Patryk Wojciechowski

Stacjonarne Studia Doktoranckie Nauk o Kulturze,
Wydziat Nauk Historycznych i Pedagogicznych, Uniwersytet Wroctawski

Ku netnografii spotecznosci online.

Wspoélnoty skupione wokot gier multiplayer
jako miejsca konstruowania relacji spotecznych,
na przyktadzie forum.toribash.com

Stowem wstepu

Przedstawiony ponizej artykut powstat na podstawie pracy licencjackie;j,
ktérag obronitem w czerwcu 2016 roku. Jest to jej skrocona, przeredagowa-
na wersja, opatrzona dodatkowymi komentarzami i refleksjami. Pragne za-
znaczy¢, 1z opisywane tu zjawiska odpowiadajg stanowi rzeczy na pierwsza
polowe 2016 roku. Zalozenia podczas podejmowania wysitku badawczego
byly nastepujace: po pierwsze, ze gry multiplayer i ich spotecznosci konstru-
uja silne relacje spoteczne, ktore w odpowiednich dla nich kontekstach sa
nieodroznialne od tych zawigzywanych twarzg w twarz. Po drugie, ze jed-
nostki wchodzace w takie relacje daza do ich dewirtualizacji, czgsciowego
ich przeniesienia poza Sie¢. W koncu, ze na poziomie szczeg6hu, tj. forum.
toribash.com, badang grupe mozna opisac jako spoleczno$¢ budowniczych
w rozumienia Roberta Kozinetsa.

Ku interaktywnosci

Przetom wiekow, rok 2001 dla wielu mogt si¢ wydawac zwiastunem konca.
Ten koniec §wiata, jak 1 wiele innych, przezyliSmy — dla pewnych osob ta data
byta jednak koncem — koncem sterowanego logika spoleczenstwa przemy-
stowego modelu korzystania z Internetu w sposob bierny, peknieciem banki
dotcomow, doprowadzajac do ogromnych strat czy bankructwa wielu branzo-
wych gigantow. Z popiotow dotcoméw wytonit si¢ model Web 2.0, oparty na

' Termin ten zostal uzyty po raz pierwszy przez Darcy DiNucci w 1999 r., w jej artykule
Fragmented Future. Prawdziwa popularno$¢ zyskat kilka lat p6zniej, dzigki wykorzy-
stywaniu go jako tytutu branzowej konferencji ,,Web 2.0 Conference”, zorganizowanej
w 2004 1. przez O’Reilly Media i MediaLive International.
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interaktywnosci, umozliwiajacy uzytkownikom stanie si¢ rowniez nadawca-
mi tresci, tworcami przekazow. Jako jego cechy szczegolne mozemy wymie-
ni¢: traktowanie Sieci jako platformy, serwisu, a nie produktu; oddanie mocy
sprawczej w rece uzytkownikow, wykorzystywanie ich inteligencji zbiorowej
do okreslania trendow, sugerowania poprawek czy moderowania tresci; cig-
glte udoskonalanie istniejacych projektow, aplikacji; model lekkich aplikacji,
nieobcigzajacych taczy i zasobow komputera oraz multiplatformowos¢, do-
step do tego samego programu czy serwisu z poziomu wielu urzadzen?.

Web 2.0° stato si¢ pewng zmiang kulturowa, kategoria 2.0 wyszta poza
Internet i znajduje wykorzystanie w nadawaniu wymienionego zestawu cech
(lub ich czgsci, z interaktywnoscig na czele) innym zjawiskom, jej metafo-
rycznos¢ przyjeta si¢ zaskakujaco dobrze, styszymy wiec o nauce 2.0, spote-
czenstwie 2.0 itp. Kazimierz Krzysztofek, piszac o Web 2.0 jako o zmianie
kulturowej, wskazuje na cykle zmiany, przez ktore przechodzita nasza cywili-
zacja, zamieniajac jedne instytucje na inne, rekonfigurujac zaleznosci migdzy
nimi. Modele oparte na determinizmie technologicznym, oddziatywaniu tech-
niki na czlowieka, bez relacji zwrotnej, wyczerpuja si¢ w zetknigeiu z tenden-
cja do ,,przeniesienia idei wolnego oprogramowania i otwartego kodu na catg
kultur¢”*. Monopol na wiedzg, informacje i kulture, dotychczas bedacy w re-
kach korporacji czy kierujacy si¢ prawami rynku, upada, a Internet staje si¢
spoteczno-ekonomiczno-kulturowa alternatywa dla jednostek, ktore wchodza
ze sobg w setki interakcji na sekundg, kolektywnie tworzac wiedz¢ dostepng
dla ogoétu spoteczenstwa’.

Interaktywno$¢ stanowi podstawe nowych mediow i kultury uczestnictwa.
Manuel Castells pisze ze ,,w systemie nowych mediéw przekaz jest prze-

2 T. O’Reilly, What is Web 2.0 Design Patterns and Business Models for the Next Gen-
eration of Software, ,,0’Reilly Media”, 30.09.2005, http://www.oreilly.com/pub/a/
web?2/archive/what-is-web-20.html?page=1 [dostep 20.03.2018].

Mozemy si¢ rowniez obecnie spotkaé z terminem Web 3.0. Odnosi si¢ on przewaznie
do sieci semantycznych, semantic web, ktére maja umozliwia¢ rowniez programom,
maszynom rozumienie i rozpoznawanie tresci, faczenie ich w ramach odpowiedniego
kontekstu. Cecha Web 3.0 jest rowniez dazenie do decentralizacji Sieci, odejscie od
prymatoéw pojedynczych korporacji, odgérnego systemu kontroli (czego przyktadem
moga by¢ kryptowaluty, oparte o model blockchain).

K. Krzysztofek, Internet uspoteczniony. Web 2.0 jako zmiana kulturowa, [w:] Nowe
media i komunikowanie wizualne, red. P. Francuz, S. Jedrzejewski, Lublin 2010, s. 43—
46.

> Ibidem, s. 48, 53-55.
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kaznikiem” (message is the medium), to, co jest przekazywane, zostaje do-
stosowane do zaktadanej grupy docelowej na wszystkich mozliwych pozio-
mach — jezyka, organizacji pracy, stylu produkcji itp.® Podczas gdy publika
ulega segmentacji, media si¢ dywersyfikuja, aby sprosta¢ nowym potrzebom.
Fundamentalng réznice miedzy nowym-cyfrowym, a starym-analogowym
modelem mediow stanowi jednak mozliwo$¢ wyboru, stworzenia dla siebie
wlasnej mozaiki przekazu, gdyz ,,nie mieszkamy w globalnej wiosce, lecz
w dostosowanych dla poszczegdlnych klientéw chatach, produkowanych
globalnie i lokalnie dystrybuowanych’. Zasadna wigc jest koncepcja indywi-
dualizmu sieciowego, przedstawiona przez Castellsa w ramach jego szerszej
teorii spoteczenstwa sieci. Stwierdza on, iz jednostka tka wlasng sie¢ sperso-
nalizowanych relacji i wiezow spolecznych w taki sposob, aby odpowiadata
ona jej zainteresowaniom i systemowi warto$ci, dawata mozliwo$¢ autoek-
spresji i spelniania si¢®. Najtatwiej zaobserwowac dziatanie tego zjawiska
na przyktadzie gier komputerowych i spotecznosci on-line, przestrzeni nie-
ograniczonych barierami fizycznymi, lecz nie jest ono dla nich ekskluzywne.
Dewirtualizowanie znajomos$ci zawieranych w Sieci jest obecnie zjawiskiem
dos¢ powszechnym — za przyktad moze postuzy¢ renesans portali i aplikacji
randkowych, takich jak Tinder czy Badoo. Ich dostepnos¢ przez smartfony
powoduje mozliwos¢ btyskawicznego wyszukania potencjalnej randki w kaz-
dej sytuacji, ktora, dzigki odpowiednim filtrom, moze zosta¢ dostosowana do
naszych preferencji (muzycznych, literackich, filmowych, hobby itp.). Lyzka
dziegciu w interaktywnej beczce miodu jest realizacja jej limitdw — celem
korporacji, firm, czy pojedynczych osdb w neoliberalnej rzeczywisto$ci cze-
sto jest zysk, a wiec wybory czy interakcje, jakimi jeste§my kuszeni, bywaja
w praktyce mocno ograniczone lub tylko pozorne. Konkursy SMS, gltosowa-
nia na ,,zwyciezcow’ danego show, wysytanie pozdrowien czy zyczen, ktore
poézniej pojawiajg si¢ na ekranie (za minimum dwa ztote plus VAT), stanowig
raczej ,,egzemplifikacje uczestnictwa dla reszty zgromadzonej widowni” niz
przejaw prawdziwego uczestnictwa czy zaangazowania’.

¢ M. Castells, Spofeczenstwo sieci, th. M. Fronia, Warszawa 2008, s. 346.
7 Ibidem, s. 348.

M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoteczen-
stwem, tt. T. Hornowski, Poznan 2003, s. 150-151.

B. Dziadzia, Dylematy tzw. kultury uczestnictwa, ,,Media i Spoteczenstwo” 2012, nr 2,
s. 109.
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Problematyka spotecznosci on-line

Dla osoby urodzonej na poczatku lat 90., spotecznosci on-line oraz Internet
byty czescia rzeczywistosci od wezesnych lat dzieciecych. Stanowito to jeden
z podstawowych bodZzcéw w rozwoju moich wspolczesnych zainteresowan
badawczych. Z tego tez wzgledu, spotecznosci formujace si¢ w przestrze-
niach wirtualnych, sg dla mnie rownie realne, jak spotkania kot zaintereso-
wan czy innych zwigzkow towarzyskich. Dla porzadku jednak nalezy podaé
pewne teoretyczne podstawy tego, co przez pojecie spotecznosci on-line czy
spoteczno$ci wirtualnych rozumie si¢ w naukach spotecznych.

