
Benyomás

Egy kis kitérõvel kezdek. Pontosabban egy be-
nyomás kibontásával, ami a számítógépes játékok,
internetes és mobil alkalmazások, a közösségi mé-
dia különbözõ lehetõségeinek pásztázása közben
fogalmazódott meg bennem. Mindegyikben közös,
hogy esetükben olyan folyamatosan változó, meg-
újuló felhasználó felületekrõl (interface), egyéni
vagy közösségi platformokról van szó, amelyek
mélyen átalakítják információszerzõ és informá-
ciófeldolgozó formáinkat, kommunikációs szoká-
sainkat, egyszóval egyéni és társadalmi életünket.
Egy nem digitális bennszülött számára folyamatos
csodálkozás vagy akár értetlenkedés tárgyát ké-
pezheti ez a folyamatosan változó, alakuló világ,
ami után mindig kapaszkodni kell, amihez ha ne-
hézkesen is, de meg kell próbálni alkalmazkodni,
s ami ugyanakkor folyamatos kihívást jelent a
megértõ, értelmezõ igyekezet számára is. Ez a sze-
mély, az X vagy Y generáció tagjaként, könnyen
megdöbbenhet azon, hogy gyerekei számára izgal-
masabb egy számítógépes játék, mint az a könyv,
ami neki valamikor egy varázslatos világ kapuját
jelentette, ahogy azt sem érti, hogyan nyújthat kö-
zösségi élményt egy rövid Twitter üzenet, vagy
bosszankodva figyelheti egy számára banális, eset-
leg groteszk tartalmú videó útját, ahogyan inter-
netes mémmé változik. De azt is érezheti, hogy az
innen érkezõ kihívásoknak nem tud igazán megfe-
lelni, interpretációs eszközeit fogyatékosnak vél-
heti, megértési próbálkozását pedig teljesen meg-
késettnek egy olyan valósághoz képest, amely ver-
senykocsiként száguld el mellette. 2014/7
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Mit tehet a társadalomtudomány ezekkel a jelenségekkel kapcsolatosan? Vala-
mikor az ide kapcsolódó tudományágak gyakorlatának szerves részét képezte a
hit, hogy ezek a diszciplínák tulajdonképpen a társadalomban érvényes és elõre-
mutató tudás letéteményesei. Sokáig a modernizáció egyetlen eszközét is a tudo-
mány jelentette, nem hiába gondoltak úgy magukra a szociológia képviselõi, mint
a társadalom mérnökeire. Ehhez képest a jelen társadalomtudósának könnyen
eszébe juthat Hegel Minerva baglyával kapcsolatos kijelentése, amikor éppen tu-
dományterületet vált, és a társadalmi struktúrák vizsgálatáról áttér mondjuk a
Facebook kommunikációs forradalmának feltérképezésére. Hegel mondta: „Mi-
nerva baglya csak a szürkület beálltával kezdi meg a röptét.” Ezzel a képszerû
gondolattal Hegel a filozófiai megértés természetét akarta jellemezni, ami meglá-
tása szerint csak egy társadalmi-történeti folyamat lezárulásakor vállalkozhat a
folyamat eredményes megértésére. Ezt a kijelentést azonban a társadalomtudo-
mány is könnyedén magára vonatkoztathatja, fõleg akkor, amikor belefog a fen-
tebb felsorolt jelenségek kutatásába. Hiszen úgy tûnik, csak kullog a valóság után,
nem beszélve arról, hogy képtelen a predikcióra, képtelen elõre jelezni, ami tör-
ténni fog. Értetlenül áll a változás elõtt, amelyet mégis emberek ötletei váltanak
ki, egy bizonyos jövõbe mutató tudás szervez, amit azonban már nem a társada-
lomtudomány, hanem marketingesek, reklámszakemberek, médiaguruk, progra-
mozók birtokolnak. Hiszen õk hozzák létre azokat az eszközöket, szimbolikus for-
mákat, közösségi szervezõdéseket, platformokat, amelyeket a társadalomtudósok
majd évekig kutatnak. Õk állnak azon a ponton, ahol a társadalomban az elõre-
mutató tudás képzõdik. A társadalomtudomány pedig csak az õ tacit (hallgatóla-
gos) tudásukat próbálja nehézkesen felszínre hozni. Ezért gondolom azt, hogy a
jelenben folyó Nagy Tudományos Játszmában a társadalomtudós avatárja Miner-
va baglya kellene hogy legyen.

