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Podjete rozwazania dotyczace internetowych gier typu RTS maja na celu
przedstawienie aktualnego stanu rzeczy oraz omowienie i przeanalizowanie ich
wplywu na modyfikacje zachowan graczy. W oparciu o bogaty materiat obser-
wacyjny udato si¢ dokona¢ klasyfikacji typdw graczy oraz zagrozen i dzialan
pozytywnych wynikajacych z uczestnictwa w grach tego typu.

Rozwazania wst¢pne

Strategiczne gry czasu rzeczywistego stanowia wazny element we wspot-
czesnym spoleczenstwie. Mozna powiedzie¢, ze z grami tego typu spotykamy
si¢ albo z okazji uroczystosci rodzinnych kupujac je dzieciom, albo sami mamy
z nimi doswiadczenia.

Rozwoj Internetu w znacznej mierze przyczynia si¢ do upowszechniania si¢
zaréwno gier typu RTS jak tez prowadzi do ewolucji gatunku przenoszac go na
portale w sieci i przyczyniajac si¢ do skupiania coraz wigkszej rzeszy grajacych.

Celem jest proba wykazanie wptywu tychze gier na modyfikacj¢ zachowan
0sob w nie grajacych. Przyktadami gier poddanych analizie sa najpopularniej-
sze internetowe strategie czasu rzeczywistego Travian i Plemiona.

Poniewaz nie istnieja zadne opracowania polskoj¢zyczne dotyczace zagad-
nien omawianych w pracy wykorzystano w niej wiedz¢ z dziedzin pokrewnych
jak teoria gier, psychologia, ekonomia, pedagogika i socjologia oraz portali
internetowych po$wieconych tematyce gier. Wszystko to zostalo wsparte wie-
dza wlasna wynikajaca z doswiadczen prowadzonych jako gracz w obu wymie-
nionych grach.
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Gra jako element Zycia spolecznego i ekonomicznego

Juz od najdawniejszych czaséw cztowiek tworzyt réznego rodzaju gry, kto-
rych celem byto uprzyjemnienie spedzenia czasu. Przy konstrukcji gier zwykle
opierano si¢ na zalezno$ciach spolecznych i przyrodniczych[1]. Wérdd cech
przypisywanych grom wymienia si¢ takie, jak: realizacja zadan trudnych do
wykonania w rzeczywistosci, korzystanie z informacji ptynacych z zycia spo-
tecznego, porzadkowanie tresci we wlasciwe dla gier reguly oraz przyjemno$¢
Zz wykonywanych czynnosci. Jest to tez sytuacja modelowa wymagajaca od
graczy przestrzegania $cisle okreslonych zasad postgpowania. Gra bywa okre-
slana jako odmiana zabawy, polegajaca na respektowaniu ustalonych regul.
Spelnia ona funkcje wychowawcze, uczy poszanowania przyjetych norm, wy-
grywania i przegrywania oraz umozliwia wspotdziatanie[2].

W ostatnich czasach duza rolg odgrywa podobienstwo gier z symulacja, ktora
uwaza si¢ za wysoce uproszczona reprodukcj¢ czgsci rzeczywistego lub wyima-
ginowanego $wiata. W potowie lat czterdziestych XX stulecia powstata dziedzina
nauki zwana teoria gier izajmujaca si¢ opisem roznych sytuacji, w ktorych
uczestnicza podmioty $wiadomie podejmujace pewne decyzje, prowadzace do
rozstrzygni¢¢ mogacych zmieni¢ ich potozenie [3]. Za date narodzin tej dziedziny
uwaza si¢ powszechnie rok, w ktorym ukazalo si¢ dzieto Johna von Neumanna
i Oscara Morgensterna Theory of Games and Economic Behavior, a odnoszace sie
bezposrednio do zachowan ludzi w sytuacji konfliktu[3].

Szczegodlng forma gier coraz powszechniej wdzierajacych si¢ we wspotcze-
sng rzeczywisto$¢ sa gry komputerowe. Ich systematyke i histori¢ doktadniej
opisano W nastepnej czesci.

