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Zorganizowane grupy uzytkownikow gier MMORPG

Praktycznie od samego poczatku istnienia Internet fascynowal badaczy nauk
spotecznych; niektorzy z nich juz w latach osiemdziesiagtych, zanim Internet rozpowszechnit
si¢ na caly $wiat istal si¢ dla wigkszosci ludzi czym$ oczywistym, zauwazyli potencjal i
mozliwosci tego nowego medium'. Badacze ci zdawali sobie rowniez sprawe z tego,
ze rozpowszechnienie si¢ Internetu zmieni nie tylko wiele aspektow zycia codziennego, ale
réwniez to, jak bedziemy postrzega¢ pewne zjawiska. Wielu z nich w swoich rozwazaniach
zwracalo uwage na to, w jaki sposob ludzie korzystaja z Internetu — nie tylko w celu
uzyskania jaki§ informacji czy w celach komunikacyjnych, ale gtownie po to, aby przy
pomocy tego medium tworzy¢ grupy funkcjonujace w sieci. Od lat osiemdziesiagtych powstato
wiele ciekawych teorii, ktore nie tylko opisywaty t¢ kwestig, ale rowniez proponowaty rézne
sposoby nazywania takich grup, wskazujace na specyfike ich funkcjonowania w Internecie.

Niniejsza praca odwotuje si¢ do teorii stabych wigzi oraz dwoch pdzniejszych teorii z
lat dziewiecdziesigtych: teorii spotecznosci sieciowych 1 teorii wspdlnot wirtualnych.
Postaram si¢ w niej pokaza¢, ze zorganizowane grupy uzytkownikéw gier MMORPG moga
stanowi¢ dobre przyktady ilustrujace powyzsze teorie.

MMORPG jest skrotem od angielskiej nazwy massively multiplayer online
role-playing game; jak sama nazwa wskazuje, w ten rodzaj gier gra si¢ przez Internet z
wieloma innymi graczami jednocze$nie. Gry MMORPG wywodza si¢ od gier typu cRPG
(computer Role Play Games), ktore to sa grami przeznaczonymi dla jednego gracza. Tak jak
w kazdym typie gier RPG, gracz tworzy posta¢, a nastgpnie wciela si¢ w nig. Kierujac
akcjami stworzonej postaci i podejmujagc w jej imieniu rézne decyzje, gracz poznaje wielki
i zlozony $wiat przedstawiony w danej grze. MMORPG proponuja swoim uzytkownikom
réznorodne §wiaty, ktore gracze moga odkrywac za pomoca stworzonych przez siebie postaci.

Swiaty te moga by¢ tworzone w konwencji fantasy, jak na przyktad gry Lineage II czy World
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of Warcraft, fantastyki naukowe;j, tak jak w grach EvE Online czy Star Trek Online, a nawet
w konwencji horroru, jak cho¢by w grze The Secret World.

W ostatniej dekadzie, gldéwnie w latach dwutysigcznych, popularnos¢ tego typu gier
wzrastala na calym $wiecie. Trudno jest jednak okresli¢, ile tak naprawde oséb gra w
MMORPG, poniewaz producenci gier zazwyczaj podaja tylko ilo$¢ sprzedanych kopii, a nie
ilos¢ aktywnych kont (chociaz niektorzy producenci regularnie podajg ilos¢ aktywnych kont
w danym okresie). Innym czynnikiem uniemozliwiajagcym podanie doktadnej liczby osob
grajagcych w MMORPG jest fakt, ze czgsto jedna osoba ma zatozone konta do kilku gier (stad
producenci podajac tylko ilo§¢ zalozonych kont/kupionych kopii gry licza kilka razy jedna
osobe), lub kilka o0sob korzysta na zmian¢ zjednego konta. W 2010 roku strona
gamesindustry.com, opierajac si¢ na zeznaniach o dochodach najwiekszych producentow
MMORPG, opublikowata artykut, w ktorym oszacowano przyblizong liczbg graczy na catym
$wiecie na 61 miliondw, z czego az 44 miliony w samych Stanach Zjednoczonych?.

Warto na wstepie wymieni¢ najbardziej charakterystyczne cechy MMORPG.

e Gry tego typu maja fabule, ktora rozwija si¢ wraz z rozwojem postaci; zdobywajac
kolejne poziomy i1 wyruszajagc do kolejnych lokacji, gracze poznaja dalsza czes¢
fabuty.

e Rozwijanie postaci odbywa si¢ przez gromadzenie punktow doswiadczenia (lub ich
odpowiednikéw), zabijanie kierowanych przez system przeciwnikdw (zwanych
mob’ami®) oraz wykonywanie zadan zlecanych przez postacie kierowane przez system
(zwanych NPC’ami*).

e (Gracze moga si¢ taczyé w zorganizowane grupy, co umozliwia im podejmowanie
najwickszych i najtrudniejszych wyzwan, jakie oferuje dany tytul, na przyktad

pokonanie najsilniejszych boss’6w’. Grupy te okreSla si¢ roznie w zalezno$ci od

? http://www.numberof.net/number%C2%A00f%C2%A0mmo%C2%A0players/, dostep 25.07.2012

> mob (ang. thum, ttuszcza) — potoczna nazwa postaci kierowanych przez system, ktore sg wrogo nastawione do
postaci graczy. Najprawdopodobniej nazwa wzieta si¢ od tego, iz takich kierowanych przez system postaci jest
bardzo duzo w danym miejscu i postacie graczy czesto muszg walczy¢ z kilkoma takimi przeciwnikami naraz.

* NPC (skrot od non-player character, ang. postaé nie bedaca graczem) — w jezyku polskim odpowiednikiem
tego okreslenia jest bohater niezalezny (BN). Jest to posta¢ kierowana przez system, jednak w odréznieniu od
mob’6w, ktore zawsze sg nastawione wrogo do graczy, najcze¢sciej jest ona nastawiona przyjaznie. Gtownymi
funkcjami NPC’6w sa: dawanie postaciom graczy zadan do wykonania, przekazywanie graczom fabuty gry (czy
to przez dialog, czy wspomniane zadania) oraz rola handlarzy, od ktérych gracze moga kupowaé uzyteczne
przedmioty, jak rowniez sprzedawac im niepotrzebne tupy zdobyte w trakcie przygod.