Online stratégiai játékok

Az online stratégiai játékok szintén komoly kihívás elé állítják a tudományos
megértést. Ezek a játéktípusok a számítógépes játékoknak csak egy kis szeletét
képezik, amiért mégis rájuk fókuszálok ebben az írásomban, az annak a sajátos-
ságuknak köszönhetõ, hogy mint játékok ezek azok a képzõdmények, amelyek
leginkább magukon viselik a virtualizálódás következményeit. Nem tudom más-
nak tekinteni ezeket a játékokat, mint egy játék margóján létrejövõ társadalmi
képzõdményeknek, amelyek feltérképezését, leírását nagymértékben megnehezí-
ti, hogy ezt a képzõdményt szervezõdésének minden szintjén a virtualitás hatá-
rozza meg. Hogy milyen módon, arról csak azután lehet beszélni, miután feltá-
rultak az ide kapcsolódó játékok jellegzetességei.

Hogyha kitesszük magunkat egy kategorizációs mutatványnak, a következõ
sor végén lehet ráakadni az általam vizsgált játéktípusra: számítógépes játékok 
multiplayer játékok stratégiai játékok online (böngészõalapú) játékok 
klánszervezõdést felmutató játékok. Olyan játékokra lehet gondolni, mint a
Travian, a Tribal Wars, a Forge of Empire, a Grepolis, és a sor még folytatható.
Ezek a játékok, többnyire minimális grafikával rendelkezve, képesek játékosok
tízezreit maguk köré vonzani, többnyire fiatalokat, de az idõsebb korosztályok
képviselõit is. Ezt a vonzerõt a játék alábbi tulajdonságainak az együttesében
kell keresni. Ugyanis ezek a játékok:

– Valós idejûek (real time strategy): ami azt jelenti, hogy a játékmenet folya-
matos, az összes játékos bármikor parancsot adhat ki, aminek a végrehajtása
azonnal el is kezdõdik, és a játék szabályai által meghatározott idõegységig tart.16
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– A játék idõtartama több hónapra, akár fél évre is kiterjedhet, ami komple-
xebb kapcsolódási formákat is lehetõvé tesz a játékosok között, sõt gyakori, hogy
egy játékos több szerveren is játszik, kapcsolatait átmentve egyik játékmenetbõl
a másikba.

– A játékosok bizonyos fejlõdõképes egységeket irányítanak (falu, vár stb.), a
fõ feladatok közé tartozik a játéktérképen lévõ erõforrások begyûjtése, az épüle-
tek fejlesztése, az épületekben gyártható egységek képzése stb.

– A játékosok klánokba szervezõdnek, amelyek a játékosok szervezõdési-szer-
vezeti formái, ezek keretében a játékosok együttmûködnek a játék megnyerése
céljából. Mint szervezeti egységeknek a klánoknak van: 

• vezetésük,
• szimbolikus reprezentációjuk (név, logó, szlogen, szabályrendszer),
• belsõ és külsõ kommunikációjuk (fórum, levelezés a tagok között, skype-

használat).
– A játékosok egymás ellen, míg a klánok egymás között, egymással szövet-

kezve harcolnak.
– A játék egyik klán vagy klánszövetség gyõzelmével végzõdik.
Ezen sajátosságok mellett még létezik néhány alapvetõ jellegzetesség, ame-

lyek bizonyos szinten megmagyarázhatják, hogy miért nehéz leírni, vizsgálni
ezeket a játékokat. 