Krotka historia gier komputerowych

W 1947 powstata pierwsza gra komputerowa. Zaprojektowana przez Tho-
masa T. Goldsmitha Jr. Oraz Estle Raya Manna bardzo prosta gra symulowata
uderzenie pocisku rakietowego w wyznaczony cel. Odpowiednie gatki pozwala-
ly na zmiang kata wystrzelenia pocisku i predkosci pocisku. W roku 1952 na
Uniwersytecie Cambridge, A.S. Douglas stworzyt graficzna wersje gry kotko
i krzyzyk. Nosita ona nazwg OXO a wykorzystano ja gtownie dla zademon-
strowania tezy o interakcji cztowieka z komputerem. W 1958 roku powstata gra
Tennis for Two. Wy$wietlano ja na oscyloskopie w celu zabawiania zwiedzaja-
cych Brookhaven National Laboratory w Nowym Jorku.

Podczas gdy gléwnym zrédlem zarobkdéw we wczesnym przemysle gier
wideo byto tworzenie automatow do gier i konsol, szybki rozwdj komputerow
domowych w latach 70-tych i 80-tych pozwolit ich wtascicielom na tworzenie
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prostych gier. Wigkszo$¢ z tych gier byta rozpowszechniana dzigki réznym
mediom, na przyktad poprzez drukowanie kodu zrédlowego w ksiazkach, ma-
gazynach (Creative Computing) i biuletynach. Pierwsi projektanci gier, jak
Crowther, Daglow i Yob mogli znalez¢ kod swoich gier opublikowany w ksiaz-
kach i magazynach z usuni¢tymi ich odpowiednimi tytutami nie zdajac sobie
nawet sprawy o konieczno$ci ich ochrony prawem autorskim.

Wraz ze wzrostem mocy komputerow osobistych lata 90-te staly si¢ po-
czatkiem prawdziwej grafiki trojwymiarowej oraz mozliwosci "multimedial-
nych" dzigki kartom dzwigkowym i czytnikom CD-ROM. Na poczatku lat 90.
dystrybucja shareware byta popularng metoda publikacji gier przez wydawcow,
réowniez dla nowych firm na rynku. Shareware dawato klientom mozliwos¢
sprawdzenia cze$ci gry, zwykle ograniczonej do pierwszego rozdziatu lub ,,epi-
zodu”, przed jej kupieniem.

Wspolczesny staly rozwoj mozliwosci komputerow osobistych jako platformy
do gier determinuje dziatania ich tworcow stale podejmujacych nowe wyzwania.
Gry staly si¢ elementem glownym dla nowej platformy — konsoli do gier i istotnym
elementem wyposazenia aparatow telefonii cyfrowej. Znacznie tez wzrosla ich
objetos¢ 1 dzis do rozpowszechniania uzywa si¢ juz nosnikow DVD[4].

Najbardziej rozpowszechnionym typem gier sa gry strategiczne gry czasu
rzeczywistego (ang. real-time strategy, RTS). Jest to gatunek gier komputero-
wych, bedacy modyfikacja gier strategicznych. Gracze moga podejmowaé dzia-
tania kiedy chca, za$ skutki tych dziatan sq widziane natychmiast. RTS, czyli
strategia czasu rzeczywistego, to okreslenie wymys$lone przez Bretta Sper-
ry’ego, tworce Dune 11, na poczatku lat 90-tych.

Strategiami czasu rzeczywistego nazywa si¢ dzi§ przede wszystkim gry,
wywodzace si¢ z Dune II, Command&Conquer i Warcrafta, oparte na tzw. mi-
kro-, i makro zarzadzaniu, w ktorych gracz najczesciej musi zarowno rozbudo-
wywa¢ baze, dba¢ o ekonomig, produkowac jednostki i wreszcie kierowaé nimi
na polu bitwy[5]. W tego rodzaju strategiach istotna pozostaje zr¢cznos¢ gracza
i wyéwiczona umiejetno$¢ panowania nad wieloma elementami rozgrywki.
Tymczasem pozostate gry wojenne, rozgrywane w czasie rzeczywistym, ale
odwzorowujace realne warunki pola bitwy i bedace bardziej symulacja dziatan
wojennych, zalicza si¢ dzi§ zazwyczaj do gatunku real-time tactics (RTT), czyli
taktycznych strategii czasu rzeczywistego|[6].

