia. Jest to tytul, ktéry przez wiele lat cieszyl si¢ duza popularnos-
cig wérod polskich graczy. Dowodzg temu oficjalne statystyki, z ktdrych
wynika, ze w 2009 roku Polacy stanowili jedng z pi¢ciu najliczniejszych
grup narodowo$ciowych wsréd fandéw tej gry sieciowej (sposréd 1,3 mi-
liona zarejestrowanych kont 296 935 nalezalo do Polakéw)*®. W archi-
wum jednego z najwickszych polskich for internetowych poswigconych
Tibii (forum.tibia.pl), znajdziemy wpis z 2003 roku, w ktérym pojawia
si¢ zacheta do handlu postaciami na portalu Allegro* czy dyskusje gra-
czy o zagrozeniach zwigzanych z zakupem kont premium (tzw. PACC)
za prawdziwe pieniadze . Wydaje sie, ze ewentualny projekt analizy pol-
skiego gold farmingu powinien rozpoczaé si¢ od préby nawigzania kon-
taktu z wieloletnimi administratorami czy moderatorami wspominanych
witryn. Z pewnoscig mozna takie osoby potraktowac jako waznych infor-
matoréw czy swego rodzaju gatekeeperow. Z Tibig zwiazane jest tez od-
mienne zagadnienie uzaleznienia od gier sieciowych. Jednym z przeja-
woéw dyskusji na ten temat — ktéra kilka lat temu przetoczyla si¢ przez
polskie media — jest artykul pt. Tibia jak narkotyk, w ktérym pojawiaja si¢
dane istotne dla podejmowanego przeze mnie zagadnienia. Z tekstu wy-
nika*, Ze w 2006 roku sprzedaz postaci z gry Tibia zapewniala zyski na
poziomie kilkuset ztotych. W artykule pojawiajg si¢ tez wzmianki o World
of Warcraft. Autorzy podali informacje o cenie za 500 jednostek ztota po-
chodzacego z tej gry, ktéra wynosita 150 zl. Jezeli zestawimy te doniesie-
nia z archiwalnymi aukcjami z 2007 roku®, to okaze sig, ze taka suma jest
calkiem prawdopodobna. Dla poréwnania w dniu 13 wrzes$nia 2015 roku
odbywalo si¢ 58 aukcji na portalu Allegro, a na cz¢sci z nich oferowano
zloto do World of Warcraft w cenie od 1,00 zt do 1,99 zt za 1000 jednostek.
Widzimy wi¢e dramatyczny spadek wartosci zlota pochodzacego z tej gry,
co szerzej oméwie w kolejnym fragmencie artykuty.

45 Statistics, 2009, <http://www.tibia.com/news/?subtopic=newsarchive&id=995> (dostep:
13.09.2015).

46 Wpis SPRZEDAZ POSTACI, <http://www.forum.tibia.pl/showthread.php?p=11961>
(dostep: 13.09.2015).

47 Wpis platnosc za pacc, <http://www.forum.tibia.pl/showthread.php?t=737> (dostep:
13.09.2015).

48 J. Tacik, G. Rudynek, Tibia jak narkotyk, <http://metro.gazeta.pl/metro/1,50145,3290608.
html> (dostep: 13.09.2015).

49 Por. Aukcje na portalu Allegro dostgpne w: <http://archiwumallegro.pl/scarch/28081601-
-wow-gold.html> (dostep: 13.09.2015].
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W celu poglebienia prezentowanego oméwienia, chcialbym przedstawid
studium przypadku gold farmera. Studium powstalo na podstawie wywia-
du swobodnego, ktéry przeprowadzilem z osoba posiadajaca oSmioletnie
do$wiadczenie farmienia w World of Warcraft. Celem tego badania bylo
poszerzenie wiedzy kontekstowej o perspektywe polskiego gold farmera —
osoby handlujacej wirtualnymi dobrami pochodzacymi z gier MMORPG,
ale jednoczes$nie niezaangazowanej w opisany wcze$niej schemat uczest-
nictwa w tej dziatalnosci. Dobér rozméwcey miat charakter celowy, a obra-
na strategia pojedynczego studium przypadku pozwala na ,poznanie
okolicznosci wystgpowania zjawisk, odkrycie ich przyczyn i kierunku za-
leznosci migdzy nimi”*. Chcialbym podkreslié, iz przedstawiona nizej
analiza ma charakter eksploracyjny i nalezy ja traktowac jako punkt wyj-
§cia do dalszych badaf nad polskimi gold farmerami.