Robert Kozinets, za ktorego interpretacja obstaje, analizujac je, odwotuje
si¢ do definicji spoteczno$ci wirtualnych Howarda Rheingolda, ktora mowi,
iz sg to ,,skupiska spoteczne, ktore formujg si¢ w przestrzeni wirtualnej, kiedy
wystarczajaco duza liczba oso6b prowadzi dyskusje na tyle dtugo i z dosta-
teczng iloécig ludzkich uczu¢, by mogly wytworzy¢ si¢ miedzy nimi osobiste
relacje”!’. Badacz sigga rowniez po analizy Lee Komito, ktory zwracal uwage
na to, iz spotecznosci nie majg sztywnych form, a stanowia jedynie szero-
ka bazg¢ pewnych mozliwosci, ktore dzigki zmieniajacym si¢ warunkom ze-
wnetrznym sg kazdorazowo negocjowanie przez jednostki je wykorzystujace,
co jest niezmienne bez wzgledu na sposob, w jaki dochodzi do komunikacji
i interakcji (posrednio, za pomocg urzadzen elektronicznych, Internetu czy
bezposrednio, twarzg w twarz), ostatecznie konstatujac, ze uzywanie pojecia
spotecznos$ci (community) w kontekScie Internetu wydaje si¢ trafne, jezeli
odbieramy je szeroko, jako odsytajace do ,,grupy ludzi, ktérych taczy interak-
cja spoleczna, spoleczne wie¢zi oraz wspolna formuta interakcyjna, miejsce
badz przestrzen!!. Nie sposob si¢ rowniez z Kozinetsem nie zgodzié, gdy
wskazuje na to, iz samo to pojecie sugeruje pewng trwatos¢ lub powtarzal-
nos$¢ kontaktow, ktora prowadzi do powstawania uczucia bliskos$ci migdzy
uzytkownikami, co stanowi rownoczesnie czes$¢ kryteriow, na podstawie kto-
rych mozna mniej lub bardziej doktadnie okresli¢, czy dana jednostka jest lub
nie jest cztonkiem danej spotecznosci. Pozostate kryteria to definiowanie si¢
przez osobe jako cztonka grupy, posiadanie wiedzy na temat rytuatow i zasad

1 H. Rheingold, The Virtual Community. Homesteading on the Electronic Frontier,
Reading 1993, s. 3, za: R. Kozinets, Netnografia. Badania etnograficzne online, tt.
M. Brzozowska-Brywczynska, Warszawa 2012, s. 22.

"' L. Komito, The Net as a Foraging Society. Flexible Communities, ,,Information Soci-
ety” 1998, nr 2, s. 105, za: R. Kozinets, op. cit., s. 24.
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wewnatrz niej panujacych, poczucie obowiazku wzgledem grupy i, oczywi-
$cie, uczestnictwo w aktywnos$ciach jg charakteryzujacych'?.

Autor podaje rowniez typy uczestnictwa i typologie spoteczno$ci wirtual-
nych, ktére tutaj przytocze, 1 na ktérych oparta jest jedna z tez pracy — nalezy
jednak mie¢ na uwadze, iz w praktyce podziat grup na takie kategorie nie
jest nigdy tak doktadny czy prosty, lepszym pomystem jest jego traktowanie
jako pewnego ptynnego kontinuum. Podstawowe cztery wewngtrzne i kolej-
ne cztery zewngtrze typy uczestnictwa prezentuje rysunek nr 1:

‘ h— k
A :

wysokie
- pasjonat _ insider
znaczenie
gldwnej
aktywnosci E
kensumpeyjnej b .
nowicjusz bywalec

Rys. 13

Przedstawiony rysunek oparty jest na dwoch czynnikach — relacjach miedzy
uzytkownikami oraz identyfikacji i wiedzy wptywajacej na gldwna, definiu-
jaca dang grupe aktywnos$¢. Zaczynajac od wewnetrznego kregu, bedziemy
wigc mieli nowicjusza, ktory dopiero zaczyna wykazywaé pewne zaintereso-
wanie dang aktywnoscia, nie ma rozwinigtych kontaktow ze spotecznoscia;
bywalca, nawiazujacego i posiadajacego kontakty, lecz niewykazujacego
wielkiego zainteresowania samg dziatalno$cig spotecznosci; pasjonata, ktory
stanowi przeciwienstwo poprzedniego typu, Zzywo zainteresowanego dang ak-
tywno$cig konsumpcyjng i posiadajacego wiedze na jej temat, bez rozwijania

12 R. Kozinets, op. cit., s. 25.
3 Ibidem,s. 57.

103



Patryk Wojciechowski

trwalszych wigzi spotecznych; oraz insidera, osobnika, ktory zdecydowanie
identyfikuje si¢ jako cztonek grupy, ma silne wiezi spoteczne 1 zywo angazuje
si¢ w dziatalno$¢ zbiorowosci. Kazdy z tych typéw mozna niejako rozwinac,
wychodzac poza kontekst jednej spotecznosci, poza 6w wewngtrzny krag.
Mamy wtedy do czynienia z nastepujacymi typami: podpatrywacz, aktywny
obserwator, ktéry w pewnym momencie moze zdecydowac si¢ na dotacze-
nie do grupy i zostanie nowicjuszem; facylitator sieci, szukajacy i pragnacy
nawigzywac kontakty z cztonkami danej spotecznosci, wywodzacy si¢ z in-
nej grupy, w pewien sposob zwigzanej z ta, do ktorej aspiruje; interaktora,
przybywajacego ze wzgledu na swoje zainteresowanie dang aktywnoscia
konsumpcyjna, ktére rozwija rowniez w innych miejscach; oraz tworce, bu-
downiczego spotecznos$ci, tworzgcego wlasne grupy na bazie spotecznosci
bazowej. Oczywiscie, granice migdzy danymi typami sg ptynne i, wraz ze
wzrostem kompetencji czy zaangazowania jednostki, dochodzi do zmiany
jej statusu. Wspolgra to z typami spoteczenstw i ich wariantami dzialania,
przedstawionymi na kolejnym rysunku:

intensywnosé relacji spotecznych

A I o A sine
maniactwo " | | - budowanie
zarientowanie . I Sl | e ;
na konsumpcig
bad? inng e et ; e
aktywnosé v, PRSI P | g a1
w ramach SRR 2idm o : i
spolecznosci RO S || e e
Zwiedzanie " spajanie- < . stabe
R o ; bad#
zadne
powierzchowne glebokie
Rys. 24

Spolecznosci zwiedzajgce bgda wiec cechowaly sie wzglednie matym zaan-
gazowaniem swoich uzytkownikow, przy braku silniejszych relacji, spetnia-
jac raczej relaksacyjne niz jakiekolwiek inne potrzeby. W ten sposoéb mozna

4 Ibidem, s. 59.
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okresli¢ fora, czaty czy serwisy pos§wiecone dyskusjom nad pewnymi pro-
gramami telewizyjnymi czy podajacymi newsy o grach komputerowych.
Spolecznosci spajajgce maja za zadanie zaspokojenie potrzeby przynalez-
nosci, bez $cislej okreslonego modus operandi. Zaliczy¢é do nich mozna
wszelkiego rodzaju serwisy spotecznosciowe czy fora o tematyce spotecz-
nej. Spotecznosciq maniakow nazwiemy grupe, gdzie prymat wiedzie dostep
do informacji, porad, technik zwigzanych z dang aktywnoscia (przyktadowo,
podforum o grze Dark Souls w serwisie reddit), za$ te, faczace to z silnym
poczuciem wspoélnoty, spolecznosciami budowniczych. O tych ostatnich
Kozinets pisze, iz wigkszo$¢ z nich wyrasta z ,,forow, stron poswieconych
konkretnym zagadnieniom i §wiatéw wirtualnych” oraz ,,grup skupionych
wokot otwartego oprogramowania, we wszystkich mozliwych postaciach”!.
Jak wspominatem, analizowane na dalszych stronach forum, w zatozeniu jest
wlasnie spotecznoscig budowniczych.

Czym jest Toribash — wstepna charakterystyka gry i forum

Toribash to turowa, oparta na fizyce ragdoll (szmacianej lalki) gra 3D, obser-
wowana z perspektywy trzeciej osoby, ktorej tematem przewodnim sg sztuki
walki. Gra zostata wydana 2 marca 2006 r. na komputery z system windows
i linux, a cztery lata pézniej rowniez na konsole Wii. Jej tworcg jest Szwed,
Hampus Soderstorm, jeden z zatozycieli Nabi Studios, matego dewelopera
gier niezaleznych. W 2014 r. tworca gry nawigzal wspolprace z platforma
cyfrowej dystrybucji gier Steam, doprowadzajac do jej wydania tamze 20
maja owego roku. Gre pozyska¢ mozna za darmo poprzez Steam lub strone
dewelopera, a wszelkie koszty funkcjonowania serweréw i rozwoju projektu
pokrywane sa przez rozwiniety system mikroptatnosci.

Gra pozwala na rozgrywke w trybie zarowno dla jednego gracza (gdzie
mozna poé¢wiczy¢ wykonywanie réoznych ruchow z nieruchoma kukta), jak
i dla wielu graczy (na serwerach publicznych, tworzonych przez administra-
torow, oraz prywatnych, tworzonych przez samych uzytkownikoéw; czesé
serwerdéw jest ponadto ograniczona posiadanym w danym momencie beltem
(pasem), ktore zdobywa si¢ poprzez rozgrywanie kolejnych gier), ktérzy maja
mozliwos¢ zmierzenia si¢ w walce jeden na jednego, wybierajac specyfike
i zasady walki z ogromnej puli ré6znorakich opcji i modow — od bardziej kla-
sycznych stylow jak aikido czy judo, walki na miecze, czy modyfikacji ktore

15 Ibidem, s. 60.
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zmieniaja rozgrywke z walki na wy$cigi samochodami. Gracze walcza, zmie-
niajac polozenie jointow (stawow) kontrolujacych ruch ich postaci, wybie-
rajagc jeden z czterech mozliwych tryboéw ich ustawienia: relax (luzny), hold
(wstrzymany), contracted (zgigty) oraz extended (wyprostowany), co, wraz
z liczba dwudziestu stawow, daje ponad miliard unikatowych, mozliwych
do wykonania podczas kazdej tury ruchow. Do tego dochodzi mozliwosé
przytrzymywania przeciwnika za pomoca dtoni. Wystarczajaco silne ciosy
daja mozliwo$¢ pozbawienia przeciwnika czesci ciata, co dodaje rozgrywce
widowiskowosci. Potyczke wygrywa gracz, ktory zdobedzie wigcej punktow
po uplywie danej iloci tur lub zdyskwalifikuje przeciwnika poprzez wyrzu-
cenie go poza dojo (ring) lub spetni inny warunek natychmiastowej wygranej
(np. przytrzymania przeciwnika dotykajacego maty przez odpowiednio dtu-
gi czas). W momencie trwania pojedynku inni gracze czekaja na swoja turg
w kolejce, komentujgc zmagania walczacych oso6b za pomoca dostepnego
w grze czatu tekstowego lub glosowego. Ponadto, gracze majg mozliwosé
partycypowania w grach rankingowych, podwyzszajac swoje miejsce w rese-
towanych sezonowo rankingach, a takze w turniejach ze specjalnymi nagro-
dami, zarowno automatycznymi, jak i organizowanymi przez administracje.