Za gre bedaca prekursorem strategii czasu rzeczywistego powszechnie
uwaza si¢ legendarna Dune I1[7].

Wraz z rozwojem sieci Internet pojawity si¢ nowe mozliwosci rozwoju gier
typu RTS. Mozliwos$ci, jakie w dziedzinie gier strategicznych rozgrywanych
W czasie rzeczywistym niesie umiejscowienie ich w sieci przetozyto si¢ na po-
wstanie populacji nowego typu — spotecznos$ci skupionych wokoét strategii in-
ternetowych. Wsrod tych spotecznosci prym wioda zwlaszcza dwie, skupione
wokot gier typu przegladarkowego: Travian i Plemiona.



288 W. Ciesielski, A. Detko

Rozwdj internetowych strategii typu RTS

W latach dziewigcédziesiatych pojawia si¢ masowy dostep do Internetu.
Liczba uzytkownikow gwattownie rosnie, zwigksza si¢ tez liczba irdzno-
rodno$¢ informacji. Wraz z dynamicznym rozwojem Internetu pojawiaja si¢
i rozwijaja internetowe gry strategiczne, dla ktorych wykorzystanie hipertek-
stowych tacz oraz aplikacji powiazanych z technologia WWW stanowi niezwy-
kle istotny czynnik uatrakcyjnienia i ewolucji poprawiajacych tzw. ,,grywal-
nos¢”[8].

Gry on-line to gry, ktore wymagaja dost¢pu do Internetu. Dzielg si¢ na gry
dzialajace w przegladarkach (najczgsciej sa wykonane we Flashu, Javie oraz
z wykorzystaniem php). Zaleta tego typu rozrywki jest mozliwo$¢ ciagtego
kontaktu z innymi graczami. W zwiazku z powyzszym nastata era MMOG
(Multi massive online games). Byly to rozbudowane gry, w ktérych gracze wza-
jemnie na siebie wplywali. Powstato wiele gatunkow gier, np.. MMORPG
(Massively multiplayer online role-playing game) — internetowe, wielooso-
bowe gry polegajace na odgrywaniu rol; MMORTS (Massively multiplayer
online real-time strategy) — internetowe strategie czasu rzeczywistego;
MMOFPS (Massively multiplayer online first-person shooter) — internetowe
strzelaniny, w ktorych gracz wystepuje jako pierwsza osoba[9].

Wspolczesne strategiczne gry internetowe stanowia ztozone platformy stu-
zace wielu celom zwigzanym z graniem i komunikacja migdzy graczami.

Wspolczesne strategie internetowe na przykladzie gier Travian
I Plemiona

Travian — niemiecka, strategiczna gra on-line (typu MMOSG - Massive Mul-
tiplayer Online Strategic Game), polegajaca na zaktadaniu i rozbudowywaniu
osad oraz handlowaniu i walczeniu z innymi graczami. W sumie jest 12 polskich
serwerow: 10 normalnych, 1 3xSpeed (gra toczy si¢ 3 razy szybciej) i 1 CLASSIC
(rézniacy sig nieznacznie regutami i sposobem gry)[10].

