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Gry MMORPG -
cechy, mozliwosci, zagrozenia

Dzisiejszy swiat zostat zdominowany przez multimedia cyfrowe — w niemal kaz-
dym domu jest cyfrowa telewizja, kart sim do telefonéw komérkowych w Polsce jest
wiecej niz obywateli, a komputer i Internet przestaty by¢ dobrem trudno dostepnym.
Czesto nie jesteSmy juz w stanie wyobrazi¢ sobie zycia bez codziennych rozméw ze
znajomymi przez komunikatory internetowe, o imprezach albo wydarzeniach kultu-
ralnych dowiadujemy sie z portali spotecznosciowych takich jak Facebook, a kontakty
z kolegami i kolezankami z klasy licealnej podtrzymujemy dzieki innemu portalowi —
Naszej Klasie. Nawet rozrywke zdominowaty multimedia — tréjwymiarowe filmy
w kinie, mozliwos$¢ wypozyczania filmow w telewizji cyfrowej, a na dodatek mnogos¢
mozliwosci rozrywki w Internecie — od przeczytania ,.co aktualnie robig celebryci”
poczawszy, az po komputerowe gry online, ktére sg gtéwnym tematem tego referatu.

Jak wynika z raportu ,World Internet Project Poland 2010”%, ponad 50% Polakéw
ma dostep do Internetu w domu, ktéry jest gtdwnym miejscem, zaraz po szkole
i pracy, gdzie sie z Internetu korzysta. Osobom dorostym Internet najczesciej stuzy do
przegladania stron internetowych, wyszukiwania informacji, pracy, rzadziej do rozry-
wki2. Jesli chodzi o mtode pokolenie, to jak wskazujg badania, ponad 97% dzieci
posiada w domu komputer, a 84% ma dostep do Internetu®. Zdecydowana wiekszos¢
z nich traktuje komputer nie tylko jako komunikator do kontaktu z réwiesnikami czy
zrédto potrzebnych informacji, ale tez jako podstawowe narzedzie rozrywki stuzace
do stuchania muzyki, oglgdania filmow czy grania w rozmaite gry. | cho¢ wydawatoby
sie, ze gry komputerowe (zaréwno single- jak i multiplayer) to domena wtasnie gtow-
nie mtodziezy, badania przeprowadzone wsréd polskich graczy powyzej 15. roku
zycia pokazujg, ze nie do korica jest to prawda - ponad 60% wsrdd graczy to osoby
majgce wiecej niz 20 lat (jako ciekawostke dodajmy, ze okoto 16% to osoby powyzej
piecdziesigtki). Wyjasni¢ mozna to zjawisko nastepujgco: sg to ludzie, ktérzy pamie-
tajg poczatki komputerdow i gier komputerowych w Polsce (pierwsze Atari czy Com-
modore, ktdre zapewniaty gtéwnie rozrywke w postaci gier komputerowych to lata

1 Raport dostepny wformacie PDF pod adresem http://badania.gazeta.pl/pkf/1625/264333/raport-net.pdf.

2 Raport CBOS, Polacy w sieci, kwiecierr 2008 r., dostepny pod adresem
http://www.cbos.pl/SPISKOM.POL/2008/K_058_08.PDF (data dostepu: 1. 10. 2010).

3 Andrzejewska Anna, J. Bednarek, W. Bozejewicz, A. Chaberska (oprac.), 2008, Dziecko w sieci, Fundacja
PEDAGOGIUM, Warszawa, s. 116.
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80. ubiegtego wieku) i funkcja dostarczania rozrywki przez komputer z jego mozliwos-
ciami jest dla nich niejako funkcjg naturalng, a nie dodatkowg. Najmtodsi gracze
wkraczajg w wirtualny swiat zabawy zazwyczaj pod wptywem réwiesnikdw — zeby
mieé¢ wspdlne tematy rozmow, wspdlne zabawy, a przede wszystkim: zeby nie by¢
wykluczonym z kregu réwiesniczego. Okazuje sie rowniez, ze gry to nie domena
meska —w Polsce ponad 40% graczy to kobiety (wiecej niz w Stanach Zjednoczonych
czy Europie Zachodniej).

Wiek graczy
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Rys.1. Wiek graczy komputerowych. Zrédto: http://www.money.pl/u/file.php?id=6607
(Data dostepu:01.10.2010)

1. Gry MMORPG - definicja, cechy wyrdzniajace

Zeby zrozumieé, czym sg gry wieloosobowe oparte na RPG*, trzeba najpierw sie
przyjrze¢ catemu wachlarzowi gier komputerowych (oraz konsolowych) dostepnych
na rynku. Zazwyczaj zaczyna sie przygode od prostych gier jednoosobowych, w kté-
rych przeciwnik gracza jest generowany przez program gry, a komputer nie musi by¢
zazwyczaj podtaczony do Internetu (obecnie kilku producentéw gier jednoosobo-
wych wymaga podtgczenia komputera do sieci ze wzgledu na ochrone przed nielegal-
nym kopiowaniem). Cechg charakterystyczng takich gier jest Scisle okreslona liczba
,manewrdw”, jakie moze wykonac gracz. Jest ona definiowana przez zawartos$¢ oraz
mozliwosci techniczne (karta graficzna, procesor, pamie¢) komputera. Ze wzgledu na
tematyke gier, dzielimy je na gry: przygodowe, zrecznosciowe, sportowe i wyscigi,
symulacyjne (w tym symulatory biologiczne, socjalne, zwierzat i prowadzenia pojaz-
dow), strategiczne, cRPG (czyli computer Role Playing Games), jednak nalezy wspom-
nie¢, ze wiele gier jednoosobowych fgczy w sobie czesto kilka rodzajéow.

