TAMAS DENES

AZ ONLINE STRATEGIAI JATEKOK

MINT VIRTUALIS KOZOSSEGEK

Benyomas

W Egy kis kitérével kezdek. Pontosabban egy be-
nyomads kibontasaval, ami a szdmitogépes jatékok,
internetes és mobil alkalmazasok, a kozosségi mé-
dia kiillonb6z4 lehetdségeinek pasztazasa kozben
fogalmazo6dott meg bennem. Mindegyikben kozos,
hogy esetitkben olyan folyamatosan valtozé, meg-
Gjuld felhasznalg feliiletekrdl (interface), egyéni
vagy kozosségi platformokrél van szd, amelyek
mélyen atalakitjadk informéciészerz6 és informa-
ci6feldolgozé formainkat, kommunikécios szoka-
sainkat, egyszoval egyéni és tarsadalmi életiinket.
Egy nem digitalis bennsziilott szdmara folyamatos
csodalkozas vagy akér értetlenkedés targyat ké-
pezheti ez a folyamatosan valtozo, alakulé vilag,
ami utan mindig kapaszkodni kell, amihez ha ne-
hézkesen is, de meg kell prébalni alkalmazkodni,
s ami ugyanakkor folyamatos kihivast jelent a
megértd, értelmez6 igyekezet szamara is. Ez a sze-
mély, az X vagy Y generdcid tagjaként, konnyen
megdobbenhet azon, hogy gyerekei szamara izgal-
masabb egy szamitégépes jaték, mint az a konyv,
ami neki valamikor egy vardzslatos vilag kapujat
jelentette, ahogy azt sem érti, hogyan nytjthat ko-
z0sségi élményt egy rovid Twitter {izenet, vagy
bosszankodva figyelheti egy szdméra banalis, eset-
leg groteszk tartalmia vided ttjat, ahogyan inter-
netes mémmé valtozik. De azt is érezheti, hogy az
innen érkez6 kihivasoknak nem tud igazan megfe-
lelni, interpretaciés eszkozeit fogyatékosnak vél-
heti, megértési probalkozéasat pedig teljesen meg-
késettnek egy olyan valésaghoz képest, amely ver-
senykocsiként szaguld el mellette.

Alapveto sajatossaga
ezeknek a jatékoknak,
hogy habar tébbnyire
anonim és virtualis
képzoédmények, de
képesek realis emberi
kapcsolatokat
eredményezni, sot
kihatassal vannak az
offline kdrnyezetre is.
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Mit tehet a tarsadalomtudomany ezekkel a jelenségekkel kapcsolatosan? Vala-
mikor az ide kapcsol6dé tudomanyéagak gyakorlatanak szerves részét képezte a
hit, hogy ezek a diszciplinak tulajdonképpen a tarsadalomban érvényes és elére-
mutaté tudas letéteményesei. Sokaig a modernizacié egyetlen eszkozét is a tudo-
many jelentette, nem hidba gondoltak Gigy magukra a szocioldgia képviseldi, mint
a tdrsadalom mérnokeire. Ehhez képest a jelen tdrsadalomtudésanak konnyen
eszébe juthat Hegel Minerva baglyédval kapcsolatos kijelentése, amikor éppen tu-
domanyteriiletet valt, és a tarsadalmi struktardk vizsgalatardl attér mondjuk a
Facebook kommunikaciés forradalmanak feltérképezésére. Hegel mondta: ,Mi-
nerva baglya csak a sziirkiilet bealltdval kezdi meg a roptét.” Ezzel a képszerd
gondolattal Hegel a filozéfiai megértés természetét akarta jellemezni, ami megla-
tasa szerint csak egy tarsadalmi-torténeti folyamat lezarulasakor vallalkozhat a
folyamat eredményes megértésére. Ezt a kijelentést azonban a tarsadalomtudo-
many is konnyedén magara vonatkoztathatja, f6leg akkor, amikor belefog a fen-
tebb felsorolt jelenségek kutatasaba. Hiszen gy ttinik, csak kullog a val6sag utan,
nem beszélve arrél, hogy képtelen a predikcidra, képtelen elére jelezni, ami tor-
ténni fog. Ertetleniil 4ll a valtozas el6tt, amelyet mégis emberek 6tletei valtanak
ki, egy bizonyos jovébe mutaté tudéds szervez, amit azonban mar nem a tarsada-
lomtudomany, hanem marketingesek, reklamszakemberek, médiaguruk, progra-
mozok birtokolnak. Hiszen 6k hozzak létre azokat az eszkdzoket, szimbolikus for-
makat, kozosségi szervez6déseket, platformokat, amelyeket a tdrsadalomtudésok
majd évekig kutatnak. Ok 4llnak azon a ponton, ahol a tarsadalomban az eldre-
mutaté tudas képzddik. A tarsadalomtudoméany pedig csak az 6 tacit (hallgatéla-
gos) tudasukat prébélja nehézkesen felszinre hozni. Ezért gondolom azt, hogy a
jelenben foly6 Nagy Tudoményos Jatszmaban a tarsadalomtudds avatarja Miner-
va baglya kellene hogy legyen.