Méj rozmébwea to mezczyzna w wieku 25 lat, do niedawna student jed-
nej z Pafistwowych Szkét Zawodowych, zamieszkujacy w miescie Sredniej
wielkoSci. Przygoda Artura® z World of Warcraft (w dalszej czesci artykutu
bede uzywat akronimu WoW) zaczela si¢ w szkole Sredniej. Do gry zache-
cili go jego znajomi, ktérzy wezedniej wkroczyli do Azeroth (taka nazwe
nosi wirtualny §wiat WoW). Jak podkreslit mé6j rozméwea: ,nie zaczalem
gral po to, by zarabiaé”, co wskazuje, ze jego motywacja do uczestnictwa
w grze miala podstawy o charakterze spolecznym. Mozna wiec stwierdzié,
w odniesieniu do opisanej typologii graczy Richarda Bartle’a, ze w poczat-
kowym etapie kontaktéw z WoW Artur wpisywal si¢ w typ spolecznika,
a kwestia zarobku nie byta przedmiotem jego zainteresowania. Jednak po
kilku miesigcach rozgrywki médj rozméwca zauwazyt, ze kumulowane
przez niego dobra (zloto, przedmioty) mozna spieni¢zyé. Co wigcej, do-
szedl on do wniosku, Ze uczestnictwo w §wiecie WoW nie musi generowac
tylko i wylacznie kosztéw™, a ,,gra moze zarabiaé na siebie”. Wspomnia-
ne zarabianie polegato gléwnie na sprzedazy zlota w celu zdobycia fun-
duszy na oplat¢ miesiccznego abonamentu. W praktyce wygladato to tak,
ze Artur przekazywal wirtualne zloto swoim starszym znajomym, a oni

50 P Wojcik, Znaczenie studium przypadku jako metody badawczej w naukach o zarzqdzaniu,
ysEmentor” nr 1 (48/2013), <http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/48/id/983>
(dostep: 13.09.2015).