Gry MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) sg odmiang gier
wieloosobowych, sieciowych. Gry sieciowe mozemy podzieli¢ na: MMOG

3 RPG (Role Playing Game) — gra fabularna, w pierwotnej swojej istocie oparta na grze wyobrazni; swoisty teatr
improwizacji. Sesje RPG sg prowadzone przez Mistrza Gry, ktéry wprowadza graczy w dany $wiat, opisujgc go i
prowadzac przygode. Gracze zazwyczaj tworza postaci za pomoca okreslonych przez dany system regut — przy
uzyciu kartki, otéwka i rzutéw kostkami, ktére maja losowy wptyw na poszczegélne cechy postaci, takie jak na
przyktad sita, zdolnosci czy zywotnos¢ postaci odgrywanej w zabawie.
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(Massively Multiplayer Online Game) — gry, ktdre dajg mozliwos$¢ réwnoczesnego
udziatu kilku oséb potgczonych ze sobg przy pomocy Internetu i gry sieci LAN (Local
Area Network — sie¢ lokalna, powstata z potaczenia kilku komputeréw stojgcych
w jednym budynku albo pobliskich budynkach). Od gry jednoosobowej odréznia je
gtéwnie to, ze przeciwnikiem gracza sg nie tylko bohaterowie generowani przez
komputer, ale réwniez postaci kierowane przez innych graczy. Do takiej gry
wchodzimy dzieki programowi komputerowemu (klientowi gry), ktéry tgczy nas
z jednym z serwerdw kierujgcych informacje od i do graczy. Jedna gra sieciowa moze
zawierac kilka cech jednoczesnie: zaréwno by¢ grg RPG i przygodows, jednak ze
wzgledu naich specyfike techniczng MMOG mozemy podzielié na:

BBG (Browser Based Games) —gry on-line, ktére wymagajq tylko przegladarki i za-
instalowanego programowania typu Java badz Flash (bgdZz odpowiednich dla
danego systemu operacyjnego/przegladarki). Gra sie w nie za pomocg interfejsu
w przegladarce Internetowej, nie wymaga to instalacji osobnego oprogramowa-
nia — oferta dla osdb, ktére nie majg ,,mocnych” komputeréw. W wiekszosci sg to
gry darmowe, jednak czesé producentdéw oferuje ptatne rozszerzenia gry, pozwa-
lajace na przyspieszenie rozwoju gry. Akcja takich gier ma miejsce w rdznych
realiach: mozna by¢ witascicielem wsi, ktdrg trzeba rozbudowywaé, mozna rozwi-
jac klub sportowy, by¢ rycerzem, podbija¢ kosmos albo prowadzi¢ farme. Gry
przegladarkowe oferujg uzytkownikom rozbudowang komunikacje, walke, han-
del, oraz inne mozliwosci interakcji z pozostatymi graczami (polityka, ekonomia).
Mimo ze gry przegladarkowe nie wymagajg ciggtej uwagi, to jak i inne MMO, wy-
magajg duzego naktadu czasu i mogg ,uzaleznié¢” — choé wystarczy zalogowac sie
raz dziennie na kilkanascie minut. Popularnymi grami sg tu gry towarzyskie, jakie
mozna znalez¢ na Kurniku (portal oferujgcy np. mozliwosé gry w literaki, szachy,
domino, rézne odmiany gier karcianych), gry oferowane przez rézne portale, tzw.
,biurowe zabijacze czasu:”, jak choc¢by Farmville na Facebooku. Podtypem s3 tak
zwane MMOSG (Massive Multiplayer Online Strategic Game), ktére wymagajg od
gracza stosowania strategii w interakcjach zinnymi graczami (wsrdd nich takie gry,
jak Plemiona, Travian, Ogame).

E-SPORTY (sporty elektroniczne)—gry o stabo rozbudowanej fabule, wyroste z gier
sportowych. Ich istotg jest rywalizacja. Gracz musi trenowac swoje umiejetnosci
manualne, refleks i uczy¢ sie nowych strategii rozgrywki. Historia e-sportéw faczy
sie z grg Quake, w ktdéra gracze mogg grac poprzez sie¢ LAN lub Internet. Wsréd
dziedzin sportu elektronicznego wystepuje naturalny podziat zwigzany z gatunkami
gier: FPS (First Person Shooter—sterowanie postacig patrzac jej oczami), strategie,
gry RTS (Real Time Strategy —strategiczne gry czasu rzeczywistego) iinne. Obecnie
gry te przyjmuja dosc profesjonalny charakter, organizowane sg ligi, mecze, a sa-
me e-sporty stajg sie nawet sposobem na zycie: gracze mogg zarabiac pienigdze

6

M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej, Warszawa 2006, s. 76.
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(np. bedacw druzynie sponsorowanej przez jakas firme, wygrywajgc duze zawody
z nagrodami). E-sporty niwelujg problem fizycznej odlegtosci miedzy graczami,
zachowujgc przy tym atmosfere rywalizacji. Niektére z nich wykorzystywane
nawet przez powazne instytucje, takie jak Armia Stanéw Zjednoczonych. Przykta-
dy: Quake, America's Army, Counter Strike.

¢ Wkoncu najbardziejautorke interesujgce i bedgce tematem niniejszego referatu -
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) — czyli gry sieciowe,
w ktérych nacisk potozony jest na fabute i rozwijanie postaci. Gry te wyrosty
z MUD-éw (Multi-User Dungeon; gry komputerowe RPG, ktére sg rozgrywane
przez Internet przy uzyciu interfejsu tekstowego). Jedng z najstarszych wielooso-
bowych gier sieciowych RPG jest Ultima Online. Liczbe graczy MMORPG szacuje
sie obecnie na ponad dwadziescia miliondw ludzi na catym swiecie. Zwykle za
mozliwos¢ gry pobierane sg optaty (abonamenty), cho¢ sg rowniez takie, gdzie
podstawowa wersja gry jest bezptatna (np. Tibia). Najpopularniejsze z nich to:
EverQuest, Tibia i Mettin 2. To MMORPG popularne wsréd najmtodszej czesci
graczy w Polsce: Lineage Il, Warhammer Online, Age of Conan, Gulid Wars, Aion,
Eve Online i najpopularniejsza w Europie, Stanach Zjednoczonych i Azji: World of
Warcraft, ktérego liczba graczy jest wieksza od populacji Kuby.