Ugyanis noha játékokról van szó, maga a játszás folyamata óriási erõforráso-
kat igényel. Egyrészt a játék nagyon sok idõt kér magának. Ez a játék elején még
nem érzékelhetõ, hiszen akkor még keveset kell kommunikálni, csak néhány pa-
rancsot kell megadni, ezért a játékot általában valamilyen fõ tevékenység (akár
tanulás, irodai munka stb.) háttértevékenységeként szokták játszani. Azonban a
hatékonyság megköveteli a parancsok minél elõbbi kiadását, ahogyan a többi já-
tékossal való kooperáció is egyre több idõt kér magának. Ennek következménye,
hogy egyre többször kell ránézni a játékra, egyre több parancsot kell kiadni, ami
azt eredményezi, hogy a háttértevékenységbõl fõtevékenység lesz, a játék pedig
rátelepszik a játékos minden tevékenységi formájára, és azokat feldarabolja, szét-
tördeli. Lassan ez oda vezet, hogy a játékos minden tevékenységét a játékhoz fog-
ja mérni, a játékmenet és a játékidõ fogja meghatározni a többi cselekedeteinek
a formáját, aminek az eredménye komoly játékaddikció is lehet, annak minden
következményével. Az eredményes játékhoz ugyanakkor nagyon sokat kell kom-
munikálni: kapcsolatokat felvenni és ápolni, leveleket, fórumbejegyzéseket ol-
vasni, azokra reagálni, skype-konferenciákon részt venni, jelentéseket küldeni a
vezetõségnek. És pénzt is igényelnek a játékok, amivel nem annyira konkrét elõ-
nyöket lehet vásárolni, hanem elsõsorban idõt lehet spórolni a játékban, ennek
köszönhetõen pedig gyorsabban fejlõdni.

Alapvetõ sajátossága ezeknek a játékoknak, hogy habár többnyire anonim
és virtuális képzõdmények, de képesek reális emberi kapcsolatokat eredmé-
nyezni, sõt kihatással vannak az offline környezetre is. Meglehetõsen komp-
lex közösségi szervezõdések, hiszen versengés, kooperáció, összetett kommu-
nikáció, sõt dinamikus csoportélet is jellemzi õket. Mindezekbõl az követke-
zik, hogy ezeknek a sajátosságoknak a leírásához és egybelátásához interdisz-
ciplináris, többszintû diskurzus szükséges, amiben egyszerre kell hogy részt
vegyen a szociológia, a szociálpszichológia, a játékelmélet, a szemiotika, az
értékelmélet, illetve a ludológia is. Ebben a tanulmányban lehetetlen ezt a
szintézist létrehozni, ehelyett a játék bizonyos aspektusaival kapcsolatos nyi-
tott kérdéseket próbálok megfogalmazni. Meg kell próbálni a játékot mûködés
közben felmutatni.
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Bûvös kocka

Segíthet a játék leírásában, ha a játékot egy többdimenziós bûvös kockának tekint-
jük. Ugyanis számos, önmagában is vizsgálható aspektust lehet azonosítani ezeknek
a játékoknak az esetében, amelyekrõl azonban nehéz eldönteni, hogy egy komplex
leírás esetén hogyan is függnek össze, melyik vonás, melyik sajátosság bizonyul
alapvetõbbnek a másiknál, milyen módon határozza meg egyik a másikat, egyáltalán
a leíró fogalmaink mennyiben bizonyulnak találónak, vagy csak lesiklanak egy olyan
valóságról, amely elbizonytalanítja bevált eszközeinket. A kocka forgatása, vizsgála-
ta azonban feltárhat valamit abból az erõbõl, azokból a lehetõségekbõl, amelyek vé-
gül is ezekbe a játékokba vannak belezárva, megmagyarázhatja a játékok vonzerejét,
illetve felvillanthat valamit abból a teremtõ jellegbõl, ami a játékoknak, illetve a hoz-
zájuk hasonló képzõdményeknek a sajátja.

A számos aspektus közül az alábbiakat emelném ki:
1. játékjelleg;
2. csoportjelleg;
3. csoportnormák;
4. szimbolikus reprezentáció;
5. szervezeti kultúra, vezetési stílus;
6. online és offline interferenciák;
A következõkben röviden kitérek mindegyikre, utalva a közöttük megvonható,

általam belátott összefüggésekre is.

Játékjelleg

Hogyan játékok az online stratégiai játékok? – tehetõ fel a kérdés. Miben kü-
lönböznek a hagyományos játékoktól? Milyen elméletek segíthetnek hozzá ben-
nünket, hogy jobban megértsük ezeknek a játékoknak a játékjellegét?