Travian jest darmowa gra w przegladarce internetowej. Podstawowe zasady
gry sa proste. Rozwijanie wioski, szkolenie wojska oraz niszczenie lub przejmo-
wanie wiosek przeciwnikow. Wydaje si¢ trywialne i nudne ale nie jest. Wszystko
dlatego, ze gra nalezy do grupy tak zwanych gier MMO (Massive Multiplayer
Online). Najciekawszym elementem gry jest wiec jest cztowiek, inny gracz pro-
bujacy swoich sit na tym samym $wiecie, a doktadnie to dziesiatki tysigcy innych
graczy! Za prostymi od strony technicznej regutami gry kryja sie skomplikowane
posunigcia taktyczne, dyplomacja a przede wszystkim umiejgtnos¢ dziatania
w zespole. Pojedynczy gracz w tej grze nic nie osiagnie.
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W grze Travian istnieje w niej pi¢¢ nacji, w tym dostgpne dla graczy: Rzy-
mianie, Galowie, Germanie oraz niedostepne: Natarowie i Natura. Kazda z nich
ma swoje mocne i stabe strony, a takze unikalne jednostki. Nacje te roznia si¢
od si¢ m. in. kosztami utrzymania jednostek wojskowych oraz waleczno$cia
i szybkoscia poruszania si¢. Jednostki wojskowe mozna podzieli¢ na defensyw-
ne i ofensywne. Specjalne znaczenie w grze maja zwiadowcy, majacy za zada-
nie dostarcza¢ informacji o stanie wioski przeciwnika. Mamy tez w grze jed-
nostki stuzace do niszczenia budynkow i tak, taranem mozemy zniszczy¢é mur
przeciwnika zanim jeszcze dojdzie do wlasciwej bitwy, natomiast katapultami
mozemy ostrzela¢ dowolny budynek. Kluczowa rolg odgrywa w grze konsul,
herszt lub wodz (w zaleznosci od nacji). Jest specjalna jednostka stuzaca do
przejmowania wiosek innych graczy[11].

W grze istnieja 4 rodzaje surowcow: drewno, glina, zelazo i zboze. Produ-
kowane sa w lasach, kopalniach gliny, kopalniach Zelaza i na polach. Rozbu-
dowujac te obiekty, zwigksza si¢ wydobycie odpowiedniego surowca, ale roOw-
niez zwigksza si¢ populacja osady. Kazda jednostka potrzebuje zywnosci, ktéra
automatycznie jest odliczana od produkcji zboza. Gdy zapotrzebowania na zbo-
ze jest wyzsze niz produkcja, umiera taka ilo$¢ jednostek, aby zrownac¢ poziom
produkcji zboza i zapotrzebowania.

Gra na odpowiednim serwerze konczy sig, gdy ktory$ z graczy wybuduje
tzw. Cud Swiata na setnym poziomie. Aby zbudowa¢ Cud Swiata, nalezy mie¢
wczesniej podbita wioske Natarow oraz dwa plany konstrukcyjne (Artefakty).
Wioski Nataréw wprowadzone zostajq przez system dopiero pozniej (po okoto
10 miesiacach gry)[12].

Niezwykta popularno$é tej gry z pewnoscia wynika z faktu, ze byla to jed-
na z pierwszych gier tego typu na polskim rynku. Warto podkresli¢, ze takie gry
wyrdzniaja si¢ prostymi zasadami i potrafia zabra¢ graczowi bardzo duzo czasu.
Skomplikowane relacje miedzy graczami potrafia wciagna¢ na wiele godzin,
niektorzy wrecz potrafia prowadzi¢ w grze swoje drugie zycie online. Wraz
z rosnaca liczba posiadanych wiosek zarzadzanie nimi staje si¢ coraz trudniej-
sze i wymaga coraz to wigkszej liczby godzin spgdzonych przy komputerze.
W grze moze nam pomoc konto premium, za ktore jednak trzeba zaplacic. Jest
to problem tylko tych naprawdeg zaangazowanych i doswiadczonych graczy,
ktérzy dochodza do tego etapu.

Najistotniejszym jednak elementem jest umozliwiona dzigki rozwojowi In-
ternetu wszechstronna komunikacja pomigdzy graczami i koalicjami graczy.



290 W. Ciesielski, A. Detko

Wplyw strategicznych gier internetowych typu TRAVIAN
i PLEMIONA na zachowanie i postawy graczy

Nieodlacznym elementem kazdej gry jest dazenie do celu. Cel ten stanowi
najczegsciej pokonanie przeciwnika lub osiagnigcie mistrzowskiego poziomu.
Dla graczy bioracych udziat w rozgrywkach typu Travian i Plemiona cele sa
nieco odmienne. Otdéz pierwotnie dazy si¢ tu do rozbudowy wilasnych wsi
W celu zdominowania najblizszego terytorium. Temu celowi stuzy stale rozbu-
dowywana i modyfikowana spoteczno$¢ zwana Plemieniem (gra Plemiona) lub
sojuszem (gra Travian). Poza rozbudowa wiosek gracz dba o rozwoj sojuszu
i przynaleznos¢ do wigkszej grupy. Wihasciwy wybor w tym zakresie ma zna-
czacy wpltyw na dalszy rozwdj w grze.