> boss (ang. szef, przywodca) — potoczna nazwa dla najpotezniejszych przeciwnikow w grze kierowanych przez
system. W przeciwienstwie do mob’6w ci wrogowie sa znacznie silniejsi i posiadaja szereg specjalnych
zdolnosci. Do zabicia boss’a nie wystarczy pojedynczy gracz; niezb¢dna jest grupa graczy oraz zastosowanie
specjalnej taktyki uwzgledniajacej zdolnosci boss’a. Boss czesto posiada rowniez obstawe wielu zwyklych
mob’6w, ktore maja graczom utrudnia¢ walke z boss’em. W zalezno$ci od gry i trudnosci walki do zabicia
boss’a moze by¢ potrzebna grupa 5, 10 lub 25 graczy, a w niektorych przypadkach nawet ponad 100 graczy
walczacych razem przeciwko jednemu boss’owi. Zdobywanie najpotgzniejszych przedmiotéw najczesciej wiagze



konkretnej gry, z jaka mamy do czynienia, jednak najczesciej uzywanymi nazwami sg
gildia lub klan.

e W grze obowiazuja pewne zasady ekonomiczne oparte na handlu pomigdzy graczami
albo pomigdzy graczami a NPC’ami. Obecnie najpopularniejszy jest model, w ktérym
handel z NPC’ami dotyczy tylko podstawowych towaréw, a znaczna wigkszo$¢
handlu cenniejszymi przedmiotami odbywa si¢ migdzy graczami.

e W grach wystepuja postacie zwane game master (GM). Sa to postacie kierowane
przez pracownikow producenta gry, ktore moga pojawic si¢, aby rozwigza¢ problemy
graczy. Gracz wysyla specjalng wiadomosci, po odczytaniu ktorej GM kontaktuje si¢ z
nim, aby rozwigza¢ dany problem.

e Kazda gra posiada regulamin regulujacy to, w jaki sposéb gracze powinni si¢
zachowywa¢é, oraz jakie wyrazy lub terminy nie moga by¢ uzywane jako imiona

postaci lub nazwy gildii/klanow.

Ze wzgledu na to, z2 w MMORPG gra si¢ przez Internet, producent musi utrzymywac
serwery, aby zapewni¢ graczom bezproblemowy dostep do gry. To jednak wigze si¢ z duzymi
kosztami utrzymania. Istnieje kilka réznych modeli finansowania MMORPG. Przez dhugi
czas dominujagcym modelem byto wykupywanie przez graczy okresowych subskrypcji, ktore
umozliwialy korzystanie z konta gry przez okre$lony czas. Na przyktad, gracz kupuje
subskrypcj¢ na miesigc, wtedy konto gry byto aktywne przez trzydziesci dni, jednak ile z tego
wykupionego czasu gracz faktycznie spedzat w grze zalezato tylko od niego. Obecnie
odchodzi si¢ od tego modelu, poniewaz coraz wigksza grupe stanowia tzw. casual players
(dost. ,,dorywczy”, ,,sezonowi” gracze), czyli osoby grajace tylko od czasu do czasu,
zazwyczaj w weekendy. Sa to gltownie ludzie pracujacy, ktérzy nie majg czasu w ciggu
tygodnia. Zatem system, w ktorym gracz placit za trzydziesci dni gry, z ktorych mogt
wykorzysta¢ zaledwie kilka, zdaniem wielu byt krzywdzacy dla casual players. Obecnie
dwoma dominujacymi modelami finansowania MMORPG jest model free to play (F2P) i buy
to play (B2P). Model F2P polega na zapewnieniu graczom dostgpu do gry za darmo, bez
koniecznos$ci uiszczania regularnych doptat. Wiele z tego typu gier ma rowniez opcje
ptatnego konta, tak zwane konta ,premium” lub ,gold”, ktore w zamian za regularne
optacanie konta zapewniajg wiascicielom pewne bonusy i dodatki. Model B2P réwniez

zapewnia darmowy dostep, jednak wymaga najpierw zakupu gry; tak wiec w tym systemie

si¢ z koniecznoscig zabicia najsilniejszych boss’ 6w, tak wige cata gildia pracuje czasem na to, aby jedna osoba
mogla zdoby¢ konkretny przedmiot.



uzytkownicy kupuja pudetko z gra w sklepie, po czym moga cieszy¢ si¢ darmowag gra.
Zrédlem utrzymania dla gier w modelach F2P i B2P sa rowniez sklepy z dodatkami do gry
oraz wzmocnieniami dla postaci. Dzigki temu rozwigzaniu gracze sami decyduja, za jakie
elementy gry chcg placié, a bez jakich si¢ obejda.°

Z puntu widzenia badaczy spotecznos$ci internetowych szczegdlnie interesujaca cecha
MMORPG sg wspomniane gildie i klany’. Gracze za pomocg foréw dyskusyjnych i opcji
czatu w danej grze 1acza si¢ w gildie gtownie po to, aby mdc stawic¢ czota tym wyzwaniom w
grze, ktérym nie podota Zadna posta¢ w pojedynke. Taka zorganizowana grupa bedzie
wspolnie wykonywaé zadania i walczy¢ z wrogami, ktorzy sg tak silni, Zze szans¢ na ich
pokonanie ma tylko wigksza grupa postaci dziatajaca wspolnie. Gildie, w zaleznosci od
podejscia 1 zzycia ze sobg gildiowiczow®, moga funkcjonowaé kilka tygodni lub miesiecy;
zdarzaja si¢ tez takie gildie, ktore w danej grze dziataja nawet kilka lat. Jednak bez wzgledu
na to, jak dtugo dziata dana gildia, jej funkcjonowanie jest niemozliwe bez wyksztatcenia si¢
pewnych wiezi pomiedzy gildiowiczami.

