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Przepraszam, czy to sport?
O profesjonalizacji e-sportédw
i jej skutkach

W serialu telewizyjnym ,,The Simpsons”, ktory stara si¢ komentowa¢ na biezagco ame-
rykanska kulture, znajdujemy posta¢ Comic Book Guya — grubego, niechlujnego
mezczyzny w $rednim wieku, prowadzacego sklep z komiksami i grami. Przypisaé
mu mozna stereotypowe cechy wszystkich 0séb zainteresowanych szeroko pojetym
rynkiem fantastyki, komikséw i gier — zaréwno komputerowych, jak i planszowych
czy role-playing. Jest obcesowy, antyspoleczny i fanatycznie zainteresowany wszelki-
mi przejawami swoich hobby. Widz nie zna imienia ani nazwiska Comic Book Guya
przez ponad siedem sezonéw — ma on bowiem by¢ uniwersalng metafora spotecz-
nego postrzegania graczy, geekéw i nerdéw w USA. Troche dziwni, zaniedbani, roz-
prawiajacy o tematach dla nikogo — poza ich wiasnym gronem — niezrozumiatych.
Nieprzystosowani, ale takze nieszkodliwi. To troche duze dzieci, ktére postanowily
nie dorastac i zajmujg si¢ rzeczami niepowaznymi. Jakby na potwierdzenie tego, Co-
mic Book Guy wchodzi gtéwnie w interakcje z dzie¢mi. Bardzo diugo tez nie moze
znalez¢ partnerKki, co jest kolejnym elementem stereotypu dotyczacego grup, ktorych
cechy w sobie skupia.

Gracz gwaltciciel?

Przywolany bohater serialu skupia amerykanskie stereotypy na temat fana komikséw,
milosnika gier planszowych, uczestnika konwentéw graczy i wielu innych. W Polsce
z tym stereotypem najsilniej kojarzeni sie gracze komputerowi. W wyniku stabo roz-
winietej w komunizmie popkultury w Polsce po 1989 roku stanowili oni jedng z nie-
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wielu grup, ktére skojarzy¢ mozna z Comic Book Guyem. Rynek planszéwek zawezat
sie gléwnie do eurobiznesu i chinczyka, rynek komikséw dopiero raczkowal, nie byto
tez zadnych konwentéw. Gry komputerowe natomiast rozprzestrzenity sie szybko.

Zainteresowanym nim mlodym ludziom przypisywano cechy duzo silniejsze
i bardziej odstreczajace, a nawet potencjalnie niebezpieczne niz w amerykanskim
stereotypie. Niech za przyktad postuzg tu cytaty z Mirostawa Filiciaka i Wiestawa Go-
dzica. Godzic stwierdza, ze ,,powszechnie sadzi sie, iz gracze uznani sg za reprezen-
tantéw marginesu, niegrajacy stanowia za$ »zdrowg tkanke spoleczng«”!, a Filiciak
konkluduje, ze ,,interaktywne zabawy wciaz postrzegane sg jako infantylna i szkodli-
wa rozrywka dla potencjalnych przysztych przestepcow, a w najlepszym przypadku
symbol degeneracji kultury”2. Opinia Filiciaka pochodzi z 2002 roku, Godzica, lzej-
sza w wymowie, z 2006. Czy s3 to stereotypy ciagle obowiazujace, czy tez dzisiejszy
model postrzegania graczy w Polsce blizszy jest simpsonowskiemu Facetowi od Ko-
mikséw — niezbyt sympatycznych, ale nieszkodliwych dziwakéw? A moze grupy te
doczekaly si¢ spolecznej akceptacji? Jakie sg zrodta zmiany tego wizerunku? Na te
pytania postaram sie odpowiedzie¢ w dalszym toku artykutu. W tej chwili chciatbym
przyjrzec sie pokrdtce przyczynom powstawania i dlugotrwatego utrzymywania sie
tych stereotypdow.