Rozpatrujac gr¢ w kontekscie teorii i kategorii Roberta Cailloisa, nale-
zy ona zdecydowanie do metakategorii ludus, a wiec ustrukturyzowanego
dziatania z zasadami, faczgc w sobie elementy agon (gier opartych na wspot-
zawodnictwie zabawie) i mimicry (gier opartych na odtwarzaniu, nasladowa-
niu pewnych zjawisk i kreacji rzeczywistosci)'®. Uwidocznia si¢ to zarGwno
w trybie dla jednego gracza, poprzez pobijanie rekordow i wypehianie zadan
postawionych im przez innych graczy, jak i, co oczywiste, w pojedynkach
on-line jeden na jeden. Cechy nasladowania czy gry aktorskiej przejawiajg
si¢ w inicjatywach dazenia do realizmu, poprzez odwzorowywanie rzeczy-
wistych ruchéw sportowcow zajmujacych sie np. parkourem, akrobatyka czy
sztukami walki, do czego tworzy si¢ odpowiednie mody, taczace si¢ w cate
zespoty i Srodowiska (np. makiety miast, parkow, dachéw budynkow, toréw
przeszkdd, ringdw sztuk walki itp.). Za pomoca zewngtrznych programow do
edycji wideo uzytkownicy wytwarzajg rowniez filmiki oparte na powtorkach
z gry, opowiadajace krotkie historie!”.

16 R. Caillois, Gry i ludzie, tt. M. Zurowska, A. Tatarkiewicz, Warszawa 1997, s. 33-35.
7" Dla przyktadu, historie wojownika, ktory wyzywa na pojedynek odwieczne zto https:/
youtu.be/lOIYweWUI M (data dostgpu: 4.03.2018), czy grupy towarzyszy trenuja-
cych, aby pomsci¢ zabitego przyjaciela https:// www.youtube.com/watch?v=KN-

j0zpMGq8 (data dostepu: 4.03.2018)
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Toribash spetnia rowniez sze§¢ warunkow przedstawionych w definicji gry
Jaspera Juula'®. Jest to niewatpliwe gra oparta na jasno okreslonych zasadach,
ktorej wyniki sa zmienne i policzalne (kazdy mecz moze zakonczy¢ si¢ dla
gracza zwycigstwem, przegrang lub, w przypadku osiggnigcia takiej samej
liczby punktoéw, remisem), a kazdy wynik ma przypisang inng wartos¢ (wy-
grana poprawia statystki zwycigstw, moze przynosi¢ rowniez profity w posta-
ci kredytow lub przedmiotow; porazka obniza statystyki i moze prowadzi¢ do
utraty kredytow badz przedmiotdéw; remis skutkuje powtdrzeniem pojedyn-
ku). Gracze, bez najmniejszej watpliwosci, angazuja si¢ w gre i zalezy im na
wygranej (nie raz i nie dwa spotkatem si¢ z wybuchami skrajnych emocji, od
radosci po ztos¢ i wyzwiska po wygranym/przegranym pojedynku), a pewne,
negocjowane konsekwencje dotyczace $wiata rzeczywistego sa immanentng
czgdceig gry (np. aby podnie$¢ stawki pewnych meczy czy turniejow, gracze
wzglednie czesto umawiajg sie na dodanie do puli nagréd prawdziwych pie-
niedzy). Stan rzeczywisty odpowiada wigcej naukowej definicji.

Kilka miesigcy po pierwotnym wydaniu gry powstato forum skupiajace mi-
to$nikéw ragdollowej rozgrywki. Przez ponad 10 lat swojego istnienia, prze-
szto ono wiele zmian graficznego interfejsu, wprowadzono ogrom udogod-
nien dla uzytkownikow. Laczna liczba zarejestrowanych kont wynosi blisko
5,5 mln i stale rosnie'. Przez ten czas jego uzytkownicy stworzyli ponad pot
miliona tematow i napisali ponad 8 mIn postow. Srednia liczba 0sob przebywa-
jacych na forum w kazdym momencie waha si¢ od 150 do 300, liczba graczy
grajacych on-line utrzymuje si¢ na poziomie okoto 230. Nalezy z przykroscia
stwierdzi¢, ze jest to jednak spory spadek wzgledem sytuacji sprzed dwu lat,
momentu prowadzenia pierowotnych badan — wtedy forum czesto notowato
ruch na poziomie 400 oséb, a liczba graczy online siegata 500. Nabi Studios
na swojej stronie domowej podaje liczbe aktywnych graczy i forumowiczow
na okoto 12 tys., nie sa to jednak dane, ktérym mozna zawierzy¢ — od dawna
nie byly aktualizowane, a gra zanotowala widoczny spadek popularnosci.

18 J. Juul, The Game, the Player, the World. Looking for a Heart of Gameness, [w:]
Level Up. Digital Games Research Conference Proceedings, red. M. Copier, J. Raes-
sens, Utrecht 2003, s. 3045, http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld (Dostep
15.02.2018)

1 Nie jest to jednak liczba indywidualnych uzytkownikéw — czg¢$¢ z nich posiada po
kilka kont wykorzystywanych do réznych celow, m.in. zaktadania organizacji czy kla-
ndéw, lub po to, by unika¢ banéw i kar naktadanych przez adminéw za famanie zasad
obowiazujacych w grze/na forum, czg¢$¢ za$ to boty, rejestrujace si¢ na forum w celu
postowania reklam, z ktorymi administracja walczy.
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Glownym jezykiem uzytkowym gry oraz forum jest jezyk angielski, cho-
ciaz, ze wzgledu na liczne grupy narodowe, istniejg obszary, gdzie mozna
porozumiewac si¢ w innych jezykach (np. narodowe organizacje lub klany).
Najwigksza taka grupa, Rosjanie, maja rowniez swoja wtasna wersj¢ jezykowa
catego serwisu. Obecnie forum podzielone jest na siedem czgsci: Staff, ukryty
dziat, dedykowany dla administracji serwisu; Toribash, zawierajace subfora
takie jak Backstage (gdzie dyskutuje si¢ nad projektami spotecznosci i specjal-
nymi eventami), News (wiadomosci na temat gry i forum), Entertainment and
Media (programy, podcasty dotyczace gry), Replays (powtorki pojedynkow
pomiedzy graczami lub powtdrki z trybu gry dla pojedynczego gracza), Mods
(mody, nowy formy rozgrywki, skrypty), Events (eventy i turnieje organizowa-
ne przez graczy oraz administracje), Art (obrazki, filmiki, i inne formy twor-
czosci dotyczace gry i nie tylko), Suggestions & Ideas (pomysty i sugestie jak
poprawi¢ forum lub usprawnic¢ rozgrywke); Help, dotyczace szeroko pojetej
pomocy uzytkownikom, zawierajace subfora jak Beginner Sanctuary (miejsce
dla nowych graczy), Technical Support (dotyczace technicznych probleméw
z gra badz forum), Reports (wszelkie zgtoszenia dotyczace oszustw czy kidtni
pomiedzy uzytkownikami), FAQ (odpowiedzi na najczesciej zadawany pyta-
nia) oraz Tutorials (poradniki); Market, z podziatem na Art/Textures (stuza-
cym do sprzedawania tekstur, tj. specjalnych skorek dla postaci oraz innych
form grafik) or /tems (do sprzedawania przedmiotow); Clans, z podziatem na
Organizations (skupiajacym tematyczne organizacje) oraz Clan Discussion
(miejsce na fora klanéw zaktadanych przez uzytkownikow); General, doty-
czace zainteresowan uzytkownikéw z subforami jak Discussion, Off-Topic
i Rapid Threads (do zadawania szybkich pytan dla osob oczekujacych btyska-
wicznych odpowiedzi na proste pytania); Elerk, zawierajacy subfora dla spe-
cjalnych uzytkownikow, jak VIP (miejsca dla 0sob z wykupionym dostgpem
VIP), ToriLegends (miejsce dla 0osob ze statusem legendy). Ponadto, na gorze
forum, widocznych jest dziewi¢é zaktadek: Forum (pozwalajace przeniesé
na gldwna strone forum), Shop (oficjalny sklep gry), Market (automatycz-
ny rynek zbytu dla przedmiotéw w posiadaniu uzytkownikow w stylu domu
aukcyjnego, odmienny od wymienionej wyzej czesci forum o tej samej na-
zwie), Clans (ranking i strony domowe poszczeg6lnych klanow), Mods (lista
modow dostepnych w grze), Replays (wyszukiwarka powtorek dodawanych
przez graczy), Scripts (wyszukiwarka skryptow do usprawniania rozgrywki),
IRC (lista r6znych kanaléw do czatowania), Discord (odno$nika do serwa
Toribash w serwisie Discord) oraz /join room (linia komend pozwalajaca na
wejscie do gry, na wybrany serwer, bezposrednio z poziomu forum).
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Ciekawie przedstawia si¢ kwestia administrowania i zarzadzania stro-
ng. Oto6z, oprocz samego tworcy gry i kilku 0sob pozostajacych na etatach,
ze wzgledu na ich wktad pracy w ulepszanie zarowno forum, jak i samej
gry, cata reszta administracji strony rekrutuje si¢ sposrod cztonkoéw forum.
Odpowiednio zmotywowana jednostka moze, po pewnym czasie i wykazaniu
si¢ odpowiednimi umiejetnosciami w organizacji pracy i zarzadzaniu pewna
iloscia 0sob, osiagnaé pozycje Community managera (menadzera spoteczno-
$ci), zapewniajac sobie wptyw na to, w jakim kierunku podazy cata spotecz-
no$¢, a takze majac nierzadko decydujacy glos w sprawie tego, jakie udosko-
nalenia zostang wprowadzone do samej gry. Cata administracja, pomijajac
juz wymieniong pozycje, dzieli si¢ kolejno na: Administratorow, kierujacych
praca pozostatych grup; Super Moderatorow, odpowiedzialnych za mode-
racje catosci forum; Event Squad, grupe odpowiedzialng za organizowanie
réznorodnych eventow oraz turniejow; Help Squad, osoby zajmujace si¢ po-
maganiem nowym uzytkownikom; Market Squad, grupe moderujacg rynek
przedmiotéw i handel zachodzacy pomiedzy graczami; Clan Management,
osoby zajmujgce si¢ problematyka klanéw i decydujace o nadawaniu im sta-
tusu oficjalnosci, oraz Clan Squad, ciato doradcze dla Clan Managementu.
Grupy te nie otrzymuja wynagrodzenia za swoja prace, cato§¢ mozna okresli¢
mianem wolontariatu, jednak aktywni moderatorzy moga liczy¢ na pewne na-
grody w postaci wystepujacych w grze przedmiotow. Ponadto, jako czgsé¢ ad-
ministracji posiadaja pewne udogodnienia, narzedzia pozwalajace im tatwiej
wykonywa¢ przewidziane dla nich zadania (jak np. wystawianie ostrzezen,
usuwanie postow czy banowanie uzytkownikoéw), majg mozliwos¢ dowol-
nego personalizowania wygladu swoich forumowych profili, wigcej miejsca
na sygnatury czy darmowy dostep do subforum VIP. Dziatanie w charak-
terze cztonka jednej z wymienionych grup wymaga sporej ilosci wolnego
czasu, dobrej znajomosci jezyka angielskiego 1 umiejetnosci pracy w zespo-
1e*, co prowadzi do ostrej selekcji kandydatow. Jedynie kilka z dziesigtek
zgloszen wysytanych miesiecznie jest rozpatrywanych pozytywnie (czton-
kowie grup decyduja w demokratycznym glosowaniu, czy dana osoba po-
winna dosta¢ szansg, czy tez nie), a kandydaci ktorzy zostang zaakceptowani
muszg przetrwac okres probny. Mozna stwierdzié, ze do pewnego stopnia,
forum moderuje si¢ samo przez siebie. Tworzy to interesujgce zaleznosci
i zazyto$ci pomiedzy uzytkownikami oraz konflikt na linii uwielbianej przez