2. Swiat MMORPG (na podstawie Lineage Il)

Lineage Il to MMORPG stworzona przez koreanska firme NCsoft w 2003 roku
(pierwszg czescig gry jest Lineage). NCsoft wyprodukowat rowniez takie gry jak Gulid
WarsiAion.

Kazda gra MMORPG kreuje swdj swiat — olbrzymie tereny, po ktérych moze
poruszac sie gracz swojg postacia. Swiat w Lineage Il obejmuje trzy krélestwa: Aden,
Elmore i lezgce na przeciwlegtym kontynencie krélestwo Gracia. Gracz moze podro-
zowac po Swiecie uzywajac teleportéw miedzy réznymi lokacjami (miastami, miej-
scami polowan). Przestrzen przepetniona jest réznymi przedmiotami — w miastach
stojg budynki, poza miastami mozna spotka¢ réznorodng flore i faune. Postaci
kierowane przez graczy mogg miedzy nimi sie poruszac (chodzié, biegac), a w wodzie
ptywaé. Na swojej drodze gracze spotykajg rowniez tak zwanych NPC (non-player
character), czyli postacie bedace integralng czescig gry, z ktérymi gracze mogg
nawigzaé interakcje, chociazby przy teleportacji badZ robieniu jakiego$ zadania
(questu) — komunikacja odbywa sie za pomocga okienek z opcjami wyboru, ktére
pojawiajg sie po kliknieciu na danego NPC.

Tworcy gry oferujg graczom zazwyczaj do wyboru kilka ras i klas postaci. W Lineage I/
sg to: ludzie, elfy, ciemne (mroczne) elfy, krasnoludy, orkowie, kamaele (na koncie
mozna miec tacznie siedem postaci). Nastepnie mozna wybrac klase postaci: misty-
czng (mag, kaptan) badz wojowniczg. W potaczeniu rasa i klasa daje rdine
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kombinacje mozliwosci postaci kreowanej przez gracza. Swojej postaci, zwanej takze
awatarem®, czyli wirtualnej reprezentacji, gracz moze wybrac nie tylko pte¢, ale takze
kolor wtosow, ksztatt twarzy, fryzure. W niektérych grach mozna réwniez wybraé
wzrost postacialbo, manipulujgc suwakami, dobrac wielko$¢ ust czy oczu.

Rozwdj postaci to gtdwny cel kazdej gry MMORPG. W Lineage II, jak i wielu innych,
postac zbiera doswiadczenie w walce z mobami, czyli NPC bedgce zazwyczaj jakims
fantastycznym zwierzeciem (w koreanskich grach, takich jak Lineage Il przybierajg
one udziwnione wersje zwyktych zwierzat pomieszanych z wytworami mitéw i basni
catego Swiata). Kiedy postac¢ nazbiera odpowiednig liczbe punktéw doswiadczenia,
awansuje na kolejny poziomi... zaczyna zndw zbieraé punkty, by po raz kolejny awan-
sowac. W Lineage Il mozna zdoby¢ 85 poziomodw, a dodatkowo postaci mogg po
75 poziomie zrobi¢ zadanie na podklase — kolejng klase postaci (w sumie mozna mieé
3 podklasy, ktérych wybdr zalezny jest od rasy i klasy danej postaci—na przyktad jasne
elfy nie moga wybieraé wsrdd klas mrocznych elféw). Wraz z liczbg punktéw doswiad-
czenia postac zbiera rowniez tak zwane punkty umiejetnosci, ktére mozna wymienié
na konkretne umiejetnosci danej rasy i klasy po osiggnieciu okreslonego poziomu.
Kazda klasa ma do przejscia w drodze rozwoju trzy progi: po zdobyciu 20. poziomu
wybiera sie okreslony rodzajklasy (np. mag badz kaptan), ana 40.i76. kolejne. Postac
powyzej 76. poziomu okresla sie jako posiadajgcy ,trzecig profesje”. Rozwdj postaci
jest czasochtonny i wymaga wielu godzin spedzonych przed komputerem.

Gry MMORPG zostaty stworzone tak, by zdobywanie kolejnych pozioméw badz
zdobywanie ekwipunku dla postaci byto fatwiejsze, jesli postac nie dziata samotnie.
Dlatego tez postacitaczg sie w klany (nazywane rowniez gildiami). Kazdy klan w Line-
age Il ma swojego lidera i dzieli¢ sie moze na podklany (mfode postaci dotgczajg na
przyktad do akademii, klan moze takze posiadaé gwardie). Gildia moze wykupi¢ w jed-
nym z miast siedzibe (clan hall), ktédra umozliwia jej cztonkom taniszg teleportacje
w rejony dookota miasta, w ktérym clan hall sie znajduje, oraz dostep do tak zwanych
aur klanowych (czaréw rzucanych na posta¢ wzmacniajgcych jej odpornosé lub/i
umiejetnosci — szybkos¢ i moc rzucanych czardw, badz szybkos¢ walki, chodzenia
i tym podobne). Alternatywg dla ptatnych siedzib sg siedziby, ktére mozna zdoby¢
(np. twierdze). Klany w Lineage Il moga sie taczy¢ w sojusze, by utatwi¢ komunikacje
miedzy klanami i zwiekszy¢ swoje sity, jesli klan prowadzi wojne, badz chce zdoby¢
zamek. Zamki zdobywa sie co dwa tygodnie w okreslone dni (zazwyczaj jest to ktorys
dzien weekendu, rézny w zaleznosci od danej kroniki gry), w czasie oblezen (castle
siege). Zdobyty zamek podnosi prestiz danego klanu i pozwala mu na dostep do zaso-
bow, ktére sg trudne do zdobycia w inny sposéb. W odréznieniu od gier podobnych