Odmienno$¢ internetowych gier strategicznych w odréznieniu od zwyktych
RTS polega §wiadomosci gry z innymi ludZzmi a nie komputerem. Taka sytuacja
okazuje sie¢ czasami wazniejsza, niz cel jaki wstawia przed graczami sama gra.
Wtedy takze pojawiaja si¢ pozytywne oraz negatywne elementy wplywu takich
gier na zachowania grajacych ludzi.

Zanim jednak oméwione zostana najistotniejsze z tych elementow, warto
wspomniec, ze aby dokona¢ wilasciwej analizy postaw graczy bioracych udziat
w grach typu Travian i Plemiona trzeba samemu si¢ nim sta¢. Material przed-
stawiony ponizej jest oparty wytacznie o wlasne do§wiadczenia.

Najczesciej gre rozpoczyna si¢ jako zwykly gracz checacy sig sprawdzi¢ na
polu strategii i porowna¢ swoje umiejetnosci z umiejetno$ciami innych graczy.
Pomyst opisania wptywu gry na zachowania graczy zrodzit si¢ w zwiazku
Z pojawieniem si¢ wielu réznorodnych wiasnych doswiadczen zwiazanych
z gra. Obserwacje podzielitem na rdzne obszary dotyczace gry i graczy oraz ich
wzajemnych relacji.

Pierwszym z obszarow jest proba obiektywnej oceny walorow i mozliwosci
obu gier. Gracz ma mozliwos¢ wyboru drogi jaka bedzie podazal, czyli wlasnej
strategii. W tym miejscu otwieraja sie mozliwosci ksztatcenia w sobie takich
cech jak cierpliwo$¢ oraz umiejgtnos¢ planowania i przewidywania. Niestety
wielu graczy nie jest w stanie przebrna¢ pierwszego okresu obecnosci w grze,
ktoéry mimo pozornej tatwosci zaczyna wymusza¢ konkretne dziatania zwiazane
z czytaniem i przetwarzaniem informacji, stosowaniem sie do regut i zasad po-
dejmowania ryzyka, kalkulacja i obliczaniem efektow wtasnych dziatan.

Druga grupa mozliwosci jaka daje gra jest perspektywa uczestnictwa lub
budowy wlasnej grupy zadaniowej (plemienia i sojuszu). W tym miejscu mozna
$miato mowi¢ o umiejetnosci komunikacji interpersonalnej, postaw zwigzanych
ze wspolpraca i kooperacja oraz wspotodpowiedzialnosci. Na tym etapie okazu-
je si¢ czy gracz jest w stanie przetrwa¢ w grze dtuzej niz kilkanascie tygodni,
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gdyz nie nalezac do plemienia czy sojuszu stanowi idealny cel dla bardziej roz-
winigtych uczestnikow gry.

Nastegpna grupa mozliwosci, ktore opisywane gry otwieraja przed graczami
jest budowa spotecznosci, ktora $mialo mozna poréwnaé ze spoteczno$ciami
skupionymi wokot portali typu Nasza Klasa, Facebook itp. Czynnikiem spajaja-
cym jest w tym przypadku uczestnictwo w grze i che¢ do przejawiania mini-
malnej aktywno$ci na forach dyskusyjnych. Dzigki rozwojowi tego obszaru
mozna $miato mowic¢ o spolecznosciach Plemion i Traviana zyjacych wlasnym
zyciem 1 posiadajacym zréznicowana strukturg zawodowa, wiekowa i religijna.
Pojawiaja sie tez czesto przypadki traktowania $rodowiska gry jako istotnej
czgsci wlasnego zycia, gdzie kontakty z innymi graczami zaczynaja by¢ waz-
niejsze niz sama gra i sg przenoszone z serwera na serwer. Gracze na nowych
serwerach znaja si¢ z poprzednich i od razu na poczatku gry zawiazuja sojusze.
Z perspektywy czasu wida¢, ze gra na kolejnych serwerach jest coraz bardziej
zaawansowana i wymaga coraz wigkszego wktadu graczy w celu utrzymania sig
W sojuszu i w grze.