51 Imi¢ badanego zostalo zmienione.

52 World of Warcraft — to pierwsza gra MMORPG, ktéra zgromadzita ponad 10 milionéw aktyw-
nych uzytkownikéw. Co wigcej, wedtug danych opublikowanych przez firme¢ Blizzard — twor-
céw World of Warcraft — ponad 100 000 000 oséb zagrato w t¢ produkeje od momentu jej pre-
miery w roku 2004. Warto zaznaczy¢, ze jest to gra wykorzystujagca model abonamentowy, co
oznacza, ze jej fani musza oplacaé miesigczny abonament w wysokosci okolo 15 dolaréw.
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kupowali dla niego karty prepaid, przedtuzajace waznosé konta o 30 dni.
Waznym momentem w historii mojego rozméwcy bylo ukofczenie szko-
ty Sredniej. Juz na poczgtku studiéw okazalo si¢, ze ilo§¢ kumulowanego
golda (popularne wsérdd graczy okreslenie zlota) jest tak duza, ze wystar-
cza nie tylko na oplacanie subskrypcji, ale i handel z innymi graczami.
Studia nie zabieraly Arturowi zbyt wiele czasu, dzicki czemu mogl spe-
dzaé wiecej godzin w grze — najczesciej na tak zwanych rajdach™ (ang.
raids) — wigc doszedl on do pragmatycznego wniosku, ze ,kasa zawsze
si¢c przyda”. Byt to dla niego impuls do zintensyfikowania swoich dziatah
1 poczatek, jak mozna to okresli¢, przejscia na wyzszy poziom wtajemni-
czenia. Zaczal on poznawaé zasady rzadzace ekonomiag World of Warcraft,
szuka¢ odpowiedzi na pytanie o potrzeby innych graczy (przykladowo
tworzyl lub pozyskiwal te przedmioty, ktérych zdobycie wigzalo si¢ z ko-
niecznoscig poswigcenia duzych nakladéw czasu i wysitku) czy wresz-
cie poznawaé mechanizmy manipulacji cenami w domu akcyjnym WoW.
Konsekwencja tych dziatah bylo generowanie zdecydowanie wyzszych
przychodéw. W trakcie wywiadu Artur wprost przyznal: ,,na poczatku wy-
daje ci si¢, ze farmisz”, a dopiero po zapoznaniu si¢ z ,tipami” (czyli bar-
dziej wyszukanymi sposobami farmienia), mozna zaczal zarabiaé wyzsze
kwoty pieni¢edzy. M6j rozméwea podal przyktady sprzedazy 120 przed-
miotéw w tydzien po 10 zlotych za sztuke (na Allegro) oraz zyskéw na
poziomie 700 zlotych dziennie (za sprzedaz zlota na Allegro) w momen-
cie pojawienia si¢ nowego rozszerzenia (dodatku) do WoW. Wyzej opisany
proces mozna potraktowac jako przyklad wzbogacania kapitalu growego
gold farmera. Pojecie kapitatu growego (ang. gaming capital) zosta-
to zaproponowane przez Mi¢ Consalvo, ktéra nawigzujac do pojecia ka-
pitalu kulturowego Pierre’a Bourdieu, stworzyla kategorie, w ktorej sktad
wchodza: wiedza, do§wiadczenie i pozycja danego gracza®. Kapital gro-
wy gracza wynika z jego wczes$niejszych dos§wiadczen rozgrywki, umie-
jetnosci czy specyfiki przyswajanych tresci (o charakterze marketingowym
czy publicystycznym)®. Opisany kapital wptywa na to ,jak gracze ocenia-
ja, korzystaja i rozmawiajg o grach wideo”*. W poruszanym przeze mnie
przypadku gracz zdecydowal si¢ przeksztalci¢ posiadany (i stale rozwija-
ny) kapital growy na kapital ckonomiczny.

53 Rajdy w grze World of Warcraft polegaja na grupowych zmaganiach, w ktérych trakcie druzy-
na liczaca od 10 do 25 graczy eksploruje specjalny obszar wirtualnego $wiata (nazywany in-
stancja), a na koficu podejmuje walke z gléwnym przeciwnikiem, tak zwanym bossem. Por.
Chapter III Playing Together, 2015, <http://eu.battle.net/wow/en/game/guide/playing-togeth-
er> (dostep: 13.09.2015).

54 M. Consalvo, Cheating: Gaining Advantage in Video Games, Cambridge 2007, s. 4.

55 Tamze.

56 Tamze.
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W trakcie wywiadu poruszylem kwesti¢ roli infrastruktury sieciowej
dla prowadzonej przez Artura dzialalno$ci. We wczeSniejszej czgSci ar-
tykulu wspominalem, iz jest to wazny aspekt rozwoju zjawiska gold far-
mingu. Méj rozméwca potwierdzil te tezy, stwierdzajac, ze ,ludzie chca
mieé golda od razu”. Ten wymdg natychmiastowo$ci ma zwigzek z opisa-
nymi juz cechami §wiatéw wirtualnych. W trakcie rozmowy okazalo sig,
ze w polskich realiach duza zmiang¢ wnidst system platnosci PayU, k-
ry nie tylko sprawil, ze handel zlotem na Allegro stal si¢ bezpieczniejszy,
ale przede wszystkim szybszy. Kilkugodzinne oczekiwanie na potwier-
dzenie przelewu nie ma wigkszego sensu w realiach wirtualnych $wia-
téw 1 ich gospodarek, poniewaz w tym czasie gracz mozne pozyczy¢ gold
od znajomych lub samemu go wyfarmié. Dzicki PayU sprzedawca nie-
mal natychmiast otrzymuje potwierdzenie dokonania wplaty przez klien-
ta, a w konsekwencji moze zdecydowanie szybciej przekazaé zloto ku-
pujacemu. Oczekiwanie szybkiej transakeji jest tak duze, ze sprzedawcy
zlota muszg udostgpnié w swoich aukejach status dostepnosci (moze go
symbolizowaé zolte stoneczko komunikatora GG — dawniej GaduGadu).
Gold ,,ma by¢ od r¢ki”, a dla niektérych kupujacych nawet 30 minut cze-
kania jest nie do zaakceptowania. Zazwyczaj taki klient nie czeka i korzy-
sta z oferty konkurencyjnego sprzedawcy, co w przypadku popularnych
gier nie stanowi wigckszego problemu. Wazna jest tez wiarygodno$¢ konta
na Allegro. Sprzedawcy dbajg o to, aby nie pojawialy si¢ komentarze ne-
gatywne — na profilu Artura znajdujg si¢ tylko pozytywne opinie. Pewng
metodg na sprawdzenie sprzedawcy jest zakup niewielkiej ilosci zlota, na
przyktad 1000 jednostek. Jezeli taka transakcja przebiegnie pomyslnie, to
kupujacy zyskuje poczucie, ze ma do czynienia z rzetelnym farmerem.