6  Gracze jednak czesciej uzywajg skrotu,,char” (od ang. character—postac).
7 Skrétzang. mobile object block—oznaczajgcego ruchomy przedmiot kontrolowany przez gre.
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do World of Warcraft, w Lineage Il nie ma podziatu na dwie frakcje, stad tgczenie sie
klanédw w sojusze jest wazng czescig polityki serwera — polityki, ktéra ma za zadanie
doprowadzenie do dominacji, a tym samym do zdobycia przewagi w rozgrywce, jaka
jest zdobywanie unikatowych przedmiotéw (broni, bizuterii), ktére z kolei dajg pre-
mie do okres$lonych statystyk postaci. Unikatowe przedmioty zazwyczaj sg nagroda
zdobywang w walce z poteznymi NPCami — w MMORPG nazywanych bossami (raid
bossami badz epic bossami — najpotezniejszymi wsrod mobdw w grze), do ktérych
zabicia potrzebna jest zazwyczaj duza liczba graczy. Lineage I, idac za przyktadem
z World of Warcraft, wprowadzito réwniez do gry tak zwane instancje — czyli
rozgrywke polegajgca na przechodzeniu z sali do sali i pokonywaniu kolejnych, coraz
mocniejszych, mobow (badz mini bosséw), konczacej sie zazwyczaj walkg z raid
bossem. Postaci w Lineage Il mogg rowniez ,polowac” taczac sie w druzyny (party)
liczace nie wiecej niz dziewied postaci. Druzyny takie mogg by¢ rozwigzane w kazdej
chwili. Dodam réwniez, ze umiejetnosci i klasy postaci zostaty stworzone tak, by
uzupetniaty sie nawzajem —nie ma postaci wszechstronnych.

Alternatywa dla zdobywania przedmiotéw w walce z potworami jest rynek two-
rzony przez graczy. Mechanika sprzedazy jest prosta —gracz wystawia kram na rynku,
oferujgc przedmiot za okreslong cene (w swiecie Lineage Il walutg jest Adena), badz
tez wystawia skup okreslonego towaru, oferujgc wtasna cene. Ekonomia danego ser-
wera zalezna jest takze od wtadcédw zamkdw, ktdrzy narzucajg danemu obszarowi
podatek (pobierany od przedmiotéow kupowanych w miastach od NPC) i ustawiajac
manor — system, w ktdrym gracze kupujg nasiona (ktdre siejg walczac z mobami),
a owoce z nasion sprzedajg wtascicielowi zamku poprzez NPC, wymieniajgc na okre-
$lone materiaty, niezbedne do, na przyktad, wykucia zbroi, bizuterii bagdz broni.

Komunikacja w grze opiera sie na czatach tekstowych. Do dyspozycji jest kanat
gtowny, widoczny dla kazdego w okolicy postaci piszgcej; kanat handlowy — zarezer-
wowany dla kupna/sprzedazy/wymiany; kanat druzyny — ktory widoczny jest tylko dla
0s6b w niej bedacych (nieaktywny jesli postac nie jest w druzynie); kanat klanowy,
widoczny dla cztonkéw danego klanu i analogicznie — kanat dla sojuszu. Ponadto, jesli
postac zostanie bohaterem w czasie prowadzone] przez miesigc olimpiady (mozliwe
jest to dla postaci, ktére osiggnety status szlachcica — takich, ktére majg jedng sub-
klase powyzej 75 poziomu i zaliczony specjalny quest®), czyli zdobedzie najwiecej
punktow wsrdd innych postaci tej samej profesji (np. wsrdd kaptandw jasnych elfow,
ktérych trzecia profesja w Lineage Il nazywa sie Eva's Saint), otrzymuje mozliwos¢
ogtoszen na caty sSwiat gry (w zaktadce czatu gtéwnego pokazuje sie taka wiadomosé
w kolorze niebieskim). Poniewaz gry MMORPG wymagajg czesto szybkiej komuni-
kacji miedzy graczami, wielu z nich korzysta takze ze wsparcia komunikacji gtosowej,
umozliwianej przez programy typu Team Speak, Ventrilo bgdz Mumble.

8  Quest(zang. poszukiwanie) to nazwa dla zadan, ktére gra oferuje postaci do wykonania; zazwyczaj za wykonanie
takiego zadania postac otrzymuje jaka$ nagrode.
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Istotg gry Lineage Il jest wspétzawodnictwo, oparte nie tylko w dostepie do rézno-
rakich débr materialnych oferowanych przez gre, ale takze na walce miedzy graczami
— czyli tak zwanym pvp (player versus player). Mechanika gry Lineage Il pozwala
klanom na wypowiadanie wojen (posta¢, ktéra zginie ,,z reki wroga” traci mniej
doswiadczenia, jesliwojna jest obustronna).

Gracze nie sg jednak pozostawieni sami sobie. Nad przebiegiem zabawy czuwajg
tak zwani Game Masterzy (w skrocie GM), ktorzy z ramienia firmy produkujacej gre
dbajg, by naprawiano btedy techniczne gry i pomagajg graczom w ich problemach
w rozgrywce. Na serwerach ,pirackich” (ktérych oprogramowanie serwera nie jest
oparte na oryginalnych plikach gry, a na programie ktory je ,udaje” czyli emulatorze),
GM zazwyczaj stojg na strazy porzadku, ktéry ustanawia regulamin danego serwera.
Czesto pilnujg kultury graczy, zbierajq zgtoszenia o bugach (czyli btedach gry), posre-
dniczg miedzy graczami w konfliktach albo wytapujg boty — czyli postaci ,podtaczo-
ne” do programu, ktdry takg postacia kieruje bez nadzoru gracza — w Swiecie graczy
botowanie uwazane jest za nieuczciwe.