Jednym z termindéw czgsto uzywanych w dyskusjach nad funkcjonowaniem grupy
ludzi w sieci jest termin ,,spolecznosci sieciowe”. Tworcg tego terminu jest Jan van Dijk’a z
Holandii, ktéry po raz pierwszy uzyl go w swojej ksigzce De Netwerkmaatschappij
(Spotecznos¢ Sieciowa) z 1991 roku. Jednak osobg, ktora rozpropagowata ten termin na
calym $wiecie 1 obecnie jest uznawana za gtdwnego oredownika tej koncepcji, jest Manuel
Castells. W swojej trylogii The Information Age, obejmujacej tytuty The Rise of the Network
Society (1996), The Power of Identity (1997) i End of Millennium (1998)°, analizuje on z
socjologicznego punktu widzenia wiele roznych aspektow ludzkiego zycia, takich jak
ekonomia, polityka czy kultura. Podkresla przy tym, ze wszystkie te aspekty cechuje obecnie
,»sieciowo$¢”, ktora jest charakterystyczna dla Wieku Informacji (Information Age). Castells

w swoich pracach definiuje pojgcie spotecznosci sieciowej w nastepujacy sposob:

Spotecznos¢ sieciowa jest specyficzng forma struktury spotecznej, identyfikowang przez badania
empiryczne jako cecha charakterystyczna Wieku Informacji. Przez strukture spoteczng rozumiem
zorganizowany uktad ludzi w relacjach produkcji - konsumpcji, do§wiadczenia i wladzy w istotnych
interakcjach ksztattowanych przez kultur¢. Wiek Informacji odnosz¢ do okresu historycznego, w
ktérym ludzkie spoteczenstwa funkcjonujg w paradygmacie technologicznym ukonstytuowanym
wokot opartych na mikroelektronice technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz inzynierii

% http://eu.battle net/wow/en/services/game-purchase/, http://sto.perfectworld.com/about/freetoplay/freetoplay-
main, http://guildwars2.pl/guild wars 2 informacje podstawowe,a650 (dostep: 2012-12-02).

" Dla uproszczenia w dalszej czesei pracy bede uzywat terminu gildia jako nazwy dla zorganizowanych grup
graczy.

¥ Potoczna nazwa na cztonkéw gildii w grach MMORPG.

? Polskie wydania: Spofeczenstwo sieci, przet. M. Marody, Warszawa 2007; Sita tozsamosci, przet. S.

Szymanski, Warszawa 2008; Koniec tysigclecia, przet. J. Stawinski, S. Szymanski, Warszawa 2009.



genetycznej. Zastgpuje on paradygmat technologiczny Rewolucji Przemyslowej zorganizowany
gtownie wokot produkeji i transferu energii'”.

Dla Castells’a wilasnie to przesunigcie z produkcji oraz transferu energii na
przetwarzanie informacji jest najistotniejsza przyczyna zmian, jakie zaszty w strukturach
spotecznych w XX 1 XXI wieku. Wyjasnia on zarazem, jakie doktadnie zmiany

spowodowaty, ze obecnie zyjemy w Wieku Informacji:

[...] jestesmy dopiero na poczatku rewolucji technologicznej, kiedy Internet staje si¢ uniwersalnym
narzgdziem do interaktywnej komunikacji, kiedy przechodzimy z technologii skoncentrowanych na
komputerze do technologii rozproszonych sieciowo, kiedy robimy postgp w nanotechnologii (i w
mozliwosci rozpowszechniania urzadzen informacyjnych) oraz co jeszcze wazniejsze, kiedy
rozpoczeliSmy rewolucje biologiczna umozliwiajac po raz pierwszy projektowanie i manipulowanie
zZywymi organizmami, w tym réwniez czeSciami ciata czlowieka. Charakterystyczne dla tego
technologicznego paradygmatu jest uzywanie opartych na wiedzy technologii informacyjnych do
poprawienia i przyspieszenia produkcji wiedzy i informacji w samo-rozpowszechniajagcym si¢
idealnym kregu. Poniewaz przetwarzanie informacji lezy u podstaw zycia i dziatan spotecznych, kazda
domena naszego systemu ekonomiczno-spotecznego ulega transformacji''.

Ten fragment chyba najlepiej wyjasnia, dlaczego Castells w rozwazaniach o zasadach
i strukturach spolecznych tak duza wagg przywigzuje do informacji. Jesli przyjmiemy,
ze zasady 1 struktury spoleczne sa zbiorami informacji, dzigki ktorym wiemy, jak si¢
zachowac 1 postgpowac. Trzeba pamigtaé o tym, ze aby funkcjonowaé w spoteczenstwie,
musimy nie tylko prawidtlowo odczytywac potrzebne nam informacje, ale rowniez umiec
rozpozna¢ te informacje jako wazne. W takim wypadku ci¢zko nie zgodzi¢ si¢ z teza
Castells’a, ze zmiana technologii i sposobu przekazu informacji, jak roéwniez tego, jak
postrzegana jest sama informacja, powoduje daleko idgce zmiany w strukturach spotecznych.
Powyzsze fragmenty moga w pewien sposob tlumaczy¢, dlaczego badacze czasami uzywaja
okreslenia ,,grupy sieciowe” opisujac rozne spotecznosci funkcjonujace w Internecie.

Inng wazng kwestia, jaka pojawia si¢ w rozwazaniach wielu badaczy, jest pytanie o to,
jakiego rodzaju wigzi 1aczg ze sobg poszczegodlne osoby wchodzace w sktad réznych grupy
internetowych. Czesto uzywane sg tu terminy ,,silne wigzi” 1 ,,stabe wiezi”, odwotujace si¢ do

stworzonej przez Marka Granovettera teorii stabych wigzi. Granovetter definiuje ,,stabe

wigzi” nastgpujaco:

Ego bedzie mie¢ grupe bliskich przyjaciol, z ktorych wickszos¢ jest w kontakcie ze soba nawzajem,
tworzac gesto spleciong masg struktury spotecznej. Ponadto Ego moze mie¢ grup¢ znajomych,
z ktorych kilku zna si¢ nawzajem. Jednakze kazdy z tych znajomych prawdopodobnie ma wlasnych
bliskich przyjaciot i, co za tym idzie, rowniez jest uwikltany w ciasno spleciong mas¢ struktur

' M. Castells, Materials for an exploratory theory of the network society, “British Journal of Sociology”, t. 51,
nr 1, 2000, s. 5-6.
"Tamze, s. 9-10.



spotecznych, ale odmiennych niz ta Ego. [...] Stabe wi¢zi pomiedzy Ego i jego znajomymi nie sg
trywialnymi wie¢ziami mi¢dzy znajomymi, ale stajg si¢ raczej kluczowym pomostem pomigdzy dwoma
gesto splecionymi masami bliskich przyjacidl. [...] Te masy w istocie nie bylyby ze sobg w ogodle
potaczone, gdyby nie istnienie stabych wigzi'*.