20 7 wlasnego do$wiadczenia, bytego cztonka Event Squadu i Market Squadu, stwier-

dzam, iz moderowanie forum i rozwigzywanie konfliktow pomiedzy graczami czy
tworzenie turniejow dla nich przeznaczonych potrafi zaja¢ kilka godzin dziennie.
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antropologéw dychotomii My — Oni, gdzie granica pomi¢dzy tymi obozami
jest ptynna.

Spotecznos¢ graczy
z perspektywy 10 lat obserwadji i uczestnictwa

O Toribashu po raz pierwszy dowiedziatem si¢ we wrze$niu 2008 r. z ar-
tykutu w magazynie ,,CD-Action”. Swoje gldwne konto zarejestrowalem
15 wrze$nia tamtego roku, i od tamtej pory pozostaj¢, w zaleznosci od okre-
su, mniej lub bardziej aktywnym cztonkiem spotecznosci, ktéra wytworzyta
si¢ wokot gry i zwiazanego z nig forum. Czyni mnie to cztonkiem grupy
najstarszych graczy, a fakt, iz przez ponad trzy lata (maj 2012—maj 2013,
czerwiec 2014—wrzesien 2016) miatem mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje
z innymi uzytkownikami jako czlonek administracji, zdecydowanie poszerzyt
perspektywe, z jakiej patrze na opisywang grupe.

Zaczynajac od podstawowych informacji, nalezy stwierdzi¢, ze to §rodo-
wisko graczy jest zdecydowanie oparte na m¢zczyznach. Nie mam doktad-
nych danych (administracja nie wymaga okreslenia swojej pici czy wieku
podczas rejestracji — wystarczy nick i adres e-mail do jego potwierdzenia),
lecz wystarczy powiedzie¢, ze w ciggu 10 lat uzytkowania forum, spotkatem
si¢ z nie wiecej niz 10 osobami podajacymi si¢ za kobiety, szacowatbym
wigc, ze ich liczba, nawet jezeli wicksza ich czg$¢ nie przyznaje si¢ do swojej
plei, nie przekracza 1% ogdtu uzytkownikéw. Z obserwacji i przeprowadza-
nych rozmoéw wynika, ze wigkszo$¢ graczy to osoby nastoletnie, pomiedzy
12 a 16 rokiem zycia — i ta grupa cechuje si¢ najwicksza dynamika. Nowi
gracze przychodzg i odchodza, wielorako$¢ opcji, modow i skomplikowanie
catej rozgrywki powoduje, ze przy grze zostaja jedynie najwytrwalsi. Ci za$,
co oczywiste, dorastajg, dojrzewaja — cze$¢ odchodzi ze wzgledu na nowe
obowiazki, zmiany w zyciu osobistym, pozostali jednak stanowia glowna sile
napedowa calej spotecznos$ci — dojrzali zyciowo i bogaci w foribashowe do-
$wiadczenia gracze, pomigdzy 18 a 30 rokiem zycia, poSwigcaja swoj czas
i energie, aby edukowac¢ swoich mtodszych towarzyszy, rywalizowaé w tur-
niejach, mistrzostwach, tamiac rekordy, szukajac nowych modeli rozgrywki.
Jest wigc to prosty podziat na nowicjuszy i jednostki do§wiadczone, zaanga-
zowane (insiderow, jezeli chcemy postugiwaé si¢ kategoriami Kozinetsa),
ktéry do pewnego stopnia pokrywa si¢ z ogdlnym podziatem wiekowym.
Specyfika statystyczno-demograficzna grupy jest oczywiscie bardziej skom-
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plikowana, nie prowadzitem jednak badan w tym zakresie, wigc nie bede
mnozyt bezpodstawnych dywagacji. Wspomng¢ jeszcze jedynie, iz najmtod-
szy gracz, z jakim si¢ spotkatem, miat siedem lat, a najstarszy nieznacznie
przekroczyt 50. Od strony narodowo-etnicznej, duzymi grupami graczy, kto-
rych obecno$¢ da si¢ zauwazy¢ (zaktadaja klany i organizacje, skupiajace
jedynie dang nacje, organizujg narodowe eventy, tworzg narodowe serwery,
czaty itp.) sa Rosjanie, Amerykanie, Brazylijczycy, Francuzi czy Niemcy.
Polacy stanowili pewng trzymajaca si¢ razem, dystynktywng grupe w latach
2008-2012, obecnie liczba aktywnych rodakéw bardzo spadta — bedzie to
mniej niz 20 0s6b (grupa Polish Players, istniejaca od 2008 r., skupiata bli-
sko 200 osob, ostatni post, ktory tam napisano, pochodzi z sierpnia 2016 r.;
do dzisiaj istnieje oficjalna polska organizacja #Polska, zatozona w 2014 r.,
posiadajaca ok. 80 cztonkdéw — wiadomosci pojawiaja si¢ tam jednak spora-
dycznie, jedynie kilka w miesigcu).

Pierwszg przestrzenig spotkan graczy jest sama gra, a doktadniej serwery
do gry wspdlnej. Po przejsciu krotkiego samouczka, ktory wita nas po pierw-
szym wiaczeniu gry, Toribash sam proponuje nam dotaczenie do serwera dla
poczatkujacych graczy. Atmosferg tam panujaca mozna opisa¢ jako mieszani-
n¢ dezorientacji i ekscytacji — kazdy mecz to nowa przygoda, odkrywanie no-
wych trybow czy ruchow. Komentowanie obserwowanych potyczek innych
0s0b oraz swoich wtasnych, to dobry poczatek, pierwszy krok w nawigzywa-
niu relacji. Oczywiscie, nie wszystkie reakcje, szczegolnie te zwigzane z po-
razkami, sg pokojowe. Pojawiaja si¢ wyzwiska i inne dziatania polegajace
na uprzykrzaniu zycia wspoétgraczom, jak spamowanie réznorakich tresci po
to, aby uniemozliwi¢ dyskusje. Prowadzi to do pierwszych interwencji ad-
ministratordéw, ktorzy, starajac si¢ zatagodzi¢ powstajace konflikty, wchodzg
w stosunki wladzy z nowymi graczami. Pokazuja im oni prawidlowe wzory
zachowan, wysylaja linki do regulaminow czy zbiorow zasad. Zdobywajac
doswiadczenie, kolejne belty i zwigzany z tym prestiz, gracze zaczynaja si¢
angazowaé w bardziej zaawansowane formy wspotpracy — wspomniane juz
klany czy organizacje, rywalizacje poprzez uczestniczenie w turniejach lub
pojedynkowanie si¢ o posiadane przedmioty czy pienigdze. Cheé wygranej
i che¢ zysku czasami prowadzi do prob oszustwa czy ucieczki po przegra-
nym pojedynku, co moze skutkowa¢ czasowym zawieszeniem mozliwos$ci
korzystania z danego konta i utrata posiadanych przedmiotéw, jezeli admi-
nistracja stwierdzi, iz dany gracz w jaki$ sposéb (np. ustawit mod, ktory
dawatl mu zdecydowang przewage w pojedynku) ztamat zasady fair play.
Takie zachowania staja si¢ zrédlem zdecydowanych antypatii, a gracze czesto
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oszukujacy, okrywajacy si¢ ztg stawa, trafiajg na czarng listg (zero tolerance
list), co skutkuje tym, iz kazde wykroczenie popetione przez takiego gra-
cza konczy si¢ automatycznym, permanentnym zawieszeniem konta, ktorego
W tym momencie uzywa. Miejscem zdrowej rywalizacji sg turnieje organi-
zowane 1 nadzorowane przez cztonkow Event Squad, co zapewnia wzglednie
mitg atmosfere 1 dyskusje na odpowiednim poziomie.