Online stratégiai jatékok

M Az online stratégiai jatékok szintén komoly kihivas elé allitjak a tudoméanyos
megértést. Ezek a jatéktipusok a szamitogépes jatékoknak csak egy kis szeletét
képezik, amiért mégis rajuk fokuszalok ebben az frdsomban, az annak a sajatos-
saguknak koszonhetd, hogy mint jatékok ezek azok a képz6dmények, amelyek
leginkabb magukon viselik a virtualizdl6das kovetkezményeit. Nem tudom mas-
nak tekinteni ezeket a jatékokat, mint egy jaték margéjan létrejové tarsadalmi
képzddményeknek, amelyek feltérképezését, leirasat nagymértékben megnehezi-
ti, hogy ezt a képzédményt szervez6désének minden szintjén a virtualitas hata-
rozza meg. Hogy milyen médon, arrél csak azutan lehet beszélni, miutan felta-
rultak az ide kapcsol6do jatékok jellegzetességei.

Hogyha kitessziitk magunkat egy kategorizaciés mutatvanynak, a kovetkezé
sor végén lehet rdakadni az altalam vizsgalt jatéktipusra: szdmitégépes jatékok —
klanszervezédést felmutaté jatékok. Olyan jatékokra lehet gondolni, mint a
Travian, a Tribal Wars, a Forge of Empire, a Grepolis, és a sor még folytathato.
Ezek a jatékok, tobbnyire minimélis grafikdval rendelkezve, képesek jatékosok
tizezreit maguk koré vonzani, t6bbnyire fiatalokat, de az idésebb korosztalyok
képviseldit is. Ezt a vonzer6t a jaték alabbi tulajdonsédgainak az egyiittesében
kell keresni. Ugyanis ezek a jatékok:

— Val6s idejtiek (real time strategy): ami azt jelenti, hogy a jatékmenet folya-
matos, az Osszes jatékos barmikor parancsot adhat ki, aminek a végrehajtasa
azonnal el is kezdddik, és a jaték szabalyai altal meghatarozott id6egységig tart.



— A jaték idétartama tobb héonapra, akar fél évre is kiterjedhet, ami komple-
xebb kapcsolédési formakat is lehet6vé tesz a jatékosok kozott, s6t gyakori, hogy
egy jatékos tobb szerveren is jatszik, kapcsolatait 4tmentve egyik jatékmenetbdl
a masikba.

— A jatékosok bizonyos fejléd6képes egységeket irdanyitanak (falu, var stb.), a
f6 feladatok kozé tartozik a jatéktérképen 1évg eréforrasok begytjtése, az épiile-
tek fejlesztése, az épiiletekben gyarthato egységek képzése stb.

— A jatékosok klanokba szervezddnek, amelyek a jatékosok szervezddési-szer-
vezeti formai, ezek keretében a jatékosok egyiittmiikodnek a jaték megnyerése
céljabol. Mint szervezeti egységeknek a klanoknak van:

e vezetésik,

* szimbolikus reprezentaciéjuk (név, logo, szlogen, szabalyrendszer),

* bels6 és kiils6 kommunikéciéjuk (féorum, levelezés a tagok kozott, skype-
hasznélat).

— A jatékosok egymas ellen, mig a klanok egymas kozott, egymassal szovet-
kezve harcolnak.

— A jaték egyik klan vagy klanszovetség gy6zelmével végzddik.

Ezen sajatossagok mellett még létezik néhany alapvet§ jellegzetesség, ame-
lyek bizonyos szinten megmagyardzhatjak, hogy miért nehéz leirni, vizsgélni
ezeket a jatékokat.