Zgodnie z tg teorig osoba utrzymujaca tylko silne wiezi jest skazana na pewnego
rodzaju izolacje. Ma bowiem dostep tylko do informacji zastyszanych od swoich bliskich
przyjaciot. Z kolei sie¢ stabych wigzi pozwala na swobodny przeptyw informacji miedzy
réznymi, czesto bardzo odleglymi, fragmentami sieci. To natomiast powoduje,
ze spoteczno$¢, w ktorej nie funkcjonujg stabe wigzi, bedzie niespdjna i1 podzielona,
a informacje beda rozprzestrzenia¢ si¢ powoli. Inng wazng kwestig, jaka pojawia si¢ przy
analizie tej koncepcji, jest brak bezposredniej bliskosci miedzy osobami potaczonymi staba
wiezig. Ich relacja opiera si¢ na postaci tgcznika, na zasadzie ,,znajomy znajomego/mej”.
W badaniach spotecznosci internetowych w roli owego tacznika stawia si¢ wiasnie Internet.
Osoby nalezace do jednej grupy sieciowej, uzywajac do komunikacji Internetu, nie maja ze
soba bezposredniego kontaktu, co powoduje, ze badacze klasyfikuja tego rodzaju relacje jako
stabe wiezi. Czesto jest to argumentowane tym, iz relacje nawigzywane w przestrzeni
wirtualnej sg raczej nietrwate, czesto brakuje im zaangazowania emocjonalnego i sg raczej
sporadyczne. Posiadajg zatem cechy relacji ze $wiata rzeczywistego miedzy nami a
znajomymi znajomego/mej. Do podobnych spostrzezen dochodzi Samuel Craig Watkins,

ktory zastanawia si¢ nad kwestia wigzi miedzy osobami grajacymi w MMORPG:

Podobnie jak relacje twarza w twarz, wigzi wirtualne sg niezwykle skomplikowanymi sieciami
spotecznymi, w rdznych stopniach intensywnos$ci. Niektérzy mogg mie¢ pewne trudnosSci
z zaklasyfikowaniem interakcji socjalnych w MMORPG jako klasycznych ,,silnych wigzi”, poniewaz
istotnie budowanie intymnych wi¢zi w §rodowisku opartym na fantazji i odgrywaniu rdl jest trudne.
Nie chodzi nawet o to, czy uzytkownicy sztucznych $wiatow nawiazuja wigzi ale raczej z kim sa
nawigzywane — ze sobg nawzajem, ze swoimi awatarami czy tez czym$ pomiedzy. Niektore wigzi
zawigzane w wirtualnym $wiecie z pewnoscig jednak klasyfikuja si¢ jako stabe wigzi, implikujace
sporadyczne albo beznamigtne interakcje. Tak, interakcje w wirtualnych $wiatach odbywaja si¢ za
posrednictwem komputera, ale mogg one by¢ réwniez czeste, niezwykle szczegdtowe, i czasami
intensywne emocjonalnie'.

Watkins porusza w tym fragmencie kilka istotnych kwestii dotyczacych zawigzywania
znajomosci przez sie¢. Mianowicie wskazuje na to, iz czasami trudno jest powiedzie¢ mig¢dzy,
jakimi dwoma podmiotami zawigzywana jest wi¢z. Kiedy dwoch graczy, grajac razem w
MMORPG, kieruje dwoma postaciami/awatarami pojawia si¢ pewna niejasno$¢. Skoro kazdy

z tych graczy ma styczno$¢ gtownie z postacig/awatarem drugiego gracza, to czy ich relacja

12 M. Granovetter, The Strength of Weak Ties: A Network Theory Revisited, “Sociological Theory” 1983, t. 1,
$.202.

' S. C. Watkins, The Young and the Digital: What the Migration to Social Network Sites, Games, and Anytime,
Anywhere Media Means for Our Future, Boston 2009, s. 123.



jest wiezig pomigdzy graczami, czy raczej pomi¢dzy ich postaciami, czy tez moze pomiedzy
graczem a postacig drugiego gracza. Podobnie jak inni badacze spotecznos$ci internetowych
Watkins zwraca uwage na fakt, ze w MMORPG wi¢z jest zawigzana poprzez sie¢, co nie

musi wcale oznaczac, ze bedzie ona koniecznie wiezig staba:

Podczas relatywnie krotkiej historii sieci spotecznych, ludzie zawigzali w wirtualnych $wiatach wigzi,
ktdére rozpatruja jako rownie silne i znaczace, jak relacje, ktore podtrzymuja w §wiecie fizycznym. W
swoich badaniach zwigzkow w MMORPG Yee raportuje, ze 39 procent me¢zczyzn i 53 procent kobiet
uwaza, iz ich znajomi z gier sa porownywalni, jesli nie lepsi od znajomych z fizycznego $wiata.
Posrod graczy, z ktorymi rozmawialiSmy, zaobserwowali$my podobne przekonanie'.