Opis forum, ze wzgledu na jego rozbudowang strukture, jest problema-
tyczny — doktadne omowienie wszystkich mozliwych form relacji i zachowan
uzytkownikow zajatby wiele stron, a efektem tego byloby zapewne znuzenie
czytelnika — przytocze wigc te, ktdre wydaja mi si¢ najciekawsze. Jedng z jego
najaktywniejszych czesci jest dziat Market — zdobywania nowych przedmio-
tow 1 tekstur, za pomocg ktdrych gracze ozdabiajg swoje postacie (co wigze
si¢ z prestizem 1 wzrostem statusu — aby uzyska¢ dostep do pewnych przed-
miotow, nalezy zdoby¢ odpowiedni pas) stanowi jedng z glownych aktywno-
$ci. Toribash, posiadajac wlasng wewngtrzng walute, foricredits, dziata w tym
wzgledzie wedlug zwyczajowych zasad logiki rynkowej, mogac przynosié
wymierne zyski i straty. Grupa graczy-kupcow, okreslana jako marketeers,
spedza swdj czas w ramach spotecznos$ci, handlujac, szukajgc okazji do na-
bycia przedmiotéw po okazyjnych cenach, by potem sprzedac je drozej lub
za pienigdze (najczesciej dolary) poza samag gra. Zyski osiggane w taki spo-
sOb oczywiscie nie zastgpia pracy na etacie, ale mogg stanowi¢ dodatkowy
zastrzyk gotowki*'. Administracja pelni tutaj role nadzorczg — kontroluje, czy
przedmioty wystawiane na sprzedaz nie byly kradzione lub pozyskane od
innych graczy poprzez oszustwa, wprowadza zasady, ktore majg uczyni¢ we-
wnetrzny rynek gry bardziej sprawiedliwym?®, a handel bezpieczniejszym.
Zaleca sig, aby wszystkie transakcje byly przeprowadzane przez forum, jako
ze daje to mozliwo$¢ sprawdzenia postow 1 wiadomosci wymienianych przez
graczy, co pozwala na szybka reakcje w przypadku podejrzenia oszustwa.
Scammerow (oszustdw) oczywiscie nie brakuje, szukaja oni caty czas moz-

2l Sam nigdy nie skupiatem si¢ tylko i wytacznie na handlu, ale zdarzato mi si¢ kupowaé
i sprzedawaé przedmioty za prawdziwe pieniadze. Podliczajac bilans zyskow i strat,
mysle, ze wyszedtem na tym lekko na plus — swdj zysk szacowatbym na jakie§ 100 USD.
Wartos$¢ przedmiotow, ktore do tej pory posiadam, okreslitbym na kolejne 6070 USD.
Przyktadowo, boty do handlowania, tworzone przez pewnych dobrze zaznajomionych
z programowaniem graczy, ktore miaty za zadanie wyszukiwaé przedmioty wystawiane
na sprzedaz (czy tez aukcje) po najnizszych cenach, dajac im ogromng przewage nad
uzytkownikami handlujagcymi w tradycyjny sposob, zostaty relatywnie szybko zakaza-
ne, a ich uzywanie grozi obecnie permanentnym zawieszeniem konta

22
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liwosci wykorzystywania niescisto$ci w zasadach i dziur w protokotach bez-
pieczenstwa, w celu uzyskania wymiernych korzysci®, ich interakcje z admi-
nistracja przypominaja wyscig zbrojen — na kazda nowa zasadg czy protokot
odpowiada si¢ nowym sposobem naciggania.

Jak nietrudno zgadnaé, najbardziej aktywnym miejscem forum.toribash.
com jest jego czes$¢ poswigcona klanom 1 organizacjom. Organizacje mozemy
podzieli¢ na trzy typy: narodowe (jak #Polska, Indonizer czy Official French
Organization), hobbystyczne (Anime United, Gamer'’s Inc) oraz specjali-
styczne, skupiajace graczy zainteresowanych pewnym stylem rozgrywki lub
modem (RK-MMA Organization, The Aikido Team, Official Replay Makers
Organization). Organizacje, ktore zdobeda odpowiednig liczbe cztonkow
(10) i wykazg si¢ aktywnym dziataniem przez okres nie krotszy niz miesiac,
moga ztozy¢ podanie o uzyskanie oficjalnosci, co wigze si¢ z otrzymaniem
wiasnego subforum. Dotgczenie do wigkszosci z nich wymaga jednie zain-
teresowania si¢ danym tematem (lub bycie obywatelem odpowiedniego pan-
stwa), sg jednak takie, w ktorych zasady rekrutacji sg$ trudniejsze. Dobry
przyktadem jest ORMO. Aby do niego si¢ dosta¢, nalezy przedstawi¢ replaye
z trybu gry dla pojedynczego gracza o odpowiedniej jakosci i stylu dystynk-
tywnym dla naszej osoby, co jest ocenianie przez specjalng komisje owej
organizacji. Cztonkowie ORMO udzielaja sobie technicznych rad, jak lepie;j,
bardziej efektownie i bardziej efektywnie wykonywa¢ pewne sztuczki, tric-
ki, a takze rywalizujg mi¢dzy soba poprzez porownywanie swoich ruchéw.
Najlepsi z nich zajmuja si¢ biciem rekordow w 42 mozliwych kategoriach
umieszczanych w Book of Records (ksiazce rekordow). Kazdy moze podjaé
si¢ proby pobicia wybranego przez siebie rekordu, jednak fakt, iz az 38 z nich
nalezy w tym momencie do cztonkow ORMO, $wiadczy o tym, ze naprawde
skupiaja oni najlepszych z najlepszych.

Najaktywniejsze sg jednak klany, ktére funkcjonujg nierzadko niemal jak
rodziny, szczegblnie ze najstarsze z nich istniejg juz okoto dekady. Kazdy

B W grze istnieje kilka systemow do przesytania srodkow, od prostych, bezposrednich
transferow, przez bardziej skomplikowane rozwiazania, np. duel mode, wykorzysty-
wany w czasie pojedynkowania si¢ — aby rozpoczaé pojedynek, nalezy wptaci¢ od-
powiednig kwote na poczet serwera. Gracz, ktory wygra, otrzymuje swdj wktad oraz
wktad przeciwnika, czy decap/dm mode. Gracz, ktory pozbawi przeciwnika glowy lub
innej, okreslonej czgsci ciata i wygra, otrzymuje nagrode w postaci srodkéw, ktore inni
gracze wplacili na serwer. Jako ze w tych przypadkach pieniadze przechodza przez
serwer wlasnie, dodaje to kolejnego odbiorce w logach, co przy odpowiedniej ilosci
transakcji 1 pewnym sprycie, pozwala przesyta¢ srodki w sposob do pewnego stopnia
ukryty, pozwalajac na ,,pranie brudnych pieniedzy”.
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moze zatozy¢ klan, ale rowniez w tym wypadku nalezy zdoby¢ odpowiednia
liczbe cztonkow (10) i przetrwa¢ minimum pie¢ tygodni, aby moc ubiegad
si¢ o oficjalny status. Oficjalne klany dostaja wtasne subforum, a takze tag
w kwadratowych nawiasach, specjalny przedrostek przed nazwami graczy,
ktory pomaga w identyfikacji cztonkéw danego klanu i wzbudza respekt
u przeciwnikow (np. [re]Powas). Nieoficjalne klany réwniez majg mozliwos¢
noszenia tagow, jednakze w nawiasach okraglych (np. (Im)Wizard). Klany
powstaja na trzy sposoby — zaktadaja je grupy osob, ktore poznaty sie poprzez
gre, na zasadzie kolezenstwa; zaktadaja je osoby cieszace si¢ pewnym presti-
zem, w okreslonym celu (np. zeby wygra¢ duzy event, zdoby¢ pierwsze miej-
sce w rankingu itp.); poprzez schizme w juz istniejacym klanie lub poprzez
potaczenie dwoch klanow. Oprocz otrzymanej przestrzeni na forum, poprzez
ktora cztonkowie danego klanu kontaktuja si¢ ze sobg i wchodza w interak-
cje (dla przyktadu, forum mojego klanu posiada tematy do og6lnej dyskusji,
muzyki, filméw, rekrutacji nowych cztonkéw, wojen z innymi klanami oraz
innych eventow czy szeroko pojetej tworczosci jego cztonkow), wiekszo$é
grup zaktada roéwniez dodatkowy kanal bezposredniej komunikacji, np. po-
kéj na serwerze IRC lub Discord. Ponadto popularne jest tworzenie historii
swoich klanéw, szczegdlnie tych nowych, aby nada¢ im mitycznego charak-
teru, wyrdznic sie sposrod setek innych. Sa to czesto epickie, kilkustronicowe
narracje, z pretensjami do literackiego sznytu (,,Ksigzyc skapie sie we krwi,
stofice utraci swoj blask. Ziemia utonie pod wodami morz, za$ wspaniate
gwiazdy spadng ze swoich niebieskich §wigtyn. Pozoga i dym podniosg sie,
siggajac niebios” — poczatek historii klanu Laws of Entropy), niekiedy rozbu-
dowywane wraz z nabieraniem przez klan wigkszego prestizu. Cze$¢ graczy
uwaza tworzenie takich historii za dos¢ infantylne, sa one jednak niezwykle
popularne wsroéd mtodszych uzytkownikow, dajac im poczucie przynalezno-
$ci do wiekszej catosci. Toribash nie posiada zadnej fabuty, fabularyzowane
opowiesci klanowe to wiec jedna ze strategii, z jakg wystapili gracze, aby
nada¢ grze pewnego dystynktywnego charakteru.

Strategie te nie koncza si¢ na tych opowiesciach. Przez ponad 10 lat ist-
nienia gry i forum, uzytkownicy sami wytworzyli pewng histori¢ §wiata
Toribasha. Inicjatorem ruchu ku jej stworzeniu byt uzytkownik 8OJAN, kto-
ry zaczal tworzy¢ bogato ilustrowane nowele graficzne, zawierajace po kil-
kadziesiat paneli. Spotkaty si¢ one z cieptym przyjeciem, zarowno ze strony
administracji, jak i graczy, ktorzy zaangazowali si¢ w proces tworczy, zasy-
pujac artyste pomystami na rozwini¢cie narracji czy nowych przeciwnikow
dla bohateréw stworzonych na podobiefistwo co bardziej znanych graczy
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i nowe lokacje. Elementy tego §wiata, a takze pomyst na fabularyzowanie
historii splotly si¢ mocno ze strukturg spotecznosci graczy, byty pozniej wy-
korzystywane jako tlo fabularne dla wielu eventow organizowanych przez
Event Squad — dla przyktadu, w marcu 2016 r. odbyt si¢ cykl zwigzany z te-
matyka mafii, gdzie dziatania graczy i pojedynki, jakie toczyli, warunkowaty
kierunek rozwoju fabuty.