Wyzej nakreSlony obraz farmingu jednoznacznie wskazuje, iz jest to
zajecie niezwykle angazujace, a niekiedy przyjmujace forme¢ aktywnosci
zawodowej. Podobnie bylo w przypadku mojego rozméwey, ktéry stwier-
dzil, iz w pewnym momencie granie w WoW bylo dla niego pracg i to
wrecz calodobows. Jezeli klient mial zyczenie dokonaé zakupu w $rod-
ku nocy, to mial taka mozliwo$¢, poniewaz Artur byl w stanie poswigcid
sen (co nie zawsze si¢ oplacalo, poniewaz niektérzy kupujacy decydowali
si¢ na zakup malych ilosci zlota, na przyktad 1000 jednostek za zaledwie
dwa zlote) 1 dokonac transakcji o kazdej porze i niemal z kazdego miejsca.
Pomocne w tym byly nowoczesne technologie, takie jak smartfon i mo-
bilny dostep do internetu, ktére umozliwialy koordynowanie transakeji
w takich sytuacjach jak wyklad na uczelni. Dla Artura kluczowym, wrecz
przejsciowym, momentem bylo uswiadomienie sobie, ze na grze w WoW
mozna zarabial i po rozpoczeciu przygody z gold farmingiem w zasadzie
nie rozwazal innych $ciezek kariery. Jak przyznal: ,,gdybym mial wybie-
raé prace w swoim mie$cie na Smieciéwee, to wolalbym siedzie¢ przed
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monitorem.” Srednie zarobki Artura, jak powiedzial, oscylowaly w oko-
licach pensji minimalnej w Polsce — czyli byly to kwoty w wysokosci nie-
co ponad 1000 ztotych, a najwyzsza jednorazowa sprzedaz wyniosta 400
zl. Z kolei najwickszym osiggnicciem mojego rozméwcey byto wyprzeda-
nie calego zapasu golda w jeden dzief,, co oznaczato zysk na poziomie
1000 zt 1 mialo zwigzek z premierg dodatku do WoW pt. Mists of Panda-
ria w 2012 roku. Pojawienie si¢ dtugo oczekiwanego rozszerzenia spra-
wilo, ze wielu graczy zdecydowalo si¢ na powr6t do Azerozh 1 zakup nie-
zbednego do gry golda. Jednak tym, co stanowito przewage gold farmingu
nad innymi formami pracy, byta mozliwo$¢ taczenia réznych aktywnosci
1 brak zwierzchnikéw. Artur przekonywal, ze ,sam byl sobie szefem”, co
wigcej, 1aczyl farmienie z innymi czynno$ciami, takimi jak: ogladanie fil-
moéw, stuchanie audiobookéw czy muzyki. Dla mojego rozméwcey byly to
strategie radzenia sobie z monotonig farmienia. OczywiScie Artur — ina-
czej niz opisani wczesniej profesjonalni gold farmerzy — nie mogt liczyé
na staly poziom dochodéw. Ma to zwigzek ze zmianami, jakie zachodza
w Swiecie Azeroth 1 dominujaca rolg producenta gry, czyli w tym wypadku
firmy Blizzard.