Z tego fragmentu jasno wynika, ze przynajmniej dla samych graczy wig¢zi nawigzane
w grze sieciowej sg réwnie wazne, jak te nawigzywane w $wiecie rzeczywistym. Wielu
badaczy rowniez wskazuje, ze czgsto znajomosci zawarte w Internecie — czy to na forum
dyskusyjnym, czy w grze sieciowej — zaczynaja si¢ jako stabe wiezi, ktore z czasem moga
ewoluowac i zmieni¢ si¢ w silne wigzi. Watkins zwraca uwage na problematyczno$¢ kwestii
tego, z kim tak naprawde zawigzujemy wigzi poprzez MMORPG. Pierwsza kwestia, jaka
nalezy poruszy¢, jest role-playing®, czyli odgrywanie przez graczy postaci, ktorymi kieruja
w grze. W praktyce oznacza to, ze na czacie w grze wypowiedzi bedg formutowane w taki
sposob, w jaki wypowiedziataby si¢ posta¢ ze §wiata gry, a nie kierujacy nig gracz. Jesli wigc
Swiat gry jest stworzony w konwencji Sredniowiecznego fantasy, postacie nie powinny
w wypowiedziach uzywa¢ anachronizmow czy skrotow uzywanych przez graczy jak np.

dps/dd'®, tank"’, healer'®, buffer/support”. Gracze powinni stara¢ si¢ ,,wypowiadaé” w taki

sposob, w jaki robitaby to posta¢ ze swiata gry. W czesci MMORPG sa specjalne serwery

4 Tamze, s. 124.

1% role-playing (ang. odgrywanie roli) — to pojecie moze tyczy¢ sie ogdlnie pojetego odgrywania roli, np. w
teatrze czy filmie. W MMORPG oznacza ono odgrywanie przez gracza postaci, ktora prowadzi. Znaczy to, ze
gracz mowi i robi wszystko tak, jakby byl postacia, ktorg kieruje.

'S dps (skrot od damage per second, ang. obrazenia na sekunde) — w grze World of Warcraft tak nazywa sie
jedna ze statystyk postaci. Gracze zaadaptowali ten skrot do okreslenia tych postaci, ktorych rolag w grze jest
zadawanie szybko duzej ilo$ci obrazen.

dd (skrot od damage dealer, ang. zadajacy obrazenia) — inna nazwa na postaci, ktoérych gtownag rolg jest
zadawanie duzej ilo$¢ obrazen przeciwnikom.

7 tank (ang. czolg) — potoczna nazwa na postacie, ktorych zadaniem jest obrona pozostalych cztonkéw grupy.
Nazwa bierze si¢ glownie stad, ze te postacie moga nosi¢ najci¢zsze pancerze dostgpne w grze i zazwyczaj
wygladaja jak chodzace gory stali. Ich zadaniem jest pilnowanie, aby przeciwnicy atakowali wlasnie ich,
poniewaz maja najwigkszy pancerz i najwiecej zycia.

'8 healer (ang. uzdrowiciel) — potoczna nazwa na postacie, ktorych zadaniem jest leczenie rannych cztonkow
grupy iutrzymywanie ich przy zyciu, a zwlaszcza tank’a.

¥ buffer (ang. zderzak, bufor, zabezpieczenie) — potoczna nazwa na postaci, ktorych zadaniem jest rzucanie
wspomagajacych czardw na cala grupg, czyli tzw. buff’y. Te wzmacniajace czary maja na celu podnies¢
statystyki postaci w grupie, aby walka byla tatwiejsza.

support (ang. wsparcie) — inna nazwa na buffer’ 6w, z ta roznica, ze support ma szersze znaczenie. O ile buffer
tylko wspomaga wtasng grupg, o tyle support oprécz wzmacniania wilasnej grupy moze rowniez ostabiac
przeciwnikow, przez co rowniez utatwia graczom walke.



przeznaczone dla uzytkownikéw, ktorzy checa odgrywac swoje postacie i prowadzi¢ styl gry
zwany immersive role-playing®®. W tym stylu gry gracz stara si¢ jak najbardziej ,,wej$¢”
w kierowang posta¢ i zachowywac si¢ nie jak gracz grajacy w gre, ale jak posta¢ zyjaca
w ,,realnym” dla niej $wiecie. Jesli przyjrzymy si¢ gildii lub klanowi funkcjonujagcym w takim
srodowisku, kwestia wigzi miedzy dwiema osobami staje si¢ skomplikowana. Cigzko jest
jednoznacznie stwierdzi¢, czy w takiej sytuacji wi¢z nawigzywana jest pomig¢dzy dwoma
graczami, czy tak naprawde tylko migdzy odgrywanymi przez nich postaciami. Ciekawe jest
réwniez to, czy w tej sytuacji owa wigz istnieje tylko w trakcie gry. Z technicznego punktu
widzenia jesli istnieje ona tylko pomigdzy postaciami odgrywanymi przez graczy, wtedy
w momencie, kiedy gracze wylogowuja si¢ z gry, ta wiez przestaje funkcjonowac, poniewaz
wigze ona postacie, a nie graczy. Zagadnienie immersive role-playing jest skomplikowane
i nawet sami gracze nie s3 do konca jednomyslni co do tego, jak traktowac relacje migdzy
cztonkami gildii w takich sytuacjach.

Druga kwestia dotyczy prostszej sytuacji, czyli relacji migdzy graczami, ktérzy nie
starajg si¢ odgrywac swoich postaci. Dla nich gra jest rozrywka, ktérg moga dzieli¢ z innymi
ludzmi, a nie okazja do stania si¢ kim$ innym na czas gry. W takiej sytuacji, jak twierdzi
Watkins, wiez migdzy dwoma graczami mozna nazwac slaba, poniewaz technicznie nie maja
oni ze sobg bezposredniego kontaktu; potrzebuja tacznika w formie MMORPG, w ktorg graja
dzigki Internetowi. Jednak dotyczy to tylko sytuacji, w ktérej jedynym narzedziem
komunikacji migdzy graczami jest gra. Wtedy bowiem nie widza oni drugiej osoby, rowniez
jej nie stysza, jedyne co odbieraja, to akcje kierowanej przez druga osobe postaci i to, co owa
osoba napisze na czacie w grze. Mozna powiedzie¢, ze taka wi¢z migdzy graczami jest staba.
Jednak czesto bywa tak, ze jest to dopiero poczatek relacji, ktora rozwija si¢ 1 zmienia w silng
wi¢z. Do zmiany stabej wigzi na silng przyczyniaja si¢ chociazby roéznego rodzaju
komunikatory glosowe dziatajagce niezaleznie od gry, jak programy typu Skype, Teamspeak
czy Ventrillo. Wszystkie one umozliwiajag graczom glosowe porozumiewanie si¢ ze soba.
Dzieki nim posta¢ naszego towarzysza z gildii nabiera glosu — ale nie glosu postaci, tylko
glosu gracza, ktory ta postacig kieruje. Taka sytuacja sprzyja zacie$nianiu relacji mi¢dzy
gildiowiczami i pozwala na przeksztatcanie stabych wiezi w silne. Dlatego tez czasami gildie

organizujg zloty swoich cztonkow, na ktérych osoby znajace si¢ tylko jako postacie z gry