Na koniec warto jeszcze zatrzymacé si¢ przy problematyce administracji
i zasad. Jak juz wspomniatem, wickszo$¢ jej cztonkow rekrutuje sie sposrod
uzytkownikow forum. Administracja ma ukryte subfora, gdzie dyskutuje na
tematy zwigzane z moderowaniem, zmiang zasad, rozpatruje poszczegol-
ne sprawy, zgtaszane do niej przez normalnych uzytkownikéw czy planuje
wprowadzanie udogodnien. Kontakt pomigdzy moderatorami a zwyktymi
graczami nie jest by¢ moze utrudniony, ale istnieje pewna bariera, tym bar-
dziej widoczna, im mniej czasu dany moderator spedza, grajac, a im wiecej
zajmujac si¢ rozwigzywaniem raportow (dlatego tez ,,najblizej” zwyktych
uzytkownikow sa cztonkowie Event Squad, cieszacy si¢ najlepsza opinig).
Wtadza i prestiz, jaki wigze si¢ otrzymaniem pozycji jednego z moderato-
réw, czasami powoduja, ze moderatorzy, staja si¢ aroganccy, co wigze si¢
z blyskawicznym zbieraniem przez nich grup antyfanéw. Mechanizm dziata
tez w druga strong, sprawiedliwi i mili cztonkowie administracji staja si¢
obiektem matych kultéw, pojawiaja si¢ specjalne fankluby skupiajace sym-
patykéw danej osoby. Ewentualne konflikty na linii administracja — gracze
tworzg si¢ tez poprzez odmienne podejécie do panujacych na forum zasad.
Infrakcje i kary wymierzane przez moderatorow czgsto poddawane sg pod
dyskusje. Wigkszo$¢ z nich inicjowana jest przez uzytkownikow, ktorzy nie
znaja zasad lub myla si¢ w ich interpretacji. Nie oznacza to, ze administracja
nie popetnia bledow. Jezeli btad uda si¢ wykazaé, kara zostaje zlikwidowa-
na, a moderator moze liczy¢ si¢ z konsekwencjami (np. usunigciem ze sta-
nowiska, jezeli udowodniono mu przekroczenie uprawnien czy swiadome
dziatanie na szkodg¢ gracza). Sprawy przeciwko administracji prowadzone
sa w dziale Complaints about Staff i sa dostepne do wgladu dla kazdego
uzytkownika — kontrola nastepuje wiec z obu stron, a forum mozna opisaé
jako wzglednie transparentne. Z perspektywy osoby dziatajacej swojego cza-
su w ,,grupie trzymajacej wladzg”, moge stwierdzi¢, iz duzo spraw to proste
nieporozumienia zwigzane z brakiem wystarczajacej znajomosci jezyka an-
gielskiego przez osoby tamigce zasady. Administracja stara si¢, aby kazda
wieksza grupa narodowa posiadata jakiego$ moderatora, lub przynajmniej
przedstawiciela z nig wspotpracujacego. Poradniki dla nowych moderatorow
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zawieraja informacje, aby przektada¢ rozmowy i ostrzezenia nad wymierza-
nie bezposrednich kar.

Opisy roznych sytuacji, elementow forum czy pewnych konwencji ja-
kie tam panuja mogtbym mnozy¢, nie sadze jednak zeby bylo to potrzebne.
Przytoczone powyzej przyktady ukazuja spotecznosé¢ gry Toribash jako gru-
pe¢ aktywna, wspotdzialajaca i rywalizujaca ze soba na wielu ptaszczyznach.
Sposoby rozwigzywania konfliktow na forum sg relatywnie transparentne,
administracja dziata poprawnie i stara si¢ raczej edukowac niz kara¢. Czy
wiec takie aktywne Srodowisko wytwarza silne wigzi miedzy graczami?
Czy mozna okresli¢ to forum jako spoteczno$¢ budowniczych w rozumieniu
Kozinetsa? Na te pytania odpowiedzi miaty da¢ przeprowadzone wywiady.

Toribash z perspektywy graczy i Toribash jako spotecznosé

W ramach badan przeprowadzitem osiem poglebionych wywiadow etnogra-
ficznych. Ze wzgledu na migdzynarodowy charakter gry, rozmowy ,,twarza
w twarz” nie byly mozliwe, zdecydowatem si¢ wigc na ich najblizszy za-
miennik — rozmowy poprzez komunikator audiowizualny Skype. Doboru re-
spondentow dokonatem metoda losowa z puli okoto 30 oséb, ktdre wyrazity
che¢ rozmowy o grze i spolecznosci. Z racji na sposob rekrutacji kandydatow,
poprzez temat na forum w dziale Discussion, nalezy zwroci¢ uwage na fakt, iz
zglosity si¢ osoby chetne do rozmowy, otwarte, aktywne i raczej pozytywnie
nastawione do catej spotecznosci, co oczywiscie warunkowato ich wypowie-
dzi. Grupa moich rozmdéwcow okazata si¢ relatywnie spdjna — sami mezezyz-
ni, w wieku od 18 do 24 lat, studiujacy lub uczacy si¢ na poziomie szkoty
$redniej, z rozwinigtych gospodarczo panstw (USA, Niemcy, Australia, Nowa
Zelandia, Polska), zwigzani z gra nie krocej niz pie¢ lat. Cytaty pochodzace
od respondentéw oznaczane sg literami od A do H*.

Historie pierwszego spotkania z Toribashem nie odbiegaty od standardo-
wych schematow, mamy wigc osoby, ktoére trafity do $wiata gry z polece-
nia”E, tych ktorych skusity reklamy i recenzjeB”, czy tez jednostki, ktore
aktywnie poszukiwatly gier o podobnej charakterystyce™. Pierwsze wrazenia
zwigzane z samg gra wpisuja si¢ w dwie kategorie — od zachwytow i zainte-
resowania (,,To bylo to, czego szukalem™ |, Ptynnos¢ ruchow postaci w po-
wtorkach wygladata obtednie™P), poprzez wskazywanie na duzy poczatkowy

2 A—AbusedPanda, B — Bixxy, C — Corman, D — Dicky, E — Etank, F — Farfen, G — Gaw-
wrh, H — Hisk.
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stopien trudnosci rozgrywki (,,Przez pierwszy tydzien nie potrafitem nawet
sta¢ prosto” ,,Musisz pogra¢ z miesiac, by w ogodle ztapaé, o co chodzi”F),
jedynie AbusedPanda stwierdzil, ze gra wydawata mu si¢ po prostu ghupia,
1 nie zaangazowaltbym si¢ w nig, gdyby nie nalegania kuzyna. Respondenci
zwracali uwagg na fakt, iz w tamtym okresie istnienie forum nie byto specjal-
nie naglasnianie. Gr¢ mozna byto pobra¢ z réznych stron lub otrzymac plik
instalacyjny od znajomych, co powodowato, ze pierwszy kontakt z forum
nastgpowat dopiero kilka tygodni czy miesigcy pdzniej, najczesciej w mo-
mencie, gdy gracze zainteresowali si¢ bardziej niecodziennymi przedmiotami
1 sposobami na ich zdobycie (podstawowe elementy kustomizacji postaci sa
dostepne poprzez wbudowany w gre sklep). Prawie wszyscy rozmoéwcy zgod-
nie stwierdzali, ze czas ich najwigkszej aktywnosci jako graczy juz mingt —
wezesniej spedzali w grze nawet do kilkunastu godzin dziennie, w momen-
cie rozmow grali jednak mniej lub weale, co jednak nie przektadato si¢ na
znaczne obnizenie ich aktywno$ci na forum — ta, w pewnych przypadkach®
nawet wzrosta. Z tej zgodno$ci wytamat si¢ Abusedpanda, ktory opisywat
tamten okres jako swoj najbardziej aktywny.

Duzym zréznicowaniem charakteryzowato si¢ umiejscowienie zainte-
resowan respondentow w kontek$cie forum, kazdy z nich upodobal sobie
inna jego czgs$¢, chociaz ze wspdlnym mianownikiem w postaci klanéw. Dla
przyktadu, Abusedpanda postowat gtdéwnie w tematach zwigzanych z han-
dlem, sprzedajac i kupujac przedmioty, poszukujac okazji do zysku; Bixxy
trzymat si¢ czgéci poswieconej klanom, uczestniczac w zyciu klanowym kil-
ku grup jednoczes$nie; Corman poswigcal swoj czas na dyskusje w subforum
Discussion; Dicky, jako cztonek Event Squad, przygladat si¢ pojawiajacym
si¢ na forum eventom i emocjom, jakie budzity u innych graczy. Do organi-
zacji nalezato siedmiu na odmiu respondentow (bez uzytkownika Gawwrh).
Farfen, najmocniej zwigzany ze swoja organizacja, wypowiadal si¢ o niej
z duzym entuzjazmem:

ORMO jest jak moja rodzina, jezeli moge tak powiedzie¢. Kocham ORMO,
to ciggle moje ulubione miejsce, nawet jezeli aktywnosc¢ calej grupy zdecy-
dowanie spadta. Wszystkie inne organizacje wymagaja jedynie zebys lubit to,
czym si¢ zajmuja, a tutaj musisz by¢ faktycznie dobry. Jezeli si¢ dostaniesz,
jestes elita.

Gracz wspominat rowniez o eksperckiej wiedzy cztonkéw tej organizacji,
stwierdzajac, ze razem poszukujg oni nowych sposobdw, w jaki mogg uczynic
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swoje zagrania jeszcze lepszymi, a takze organizuja eventy dla zwyktych
uzytkownikow. Pozostali traktowali organizacj¢ jako dodatkowa przestrzen
do dyskusji na temat swojego hobby (jak Corman dzielacy si¢ wrazeniami
o ogladanych anime na tamach Anime United) lub jako miejsce, ktdre pozwo-
li im sta¢ si¢ lepszymi graczami poprzez walki z bardziej zaawansowanymi
w danym modzie przeciwnikami (taka rolg pelito The Aikido Team w przy-
padku Dicky’ego).