Wizerunek graczy jest oczywiscie zwigzany ze sposobem postrzegania samych
gier komputerowych. Przez diugi czas byly obszarem kultury niedostepnym dla zwy-
ktego zjadacza chleba. Wymagaty od grajacych stosunkowo wysokiego stopnia kom-
petencji, co utrudnialo dostep szerszym grupom ludzi; nie byly transmitowane ani
omawiane w mediach, a do tego nie cieszyly si¢ dobra opinig spoteczng. Dodatkowo
wymagaly drogiego sprzetu, same kosztowaly sporo (co w niezamoznym spoleczen-
stwie potegowalo piractwo komputerowe, nielegalne samo w sobie) i wymagaly du-
zego nakladu czasu, a nie oferowaly w zamian zadnego zarobku. Gracze postrzega-
ni byli wiec jako alienujacy sie prézniacy, dodatkowo parajacy si¢ przestepczoscia,
a brutalne czesto gry prowadzi¢ miaty do rozwoju agresji w mlodych niewyksztat-
conych umystach, co wptywa¢ miato na wzrost przestepczosci wérdd nich. Sadze, ze
to chyba mial na mysli Filiciak, a po czgsci takze Godzic, kiedy sugerowali stereotyp
mocniejszy od amerykanskiego. Tam obok Simpsonéw odwzorowuja go, jednocze-
$nie ksztaltujac, juz Scisle koncentrujace si¢ na tym temacie The Big Bang Theory, IT
Crowd czy animowany, ogladany przede wszystkim przez mtodszych Dexter’s Labo-
ratory. W Ameryce nawet jednak obraz zaniedbanych, postugujacych sie wlasnym
kodem komunikacyjnym mezczyzn, majacych problem z nawigzywaniem kontaktow

U 'W. Godzic, Wstgp: o grach, czyli o kulturze wspélczesnej, [w:] M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw,
Warszawa 2006, s. 7.

2 M. Filiciak, Sztuka w czasach gier wideo, [w:] Kultura popularna, red. W. Godzic, A. Fulinska,
M. Filiciak, Krakow 2002, s. 100.
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z kobietami, jest serwowany z przymruzeniem oka. W Polsce, ten mocniejszy stereo-
typ, jest traktowany powaznie.

Srodowisko graczy byto w zwiazku z tym czesto gettoizowane, takze w grupach
réwiesniczych. W tej sytuacji nie mieli oni mozliwosci manifestowania swoich za-
interesowan w przestrzeni publicznej, co spychalo cale grupy do organizowania si¢
w hermetyczne, ale wewnetrznie mocno skonsolidowane spolecznosci. Te z kolei
tworzyly wiele niedostepnych dla ,niewtajemniczonych” tresci, takich jak dysku-
sje na zamknietych forach internetowych czy fanziny®. Istniala tez prasa wydawana
w oficjalnym obiegu: ,,Secret Service” czy ,,Top Secret” w Polsce; byla jednak rowniez
przeznaczona tylko dla ,wtajemniczonych’, o czym $wiadcza same tytuly odnoszace
sie do tajnej wiedzy lub materiatéw dostarczanych przez tajne stuzby. Pisana her-
metycznym, srodowiskowym jezykiem byla zreszta nieczytelna dla laikéw. Juz pu-
bliczna lektura takiej prasy stanowi akt autookreslenia. To, wraz z elementami stroju,
specyficznym socjolektem i niechecig do kontaktéw towarzyskich poza swoja grupa,
umacnialo zaréwno stereotyp, jak i autostereotyp gracza, powodujac, ze grupy te po
cze$ci same sie alienowaly. Dodatkowo wiele gier nie mialo trybu wieloosobowego
(zapewnialy tylko rozrywke jednoosobowsa), co wzmacnialo stereotyp samotnika,
ktory bawi sie tylko sam ze soba w zaciszu wlasnego domu.

Niechetna badz deprecjonujaca opinia spoleczna o graczach znajdowata swoje
odbicie w dyskursach prasowych. Jak silne sg to dyskursy, pokazuje fakt, ze jeszcze
w 2014 roku w ,,Duzym Formacie” ,Gazety Wyborczej” powstal mocno promowany
artykul pt.: Gwatt w grze. Tekst traktuje nie o srodowisku graczy komputerowych,
ale o graczach role-playing (RPG). Sa to osoby, ktére na kilkuosobowych spotka-
niach odgrywaja — dzieki swojej wyobrazni — przygody w fantastycznym $wiecie,
dziatajacym wedlug regul opisanych w podreczniku stworzonym przez twércow gry.
Wchodza w interakcje miedzy soba i z mistrzem gry, prowadzacym przez $wiat gry.
Przez dlugi czas bylo to srodowisko silnie zmaskulinizowane, a artykut traktuje o zja-
wisku gwaltéw na postaciach kobiecych. Gwalcone mialy by¢ nie same grajace, ale
prowadzone przez nie w grze (czyli w wyobrazni) postaci zenskie przez postacie pro-
wadzone przez mezczyzn badz przez mistrza gry. Zjawisko takie jest karygodne i nie-
dopuszczalne?, ale Lojkowska dokonata daleko idacego uogdlnienia na podstawie
kilku przykladéw, do ktérych dotarta. Porzucajac reporterski ton, siega po konkluzje,
ktére podsumowuje jeden cytat:

3 Nazwa ta pochodzi od zbitki stéw fan i magazine. Jak latwo z tego wywieé¢, byly to wydawnictwa
najpierw wydawane na papierze, a potem w internecie, tworzone przez graczy dla graczy, niemajace jed-
nak charakteru luznych dyskusji na forach badz blogach; to pozycje wydawnicze, numerowane i z wta-
snym tytulem. Najcze$ciej o krotkiej zywotnosci.