Ugyanis noha jatékokrél van sz, maga a jdtszds folyamata éridsi eréforrdso-
kat igényel. Egyrészt a jaték nagyon sok id6t kér maganak. Ez a jaték elején még
nem érzékelhetd, hiszen akkor még keveset kell kommunikalni, csak néhany pa-
rancsot kell megadni, ezért a jatékot altalaban valamilyen f6 tevékenység (akar
tanulas, irodai munka stb.) hattértevékenységeként szoktdk jatszani. Azonban a
hatékonysdg megkoveteli a parancsok minél el6bbi kiadasat, ahogyan a tobbi ja-
tékossal valé kooperacié6 is egyre tobb id6t kér maganak. Ennek kovetkezménye,
hogy egyre tobbszor kell ranézni a jatékra, egyre tobb parancsot kell kiadni, ami
azt eredményezi, hogy a hattértevékenységbdl fétevékenység lesz, a jaték pedig
ratelepszik a jatékos minden tevékenységi forméjara, és azokat feldarabolja, szét-
tordeli. Lassan ez oda vezet, hogy a jatékos minden tevékenységét a jatékhoz fog-
ja mérni, a jatékmenet és a jatékids fogja meghatarozni a tobbi cselekedeteinek
a forméjat, aminek az eredménye komoly jatékaddikci6 is lehet, annak minden
kovetkezményével. Az eredményes jatékhoz ugyanakkor nagyon sokat kell kom-
munikalni: kapcsolatokat felvenni és apolni, leveleket, forumbejegyzéseket ol-
vasni, azokra reagalni, skype-konferencidkon részt venni, jelentéseket kiildeni a
vezetségnek. Es pénzt is igényelnek a jatékok, amivel nem annyira konkrét els-
nyoket lehet vésarolni, hanem elsésorban idét lehet spérolni a jatékban, ennek
koszonhetéen pedig gyorsabban fejlédni.

Alapvetd sajatossdga ezeknek a jatékoknak, hogy habar tobbnyire anonim
és virtualis képzddmények, de képesek realis emberi kapcsolatokat eredmé-
nyezni, s6t kihatdssal vannak az offline kornyezetre is. Meglehet§sen komp-
lex kézosségi szervezddések, hiszen versengés, kooperacio, dsszetett kommu-
nikécié, s6t dinamikus csoportélet is jellemzi Gket. Mindezekbdl az kovetke-
zik, hogy ezeknek a sajatossagoknak a leirasahoz és egybelatdsahoz interdisz-
ciplinaris, tobbszintd diskurzus sziikséges, amiben egyszerre kell hogy részt
vegyen a szociolégia, a szocialpszicholégia, a jatékelmélet, a szemiotika, az
értékelmélet, illetve a ludoldégia is. Ebben a tanulméanyban lehetetlen ezt a
szintézist létrehozni, ehelyett a jaték bizonyos aspektusaival kapcsolatos nyi-
tott kérdéseket probalok megfogalmazni. Meg kell prébalni a jatékot miikodés
kozben felmutatni.
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Biivos kocka

B Segithet a jaték leirasaban, ha a jatékot egy tobbdimenziés blivos kockénak tekint-
jikk. Ugyanis szamos, énmagaban is vizsgalhat6 aspektust lehet azonositani ezeknek
a jatékoknak az esetében, amelyekrdl azonban nehéz eldonteni, hogy egy komplex
leirds esetén hogyan is fiiggnek ossze, melyik vonds, melyik sajatossdg bizonyul
alapvetébbnek a mésiknal, milyen médon hatarozza meg egyik a maésikat, egyaltalan
a leir6 fogalmaink mennyiben bizonyulnak taldlénak, vagy csak lesiklanak egy olyan
val6sagrol, amely elbizonytalanitja bevalt eszkozeinket. A kocka forgatésa, vizsgala-
ta azonban feltarhat valamit abbdl az er6bdl, azokbdl a lehetdségekbdl, amelyek vé-
giil is ezekbe a jatékokba vannak belezarva, megmagyarazhatja a jatékok vonzerejét,
illetve felvillanthat valamit abbél a teremtd jellegbél, ami a jatékoknak, illetve a hoz-
zajuk hasonlé képzddményeknek a sajatja.

A szamos aspektus koziil az alabbiakat emelném ki:

1. jatékjelleg;
. csoportjelleg;
. csoportnormak;
. szimbolikus reprezentacio;
. szervezeti kultara, vezetési stilus;

6. online és offline interferencidk;

A kovetkezGkben roviden kitérek mindegyikre, utalva a kozottitk megvonhatd,
altalam belatott 6sszeftiggésekre is.

Ol W IN

Jatékjelleg

M Hogyan jatékok az online stratégiai jatékok? — tehet6 fel a kérdés. Miben kii-
l6nboznek a hagyomanyos jatékokt6l? Milyen elméletek segithetnek hozza ben-
niinket, hogy jobban megértsiik ezeknek a jatékoknak a jatékjellegét?