3. Cechy spotecznos$ci graczcy MMORPG (na podstawie obserwacji
serweraA.)

Obserwowany przez autorke serwer A., to serwer prywatny, oparty na opro-
gramowaniu Java, ktére ,,udaje” oryginalne pliki serwerowe gry Lineage Il. Jest on
serwerem bezptatnym, ktéry utrzymuje sie z darowizn od graczy przeznaczonych na
utrzymanie maszyny serwera oraz facza. Gra na tym serwerze wymaga od graczy
zachowania niezgodnego z prawem (bo modyfikacja klienta gry przez gracza, by pota-
czy¢ sie z tymze serwerem, jest tamaniem praw autorskich producentéow gry, wiec
jest nielegalne). Serwer A. istnieje nieprzerwanie od konca 2004 roku i ma ponad
19 000 zarejestrowanych kont (w roku 2010 aktywnych kont, czyli takich, ktdre
uzywane bylty przynajmniej raz w miesigcu) byto ponad 1000. Online (czyli liczba
graczy jednoczesnie zalogowanych do gry) w miesigcu wrzesniu 2010 roku wynosit
$rednio 350 0sbb, a najwyzszy wynosit ponad 500 zalogowanych kont. Ze wzgledu na
charakter serwera, ktdry podkresla gtdwnie zasady zabawy RPG, konto otrzymuje sie
dopiero po akceptacji przez osobe wyznaczong przez ekipe nadzorujaca prace
serwera; mozna wiec powiedzie¢, ze przynalezno$é do spotecznosci tego serwera jest
quasi elitarna. Nalezy wypetni¢ formularz znajdujacy sie na stronie Internetowej
serwera (podaé¢ miejsce zamieszkania, wiek oraz uzupetnié¢ historyjke, ktéra ma
podany poczatek i koniec — zadaniem aplikujgcego jest wymyslic¢ i opisa¢ srodek),
ktdry ma za zadanie eliminacje osdéb, ktére mogtyby famac obowigzujacy na serwerze
regulamin oraz oséb bardzo mtodych.
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Gracze reprezentujg mieszkaricéw niemal catej Polski, przy czym gtdwnie z miast,
szczegdlnie tych, gdzie jest koncentracja oérodkdw szkolnictwa wyzszego®. Srednia
wieku wynosi okoto 23 lata (dominujg osoby gtéwnie w wieku 19-24 lata), ale w spo-
rej liczbie graja takze osoby powyzej 25. roku zycia (gtownie te, ktdre zaczety graé na
tym serwerze jeszcze w czasie studidw). Jesli chodzi o status zawodowy, to dominujg
uczniowie i studenci, jednakze wsrdd osdb starszych znajdziemy niemal kazdy zawdd
—grajg na przyktad nauczyciele (w tym i akademiccy), policjanci, wojskowi, ksieza czy
fryzjerki, cho¢ najwiekszg grupa sg osoby wykonujgce zawody zwigzane z technolo-
giamiinformatycznymi.

Czy gracze skupieni wokot serwera A. tworzg spotecznosc internetowg? Jesli
oprzemy sie na cechach konstytuujgcych taka spotecznosc jako spotecznosé interne-
towgq, odpowiedz bedzie twierdzgca. Howard Rheingold, ktéry jako jeden z pierw-
szych zauwazyt, ze w Internecie powstaje coraz wiecej spotecznosci, ktére nazwat
spotecznosciami wirtualnymi, okredlit je jako ,grupy ludzi, ktérzy moga, lub nie,
spotkac sie twarzg w twarz, i ktérzy wymieniajg stowa oraz idee za posrednictwem
klawiatury i sieci”*. Jak pisze Magdalena Szpunar', spotecznosci Internetowe ce-
chuja sie: wspdlnymi zainteresowaniami, intensywnoscig kontaktéw miedzy inter-
nautami, poczuciem przynaleznosci i wspdlnymi dziataniami podejmowanymi przez
cztonkéw. Analizujgc na tej podstawie spotecznos$c serwera A., mozna stwierdzi¢, ze:
e dzielgoniwspdlne zainteresowania, jaka jest graw Lineage Il;
¢ intensywnosc¢ kontaktéw online jest wysoka, ale nalezy dodaé, ze na kontaktach

online nie poprzestajg. Organizowane sg bowiem przez ekipe nadzorujaca oficjal-

ne zloty, poszczegdlne klany czesto robig zloty klanowe, czy tez po prostu organi-
zowane sg spotkania graczy mieszkajgcych w konkretnym miescie (np. spotykaja
sie gracze z Warszawy);

¢ graczy cechuje poczucie przynaleznosci do tejze spotecznosci — na portalach spo-
tecznosciowych organizujg sie w grupy pod nazwg ,gracze serweraA.”;

¢ gracze podejmujg wspdlne dziatania — nie tylko w grze, ale takze w rzeczywistosci

(choéby wspomniane spotkania).

Jesli chodzi za$ o homogenicznos$¢ grupy, to pomimo kontrolowanej rejestracji
kont, nie mozna uznac jej za homogeniczng —ani w przypadku cech demograficznych,
ani w przypadku obiektu zainteresowania (wielu graczy gra takze w inne gry oraz
w Lineage Il nainnych serwerach).

9  Podstawg dla danych demograficznych sg dane, jakie gracze podaja przy rejestracji konta oraz obserwacja
wtasna autorki.

10 H.Rheingold, The Virtual Community. Homesteanding on the Electronic Frontier, New York 1994, s. 1.

11 M. Szpunar, Spofeczna przestrzeri Internetu - Internet jako medium komunikacji spotecznej,
http://www.magdalenaszpunar.com/_publikacje/2008/spoleczna_przestrzen_Internetu.htm, 2008
(data dostepu: 01.10.2010r.).
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4. Zagrozenia ptynace z gier MMORPG - czyli jak rozrywka
,uzaleznia”

Autorka referatu od pieciu lat obserwuje serwer A. w sposdb uczestniczagcy — ma
mozliwos¢ przebywania wsrdd graczy wirtualnie oraz w rzeczywistosci (na spotka-
niach, zlotach). Na podstawie ich zachowan w pofaczeniu z cechami gier MMORPG
mozna wskazac kilka elementodw, ktdre ,,uzalezniajg” cztowieka od interakcji z multi-
medium.

Jeslimdéwimy o uzaleznieniu od gier, to nalezy podkreslié, ze taka jednostka choro-
bowa nie istnieje. Nie ma jej w zadnym ze spisdw chordb psychicznych. Okreslenia
tego uzywa sie wobec oséb, ktére korzystajg z tej rozrywki w sposéb niekontrolowany
i patologiczny. Tematyka ,,uzaleznienia od gier” zajmowato sie kilku badaczy, miedzy
innymi Mark Griffiths, ktéry okredlit to uzaleznienie jako behawioralne, oparte na
powtarzajgcych sie nawykach prowadzacych do utraty kontroli nad interakcjg czto-
wieka z urzadzeniem. Zawiera ono elementy wywotujgce i wzmacniajace, ktdre przy-
czyniajg sie do utrwalenia uzaleznienia.