Mozliwosci, jakie stwarzaja internetowe strategie typu Plemiona i Travian
ewoluuja razem z rozwojem umiej¢tnosci i typem samego gracza. Obserwujac
gre ibiorac pod uwage prezentowane zachowania mozna wyodrebni¢ kilka
réznych grup graczy:

Przypadkowy — czyli kazdy poczatkujacy. Cechuje go wstepne zaintere-
sowanie, ale czgsto szybko si¢ nudzi i zapomina o grze. Jego wioski szybko
staja si¢ lupem przeciwnikow. Nie zadaje sobie trudu poznania zasad gry
i nawigzania pierwszych kontaktow. Gra nie stanowi dla niego istotnej wartosci
i nie budzi zadnych emocji.

Poszukiwacz — ten typ gracza to osoba, ktora przekroczyta prog poznania
i stata si¢ graczem znajacym zasady i starajacym si¢ zaczac rywalizacje z inny-
mi. W obrebie tej grupy mozna wymieni¢ kilka podtypoéw jak agresor (zapomi-
na o obronie i skupia sie na atakowaniu innych), obrofica (rozbudowuje defen-
sywe i chce by¢ gotéw na ataki innych), ,,punkciarz” (rozbudowuje infrastruktu-
r¢ wioski 1 podnosi pozycj¢ w rankingach zapominajac o wojsku. Skuteczny do
pierwszego najazdu). Na tym etapie gracz jeszcze nie moze mowié¢ o trwalej
wigzi z innymi graczami, ale pojawiaja si¢ pierwsze symptomy wspOtpracy.
Niezaleznie od wymienionych podtypow graczy — poszukiwaczy istnieje grupa
samotnikow, ktorzy rozwijaja sie przy sprzyjajacych warunkach bez konieczno-
$ci kontaktowania si¢ z innymi i nalezenia do grupy.

Doswiadczony | — poznat smak zwycigstwa bo udato mu si¢ pokonac¢ innego
gracza. Wydaje mu sig, Zze nic go nie zatrzyma. Udziela si¢ na forum i daje rady
innym. Jest optymista. Kiedy przegrywa po raz pierwszy moze si¢ zniechecic, ale
moze go to tez wzmocni¢. Emocjonalnie to pierwszy etap selekcji, na ktorym
gracze potrafia zachowywac si¢ zgota roznie. Frustraci tracacy swoje wioski po-
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trafia grozi¢ iobraza¢ innych. Silniejsi osobowos$ciowo potrafia zorganizowac
sobie pomoc i czgsto zawrzeé¢ glgbsze znajomosci z innymi graczami.

Doswiadczony II — potrafi samodzielnie i przy udziale grupy zaplanowac
i przeprowadzi¢ akcje o skomplikowanym charakterze. Nie boi si¢ strat i potrafi
szybko reagowac. Posiada kapitat kilkunastu — kilkudziesigciu wiosek i grupe
zaufanych os6b, na ktorych pomoc zawsze moze liczy¢. Nalezy tez czesto do
grupy (sojuszu, plemienia), ktore skupia podobnie myslace i majace wspolny
cel a czasem nawet zainteresowania osoby. Wyré6znia go tez umiejgtnos¢ funk-
cjonowania w spoteczno$ci plemiennej na wyzszym szczeblu (rekrutacja, ob-
stuga forum, pomoc etc). Moze by¢ dobry lub zly, ale z pewnoscia niebezpiecz-
ny W grze przeciw innym graczom.