A jaték és a jatszas egyik legmélyebb értelmezése Johan Huizinga nevéhez
kapcsolhaté, aki kultarfilozéfiai aspektusbél vizsgédlja a jaték lényegét Homo
ludens cimd munkajaban. Kézponti allitdsa szerint: ,...az emberi kultira a ja-
tékban, jatékként kezdédik, és bontakozik ki”," amivel meglepd és nehezen ér-
telmezhetd viszonyt allit fel a kultara és a jaték kozott. Ugyanis Huizinga nem
a kultarat hasonlitja a jatékhoz, hanem a jatékbol eredezteti a kultdara legfonto-
sabb aspektusait. A jaték itt elsGsorban a mitoszt és a kultuszt jelenti, amelye-
ken keresztiil a jatéknak egyfajta misztikus, szabadsaghordozo ereje érvényesiil,
ezdltal teremtve rendet, jolétet a jatszo6 csoport (a k6z6sség) szamara. A jatéknak
ez a mély értelme vezeti el Huizingat ahhoz a kiilonos felismeréshez, hogy a
modern sport, hidba halézza be egyre jobban az életiinket, tulajdonképpen nem
tekinthetd jatéknak, hiszen elveszett bel6le a kultusszal kapcsolatos bensd
Osszefiiggés, emiatt pedig a voltaképpeni kultarfolyamat mellett fut, rajta kiviil
zajlik.?

Ha a modern sport nem tekinthetd jatéknak, vajon mit mondhatunk az online
stratégiai jatékok sokak altal lenézett, felesleges idépocsékolasnak tartott kép-
z6dményeirél? Hol kezdédik a kultara, és meddig tart? Vajon — visszatérve a mo-
dern sportra — nem lehet mégis kozosségi tevékenységként értelmezni egy fut-
ballcsapat ultrdinak a csapat mellett val6 kiallasat? Vagy mit mondjunk egy ha-
veri kor hétrdl hétre ismétlddé esti focimeccsérdl és az azt kovetd poharazgatas-
r6l? Lehet, hogy Huizinga arra a folyamatra reagalt tudattalanul, amit kortarsai
kozil sokan a kultdra civilizaciéba valé dtmeneteként regisztraltak.’ Ennek a fo-
lyamatnak az értelmében valéban beszélhetiink egyfajta jaték-, jatékos-



sagvesztésr6l a modern, egyre jobban szabalyozott tarsadalmi élet esetében. Vé-
leményem szerint azonban ott, ahol egy csoportos tevékenység esetében értékek-
r6l, normakrdl lehet beszélni, ott kultirateremtés is torténik. Hogy ez megtorté-
nik-e az online stratégiai jatékok esetében, azt a jaték tobbi aspektusanak a meg-
vizsgaldsa tudja csak felfedni.

Az online stratégiai jatékok a legtobb ponton hasonlitanak a hagyomanyos
jatékokhoz. ,A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozéas, amely bizonyos 6nkén-
tesen, el6re meghatarozott idében és térben, szabadon valasztott, de foltétlen
kotelezd szabélyok szerint folyik le; célja 6nmagédban van, bizonyos fesziiltség
és Orom érzése, tovabbé a k6zonséges élettdl valé kiillonbozdség tudata kiséri”™
— olvashatjuk ezt a nagyon alapos jatékdefiniciét Huizinga idevagé mivében.
Az ebben a definiciéban megadott sajatossagok valéban alkalmasak az online
stratégiai jatékok leirasara is, azonban néhany jellegzetesség maddositésra szo-
rul. Ugyanis nem egyértelmtd, hogyan lehet megadni az online stratégiai jaté-
kok tér- és id6beli komponenseit, ahogyan a jatéknak a kozonséges élettél va-
16 éles megkiilonboztetése is megkérddjelez6dik. Mindharom vonatkozés ese-
tében a virtualizdlédas hatadsaval kell szamolni, amit taldn legpontosabban
Markus Montola egyik fogalmaval lehet értelmezni, aki a jatékok egy kiemelke-
dé tipusédnak a ,szétterjed jaték” (pervasive game) megnevezést adja.’ Ebbe a
jatéktipusba jol beleilleszkednek az online stratégiai jatékok is, hiszen azokat
egyszerre jellemzi az id6beli kiterjedés (nincs pontosan megadva, meddig tart
a jaték, illetve az sem meghatarozott, hogy mikor lehet jatszani) és a térbeli ki-
bdvités is (a jatékba tjabb és Gjabb szinterek keriilhetnek bele, elsGsorban a
kommunikaciés formédk variabilitisa miatt). Ahogyan a jaték belsg vildga és a
kiilsé vilag kozotti éles megkiillonboztetés is érvényét vesziti, ezért sokkal in-
kabb a valés és a jatékvilag 6sszemosédéasaval lehet szamolni. Egy meghataro-
zatlan és tagithat6 interfész (hatarfeliilet) meglétét lehet konstatalni ezeknek a
jatékoknak az esetében, amely mégis sajatos szemiotikai tartomanyként értel-
mezhetd. A jatékot jatszani nem jelent mast, mint hogy atlépiink a mindenna-
pi életbdl a jaték szemiotikai tartoméanyéba, és elsajatitjuk annak egyezménye-
it, jelentéseit.