2 immersive role-playing (ang. zanurzone odgrywanie roli) — tak nazywa sie styl gry, ktéry polega na

catkowitym wczuciu si¢ gracza w kierowang posta¢. W idealnym przypadku na czas grania w dang gre¢ gracz
staje si¢ kierowang przez siebie postaciag. W praktyce wyglada to raczej tak, ze gracz stara si¢ zachowywaé
i wypowiada¢ si¢ w grze w taki sposob jakby faktycznie byl kierowana przez siebie postacia, zyjaca w
realnym” $§wiecie gry.



i glosy z komunikatora, mogg pozna¢ si¢ twarzg w twarz*'. W momencie, kiedy znajomos$¢
wykracza poza gr¢ i przenosi si¢ rowniez do Swiata rzeczywistego, nabiera ona zupehnie
nowej jakosci 1 mozna ja traktowac jako silng wigz. Na wielu portalach — zar6wno tych
poswieconych grom MMORPG jak réwniez na stronnach producentdw — osoby zamieszczaja
r6zne historie nie tylko o tym, jak nawigzali przyjaznie, ktére potem przeszty do $wiata
rzeczywistego, ale rowniez o przypadkach zawierania §lubow migdzy osobami, ktoére poznaly
siec wlasnie w tych grach®.

Kolejnym terminem wykorzystywanym przez badaczy Internetu i spolecznosci
funkcjonujacych w sieci jest termin ,,wspolnoty wirtualne” (virtual communities). Termin ten
zostal rozpowszechniony dzigki ksigzce Howarda Rheingolda The Virtual Community z 1993
roku. W swojej ksigzce Rheingold zastanawia si¢ nad kwestia wig¢zi migdzyludzkich
zawigzywanych przez Internet oraz nad tym, czy te wi¢zi sg na tyle silne, aby grupy ludzi
funkcjonujace w sieci mozna byto nazwac¢ wspdlnota. Swoje rozwazania buduje wokot forum
dyskusyjnego The WELL 1 jego uzytkownikoéw. Celem Rheingolda bylo wskazanie, ze
potencjalnie kazda wspdlnota powstajaca 1 dziatajgca w Internecie (stad nazwa: ,,wirtualna”)
moze funkcjonowa¢ podobnie jak kazda inna wspolnota ludzi funkcjonujaca w $wiecie
rzeczywistym. Cze$¢ argumentdOw Rheingolda mozna powigza¢ z teorig stabych wiezi
Granovettera. Rheingold twierdzi, ze wspdlnote wirtualng WELL nalezy traktowac jak kazda
rzeczywistg wspolnote, gdyz wigzi zawigzujace si¢ miedzy uzytkownikami WELL sg bardzo
silne i angazujagce emocjonalnie, co jest jedng z cech silnych wigzi zdefiniowanych przez
Granovettera. Rheingold sam otwarcie wspomina o wlasnych wigziach z innymi
uzytkownikami WELL, z ktorych to wspomnien jasno wynika, ze wigzi te ponad wszelka

watpliwo$¢ byty wigziami silnymi:

Jay Allison i jego rodzina mieszkaja w Massachusetts. On i jego zona sg producentami w publicznym
radio. Nigdy nie spotkatem ich twarza w twarz, ale czuje¢, ze wiem co$ bardzo waznego i intymnego o
Allisonach i faczy mnie z nimi bardzo silna wiez emocjonalna®.

Ten fragment daje jasno do zrozumienia, ze przynajmniej dla cze$ci ludzi to, czy dang

osob¢ znaja tylko przez Internet, czy tez osobiscie, nie stanowi przeszkody w nawigzaniu

! Dobry przyklad takiego spotkania zostal przedstawiony w filmie dokumentalnym Race to World First the
Movie z 2011 roku. W filmie widzowie towarzysza grupie ludzi nalezacych do gildii Blood Legion z gry World
of Warcraft w ich zmaganiach ze zdobyciem tytulu ,,Pierwszych na Swiecie”. Jedna ze scen prezentuje jak
czltonkowie gildii spotykaja si¢ twarza w twarz przy okazji imprezy BlizzCon dla fandéw gier firmy Blizzard,
ktéra stworzyta gre World of Warcraft.

22 Przykladowo na stronie gry Lineage II w 2006 roku zostat umieszczony wywiad z chtopakiem, ktory poznat
dzigki tej grze dziewczyng i zaprzyjaznit si¢ z nig. Po jakim$ czasie wspolnej gry w Lineage I postanowili
spotkac si¢ twarza w twarz. Ich znajomos$¢ ewoluowata, az ostatecznie pobrali si¢. Niestety strona gry od tego
czasu zostala zmieniona i artykul zostal z niej usuniety.

» H. Rheingold, The Virtual Community. Homesteading on the Electronic Frontier, Londyn 2000, s. 3.



silnych emocjonalnych wigzi, mimo braku kontaktu twarzag w twarz. W innym fragmencie
Rheingold stara si¢ wykazaé, ze ludzie w kontaktach utrzymywanych za pomocg sieci robig
doktadnie to samo, co ludzi w kontaktach ze sobg w §wiecie rzeczywistym, za$ jedyna roznica

sprowadza si¢ do kwestii przestrzenne;.