Uzaleznienie od gier, wedtug Griffithsa powotujgcego sie na innych badaczy, obej-
muje takie elementy jak:

e zachowania przymusowe (kompulsywne);

¢ brakzainteresowaniainnymiczynnosciami;

kontakty gtéwnie zinnymi uzaleznionymi osobami;

objawy fizyczne i psychiczne podczas préb przerwania tego zachowania *2.
Griffiths, komentujgc przeprowadzone wraz z Nigelem Huntem badania grupy
400 nastolatkéw (12-16 lat), stwierdzit, ze wiekszos$¢ dzieci obecnie spedza pewng
czes$é czasu wolnego grajac w gry wideo®®, w tym nawet ponad trzydziesci godzin
tygodniowo. Wsrdd symptomow wskazujgcych na uzaleznienie od gier wsrdd dzieci
i mtodziezy Griffiths wymienia (s. 54):

- kradziez pieniedzy nagry;

— przeznaczanie posiadanych pieniedzy na kupowanie gier;

— absencjawszkole;

— zaniedbywanie obowigzkow szkolnych (pogorszenie sie ocen);

- zaniedbywanie zycia towarzyskiego;

— poirytowanie, zdenerwowanie spowodowane brakiem mozliwosci grania;

— zauwazalny wzrost agresji;

— granie dtuzszy czas niz zaplanowany.

Griffiths opracowat rowniez liste pytan, ktére majg pomdc w okresleniu, czy
zabawa grami komputerowymi ma juz cechy uzaleznienia. Oryginalnie byfa to lista

12 Cyt.za: M. Griffiths, Gry i hazard. Uzaleznienia dzieci w okresie dorastania, Gdarisk 2004, s. 54.
13 Jako gry wideo uwazane sg zaréwno gry komputerowe, jak i gry na konsole.
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majgca pomaoc rodzicom w okresleniu, czy ich dziecko jest zagrozone, sgdze jednak,
ze mozna zastosowac taka liste pytan wobec kazdego gracza®:

czy gry sg codziennym elementem rozrywki?

czy czesto gra sie przez dtuzszy czas (ponad 3 godziny bez przerwy)?

czy grasiedlaemoc;ji?

czy w przypadku, kiedy nie mozna zagra¢, odczuwa sie niepokdj, irytacje?

czy zaniedbywane jest zycie towarzyskie, zajecia sportowe?

czy granie powoduje zaniedbywanie obowigzkéw domowych/zawodowych?

czy mimo podejmowanych préb nie udaje sie ograniczy¢ grania?

Podobne kryteria dla patologicznego korzystania z komputera/Internetu podaje

inna znana badaczka Kimberly Young. Na podstawie analizy zebranego materiatu,
Young wyrdznita piec typow uzaleznienia komputerowego®®:

uzaleznienie od zwigzkéw wirtualnych czasami ttumaczone jako socjomania
internetowa (cyber-relationship addiction) - jest to uzaleznienie od interntowych
kontaktéw spotecznych, nadmierne zaangazowanie w zwigzki w sieci (wirtulane).
Wyraza sie poprzez udziat w listach dyskusyjnych, IRC-u, oraz kontaktach przy
pomocy poczty elektronicznej. Osoba chora nawigzuje nowe kontakty tylko i wy-
tacznie poprzez sie¢, ma zachwiane relacje cztowiek-cztowiek w kontaktach poza
siecia. Ludzie tacy potrafig godzinami ,rozmawiaé” zinnymi uzytkownikami Inter-
netu, lecz majg trudnosci przy kontaktach osobistych, nastepuje tez u takich oséb
zanik komunikacji niewerbalnej, nie potrafig odczytywad informacji nadawanych
w tej ptaszczyznie, lub odczytujg je btednie. Osoby z tym zaburzeniem spotyka sie
gtownie w tych formach kontaktu, ktére zapewniajg synchroniczng komunikacje;
erotomania Internetowa (cybersexual addiction) - polega gtéwnie na ogladaniu
filmow i zdjeé z materiatami erotycznymii pornograficznymi, lub pogawedkach na
chatach o tematyce seksualnej. Zaburzenie to mozna okresli¢ jako natogowe uzy-
wanie stron dotyczgcych seksu i pornografii. Czesto u jego podtoza lezg inne zabu-
rzenia i dewiacje seksualne, takie jak pedofilia, voyeryzm, zoofilia, skrajny ekshibi-
cjonizmiinne;

uzaleznienie od komputera (computer addiction) - osoba chora nie musi w tym
wypadku , by¢” w sieci, wystarczy, iz spedza czas przy komputerze. Nie jest dla nigj
wazne to, co robi, czy pisze wazng prace, czy gra w pasjansa. Liczy sie tylko to, ze
komputer jest wtgczony, a ona spedza przy nim czas. Najczesciej przejawia sie
w obsesyjnym graniuw gry komputerowe;

uzaleznienie od sieci (net compulsions) - jest ono bardzo podobne do uzaleznienia
od komputera, lecz polega na pobycie w Internecie. Osoby takie s3 caty czas zalo-
gowane do sieci i obserwuja, co sie tam dzieje. Obsesyjnie grajag w sieci,

14
15

M. Griffiths, op. cit., s. 56.

K. Young, Internet Addiction: Symptoms, Evaluation, And Treatment,
http://www.netaddiction.com/articles/cyberdisorders.pdf, 2000, s. 3 [data dostepu: 02.01.2010); szeroko
opisane [w:] C. Guerreschi, Nowe uzaleznienia, Krakéw 2005, s. 64—85.
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uczestniczg w aukcjach, itp. Uzaleznienie to tgczy w sobie wszystkie inne formy
IAD (Internet Addiction Disorder);

przecigzenie informacyjne lub przetadowanie informacjami (information
overload) - natogowe surfowanie w sieci lub przeglagdanie baz danych. Wystepuje
przy nattoku informacji, np. przebywanie w wielu pokojach rozmdéw jednoczesnie,
lub udziatw wielu listach dyskusyjnych.