Doswiadczony III — w peini kompletny i samowystarczalny gracz. Potrafi
samodzielnie prowadzi¢ ztozone akcje posiadajac nawet kilkaset wiosek. Cenny
dla kazdego sojuszu lub plemienia. Taki gracz moze stawia¢ warunki i sam
decydowac¢ o losach innych grup. Na kazdym ze swiatow jest do kilkudziesigciu
takich graczy i z reguty kieruja si¢ oni w dziataniu tym na co maja ochote. Wa-
ska grupa potrafi si¢ skupia¢ na osiagnigciu najwyzszego celu. Mozna powie-
dzie¢, ze osiagneli w grze wszystko, ale prawdopodobnie sa uzaleznieni od niej
i poswigcaja jej znacznie wigcej czasu niz normalnym obowiazkom zyciowym.
Ich zycie to gra[3].

Omawiajac glowne typy graczy mozna zwroci¢ uwage na niezwykle istotne
elementy, jakimi sa wptyw graczy na gre¢ i wptyw gry na graczy. Wzajemne
relacje zachodzace w tym obszarze pozwalaja wyszczego6lni¢ grupy negatyw-
nych i pozytywnych czynnikow modyfikujacych postawy o0sob grajacych
w strategiczne gry internetowe typu Travian i Plemiona.

Niewatpliwie negatywnym czynnikiem jest uzaleznienie od gry ijej $ro-
dowiska. Z obserwacji graczy wynika, ze pierwotnie z niewinnej zabawy rodzi
si¢ mocna wigz ze Swiatem gry i che¢ pozostania w niej jak najdtuzej. Poczat-
kowo gracze nie wiedzac co bgdzie dalej obiecuja sobie rozne rzeczy (pomoc,
wsparcie, wiernosé, etc) a kiedy kto$ nie poswigca si¢ dos¢ wytrwale wzajem-
nym kontaktom staje si¢ celem poczatkowo upomnien i naciskow az do agresji
wlacznie. Gracze uzaleznieni sg na kazdym poziomie ,,do$wiadczonego”. Naj-
niebezpieczniejsi sa Ci, ktorzy sa najwyzej rozwinigei i maja w obrgbie spo-
tecznos$ci gry wptyw na tych mniej rozwinigtych powodujac u nich wystgpowa-
nie nerwic, depresji, agresji, autoagresji czg¢sto przejawianej w grze jak
i W normalnym zyciu. Uzaleznienie graczy najwyzej rozwinigtych ma forme
mniej szkodliwa dla samych uzaleznionych i czgsto nie zauwazaja oni swojego
uzaleznienia chelpiac si¢ mozliwoscia decydowania w grze o losach innych
graczy i ,,odpornoscia na gre”. Zachowania agresywne wywotane gra wystepuja
w jej srodowisku i skierowane sa do innych graczy. Pierwotnie jest to zlo$¢
i che¢ odwetu wedtug regut gry 1 wtedy jeszcze nie istnieje niebezpieczenstwo.
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Sytuacja jest znacznie gorsza, gdy juz rozchwiany emocjonalnie gracz poniesie
kleske i przestaje panowac nad soba obrazajac innych graczy.

Wiele os6b ignoruje tego typu zachowania i nie zgtasza ich administracji
gry nie chcac okazywaé stabosci lub tez przyznawac sig, ze zostali obrazeni.
Sytuacja komplikuje sig, gdy sfrustrowany gracz pojawia si¢ jako odreagowuja-
cy skutki gry agresor w $wiecie realnym. To niebezpieczenstwo jest rownie
wielkie jak w przypadku dlugotrwatego obcowania z agresywnymi multime-
diami. Moze dochodzi¢ do pobi¢, wymuszen, aktow wandalizmu. W skrajnych
przypadkach do autoagresji i zachowan samobdjczych az po depresje. W tym
miejscu wazne jest aby miodziez nie miata mozliwos$ci uzaleznienia si¢ od gry
tak dalece by zapomnie¢ o otaczajacym ja realnym $wiecie. Dorosli gracze mu-
sza wykaza¢ si¢ instynktem i zadbac¢ o siebie samodzielnie.