A játék és a játszás egyik legmélyebb értelmezése Johan Huizinga nevéhez
kapcsolható, aki kultúrfilozófiai aspektusból vizsgálja a játék lényegét Homo
ludens címû munkájában. Központi állítása szerint: „…az emberi kultúra a já-
tékban, játékként kezdõdik, és bontakozik ki”,1 amivel meglepõ és nehezen ér-
telmezhetõ viszonyt állít fel a kultúra és a játék között. Ugyanis Huizinga nem
a kultúrát hasonlítja a játékhoz, hanem a játékból eredezteti a kultúra legfonto-
sabb aspektusait. A játék itt elsõsorban a mítoszt és a kultuszt jelenti, amelye-
ken keresztül a játéknak egyfajta misztikus, szabadsághordozó ereje érvényesül,
ezáltal teremtve rendet, jólétet a játszó csoport (a közösség) számára. A játéknak
ez a mély értelme vezeti el Huizingát ahhoz a különös felismeréshez, hogy a
modern sport, hiába hálózza be egyre jobban az életünket, tulajdonképpen nem
tekinthetõ játéknak, hiszen elveszett belõle a kultusszal kapcsolatos bensõ
összefüggés, emiatt pedig a voltaképpeni kultúrfolyamat mellett fut, rajta kívül
zajlik.2

Ha a modern sport nem tekinthetõ játéknak, vajon mit mondhatunk az online
stratégiai játékok sokak által lenézett, felesleges idõpocsékolásnak tartott kép-
zõdményeirõl? Hol kezdõdik a kultúra, és meddig tart? Vajon – visszatérve a mo-
dern sportra – nem lehet mégis közösségi tevékenységként értelmezni egy fut-
ballcsapat ultráinak a csapat mellett való kiállását? Vagy mit mondjunk egy ha-
veri kör hétrõl hétre ismétlõdõ esti focimeccsérõl és az azt követõ poharazgatás-
ról? Lehet, hogy Huizinga arra a folyamatra reagált tudattalanul, amit kortársai
közül sokan a kultúra civilizációba való átmeneteként regisztráltak.3 Ennek a fo-
lyamatnak az értelmében valóban beszélhetünk egyfajta játék-, játékos-18
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ságvesztésrõl a modern, egyre jobban szabályozott társadalmi élet esetében. Vé-
leményem szerint azonban ott, ahol egy csoportos tevékenység esetében értékek-
rõl, normákról lehet beszélni, ott kultúrateremtés is történik. Hogy ez megtörté-
nik-e az online stratégiai játékok esetében, azt a játék többi aspektusának a meg-
vizsgálása tudja csak felfedni.

Az online stratégiai játékok a legtöbb ponton hasonlítanak a hagyományos
játékokhoz. „A játék szabad cselekvés vagy foglalkozás, amely bizonyos önkén-
tesen, elõre meghatározott idõben és térben, szabadon választott, de föltétlen
kötelezõ szabályok szerint folyik le; célja önmagában van, bizonyos feszültség
és öröm érzése, továbbá a közönséges élettõl való különbözõség tudata kíséri”4

– olvashatjuk ezt a nagyon alapos játékdefiníciót Huizinga idevágó mûvében.
Az ebben a definícióban megadott sajátosságok valóban alkalmasak az online
stratégiai játékok leírására is, azonban néhány jellegzetesség módosításra szo-
rul. Ugyanis nem egyértelmû, hogyan lehet megadni az online stratégiai játé-
kok tér- és idõbeli komponenseit, ahogyan a játéknak a közönséges élettõl va-
ló éles megkülönböztetése is megkérdõjelezõdik. Mindhárom vonatkozás ese-
tében a virtualizálódás hatásával kell számolni, amit talán legpontosabban
Markus Montola egyik fogalmával lehet értelmezni, aki a játékok egy kiemelke-
dõ típusának a „szétterjedõ játék” (pervasive game) megnevezést adja.5 Ebbe a
játéktípusba jól beleilleszkednek az online stratégiai játékok is, hiszen azokat
egyszerre jellemzi az idõbeli kiterjedés (nincs pontosan megadva, meddig tart
a játék, illetve az sem meghatározott, hogy mikor lehet játszani) és a térbeli ki-
bõvítés is (a játékba újabb és újabb színterek kerülhetnek bele, elsõsorban a
kommunikációs formák variabilitása miatt). Ahogyan a játék belsõ világa és a
külsõ világ közötti éles megkülönböztetés is érvényét veszíti, ezért sokkal in-
kább a valós és a játékvilág összemosódásával lehet számolni. Egy meghatáro-
zatlan és tágítható interfész (határfelület) meglétét lehet konstatálni ezeknek a
játékoknak az esetében, amely mégis sajátos szemiotikai tartományként értel-
mezhetõ. A játékot játszani nem jelent mást, mint hogy átlépünk a mindenna-
pi életbõl a játék szemiotikai tartományába, és elsajátítjuk annak egyezménye-
it, jelentéseit. 