Ludzie we wspolnotach wirtualnych uzywajg stow na monitorach, aby wymienia¢ uprzejmosci, ktocic
si¢, prowadzi¢ angazujace intelektualnie dyskusje, zatatwia¢ interesy, wymienia¢ si¢ wiedza, udzielaé
wsparcia emocjonalnego, planowac, organizowaé burz¢ mozgoéw, plotkowac, walczy¢é ze soba,
zakochiwac¢ sig, zdobywac i traci¢ znajomych, gra¢ w gry, flirtowac, tworzy¢ troche sztuki i duzo
moéwi¢ o niczym. Ludzie we wspoélnotach wirtualnych robig praktycznie wszystko to, co ludzie w
$wiecie rzeczywistym, tylko ze my zostawiamy swoje ciala za soba™*.

Ta lista rzeczy, ktore osoba moze osiaggng¢ dzigki zwyktej wymianie stow poprzez
Internet, faktycznie nie rozni si¢ od tego, co ta sama osoba moze osiggnaé w relacjach z
innymi ludzmi w $wiecie rzeczywistym. Ten fakt w duzej cze$ci potwierdza gtéwny postulat
Rheingolda, zaktadajacy, ze czg$¢ grup funkcjonujgcych w wirtualnej rzeczywistosci
Internetu zasluguje na miano wspdlnot, gdyz sg one dostatecznie podobne do wspolnot
funkcjonujacych w $wiecie rzeczywistym.

O kwestiach tych wspomina tez Magdalena Kaminska, ktora w swojej ksiazce Niecne
memy zebrala najwazniejsze teorie dotyczace terminu ,,wspOlnota wirtualna”. Obok
Rheingolda wymienia ona jeszcze kilku badaczy, ktorzy starali si¢ stworzy¢ definicje
wspolnoty wirtualnej w odniesieniu do wczesniejszych definicji funkcjonujacych w socjologii
1 antropologii. Jak wskazuje Kaminska, jednym z gléwnych punktow spornych w dyskusji
nad uzasadnionym uzywaniem terminu ,,wspolnota” wobec grup istniejacych w Internecie
byta kwestia ,,wspolnego miejsca” i problemow z odniesieniem tej przestrzenno-geograficzne;j
kategorii do rzeczywistosci wirtualnej. Obecnie spor ten rozwigzano wprowadzajac w miejsce
,Wspolnego miejsca” kategori¢ ,.granicy”, ktora — tak jak w klasycznej definicji — ma
oddziela¢ sfer¢ wspolnoty od reszty $wiata.”® Kaminska zauwaza, ze zarOwno w S$wiecie
rzeczywistym jak i w $wiecie wirtualnym istnieje wiele granic, z tg jedynie réznica, ze
wspolnoty dziatajace w Internecie maja wigksze mozliwosci ustalania granic i zapewnienia
ich nieprzekraczalnos$ci przez osoby ,,z zewnatrz”. Najprostszym przyktadem tego moze by¢
prowadzenie forum dyskusyjnego badz strony internetowej, na ktore wstep majg tylko ci
uzytkownicy, ktorzy znaja hasto. Takie ustalanie granic przez roézne grupy funkcjonujgace w
sieci jest bardzo powszechnym zjawiskiem. W taki sposob dziataja chociazby strony gildii

powstatych w MMORPG. Duza cze$¢ gildii posiada wilasne strony internetowe, ktore

* Tamze, s. XVIL.
» M. Kaminska, Niecne memy. Dwanascie wyktadéw o kulturze Internetu, Poznan 2011, s. 272.



dzielone sg na dwie strefy: strefe publiczng i strefe gildii, co oznacza, ze kazda osoba, ktora
odwiedzi dang strong, ma dostep do niewielkiej czesci bardzo ogodlnych informacji
dotyczacych gildii. Aby moc wejs¢ do sfery ,,wewnetrznej” gildii, dana osoba musi zosta¢
przyjeta do tej gildii (uznana za ,,swojego”), i dopiero wtedy otrzymuje ona hasto, ktore
pozwoli jej, jako nowemu cztonkowi wspdlnoty, na przekroczenie granicy i dofaczenie do
,Wspolnego miejsca” gildii.

Kaminska zauwaza réwniez, ze rozni badacze tworzac wilasne koncepcje wspolnot
wirtualnych, wskazuja zarazem na ich kilka podstawowych cech, ktorymi s3: korzystanie z
komputera i Internetu jako gldéwnego kanalu komunikacji; wspdlne zainteresowania lub cele
bedace zrédtem powstania danej grupy; poczucie wspoOlnoty itworzenie wilasnych zasad
(czasami rytualdow) dotyczacych komunikacji i funkcjonowania w danej grupie.” Trzeba
jednak zwroci¢ uwage na fakt, ze wspdlnoty wirtualne funkcjonuja na rézne sposoby w
zalezno$ci od tego, z jakiego kanalu komunikacji w Internecie korzysta dana grupa. Zupetnie
inng strukture 1sposdéb funkcjonowania majg grupy powstate wokot forum internetowego,
czatu, czy tak zwanych $wiatow wirtualnych, do ktéorych nalezg gry MMORPG. Jako
przyktad takiego wirtualnego §wiata Kaminska podaje Second Life, odnoszac si¢ jednoczesnie
do kategorii wspdlnot awataroOw (avatar communities) i wskazujac, ze wlasnie wspdlnoty
powstajace w $wiatach wirtualnych sg najblizsze wspolnotom ze $wiata rzeczywistego®’.

Na koniec warto wskaza¢ na te konkretne cechy gier MMORPG oraz sposoby
funkcjonowania w nich zorganizowanych grup graczy, ktére stanowig najlepsza ilustracj¢
wielu roznych aspektow teorii wspolnot wirtualnych, a zarazem pokazuja, ze gildie sg bliskie
wspodlnotom ze §wiata rzeczywistego.

Pierwszg takag cecha jest to, ze w gry typu MMORPG mozna gra¢ wytacznie przez
Internet, wigc komunikacja migdzy graczami wewnatrz gry moze odbywaé si¢ tylko za
posrednictwem sieci. Na drugg ceche wskazuje juz sama nazwa tej kategorii gier (massively
multiplayer online role-playing game). Sa one z zasady grami dla wielu 0sob 1 znaczna czeg$¢
zawartos$ci ich przeznaczona jest wtasnie dla mniejszych lub wigkszych grup graczy, co w
naturalny sposob pobudza ich taczenie sig.