Innym istotnym czynnikiem negatywnym spowodowanym przez gre moze
by¢ znieczulica zwiazana z potrzeba dominacji. Stabszy gracz moze prosic¢
0 litos¢ ale okazanie jej moze by¢ poczytane jako stabo$¢ wigc o litosci nie mo-
ze by¢ mowy. Wigkszo§¢ zachowan tego typu zwiazana jest ze zbytnim prze-
niesieniem wartos$ci gry na $wiat realny. Gra dopuszcza niemoralne zachowania
(szpiegostwo, zdrade itp.) ijesli legitymizuje je grupa graczy to staja si¢ one
przyczyna — zwlaszcza u nastolatkéw — powaznego rozchwiania osobowosci.
Mimo oczywistych zagrozen przecigtny gracz moze tez odnie$¢ w wyniku ob-
cowania z grami typu Travian i Plemiona wiele korzysci.

Mozna si¢ tu nauczy¢ podstaw wspoltpracy w grupie, wspdlnego osiagania
zamierzonego celu, kooperacji i wspotodpowiedzialnoéci za losy innych. Na
portalach gier preznie funkcjonuja fora internetowe stuzace zard6wno do komu-
nikacji w grze jak tez stanowigcych bezpieczng platforme do rozméw na rdzne
tematy. Gra w Plemiona czy Traviana moze by¢ atrakcyjna alternatywa dla
ludzi majacych zainteresowania zarowno humanistyczne, jak i $ciste. Na serwe-
rach graja ludzie w wieku od kilku do kilkudziesieciu lat. W zwiazku z tym
W oparciu o powstate kontakty mtodziez moze np. nabiera¢ pozytywnych wzor-
coOw zachowan, takich jak: che¢ niesienia pomocy, wspolpraca oparta na zasa-
dach wzajemnosci, przestrzeganie regul, uzywanie wiasciwego stownictwa.
Oprawa graficzna gier i umiejscowienie ich w okreslonych warunkach histo-
rycznych stanowi dla wielu wyzwanie, by obudzi¢ sobie rycerskos$¢ i impo-
nowanie pozytywna postawa.

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, ze pomyst tworzenia internetowych gier
strategicznych typu Travian i Plemiona jest pomystem ciekawym i rozwo-
jowym. Mimo istotnych zagrozen ptynacych z grania, mozna tez czerpac¢ z nie-
go korzysci. Z pewnoscia jednak nie nalezy stawia¢ jej ponad wszystko, tak jak
w przypadku wielu innych dziedzin zycia.
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Rozwazania koncowe

Najistotniejsze wnioski, jakie nasungly si¢ w wyniku przeprowadzonych ob-
serwacji 1 analiz potwierdzaja zatozone cele, jakimi bylo uchwycenie wptywu in-
ternetowych gier strategii czasu rzeczywistego na modyfikacj¢ zachowan graczy.

Mozna stwierdzié, ze zar6wno gracze przypadkowi, jak i doswiadczeni na-
razeni sa na typowe niebezpieczenstwa zwigzane ze zmiang rzeczywistosci
realnej na wirtualng. Gry typu Travian i Plemiona moga stanowi¢ ciekawa pro-
pozycje spedzania wolnego czasu oraz nowego sposobu komunikowania sig
z ludzmi. Z drugiej jednak strony moga prowadzi¢ do dewiacji i deformacji
zachowan zwiazanych z uzaleznieniem i frustracja.

Niezwykle waznym aspektem przedstawionej pracy jest przekazanie odbior-
cy trzech czytelnych komunikatow. Pierwszy z nich dotyczy konieczno$ci za-
chowania kontroli nad zaangazowaniem w gr¢ i skierowany jest zarowno do mio-
dziezy, jak tez do dorostych graczy. Drugi dotyczy szans i zagrozen spowodowa-
nych nowym sposobem komunikacji migdzy ludzmi bedacych uczestnikami in-
ternetowych gier strategicznych czasu rzeczywistego. Trzeci to problem braku
literatury przedmiotu zwiazanej z powstawaniem nowego sposobu zachowan,
ktory spowodowany jest rozwojem gier ,,spoteczno$ciowych” w Internecie.
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ASPECT SOCIAL STRATEGY ONLINE GAMES

Summary

Considerations for RTS gaming websites are designed to present the current state of
knowledge. The aim of the publication is also to discuss and analyze their impact on
player behavior. Based on extensive observational material was able to classify the
types of players and the threats and positive actions resulting from participation in this
type of games.