A ludológia új keletû tudományága szintén érdekes adalékokkal szolgálhat
az online stratégiai játékok pontosabb megértéséhez. A ludológia elsõsorban a
videojátékok tanulmányozása során nõtte ki magát önálló megközelítésmóddá,
és azzal az elképzeléssel szemben határozza meg magát, amely a videojátékokat
a dráma és a narratíva kiterjesztéseként kezeli.6 A ludológia szerint ezek a játé-
kok, és én ide sorolom az online stratégiai játékokat is, az elbeszélésekkel szem-
ben nem a reprezentációra, hanem a szimulációra támaszkodnak. Szimulálni
pedig annyit tesz, mondja Gonzalo Franca, „…mint modellezni egy (forrás)rend-
szert egy másik rendszeren keresztül, amely […] átveszi az eredeti rendszer vi-
selkedési mintáját”.7 Franca a videojátékot tekinti az elsõ összetett, szimulációs
tömegmédiumnak.

Az online stratégiai játékoknak van narratív szerkezetük. Ez attól a pillanat-
tól veszi kezdetét, amelyiktõl a játékos belép a játékba, a fejlesztés elsõ lépése-
ivel folytatódik, az ismerkedésekkel, a klánválasztással, majd a közösen megví-
vott nagy küzdelmekben teljesedik ki, hogy végül bukással vagy gyõzelemmel
végzõdjék. E narratív szál mellett azonban lényeges, hogy részt véve a játékban,
a játék folyamatát nem kívülrõl figyeljük meg, hanem saját döntéseinkkel mi is
részt veszünk létrejöttében. Ezért lehet mondani, hogy az online stratégiai játé-
kokban nem egy narratíva külsõdleges szemlélõi vagyunk, hanem részeseivé és
alakítóivá válunk a játék logikája által meghatározott közösségi életnek.
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Csoportjelleg, csoportnormák, szimbolikus reprezentáció, 
szervezeti kultúra / vezetési stílus

A következõkben az alcímben szereplõ négy vonatkozást egy összefüggés része-
ként mutatom be. Mind a négy vonatkozás a játék keretében megvalósuló közösségi
élet különbözõ aspektusait fedi le. Ha pedig közösségi életrõl beszélünk, akkor a já-
tékok esetében vizsgálódási területünkké elsõsorban a klánok válnak. Ezzel megint
egy sikamlós területre tévedtünk, hiszen azt kell eldönteni, hogy minek tekintsük a
klánt: csoportnak, közösségnek, vagy csak egy meghatározott cél (a játék) érdekében
összekapcsolódott játékosok konglomerátumának? Tudományosan fogalmazva, a
klán entativitása lesz kérdéses számunkra, az, hogy mennyire csoportszerû a klán.
A következõ kérdések megválaszolása segíthet ennek eldöntésében:

1. Van-e alapvetõ természete, története?
2. Határai mennyire szilárdak?
3. A tagok milyen szinten kommunikálnak egymással?
4. Mennyire fontos számukra a csoport?
Világos, a hagyományos csoportvizsgálatokat az könnyíti meg, hogy a csoport-

képzõdést az általánosabb társadalmi sajátosságok (normarendszerek, közösségi
szükségletek, szociálpszichológiai törvényszerûségek stb.) felõl lehet megközelíteni.
Azonban kérdéses, hogy egy virtuális, a játék logikája által meghatározott térben
mennyire érvényesülnek ezek a sajátosságok. Ezért nehéz eldönteni például, hogy
mikor, milyen körülmények között tekinthetünk szilárdnak egy klánt. Milyen felté-
teleknek kell teljesülniük ahhoz, hogy a klán történetérõl beszélhessünk? Mennyire
kell figyelembe venni a játék menetét a csoportképzõdés tanulmányozásakor? Ahogy
azt is nehéz eldönteni, hogy az anonimitás, amely könnyen fordul át ismertségbe,
mennyire van kihatással egy klán entativitására. Az anonimitás egyik következmé-
nye, hogy a személyesség helyett a közös érdeklõdés válik elsõdleges kapcsolódási
tényezõvé. A közös érdeklõdést természetesen ebben a játékban elsõdlegesen a játék
célja határozza meg, azonban mivel közösségi tevékenységrõl van szó, figyelembe
kell venni a csoport normaképzõ gyakorlatát is. Mindenesetre Ujhelyi Adrienn kuta-
tása8 azt mutatja, hogy más online csoportokhoz képest az online számítógépes játé-
kok tagjai töltenek a legtöbb idõt a közösségükkel, ezt anonim csoportnak tartják,
a csatlakozásuk céljának pedig a szórakozást és a menekülést tartják.