Charakter gier MMORPG sprawia, ze pod uwage mogg by¢ brane niemal wszys-

tkie powyzsze rodzaje uzaleznienia. Kimberley Young bazujgc na kryteriach diagnos-
tycznych dotyczacych zjawiska patologicznego hazardu, stworzyta kwestionariusz
ztozony z o$miu pytan. Wedtug niej, pie¢ odpowiedzi twierdzacych, dotyczacych
okresu ostatniego roku, wskazuje na uzaleznienie od Internetu — mozna zastosowacd
réwniez do czynnosci zwigzanych z graniem w gry komputerowe?®:

1.

Czy czujesz sie zaabsorbowany Internetem (grami)? (myslisz o tym, co robites
w sieci/grach, co bedziesz robié, gdy sie zalogujesz)?

. Czy czujesz potrzebe coraz czestszego uzywania Internetu (grania) by osiggnac

satysfakcje (dobry nastroj)?

. Czy podejmowates wczesniej bezskuteczne préby kontrolowania czasu spedzo-

nego w sieci (w grze) a nawet odciecia sie od Internetu (gier)?

. Czy czujesz sie zmeczony, smutny, poirytowany, masz depresyjny nastroj, gdy

prébujesz rezygnowac z uzywania Internetu (z gier)?

. Czyzdarzacisie przebywac w sieci (grac) dtuzej niz planowates?
. Czy narazites lub ryzykowates utrate waznego zwigzku, pracy, narazite$ swoja

kariere albo opuscite$ sie w nauce przez Internet (przez gry)?

. Czy oktamates kogos (znajomych, rodzine) w zwigzku z przebywaniem w Inter-

necie (zgraniem)?

. Czy uzywasz Internetu (gier) jako sposobu na ucieczke od probleméw albo do

poprawy nastroju?
Biorac pod uwage proponowane przez Young fazy uzaleznienia od Internetu?’,

uzaleznienie od gier miatoby nastepujace analogiczne fazy:

Faza | Zaangazowanie — Uzytkownik zapoznaje sie z grami: poznaje nowe gry,
nawigzuje kontakt z innymi graczami, co powoduje zanik poczucia osamotnienia
i znudzenia. Moze powodowa¢ euforie. Po krétkim okresie, w trakcie grania i po
nim, gracz moze odczuwac spokd;j.

Faza Il Zastepowanie — Pojawia sie potrzeba kontynuowania grania dla zacho-
wania rownowagi zyciowej, ktéra przynosi graczowi ulge. Rezygnuje z osob,
rzeczy, ktore byty dotychczas czescig jego zycia.

16

17

K. Young, op. cit, s. 5. Liste pytan w jezyku angielskim mozna réwniez znalez¢é na stronie
http://www.netaddiction.com/

Cyt. za: A. Mardofel, Z. Iwanowski, B. Chudzik, Czy Internet uzaleznia? cz. I, 2005,
http://www.remedium-psychologia.pl/2005_10_11.htm [data dostepu: 02.01.2010).
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e Faza lll Ucieczka — W tej fazie uzaleznienie sie pogtebia. Nastepuje catkowita
ucieczka od Swiata rzeczywistego i jego codziennych probleméw — jednak po
SWyjsciu” z gry problemy te wracajg ze zdwojong sitg. Pojawiajg sie problemy
natury psychologicznej: pogtebia sie depresja, pojawiajg sie wyrzuty sumienia z
powodu zaniedbywanych obowigzkdw, intensyfikuje sie poczucie samotnosci.
Uzalezniony coraz bardziej zagtebia sie w gry, by te uczucia zredukowac.
Analizujagc gry MMORPG pod katem cech uzalezniajgcych nalezy stwierdzi¢

przede wszystkim, ze sg one tworzone po to, by nie miaty korica—wchodzimy do gry,

ktéra ma poczatek, ale nie ma, jak w przypadku gier jednoosobowych, wyraznie
zarysowanego celu ostatecznego. Dodajgc nowe tereny do zbadania, nowe potwory
do zabicia i przedmioty do zdobycia, producenci oczekuja, ze gracz bedzie miec ciggle
chec przebywania w grze i ciggtego do niej powracania. Samo Lineage Il (wydane

w 2003 roku) jest kontynuacjg Lineage (a wiasciwie prequelem, biorgc pod uwage, ze

linia fabularna gry umiejscowiona jest na 150 lat przez pierwszg czescig gry) i docze-

kato sie 14 czesci. Kazda nowa czes$¢ to nowe elementy gry. Gra stawia przed graczem
nowe cele: niektdre stworzone tak, by nawet po ich osiggnieciu nadal o nie walczyé —
na przyktad bronic zdobytego zamku.

Czasochtonno$¢ MMORPG to jeden z czynnikdw wciggajgcych gracza w dang gre.
Cho¢ wszyscy startujg z réwnymi szansami, to w toku rozgrywki poprzeczka podno-
szona jest coraz wyzej: trzeba nie tylko rozwingé poziom i umiejetnosci postaci, ale
tez zdoby¢ dla niej ekwipunek (materiaty na niego, walute potrzebng do zakupu
potrzebnych przedmiotdw). taczy sie to z dtugimi godzinami spedzonymi w grze na
polowaniach, handluiszukaniu materiatéw. Jesli postaé jest w klanie, ktéry ma wojne
z innym klanem/klanami, to rozwdj i poszukiwania mogg sie dodatkowo przedtuzy¢
ze wzgledu na walki miedzy graczami, utrate punktéw doswiadczenia czy nawet cza-
sami utrate ekwipunku. Wiekszos$¢ wykonywanych w wirtualnym swiecie czynnosci
to zadania z gruntu nudne i repetytywne, co moze skutkowaé przedtuzeniem czasu
gry z powodu ich automatyzacjii utraty ,poczucia czasu”.