A ludolégia 1j keletli tudomanyéga szintén érdekes adalékokkal szolgélhat
az online stratégiai jatékok pontosabb megértéséhez. A ludolégia elsGsorban a
videojatékok tanulmanyozasa soran nétte ki magat énallé6 megkozelitésmaodda,
és azzal az elképzeléssel szemben hatdrozza meg magat, amely a videojatékokat
a drama és a narrativa kiterjesztéseként kezeli.® A ludolégia szerint ezek a jaté-
kok, és én ide sorolom az online stratégiai jatékokat is, az elbeszélésekkel szem-
ben nem a reprezentdciora, hanem a szimuldciéra tdmaszkodnak. Szimulalni
pedig annyit tesz, mondja Gonzalo Franca, ,...mint modellezni egy (forras)rend-
szert egy masik rendszeren keresztiil, amely [...] atveszi az eredeti rendszer vi-
selkedési mintajat”.” Franca a videojatékot tekinti az els6 6sszetett, szimuléacids
tomegmédiumnak.

Az online stratégiai jaitékoknak van narrativ szerkezetiik. Ez attél a pillanat-
t6l veszi kezdetét, amelyiktdl a jatékos belép a jatékba, a fejlesztés elsé 1épése-
ivel folytatodik, az ismerkedésekkel, a kldnvalasztassal, majd a k6z6sen megvi-
vott nagy kiizdelmekben teljesedik ki, hogy végiil bukassal vagy gy6zelemmel
végzddjék. E narrativ szal mellett azonban 1ényeges, hogy részt véve a jatékban,
a jaték folyamatat nem kiviilrél figyeljiik meg, hanem sajat dontéseinkkel mi is
részt vesziink létrejottében. Ezért lehet mondani, hogy az online stratégiai jaté-
kokban nem egy narrativa kiilsédleges szemlélgi vagyunk, hanem részeseivé és
alakitéiva valunk a jaték logikaja altal meghatarozott kozosségi életnek.
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Csoportjelleg, csoportnormak, szimbolikus reprezentacio,
szervezeti kultura [ vezetési stilus

B A kovetkez6kben az alcimben szerepld négy vonatkozast egy Osszefliggés része-
ként mutatom be. Mind a négy vonatkozas a jaték keretében megvalésulé kozosségi
élet kiilonbozd aspektusait fedi le. Ha pedig kozosségi életrdl beszéliink, akkor a ja-
tékok esetében vizsgal6dasi teriiletiinkké elsGsorban a klanok valnak. Ezzel megint
egy sikamlés tertletre tévedtiink, hiszen azt kell eldonteni, hogy minek tekintsiik a
klant: csoportnak, kozosségnek, vagy csak egy meghatarozott cél (a jaték) érdekében
osszekapcsolddott jatékosok konglomeratumanak? Tudomanyosan fogalmazva, a
klan entativitdsa lesz kérdéses szamunkra, az, hogy mennyire csoportszerd a klan.
A kovetkezd kérdések megvalaszoldsa segithet ennek eldontésében:

1. Van-e alapvet6 természete, torténete?

2. Hatarai mennyire szilardak?

3. A tagok milyen szinten kommunikélnak egymassal?

4. Mennyire fontos szamukra a csoport?

Vilagos, a hagyoményos csoportvizsgédlatokat az konnyiti meg, hogy a csoport-
képzbdést az altalanosabb tarsadalmi sajatossdgok (normarendszerek, kozosségi
szitkségletek, szocidlpszicholégiai torvényszertiségek stb.) fel6l lehet megkozeliteni.
Azonban kérdéses, hogy egy virtualis, a jaték logikaja altal meghatérozott térben
mennyire érvényesiilnek ezek a sajatossidgok. Ezért nehéz eldonteni példaul, hogy
mikor, milyen koriilmények kozott tekinthetiink szilardnak egy klant. Milyen felté-
teleknek kell teljesiilniitk ahhoz, hogy a klan torténetérél beszélhessiink? Mennyire
kell figyelembe venni a jaték menetét a csoportképzddés tanulményozésakor? Ahogy
azt is nehéz eldonteni, hogy az anonimitas, amely konnyen fordul at ismertségbe,
mennyire van kihatassal egy klan entativitdsara. Az anonimitds egyik kovetkezmé-
nye, hogy a személyesség helyett a k6zos érdeklédés valik elsGdleges kapcsolddasi
tényezdévé. A kozos érdeklGdést természetesen ebben a jatékban elsédlegesen a jaték
célja hatédrozza meg, azonban mivel k6zosségi tevékenységrél van szo, figyelembe
kell venni a csoport normaképzd gyakorlatat is. Mindenesetre Ujhelyi Adrienn kuta-
tasa® azt mutatja, hogy mas online csoportokhoz képest az online szamitogépes jaté-
kok tagjai toltenek a legtobb idét a kozosségiikkel, ezt anonim csoportnak tartjak,
a csatlakozasuk céljanak pedig a szérakozast és a menekiilést tartjak.