Minden közösség kitermeli a saját normarendszerét, hiszen másként nem tud kö-
zösségként mûködni. Így van ez a klánok esetében is, amelyek formálisan is hang-
súlyt fektetnek a saját normák, elvárások megfogalmazására. Ezeket az elvárásokat
tételesen a klánok adatlapján vagy fórumbejegyzésein található mûködési szabályza-
tok tartalmazzák, amelyeket minden klán önállóan állít össze. A szabályzat nemcsak
a klán eredményességét javító elvárásokat foglalja magába, hanem sok esetben meg-
fogalmazza a klánnak a játék menetével kapcsolatos magatartását is, illetve egyfajta
kommunikációs-viselkedésbeli etikettet is szolgáltat.

A szabályzatnál azonban sokkal izgalmasabb maga a normaképzõ gyakorlat,
amely az egész játékot áthatja. Ugyanis ha alaposan megfigyeljük, a játék tulajdon-
képpen két norma közötti konfliktust modellez. Az eredményesség (hatékonyság)
normája természetesen módon következik a játék céljából. Mindenki, aki belép a já-
tékba, nyerni szeretne. Azonban nagyon hamar nyilvánvalóvá válik, hogy ez nem
fog egyedül menni, ezért szövetségre kell lépni másokkal, ami nemcsak együttmûkö-
dést jelent, hanem áldozathozatalt is követel a közös célok elérése érdekében. Sok
esetben a játékosnak a saját fejlõdését kell visszafognia, hogy segíthesse a klánt. Van,
aki felismeri ennek a lépésnek a fontosságát, van, akit a klán próbál erre kényszerí-
teni. Mindenesetre az látszik, hogy játszás közben az eredményesség normája gyak-20
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ran a csoporthûség normájával kerül konfliktusba. Ez jelentheti a klán melletti kitar-
tást egy veszteséges helyzetben, de a kémek kérdése is idekapcsolódik, amely a já-
tékban általában nem stratégiai, hanem etikai kérdésként kezelõdik. A konfliktusnak
egy változata emlékeztet a „közlegelõk tragédiája” nevezetû társadalmi csapdára,
amely a közérdek és a személyes érdek összeütközését modellezi. Ugyanis a klánban
rövid távon megéri szabályszegõnek lenni (gyorsabban fejlõdünk), ami azonban
hosszú távon a klán gyengülését eredményezi, ez pedig visszahathat a szabályszegõ
játékon belüli teljesítményére is.

Nehéz válaszolni arra a kérdésre, hogy mik a normák forrásai egy többnyire ano-
nim közegben. Mennyiben egy racionális döntés eredménye a normakövetés (felis-
mert szükségszerûség), és mennyiben egy tradicionális beállítottság eredménye? Mi
készteti a tagokat arra, hogy háttérbe helyezzék saját érdekeiket? Az azonban nyil-
vánvaló, hogy a játékra rátelepednek a közösségi normák, aminek az eredménye,
hogy számos olyan megnyilvánulással találkozhatunk a játék keretében, amelyek
nem magyarázhatóak a játék logikája alapján, hanem valamilyen értékkövetõ maga-
tartást feltételeznek.