Twoércy gier MMORPG posiadajg zupelng dowolnos¢ w jej ksztaltowa-
niu. Pelnig oni funkcj¢ organu nadzorczego, banku centralnego i ostatecz-
nej instytucji odwolawczej”. Zdaniem mojego rozméwey firma Blizzard
w pewnym momencie ,zniszczyla ckonomi¢” swojej gry poprzez wprowa-
dzenie nowego systemu garnizondéw. Méwigc w duzym skrécie, garnizon
jest czym$ w rodzaju prywatnej ,farmy” kazdego gracza. Wraz z jej rozbu-
dowa, uzyskuje on dostep do pewnego zasobu surowcéw, przydzielanych
kazdego dnia. Wczesniej te same surowce nalezalo zdobywaé w $wiecie gry
poprzez jego eksploracje — wymagato to pewnego poSwigcenia. Zdaniem
mojego rozmoéwcy, aktualnie w WoW  kazdy wszystko ma”.Jezeli dodamy
do tego duza inflacj¢ ztota™ w $wieciec WoW, to okaze sig, ze osoby takie
jak Artur — ktéry okreslit swojg dzialalno$¢ mianem ,,malej manufaktury”
— tracg mozliwo$é efektywnego handlu wirtualnymi dobrami, a realne zy-
ski mogg generowad tylko zorganizowane grupy farmeréw badz osoby, kt6-
re farmig przy pomocy wielu postaci. Z jego stéw wynika, ze obecnie bylby
w stanie generowac okolo 6000 sztuk zlota w ciggu trzech godzin. Jezeli ze-
stawimy te¢ liczbe z aktualnymi cenami golda na portalu Allegro, ktére wy-
noszg okolo 1,00-1,99 zt (dane z dnia 13 wrzesnia 2015 roku), to otrzymamy

57 Por. E. Dziwok, dz. cyt., s. 120.

58 Zagadnienie inflacji w wirtualnych ekonomiach jest zbyt skomplikowane, by moglo by¢ omé-
wione w tym tekscie. Dlatego zainteresowanych odsytam do cickawego filmu na ten temat: Ex-
tra Credits, Extra Credits — MMO Economies — How to Manage Inflation in Virtual Economies,
2014, <https://www.youtube.com/watch?v=W39TtF14i81> (dostep: 13.09.2015).
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sumg 6-12 zlotych. Artur stwierdzil, ze taka stawka godzinowa jest zdecy-
dowanie za niska. W trakcie rozmowy przyznal, ze woli zarabiac 10 euro za
godzing w Irlandii, gdzie aktualnie przebywa i pracuje.

W podsumowaniu wywiadu méj rozméweca stwierdzit, ze lata spedzo-
ne na zdobywaniu i sprzedazy cyfrowych débr to dla niego czas stracony.
Jak sam powiedzial, ,ja sobie tego w CV nie wpiszg, (...) co moge napi-
saé, ze bytlem sprzedawca na Allegro, tak?” Artur ma zamiar wrécic do gry
w World of Warcraft po powrocie z zagranicy. Co prawda stracit kontakt
ze znajomymi, ktérzy przez ostatnie kilka lat byli czlonkami jego gildi,
ale podjal on juz pierwsze kroki w odbudowaniu relacji z tymi osobami.
W ten sposdb méj rozméwea chee powréci¢ do — jak sam powiedzial —
sedna gry WoW, czyli jej funkgji spolecznych 1 wspdlnej rozgrywki z inny-

mi ludZmi.

W krétkim podsumowaniu chcialbym podkreslic wazng kwestie. Zja-
wisko gold farmingu jest skomplikowane 1 dotyka wielu aspektow §wia-
ta fizycznego i wirtualnego, a takze réznych kontekstéw zycia. Niestety,
z racjl oczywistych ograniczen, niektére watki musialem pomingé, inne
przedstawilem jedynie w sposéb powierzchowny. Mam jednak nadzieje,
ze przedstawiona analiza poszerzy wiedz¢ oséb zainteresowanych poru-
szong tematyka, a w szczegdlnosci zacheci cz¢§¢ Czytelnikow do rozwa-
zah 1 badan nad obecnoscig i charakterem gold farmingu w Polsce.
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