Minden ko6zosség kitermeli a sajat normarendszerét, hiszen masként nem tud ko-
zosségként miikodni. Igy van ez a klanok esetében is, amelyek formaélisan is hang-
salyt fektetnek a sajat normdék, elvarasok megfogalmazasara. Ezeket az elvarasokat
tételesen a klanok adatlapjan vagy férumbejegyzésein taldlhat6 miikodési szabalyza-
tok tartalmazzdk, amelyeket minden klan 6nalléan 4llit 6ssze. A szabalyzat nemcsak
a klan eredményességét javito elvarasokat foglalja magaba, hanem sok esetben meg-
fogalmazza a klannak a jaték menetével kapcsolatos magatartéasat is, illetve egyfajta
kommunikaciés-viselkedésbeli etikettet is szolgaltat.

A szabalyzatnal azonban sokkal izgalmasabb maga a normaképzd gyakorlat,
amely az egész jatékot 4thatja. Ugyanis ha alaposan megfigyeljiik, a jaték tulajdon-
képpen két norma kozotti konfliktust modellez. Az eredményesség (hatékonysag)
normdja természetesen modon kovetkezik a jaték céljabol. Mindenki, aki belép a ja-
tékba, nyerni szeretne. Azonban nagyon hamar nyilvdnval6va valik, hogy ez nem
fog egyediil menni, ezért szovetségre kell 1épni méasokkal, ami nemcsak egytittmiko-
dést jelent, hanem aldozathozatalt is kovetel a kozos célok elérése érdekében. Sok
esetben a jatékosnak a sajat fejlédését kell visszafognia, hogy segithesse a klant. Van,
aki felismeri ennek a lépésnek a fontossagat, van, akit a klan prébél erre kényszeri-
teni. Mindenesetre az latszik, hogy jatszas kozben az eredményesség normaja gyak-



ran a csoporthiiség normajaval keriil konfliktusba. Ez jelentheti a klan melletti kitar-
tast egy veszteséges helyzetben, de a kémek kérdése is idekapcsolodik, amely a ja-
tékban altaldban nem stratégiai, hanem etikai kérdésként kezel6dik. A konfliktusnak
egy valtozata emlékeztet a ,kozlegel6k tragédidja” nevezeti tarsadalmi csapdara,
amely a kozérdek és a személyes érdek sszelitkozését modellezi. Ugyanis a klanban
rovid tdvon megéri szabalyszegének lenni (gyorsabban fejlédiink), ami azonban
hosszi tdvon a klan gyengiilését eredményezi, ez pedig visszahathat a szabélyszegd
jatékon beliili teljesitményére is.

Nehéz vélaszolni arra a kérdésre, hogy mik a normak forrasai egy tébbnyire ano-
nim kézegben. Mennyiben egy racionalis dontés eredménye a normakovetés (felis-
mert sziikségszertiség), és mennyiben egy tradicionalis beéllitottsag eredménye? Mi
készteti a tagokat arra, hogy hattérbe helyezzék sajat érdekeiket? Az azonban nyil-
vanvald, hogy a jatékra rdtelepednek a kézdsségi normdk, aminek az eredménye,
hogy szdmos olyan megnyilvanulassal taladlkozhatunk a jaték keretében, amelyek
nem magyarazhatoak a jaték logikaja alapjan, hanem valamilyen értékkoveté maga-
tartast feltételeznek.