Egy csoport, ahhoz, hogy csoportként nyilvánulhasson meg, identitását szimboli-
kus eszközök révén is ki szokta fejezni. Ez a kényszer egy virtuális térben hatványo-
zottan jelentkezik, mivel egy behatárolt kapcsolattartási felületrõl van szó, ezért ben-
ne felértékelõdnek a szimbolikus aktusok. Az online stratégiai játékok esetében a vir-
tuális tér sajátosságainak megfelelõen csak korlátozott reprezentációról tudunk be-
szélni, aminek felületei a klántagok és klánok adatlapjai. Az adatlapokon található ne-
vek, logók (piktogramok), szlogenek, különbözõ versikék és idézetek szimbolikus tar-
talommal rendelkeznek. Az itt körvonalazódó jelentésvilág többnyire a populáris kul-
túra jel- és szimbólumvilágát idézi, azonban néha meglepõ tartalmakra is akadha-
tunk. E tartalmak alapján azonban nehéz eldönteni, hogy mennyire beszélhetünk
szubkultúráról az online stratégiai játékok esetében. A számítógépes világ a „gémer”
megnevezést használja egy adott számítógépes játék rajongójának a megnevezésére.
Közösségük elnevezése: „gémerek”, akik a valós életben nagyon különbözhetnek egy-
mástól, ezért kérdéses, hogy a játékban meglelhetik-e azokat a szimbolikus tartalma-
kat, amelyekhez kapcsolódva egy adott szubkultúra képviselõiként nyilvánulhatnak
meg. Ahogy az is vizsgálható kérdés, hogy egy klán szimbolikus reprezentációja erõ-
síti-e a csoportazonosságot. Milyen arányban képzõdik le a tagok adatlapjain? Van-e
szignifikáns különbség e tekintetben az erõs és a gyenge klánok között?

Szintén érdekes vetülete az online stratégiai játékok felületén zajló közösségi
életnek a klánokra jellemzõ szervezeti kultúra és vezetési stílus. Ezt vizsgálva meg-
lepõ észrevételekkel gazdagodhatunk. Már az internet kezdetekor megjelentek azok
a hangok, amelyek az internetet a szabadság birodalmaként értelmezték, amelyre a
felülrõl irányítottság és a formális vezetés helyett a részvételiség, a kötöttségek he-
lyett a fluktuálás jellemzõ, és amelyik a személyiséggel való játék korlátlan terepe-
ként funkcionál. „Az internet a valódi, modern funkcionális anarchia ritka példája”
– összegezte egy kijelentésben ezeket a sajátosságokat Bruce Sterling.9 Ennek fényé-
ben meglepõ, hogy az online stratégiai játékok esetében a gyakorlat azt mutatja, hogy
a sikeres klánok erõs, központosított vezetõséggel rendelkeznek. Habár néha a de-
mokratikus részvétel modellje is helyet kap a játék menetében (megszavaztatják a ta-
gokat), azért többnyire egy szûk elit dönt a fontos kérdésekrõl, õk kötnek szövetsé-
geket, határozzák meg a klán játékstílusát. A vezetõk ritkán adnak helyt az egyéni
kezdeményezéseknek. A sikeres klánok ugyanakkor többnyire a valós életben létre-
jött mag köré szervezõdnek, azt mentik át a klán életébe. Ez azt is eredményezi, hogy
gyakran zárt struktúraként mûködnek, és a stabilitást részesítik elõnyben a rugal-
massággal szemben.
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Azért emeltem ki a sikeres klánok aktivitását, mivel a kevésbé sikeres klánok
nem teljesen így mûködnek, hiszen rá vannak utalva a változásra, a nyitottságra,
ugyanakkor gyakran szét is esnek. Egy induláskor tízezer játékost számláló játékme-
net (szerver) gyakran két-, háromezer aktív játékossal zár. Ennek következtében nagy
az átrendezõdés, s csak az erõs klánok tudják megõrizni integritásukat. Ezek azon-
ban általában minden téren kiemelkedõt nyújtanak, nemcsak jó és aktív játékosokat
foglalnak magukba, hanem erõs a kommunikációjuk, sõt tartalmas, összefüggõ szim-
bolikus reprezentációval is rendelkeznek.

Online/offline interferenciák

Már volt szó arról, hogy a játék hogyan telepszik rá a mindennapi életre, hogyan
tördeli szét a mindennapi élet természetes kontinuumát, hogyan válik háttértevé-
kenységbõl fõtevékenységgé. Valószínûleg a játéknak ez a sajátossága, kiegészülve
szimulákrumszerûségével, szétterjedõ jellegével, magyarázza a játék hatalmas vonz-
erejét. Pontosabban az online és az offline világ közötti folyamatos határátlépés, a
két világ érintkezése. 