Efektem tej tendencji jest powstawanie gildii, ktore sg trzecig cecha wyrdzniajaca
MMORPG jako zjawisko doskonale obrazujace wybrane aspekty teorii wspdlnot wirtualnych.
Gildia stanowi zamknietg catos¢, posiada wewnatrz gry wydzielone sfery, do ktorych majg

dostep tylko jej cztonkowie. Najprostszym przyktadem jest dodatkowy kanal czatu w grze, z

 Magdalena Kaminska, Niecne memy. Dwanascie wyktadéw o kulturze Internetu, Galeria Miejska Arsenat,
Poznan 2011, s. 273 —276.
2 Tamze, s. 276.



ktérego moga korzysta¢ tylko cztonkowie gildii 1 tylko oni maja dostgp do informacji
zapisanych na tym czacie. Moze si¢ to rowniez przejawia¢ w specjalnie wydzielonych
strefach w $wiecie gry (kategoria ,,wspdlnego miejsca” z tradycyjnej socjologiczno-
antropologicznej definicji wspolnoty), do ktorych ,.fizyczny” (w ramach $wiata gry) dostep
maja tylko cztonkowie gildii. Przyktadem takiej wydzielonej strefy jest chociazby Guild Hall
w grze Lineage 11, ktory jest specjalnym budynkiem w danym miescie, do ktorego wstep maja
tylko cztonkowie gildii, ktora wykupita ten budynek®. Innym przyktadem tworzenia odrebne;j
przestrzeni dla danej grupy graczy podchodzacym pod kategori¢ ,.granicy” sa instancje
(instance dungeon). Instancja jest specjalng dodatkowa kopia danej lokacji stworzong tylko
1 wylgcznie na potrzeby okreslonej grupy graczy. Do danej wersji lokacji majg dostep tylko
osoby znajdujace si¢ grupie, dla ktorej dana instancja zostata stworzona, 1 zaden gracz spoza
grupy nie moze z niej korzystac.

Czwarta cecha jest poziom interakcji pomigdzy graczami. Czaty i fora dyskusyjne
ograniczaja komunikacje miedzy uzytkownikami tylko do wymiany pisemnych wiadomosci.
W MMORPG gracze moga komunikowac si¢ w czasie rzeczywistym nie tylko przy pomocy
pisanych wiadomosci na czacie, ale rowniez przy pomocy swoich postaci (awataréw). Jednym
z dostepnych narzgdzi w grze sa rdézne gesty, ktore moze wykonywac postaé gracza. Po
wpisaniu odpowiedniej komendy posta¢ moze pomacha¢ do kogos reka w gescie
pozdrowienia lub pokiwa¢ glowa w gescie odmowy. W niektérych grach, kiedy uzytkownik
wpisze w czacie konkretng wypowiedz gra spowoduje automatyczne uzycie przez awatara
jakiego$ gestu. Na przyktad, kiedy w grze World of Warcraft wpiszemy w czacie ,,lol” (skrét
od laughing out loud, ang. §mia¢ si¢ w glos), gra spowoduje, ze kierowana przez nas postac
wykona gest tapania si¢ za brzuch i1 glosno si¢ zasmieje. Tak wigc w tym wypadku
komunikacja nast¢gpuje na dwoch plaszczyznach: wiadomosci tekstowej na czacie i gescie
wykonywanym przez awatara gracza.

Piata cecha jest budowanie poczucia wspolnoty 1 zaufania wsrdéd czionkow gildii,
ktore jest niezbedne dla osiggni¢cia pewnych celow w grze. W MMORPG gltownym celem
jest najczesciej pokonanie jakiego$ niezwykle silnego przeciwnika (boss). Jednak takiemu
przeciwnikowi zaden gracz nie moze stawi¢ czola w pojedynke, pokona¢ go moze tylko grupa
graczy. Aby pokonac najsilniejszych wrogéw nie wystarczy tylko zebra¢ kilka lub kilkanascie
osOb. Kazda z nich musi pelni¢ w grupie konkretng role 1 wykona¢ w czasie walki okre§lone
akcje. Przeciwnik najczesciej uzywa kilku zdolno$ci, kazdej o innym dziataniu, na ktére

gracze musza reagowac lub przed ktorymi niektorzy gracze musza chroni¢ reszte grupy lub

% http://www.lineage2.com/en/game/the-library/clans/clan-halls.php (dostep: 2012-12-02).



pomaga¢ grupie zniwelowac efekty tych zdolnosci. Ta konieczno$¢ wspotpracy i1 zaufania,
powoduje wyksztatcenie si¢ poczucia wspolnoty, poniewaz akcje kazdego gracza majg
przetozenie na powodzenie lub porazke calej gildii w walce z przeciwnikiem.

Jak wida¢, specyficzne cechy i mozliwosci MMORPG powoduja, ze gracze, zgodnie z
tym o czym pisal Rheingold, s3 w stanie komunikowaé si¢ ze sobag na wiele réznych
sposobow 1 wchodzi¢ ze sobg we wszystkie rodzaje interakcji 1 relacji miedzyludzkich.
Przyjmujac definicje wspolnoty awatarow B. F. Damera, mozemy zarazem uzna¢, ze gildie w
grach MMORPG sg przyktadem wspolnot wirtualnych, niemal identycznych, jak wspolnoty
istniejace in real life, a wigzi i znajomo$ci nawigzywane w ich obrgbie sg rownie silne i
traktowane przez duzg czes$¢ graczy na tej samej zasadzie, co wigzi 1 znajomosci nawigzane w
swiecie fizycznym. Tak wiec jako swego rodzaju zjawisko spoteczne MMORPG idealnie
obrazuja wszystkie wspomniane tu teorie. W tym kontek$cie uderzajace wydaje si¢
zwlaszcza to, ze wiele teoretycznych zatozen zwigzanych z funkcjonowaniem ludzi w
Internecie znajduje potwierdzenie wlasnie w grach sieciowych, ktore wickszos¢ osob uwaza

tylko za kolejng forme rozrywki.