Ale najbardziej wcigga w gre obecnos¢ innych ludzi. Gry MMORPG powoli stajg
sie, a moge nawet zaryzykowacd stwierdzenie, ze staty sie, nowg przestrzenia spote-
czng w cyberprzestrzeni. Ludzie grajac, zawierajg przyjaznie, bedgc w klanach, majg
okreslone grono znajomych. Jak juz zostato wspomniane wczesniej, klany organizujg
zloty, na ktérych gracze do nich nalezagcy mogg poznac sie twarzg w twarz. Na catym
Swiecie istniejg grupy ludzi, ktérzy pod wspdlng nazwa grajg razem w rézne gry. Takim
przyktadem jest polska spotecznosc graczy Enklava®®, ktdra miata swoich przedsta-
wicieli na serwerach Aiona, Warhammera Online czy Age of Conan. Czasem przyja-
Znie przeradzajg sie w mocniejsze uczucie — na obserwowanym serwerze wsrdd
graczy, ktérzy na nim zawarli znajomos$¢, doszto do kilku matzenstw, trzech rozwo-
déw, a zwigzkéw nieformalnych zawarto kilkadziesigt. Znajomosci wyniesione ze

3 Stronaspotecznosci: http://enklava.org/
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Swiata wirtualnego potrafig by¢ bardzo silne i zamieniaé sie w przyjaznie w Swiecie
rzeczywistym. Znany jest autorce przypadek, kiedy grupa graczy, ktérzy poznali sie na
obserwowanym serwerze, pomogta innemu graczowi w remoncie mieszkania. Pro-
blem pojawia sie jednak, gdy dochodzi do zaniedbania rzeczywistego zycia towa-
rzyskiego i zastgpienia go kontaktami opartymina znajomosciach wirtualnych.

Swiat graczy gier MMORPG to nie tylko pozytywne emocje — wielu nie potrafi od-
dzieli¢ $wiata gry od swiata rzeczywistego, a rywalizacje w grze traktujg bardzo powa-
Znie. By¢ moze ma to zwigzek z problemami w $wiecie realnym (w szkole, w pracy,
w zyciu osobistym), bgdz generowane jest przez cechy osobowosci gracza. Jak wynika
z moich obserwacji, nie dotyczy to tylko oséb mtodych — wielu z graczy z przedziatu
wiekowego 25-30 lat bardzo czesto nie potrafi trzymaé emocji na wodzy i reaguja
bardzo gwattownie na wszelkie niepowodzenia.

Niebezpieczng cechg gier MMORPG jest rowniez inna cecha wspélna spotecznym
przestrzeniom wirtualnego $wiata. Tworzac postaé, gracz sam wybiera jej pte¢ —
wielu mezczyzn wybiera postaci kobiece, czasem w celu manipulowania innymi
graczami. Postaci kobiece zazwyczaj traktowane sg o wiele tagodniej przez innych
graczy niz postaci meskie — by¢ moze ze wzgledu na niedostatek grajacych kobiet.
Wirtualny awatar daje réwniez mozliwo$¢é modyfikacji swojej tozsamosci i dodawa-
nia/odejmowania cech, ktére w danym momencie s3 odpowiednie.

Odnosnie ptci i zwigzkéw warto wspomniec rdwniez o tym, co je tgczy — o seksie.
Majac mozliwos¢ ,,odgrywania” postaci (jak w papierowych RPG, tylko za pomoca
komunikacji tekstowej w grze), gracze mogg uprawiac wirtualny seks — tak zwany
,,seks RPG” —opisujac na kanale prywatnym czynnosci o charakterze seksualnym.

Podsumowujgc — gry MMORPG to nie tylko przyjazny kolorowy swiat, ktéry jest
zrédtem rozrywki — ma bowiem kilka niebezpiecznych cech, ktére mogg niedoswiad-
czonemu badz zagubionemu w Swiecie rzeczywistym graczowi przynies¢ wiecej ztego
nizdobrego.

5. Co ciekawego w MMMIORPG dla nauki?

Gry MMORPG s3 niewatpliwie ciekawym polem dla badaczy réznych dziedzin
nauki. Jak wida¢ choc¢by po powyzszym referacie, jako nowa przestrzen spoteczna sg
ciekawym zjawiskiem dla nauk spotecznych — mozna obserwowac zachowania ludzi,
badac interakcje miedzy nimi, kwestie kreowania tozsamosci, a nawet tworzenie sie
ustroju politycznego w grze, to nieliczne z przyktaddéw obiektow zainteresowan
naukowcow?®. Wspomniec tu takze mozna o naukach ekonomicznych - gry MMORPG
byty przedmiotem badan tworzenia sie, rozwoju i funkcjonowania wolnego rynku?.
Niewatpliwie ciekawym elementem gier MMORPG jest takze stownictwo, jakiego
uzywaja gracze, lingwisci mieliby tu niezte pole do badan nad cho¢by zargonem.

19 G.lJim, Life'sagame,,Nature” 2007, nr 445.
20 W.S.Bainbridge, The Scientific Research potential of Virtual Worlds, ,,Science” 2007, nr 317.
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Nie tylko nauki spoteczne badajg gry MMORPG. Réwniez nauki $ciste (mate-
matyka, fizyka) znajduja tu dla siebie pole badawcze. Badane sg na przyktad, na bazie
danych zebranych z serwerdw, modele rozprzestrzeniania sie epidemii i sieciowosé
gier?,

Gry MMORPG to nie tylko rozrywka dla mas. To nadal niedoceniane pole do badan
dla wielu naukowcéw.

MMORPG games - features, possibilities, risks
Summary

On-line gaming is an increasingly popular entertainment, not only among children and youth, but
also among a large number of adults. What does it mean and what are the consequences? What are the
shared features of a community gathered around a particular game? Are MMORPGs becoming an
alternative social world or a complement to the real world? Maybe it is a social space just like any other?
These and other issues related to MMORPGs and gamer communities will be discussed in the article on
the basis of observations made on one of Lineage Il servers by a sociologist.

21 A, Grabowski, N. Kruszewska, Experimental Study of the Structure of a Social Network and Human Dynamics
in a Virtual Society, ,International Journal of Modern Physics” 2007, nr 10; warto zaznaczy¢, ze dane do tego
artykutu pochodzity z opisywanego w referacie serwera.
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