Egy csoport, ahhoz, hogy csoportként nyilvanulhasson meg, identitdsat szimboli-
kus eszkozok révén is ki szokta fejezni. Ez a kényszer egy virtualis térben hatvanyo-
zottan jelentkezik, mivel egy behatarolt kapcsolattartési feliiletrdl van sz, ezért ben-
ne felértékel6dnek a szimbolikus aktusok. Az online stratégiai jatékok esetében a vir-
tudlis tér sajatossdgainak megfelelen csak korldtozott reprezentdciorél tudunk be-
szélni, aminek feliiletei a klantagok és klanok adatlapjai. Az adatlapokon talédlhaté ne-
vek, logék (piktogramok), szlogenek, kiilonb6zé versikék és idézetek szimbolikus tar-
talommal rendelkeznek. Az itt krvonalazddé jelentésvilag tobbnyire a popularis kul-
tara jel- és szimbolumvildgat idézi, azonban néha meglepd tartalmakra is akadha-
tunk. E tartalmak alapjan azonban nehéz eldonteni, hogy mennyire beszélhetiink
szubkultararoél az online stratégiai jatékok esetében. A szamitégépes vildg a ,gémer”
megnevezést hasznalja egy adott szamitégépes jaték rajongdjanak a megnevezésére.
Ko6zosségiik elnevezése: ,gémerek”, akik a valds életben nagyon kiilonbozhetnek egy-
mastol, ezért kérdéses, hogy a jatékban meglelhetik-e azokat a szimbolikus tartalma-
kat, amelyekhez kapcsolédva egy adott szubkultara képviselgiként nyilvanulhatnak
meg. Ahogy az is vizsgalhaté kérdés, hogy egy klan szimbolikus reprezentacidja erd-
siti-e a csoportazonossagot. Milyen aranyban képzddik le a tagok adatlapjain? Van-e
szignifikéns kiillonbség e tekintetben az erGs és a gyenge klanok kozott?

Szintén érdekes vetiilete az online stratégiai jatékok felilletén zajlo kozosségi
életnek a klanokra jellemz6 szervezeti kultira és vezetési stilus. Ezt vizsgalva meg-
lep6 észrevételekkel gazdagodhatunk. Mér az internet kezdetekor megjelentek azok
a hangok, amelyek az internetet a szabadsag birodalmaként értelmezték, amelyre a
feliilrél iranyitottsag és a formélis vezetés helyett a részvételiség, a kotottségek he-
lyett a fluktuélés jellemzg, és amelyik a személyiséggel valé jaték korlatlan terepe-
ként funkcional. ,,Az internet a valddi, modern funkciondlis anarchia ritka példéja”
— O0sszegezte egy kijelentésben ezeket a sajatossdgokat Bruce Sterling.’ Ennek fényé-
ben meglepd, hogy az online stratégiai jatékok esetében a gyakorlat azt mutatja, hogy
a sikeres klanok erd@s, kozpontositott vezetGséggel rendelkeznek. Habar néha a de-
mokratikus részvétel modellje is helyet kap a jaték menetében (megszavaztatjak a ta-
gokat), azért tobbnyire egy sziik elit dont a fontos kérdésekrél, 6k kotnek szovetsé-
geket, hatarozzak meg a klan jatékstilusat. A vezetSk ritkan adnak helyt az egyéni
kezdeményezéseknek. A sikeres klanok ugyanakkor tébbnyire a valés életben 1étre-
jott mag koré szervezddnek, azt mentik at a klan életébe. Ez azt is eredményezi, hogy
gyakran zart struktiraként mikodnek, és a stabilitast részesitik elényben a rugal-
massaggal szemben.
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Azért emeltem ki a sikeres kldnok aktivitdsat, mivel a kevésbé sikeres klanok
nem teljesen igy mikodnek, hiszen ra vannak utalva a valtozasra, a nyitottsagra,
ugyanakkor gyakran szét is esnek. Egy indulaskor tizezer jatékost szamlalé jatékme-
net (szerver) gyakran két-, haromezer aktiv jatékossal zar. Ennek kovetkeztében nagy
az atrendezddés, s csak az erds klanok tudjak megérizni integritdsukat. Ezek azon-
ban altalaban minden téren kiemelkedét nytjtanak, nemcsak j6 és aktiv jatékosokat
foglalnak magukba, hanem erds a kommunikaciéjuk, s6t tartalmas, 6sszefiiggs szim-
bolikus reprezentaciéval is rendelkeznek.

Online/offline interferenciak

B Mar volt sz6 arrdl, hogy a jaték hogyan telepszik ra a mindennapi életre, hogyan
tordeli szét a mindennapi élet természetes kontinuumaét, hogyan vélik hattértevé-
kenységbdl fotevékenységgé. Valdszintleg a jatéknak ez a sajatossdga, kiegésziilve
szimuldkrumszertiségével, szétterjedd jellegével, magyarazza a jaték hatalmas vonz-
erejét. Pontosabban az online és az offline vilag kozotti folyamatos hataratlépés, a
két vilag érintkezése.