Eventy organizowane dla graczy przez administracje byty opisywane jako
ciekawie 1 absorbujace, chociaz Corman i Farfen stwierdzili, iz od dtuzszego
czasu nie zwracali na nie uwagi, a Etank, poprzez swoje dawne doswiadcze-
nia z czasow, gdy byl cztonkiem Event Squad, méwit o powtarzalnosci i bra-
ku wigkszych innowacji na przestrzeni lat. Dicky rowniez zwrdcit uwage na
fakt, iz ciggle organizowanie turniejow bywa wyczerpujace, co prowadzi do
okresowych spadkow jakos$ci, do czasu az Event Squad nie przyjmie w swoje
szeregi kilku nowych graczy, o §wiezym spojrzeniu — taki cykl powtarza si¢
co kilka miesiecy. Pozostajac przy tematyce zwigzanej z administracjg, opinie
respondentéw o stylu, w jakim forum i gra sg zarzadzane, byly podzielone
na dwa obozy, 0s6b zadowolonych (5) i niezadowolonych (3). Najbardziej
bezkrytyczny byt Abusedpanda, ktory twierdzit, ze nie widzi r6znicy migedzy
osobami z pewng moca a tymi bez niej, wszystkich miat bowiem traktowaé
po kolezefisku, 1 nie zauwazyl, aby inni moderatorzy postepowali inaczej. Po
drugiej stronie barykady znajdowat si¢ Etank, wedtug ktérego grupy osob
u szczytéw wiadzy bardziej martwig si¢ tym, aby owa wladze utrzymac, niz
zeby rozwija¢ 1 aktywizowac spotecznos¢é. Wspominat rowniez o nepotyzmie,
ktory miat tam panowac. Respondenci zgadzali si¢ jednak, ze model rekruto-
wania moderatorow sposrod uzytkownikow sprawdza si¢ wzglednie dobrze
1 wyrodznia gre na tle innych produkcji (,, W innych grach jedyny kontakt z ad-
ministracja masz wtedy, gdy piszesz na kogo$ skarge”; ,,Jezeli masz odro-
bine szczescia, to bez wigkszego problemu mozesz porozmawiac z kazdym
czlonkiem administracji a nawet tworca gry, co jest raczej niespotykane”°).
Na pytanie o to, jakich zmian oczekuja, respondenci wskazywali gldwnie
na sprawy natury technicznej — wprowadzenie stabilniejszych serwerdéw, no-
wych trybow gry, poprawe systemu rankingowego czy wznowienie akcji pro-
mowania gry na réznych branzowych portalach, jako ze od dawna nie byto
bardziej zmasowanej kampanii promocyjnej. Etank przewrotnie stwierdzit,
ze oprocz usprawnien technicznych najlepszg rzeczg, jaka mogtaby spotkaé
Toribash, bytaby wymiana wigkszo$ci moderatorow.
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Gracze z ochota wspominali pierwsze spotkania z innymi osobami onli-
ne, pojawialy si¢ opowiesci o zaproszeniach do klanow czy zawigzywaniu
pierwszych kolezenskich relacji. Etank z pewna nostalgig stwierdzil, ze daw-
niej klany mialy status powigkszonych rodzin, zgranych paczek znajomych,
obecnie za$ mlodsi gracze czeSciej kieruja sie prestizem danego klanu i jego
cztonkdéw, niz ich charakterem. Osoby, z ktérymi rozmawiatem, raczej trzy-
maly si¢ jednego klanu (weterani, jak Farfen i Etank, nalezg do swoich od
siedmiu lat), lub jezeli juz go zmieniaty, byto to spowodowane rozpadem
catej struktury. Abusedpanda i Corman zmieniali klany kilkukrotnie, thuma-
czac si¢ szukaniem odpowiedniego miejsca i 0sob. Jedynym respondentem
niebgdacym czlonkiem zadnego klanu byt Gawwrh, ktory zdecydowat si¢
nie szuka¢ nowego ,,domu” po tym, jak jego znajomi przestali gra¢. Nalezy
zwroci¢ tutaj uwagg na fakt, ze kategorie takie jak znajomi, koledzy, przyja-
ciele, rodzina byly swobodnie stosowane przez respondentow.

Interesujaco przedstawiala si¢ historia opowiedziana przez Dicky’ego,
ktory w ciggu kilku pierwszych dni swojej przygody z gra poznat si¢
z Duncanem. Jak si¢ okazato, mieszkali wzglednie niedaleko. Z racji wspol-
nego hobby — szermierki — spedzali duzo czasu razem, rozmawiajac, szybko
tez doprowadzili do dewirtualizacji znajomosci i spotykali si¢ w rzeczywi-
sto$ci. Mimo ze Duncan przestat gra¢ i odwiedza¢ forum, wciagz utrzymuja
kontakt, rozmawiajac ze soba niemal kazdego dnia. Podobnymi historiami
mogli pochwali¢ si¢ rowniez Etank i Farfen. Pierwszy poznat cztery osoby,
z ktérymi utrzymuje staly kontakt, wspélnie jezdza na festiwale czy spotyka-
ja sie podczas Sylwestra. Drugi, po kilku spotkaniach z poznanym poprzez
forum Thomasem, zamieszkat z nim podczas studiow. Inni respondenci row-
niez posiadali osoby poznane przez forum/gre, ktore uwazajg za przyjaciot
czy bliskich znajomych. Jedynie Abusedpanda oraz Gawwrh nie spotkali si¢
z nikim ,,twarza w twarz”, ale nie przerazata ich taka mozliwos¢, byli gotowy
na ten krok, jezeli tylko pojawitaby si¢ taka okazja.

Z uwagi na kompetytywny charakter gry wytwarzajg si¢ rowniez miedzy
graczami formy rywalizacji. Oczywiste jest, ze uzytkownicy chca piac si¢
w rankingach i zdobywac¢ nowe belty, ale chodzi tez o co$ wiecej — wzajem-
ny szacunek i1 uznanie dla umiejg¢tnoscei, szczegoélnie miedzy osobami, ktore
czgsto si¢ pojedynkuja. Dicky zwracat uwagg na takich graczy, jak Loop czy
Arth, ktorzy byli dla niego wyznacznikiem najwyzszej biegtosci, jaka mozna
osiagnac, specjalizujac si¢ w modzie tackkyon (,,Mierzymy si¢ za soba od
jakis 6 lat, sg to zar6wno moi kumple, jak i rywale”). Kazda wygrana z ta-
kim rywalem dawata mu dodatkowg satysfakcje, przegrana wzbudzata cheé
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rewanzu. Dicky chcialtby, aby administracja wprowadzita mozliwos$¢ spraw-
dzenia ilo$ci wygranych/przegranych walk z danym przeciwnikiem, aby moc
obserwowac swoje postepy?. Podobne odczucia miat Farfen w kwestii bicia
rekordow — ,,nie chodzi tylko o to, jaki rekord bijesz, ale tez czyj rekord
bijesz”. Wspominat on o osobach toczacych korespondencyjne pojedynki na
rekordy od poczatku swojej przygody z gra — pobijaja oni wyniki swoich
oponentéw o utamki sekund badz kilka punktow i czekaja na odpowiedz,
w mie¢dzyczasie pracujac nad jeszcze lepszym wynikiem, co przypomina nie-
konczacy si¢ wyscig zbrojen.

Nie wszystkie relacje sg jednak pozytywne, konfliktow nie da si¢ unik-
naé. Wigkszos¢ respondentéw unikata badz ignorowala osoby, z ktorymi nie
potrafili znalez¢ wspolnego jezyka. Corman opowiadal o swoich zatargach
z administracja, ktora kilkukrotnie zawieszata jego konto za niestosowne czy
przesmiewcze wypowiedzi, wedtug niego niestusznie. Dicky byt wyraznie po-
irytowany osobami z ,czarnej listy, ktore uprzykrzaja zycie innymi uzytkow-
nikom, a szczeg6lnie moderatorom (,,Gdyby nie goscie tacy jak Tbbashboi
czy cjslick, mielibySmy dwa razy mniej pracy”). Kazde oszustwo musi by¢
doktadnie zbadane, co — chcac nie chcac — zmusza ludzi takich jak Dicky
do czgstych rozmoéw z patologicznymi ktamcami szukajacymi sposoboéw na
wyslizgnigcie si¢ z takiego czy innego oskarzenia. Z perspektywy czlonka
Market Squad Abusedpanda narzekat na uzytkownikow, ktorzy nie potrafia
wykaza¢ sie odpowiednig cierpliwo$cig i spokojnie poczeka¢ na odpowiedz
na zadanie pytanie, powtarzajac je raz za razem, zasypujac go bezuzyteczny-
mi wiadomosciami. Pojawiaja si¢ réwniez gracze, ktorzy swoim zachowa-
niem i sposobem bycia skupiaja na sobie 0golng nieche¢ catej spotecznosci,
czego przyktady podawat Etank. Takim userem mial by¢ Deakmaniac, znany
z tworzenia alternatywnych kont, kazdego z inng ,,0sobowoscia”, i promowa-
niu si¢ za ich pomocg. Robil to w sposob na tyle nieudolny, ze administracja
szybko owe konta namierzata i usuwata. Inny, Vladcasl, stat si¢ najbardziej
znienawidzonym uzytkownikiem po tym, jak udato mu si¢ uzyskac dostep do
glownego serwera przechowujacego pliki gry i forum, i wykasowaé wszyst-
kie dane z ostatnich trzech miesigcy, co przetozylo si¢ straty przedmiotow,
kredytéw i miejsc w rankingach dla duzej ilo$ci graczy®.

Respondenci swobodnie postugiwali si¢ terminem ,,spotecznos¢”, uwaza-
jac taka kategoryzacje osob skupionych wokot gry i forum za uzasadniona.
Gawwrh méwit o tym w nastepujacy sposob:

2 Obecnie istnieje mozliwos¢ sprawdzenia swojego globalnego rankingu, rankingu
w poszczegdlnym modzie i procentowej ilosci wygranych.
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Zdecydowanie jest to spoteczno$é. Mamy grupe ludzi dzielacych wspdlne za-
interesowanie, zajmujacych to samo miejsce. Mozesz porozmawiac z kazdym,
dziata¢ z kazdym. Jest otwarta, przyjazna, nie skupia si¢ tylko i wytacznie na
Toribashu, mamy Gaming chat, Off-topic itp.