Ezekre a határátlépésekre számos példát találhatunk ezekben a játékokban. Pél-
dául az offline erejét bizonyítja a játékoknak az a sajátossága, hogy a klánalakítás
szempontjából sok esetben számít a közös nyelv, identitás, értékrendszer. Ahogyan
arra is gyakran találhatunk példát, hogy az anonimitás ismertségbe, sõt barátságba
fordul át, elsõsorban a közös, hosszas játékidõ és az intenzív kommunikáció követ-
keztében. Sõt az is elõfordul, hogy egy klán a játék befejezése után a mindennapi
életben szervez találkozókat azoknak a tagoknak a számára, akik elsõsorban egy or-
szághatáron belül élnek.

Kevés olyan helyzet van az életben, hogy egy személy, megõrizve világának vé-
dettségét, nemcsak hogy belebocsátkozhat egy játék érdekfeszítõ világába, hanem
egy közösség tagjaként is aktiválhat, számos ismeretlen személlyel kommunikálhat,
kivívhatja elismerésüket, megbecsülésüket. Az aggódó szülõknek erre is kell gondol-
niuk, amikor megpróbálják megérteni, miért játszik naponta több órát gyerekük. Ezt
az elfoglaltságot nem lehet leváltani formális aktivitásokkal, hanem legfeljebb olyan
tevékenységekkel, amelyek egyszerre nyújtják a játék örömét és a közösségi élmény
gazdagságát.

A kocka el van vetve

Az elõzõ részben egy bûvös kockához hasonlítottam az online stratégiai játékokat,
amelynek oldalai a játék különbözõ aspektusait jelölhetik. Kézben tartva egy bûvös
kockát, könnyen elfoghat a vágy, hogy „kirakjuk” a kockát, azaz megtaláljuk az egyet-
len helyes mintázatot, sorrendet, amelybe a kocka részei elhelyezhetõk. Az online
stratégiai játékok esetében ezt több minden akadályozza.

Elõször is maguknak az aspektusoknak a beazonosítása sem tud érvényesülni
maradéktalanul. A játékban a hagyományos társadalmi képzõdményeket leíró fogal-
mak csak viszonylagosan érvényesíthetõk. Egyáltalán az is problémát jelent, hogy
milyen értelemben beszélhetünk játékról, illetve ez a játék narratív jellegû vagy
szimulákrumszerû-e. A játék közösségi jellegének a leírása is számos eldönthetetlen
kérdést vet fel. Nehéz meghatározni, milyen jellegû közösségek a klánok, hogy be-
szélhetünk-e szubkultúráról a gémerek esetében. Illetve izgalmas végigkövetni, ho-
gyan telepszenek rá a közösségi normák a játékra, számos esetben felülírva az ered-
ményesség normáját. E sajátosságok miatt lehet kijelenteni, hogy a játék egy olyan
hely, ahol a leíró fogalmaknak az értelme elmozdulásban van.22
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Ugyanakkor több ponton láthattuk, hogy az online és az offline szféra közötti át-
járás mennyire kiszámíthatatlan a játék esetében. Úgy néz ki a helyzet, mintha két
világ állna harcban egymással, és hol egyik tudná jobban érvényesíteni sajátossága-
it a másik rovására, hol pedig ez fordítva történik. Bár a harc valószínûleg nem is jó
kifejezés, hiszen sokkal inkább egymást gazdagító, felülíró szférák meglétérõl beszél-
hetünk. Mindenesetre a játékokból az tûnik ki – és ez lehet egy nem tudományos
predikció is –, hogy a jövõben a virtuális és a reális közötti éles megkülönböztetés
egyre inkább érvényét fogja veszíteni. A virtualitásra realitáskonstrukciók, míg a re-
alitásra egyre bonyolultabb virtualitáskonstrukciók fognak épülni. Egyre komple-
xebb struktúrák létrejöttével kell számolnunk, elsõsorban a virtualitás lehetõségei-
nek bõvülése következtében. Ezeknek a struktúráknak a leírása és értelmezése pedig
még sokáig kenyeret fog adni a társadalomtudósoknak.

Huizinga valamikor a játék kultúrateremtõ jellegét emelte ki. Nem biztos, hogy si-
került megválaszolnunk azt a kérdést, hogy teremthetnek-e kultúrát az online stra-
tégiai játékok. Lehet, még várnunk kell egy ilyen játékra. Hogy mi lesz a neve, még
nem tudhatjuk, hogy milyen újabb dimenziókkal fog rendelkezni, azt sem. A kocka
mindenesetre el van vetve.
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