Ezekre a hataratlépésekre szamos példat talalhatunk ezekben a jatékokban. Pél-
daul az offline erejét bizonyitja a jatékoknak az a sajatossaga, hogy a klanalakités
szempontjabdl sok esetben szamit a kozos nyelv, identitas, értékrendszer. Ahogyan
arra is gyakran talalhatunk példat, hogy az anonimitas ismertségbe, s6t baratsagba
fordul at, elsGsorban a kozos, hosszas jatékid6 és az intenziv kommunikécié kovet-
keztében. S6t az is el6fordul, hogy egy klan a jaték befejezése utan a mindennapi
életben szervez talalkozdkat azoknak a tagoknak a szamaéra, akik elsGsorban egy or-
szaghataron beliil élnek.

Kevés olyan helyzet van az életben, hogy egy személy, megdrizve vilaganak vé-
dettségét, nemcsak hogy belebocsatkozhat egy jaték érdekfeszité vilagaba, hanem
egy kozosség tagjaként is aktivalhat, szamos ismeretlen személlyel kommunikalhat,
kivivhatja elismerésiiket, megbecsiilésiiket. Az aggddo sziil6knek erre is kell gondol-
niuk, amikor megprébaljak megérteni, miért jatszik naponta tobb érat gyerekiik. Ezt
az elfoglaltsagot nem lehet levéltani formalis aktivitdsokkal, hanem legfeljebb olyan
tevékenységekkel, amelyek egyszerre nyujtjdk a jaték 6romét és a kozosségi élmény
gazdagsagat.

A kocka el van vetve

B Az el6z6 részben egy biivos kockahoz hasonlitottam az online stratégiai jatékokat,
amelynek oldalai a jaték killonbozg aspektusait jelolhetik. Kézben tartva egy btivos
kockat, konnyen elfoghat a vagy, hogy ,kirakjuk” a kockét, azaz megtalaljuk az egyet-
len helyes mintazatot, sorrendet, amelybe a kocka részei elhelyezhet6k. Az online
stratégiai jatékok esetében ezt tobb minden akadalyozza.

ElGszor is maguknak az aspektusoknak a beazonositdsa sem tud érvényesiilni
maradéktalanul. A jatékban a hagyomanyos tarsadalmi képzédményeket leir6 fogal-
mak csak viszonylagosan érvényesitheték. Egyaltalan az is problémaét jelent, hogy
milyen értelemben beszélhetiink jatékrdl, illetve ez a jaték narrativ jellegl vagy
szimuldkrumszert-e. A jaték kozosségi jellegének a leirdsa is szdmos eldonthetetlen
kérdést vet fel. Nehéz meghatarozni, milyen jellegii kozosségek a klanok, hogy be-
szélhetiink-e szubkultarardl a gémerek esetében. Illetve izgalmas végigkovetni, ho-
gyan telepszenek ra a kozosségi normak a jatékra, szdmos esetben feliilirva az ered-
ményesség norméjat. E sajatossdgok miatt lehet kijelenteni, hogy a jaték egy olyan
hely, ahol a leir6 fogalmaknak az értelme elmozdulasban van.



Ugyanakkor tobb ponton lathattuk, hogy az online és az offline szféra kozotti at-
jaras mennyire kiszamithatatlan a jaték esetében. Ugy néz ki a helyzet, mintha két
vilag allna harcban egymassal, és hol egyik tudnd jobban érvényesiteni sajatossaga-
it a masik rovasara, hol pedig ez forditva torténik. Bar a harc val6szintileg nem is j6
kifejezés, hiszen sokkal inkabb egymast gazdagité, felulir6 szférak meglétérél beszél-
hetiink. Mindenesetre a jatékokbdl az tiinik ki — és ez lehet egy nem tudoméanyos
predikci6 is —, hogy a jovében a virtualis és a redlis kozotti éles megkiilonboztetés
egyre inkabb érvényét fogja vesziteni. A virtualitasra realitaskonstrukcidk, mig a re-
alitasra egyre bonyolultabb virtualitdskonstrukciék fognak épiilni. Egyre komple-
xebb struktirdk létrejottével kell szamolnunk, elsGsorban a virtualitas lehetdségei-
nek béviilése kovetkeztében. Ezeknek a struktiiraknak a leirasa és értelmezése pedig
még sokdig kenyeret fog adni a tarsadalomtuddsoknak.

Huizinga valamikor a jaték kulttrateremtd jellegét emelte ki. Nem biztos, hogy si-
kertilt megvalaszolnunk azt a kérdést, hogy teremthetnek-e kultarét az online stra-
tégiai jatékok. Lehet, még varnunk kell egy ilyen jatékra. Hogy mi lesz a neve, még
nem tudhatjuk, hogy milyen Gjabb dimenzidkkal fog rendelkezni, azt sem. A kocka
mindenesetre el van vetve.
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