Farfen wskazywal na duzy poziom zdywersyfikowania wspdlnoty, stwierdza-
jac, ze jest to spolecznosc¢ sktadajaca si¢ z wielu mniejszych grup (,,Sg miej-
sca na forum, ktorych nigdy nie odwiedzam, a ktore sg gtbwnym punktem za-
interesowania innych uzytkownikdéw’’), zas Bixxy na istnienie dwoch jej stron
— powaznej, przejawiajacej sie przy dyskusjach na tematy $wiatopogladowe,
dzieleniu si¢ doswiadczeniami i sugestiami jak ulepszy¢ gre czy forum, oraz
czesciowo niedojrzatej, za wzgledu na sam charakter gry, gdzie mozliwe jest
,,rozwalanie przeciwnikow na kawalki, co podoba si¢ dzieciakom”®. Z pew-
ng doza krytyki do kwestii spotecznosci podchodzit Dicky, stwierdzajac ze
,raczej spelniamy definicje, mamy forum, gre, miejsca do spotkan, rozmow,
interakcji”, ale nastapi¢ miat pewien roztam w momencie premiery Toribasha
na platformie Steam. Ma ona wlasne miejsce poswigcone odpowiednim grom
1 czes$¢ uzytkownikow, szczegdlnie tych nowych, nigdy nie dociera na gtow-
ne, natywne forum gry. Wedtug niego, przez brak wystarczajacej ilo$ci no-
wej krwi stopniowo utracone zostanie poczucie prawdziwej wspolnotowosci.
Najbardziej krytyczng opini¢ wyrazit Etank, mowiac, ze owszem, pewna spo-
teczno$¢ jeszcze istnieje, ale nie juz to to, co kiedys — brakuje uzytkownikow,
ktorzy angazowaliby si¢ w pewne spoteczne projekty, takie jak forumowe
radio, czy promowali gre wickszg iloscig tematycznych eventow. A wigc jest
to, wedtug niego, spotecznos¢ powoli umierajaca. W ogdlnym rozrachunku
czterech z pozostatych respondentéw postulowato postepujacy rozwdj spo-
tecznoscei, trzech za§ pewng forme stagnacji.

Przeprowadzajac wywiady, pytalem réwniez o rolg, jaka odegrat Toribash
w zyciu moich rozmoéwcow. Wigkszo$¢ odpowiadata, iz jest to spotecznosé,
z ktéra zwigzali si¢ bardzo mocno (,,Nigdy nie bytem czlonkiem zadne;j
wspolnoty, w ktorg bylbym tak bardzo zaangazowany, tak by mi si¢ podo-
bata”; ,,Przy innych nie zostawatem na dluzej, nie byto tego specjalnego
czegosS; ,,Wigkszo$¢ swoich obecnych przyjaciol poznatem wiasnie przez
to forum™9), rozpatrujac ja na rowni badz jako wazniejsza niz grupy w rze-
czywisto$ci. Rownie silne zwigzki z innymi spoteczno$ciami posiadali jednak
Corman, Etank i Dicky — dwoch pierwszych poprzez Sie¢ (kolejno forum
0s6b zajmujacych si¢ modyfikacjami do World of Warcraft i forum tibia.org),
trzeci za$ ze srodowiskiem osob uprawiajacych szermierke. W percepcji

121



Patryk Wojciechowski

moich rozmowcow, Toribash stat si¢ pewna socjalng przestrzenia, gdzie kon-
takty i relacje, w jakie wchodzg z innymi uzytkownikami, przewazajg nad
elementami rozgrywki, wiecej radosci sprawiaty im codziennie rozmowy
7 zapoznanymi tutaj osobami, niz samo granie, chociaz caty czas pozostawato
ono relewantne (,,Bez gry nie byloby nas tutaj”®).

Ostatnie zagadnienia dotyczyly kwestii kreowanie relacji poprzez Internet
i ich sity. Przewazaty odpowiedzi o tym, iz zawieranie przyjazni czy innych
zwigzkow jest tatwiejsze, poniewaz mozemy zastanowi¢ si¢ kilkukrotnie nad
tym, co chcemy napisa¢. Pewna doza anonimowos$ci pozwala rozmawiaé
z kazdym bez zbgdnego oniesmielenia — bariery nie stanowi ple¢, wiek, wy-
ksztatcenie, zawod i, co najwazniejsze, odlegtosc. O braku waznego, fizycz-
nego aspektu codziennych spotkan i interakcji wspominali Abusedpanda oraz
Corman, dla innych nie stanowito to jednak wiekszego problemu, szczegdl-
nie, ze przewaznie zdewirtualizowali oni juz czgs$¢ swoich znajomosci i pla-
nowali kolejne spotkania (np. Dicky zbierat pienigdze 1 szukat sposobnos$ci
aby wyjecha¢ do Europy, w celu spotkania blisko 10 cztonkoéw swojego kla-
nu). Nie odczuwali oni réwniez, aby relacje zawieranie przez Sie¢ byty w za-
uwazalny sposob stabsze, od tych rozpoczynajacych sie od spotkan ,,twarzg
w twarz”.

Stowem podsumowania

Przyktady dziatan uzytkownikow, takie jak tworzenie klanow z wlasnymi
historiami, mitami, tworzenie si¢ grup wielbicieli pewnych moderatorow,
historie o przyjazniach, formach rywalizacji, sympatiach i antypatiach itp.,
potaczone z brakiem warunkowania owych dziatan jako gorszych niz te, od-
bywajace si¢ poza przestrzenig forum, poza Siecia, przekonuja, iz w kon-
tek$cie badanej gry relacje, w jakie wchodzili uzytkownicy, mozna okresli¢
jako silne, trwale. Przebywanie w tym samym miejscu, przestrzeni po kilka
godzin dziennie, przez kilka lat, dzielenie si¢ osobistymi do$wiadczeniami,
tworzy poziomy skomplikowania struktur nier6znigce si¢ od tego, co mozna
spotka¢ w tzw. realu. Relacje te wychodzg poza Sieé, sa dewirtualizowane
— granice pomigdzy tym, co wirtualne a realne przestaja mie¢ wigksze zna-
czenie. W obliczu zebranych materiatléw i wlasnych obserwacji cheiatbym
postulowaé wiec istnienie w Sieci miejsc czy przestrzeni, ktore wytwarzaja
relacje spoteczne nie mniej skomplikowane czy zazyte od tych, ktérych do-
swiadczamy w tzw. rzeczywistos$ci. Tak jak w sytuacjach codziennych, czg$¢
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z tych relacji moze okazaé si¢ mniej lub bardziej nastawiona na wspoélnoto-
wos¢, blizej lub dalej ze sobg zwigzana, skupiona na konkretnym celu lub
spontaniczna. Kreatywnos¢ jednostek, ich potrzeby i cele nie zmieniajg si¢
diametralnie, jezeli tylko postawimy przed nimi ekran komputera. Zmienia
si¢ jedynie sposob ich wyrazania.

Kwestia tego, czy spotecznos¢ Toribasha mozna nazwac spotecznoscia bu-
downiczych, nie powinna budzi¢ wigkszych watpliwosci. Wyrasta ona z kon-
kretnego zagadnienia, gry i po§wigconej jej forum, gdzie informacje, techniki
i porady na temat owej aktywnosci stanowia wazny element jej funkcjonowa-
nia, a cato$¢ potaczona jest we wspolnote poprzez bliskie kontakty miedzy
jej uzytkownikami, inicjowane zar6wno przez nich samych, jak i tworcow
gry. Gracze Toribasha buduja wnie tylko przyjaznie czy formy rywalizacji,
ale tez wewngtrzne, odpowiednie sobie mitologie, ekonomie, style upigksza-
nia swoich postaci czy profili. Ogrom sposobow, w jakich uzytkownik moze
wyrazac siebie, z ktorych jedynie czes$¢ zostata opisana, oraz wysoki poziom
aktywnosci catej wspolnoty uzasadniajg opisywanie jej jako spotecznos$ci
budowniczych. Z perspektywy dwoch lat wida¢ pewne rysy na tym obrazie,
aktywnos¢ czgséci uzytkownikdw spadta, administracja jednak nie poddaje si¢
i szuka nowych sposobdéw na aktywizacje spotecznosci (jednym z nich ma
by¢ nowa wersja gry, Toribash Next, bedaca obecnie w produkc;ji).

Nalezy stwierdzi¢, iz przedstawione zagadnienia nie wyczerpuja proble-
matyki tematu oraz ze sama spolecznos$¢ gry mogtaby zosta¢ sproblematy-
zowana na dziesiatki sposobow. Niniejszy artykut jest zaledwie dos¢ gestym
opisem jednej spotecznosci, pokazujagcym pewne tropy. Licze, iz brak do-
kladniej analizy watkow wzbudzi w czytelniku ochote na probg zmierzenia
si¢ z ktoryms$ z nich we wlasnym zakresie. Kwestie moderacji mozna badaé
w ramach foucaltowskiej wiedzy/wladzy, kwestie mitow pojawiajacych si¢
w kontek$cie wyimaginowanego $wiata gry czy klandw roztozy¢ na czynniki
pierwsze i opisa¢ w konwencji strukturalizmu Levi-Straussa czy mitologii
Barthesa. Badania w kontekscie netnografii, ludologii czy szeroko pojetej hu-
manistyki cyfrowej, to ciagle wzglednie nowa problematyka, otwarta dla kaz-
dego, kto zechce si¢ w nig zaglebi¢. Nalezy zda¢ sobie sprawe, ze nie mamy
juz do czynienia z rewolucja informatyczna lat 90. czy sytuacja porewolu-
cyjng, ale rzeczywistoscia dnia codziennego, w ktdrej jest miejsce na analizy
i rozwazania dla kazdej z dziedzin nauki, szczegdlnie za$ tych, w ktorych
centrum stoi cztowiek. Nie bylo jeszcze antropologéw, gdy wymieraty i od-
chodzity w zapomnienie pewne spoteczenstwa pierwotne. Dzisiaj, wyposaze-
ni w odpowiednig metodologi¢ i nauczeni dos§wiadczeniem ojcéw zatozycieli
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dyscypliny, stoimy przed szansa zbadania nowych typéw wspdlnot i spotecz-
nosci, tworzacych si¢ na naszych oczach.

Summary

Towards the netnography of online communities.
Communities existing around multiplayer games
as places that create social relations, on an example of forum.toribash.com

The paper presents foundings from research regarding online communities
and how those influence social relations. Author starts with a short intro-
duction to the world driven by the principle of interactivity, reviewing lit-
erature regarding that concept. What follows is ethnographic description of
researched community, from both author’s perspective as its member and
perspective of his respondents. Author concludes that community of Toribash
is a ,,community of builders” in the meaning of Robert Kozinets, that online
communities can create and sustain social relations as strong as those present
in the real world, and that people involved in those communities tend to strive
for the devirtualization of those relations, or at the very last, are not opposed
to that idea.
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