4 Trzeba jednak zauwazy¢, ze trudno zréwna¢ taki ,,gwalt w wyobrazni” z aktem fizycznej agresji,
prowadzacym do gwaltu w ,,prawdziwej rzeczywistosci”. Takie zréwnanie byloby krzywdzace dla ofiar
gwaltéw i powodowalo rozmycie terminu.
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Gwalt podczas sesji pozornie nie ma konsekwencji. Cigze, alimenty, choroby weneryczne? Rzadko
pasuja do fabuly. Chcialaby$ gra¢ w to, ze kto§ ma chlamydie? Na pewno nie. Moze gwalt na sesji to efekt
seksualnej frustracji, a moze kulturowy standard. Dlaczego mezczyzni opresjonuja kobiety i gejow? Bo
taka jest kultura. Moze by¢ tak, ze kiedy dziewczyna wchodzi do grupy, to ci faceci po prostu symbolicz-
nie nad nig dominujg. Jesli zgwalcg jej postaé, to sobie ustawiajg z nig relacje na zawsze?”.

Okazuje si¢ wiec, ze gracze opresjonuja kobiety i gejow, dodatkowo dominujac
brutalnie nad tymi pierwszymi, bo w §wiecie wyobrazni uchodzi im to na sucho. Me-
toda generalizacji zastosowana przez autorke moze prowadzi¢ czytelnika do wnio-
sku, Ze czynia tak wszyscy gracze, a przynajmniej, ze jest to zjawisko powszechne
i akceptowane. Jeszcze w 2014 roku w prestizowym dodatku duzego ogélnopolskiego
opiniotwodrczego dziennika pojawial si¢ motyw gracza zwyrodnialca, ktéry by¢ moze
jest na drodze do realnego przestepstwa, a z pewnoscia jest niedojrzaty i niedostoso-
wany spolecznie.

Tekst nie spotkal si¢ z dobrym odbiorem, a odzew w mediach elektronicznych
i spotecznosciowych byt duzy. Przeciwko tak silnej stygmatyzacji catego srodowiska
zaprotestowali sami gracze, pisarze fantasy, redakcja siostrzanej dla ,,Duzego Forma-
tu”, zajmujacej si¢ grami (w ramach portalu gazeta.pl), ,Polygamii” i — co ciekawe
— feminizujacy portal Foch.pl. Krytyczne komentarze zwracaly uwage, ze artykut
stosuje duze uogdlnienia, stygmatyzujac cale srodowisko za pomoca zjawiska, ktdre
jest marginalne. Dodatkowo nalezy nadmieni¢, ze z punktu widzenia graczy kompu-
terowych i RPG $wiat jest nierozréznialny dla wigkszos¢ populacji, a wigc stygmaty-
zowani byli w zasadzie wszyscy gracze. Silny protest wobec takiej proby byt sygna-
tem, ze co$ si¢ w spolecznym postrzeganiu graczy zmienia.

Na czym ta zmiana polega? Jest z pewnoscia wiele czynnikéw, a coraz mocniej-
sza obecnos¢ popkultury i internetu w zyciu Polakéw na pewno przyczyniaja si¢ do
zmniejszenia poczucia obcosci graczy. Na przyklad od kilku lat w przestrzeni pu-
blicznej funkcjonujg juz gry planszowe, w ktére graja nie tylko zdeklarowani gracze
hobbysci, ale takze gracze weekendowi, pdzniej przez wigksza czegs¢ tygodnia, a czeg-
sto miesigca niemajacy z tego typu rozrywka nic wspdlnego. Dzieki temu ,,inno$¢”
Swiata gier spotyka si¢ z gldéwnym nurtem kultury. To niweluje poczucie obcosci.
Odzwierciedleniem tego jest inny artykut z ,,Gazety Wyborczej” pt. Zycie to gra. Bez
prgdu, w ktérym autorka Milena Rachid Chehab podlicza, ze ,,juz co najmniej 200
tysiecy Polakéw wkrecito sie od nowa w... planszéwki”®. Od tej liczby ciekawszy jest
jednak by¢ moze krajobraz spoleczny opisywanych przez nig graczy, w ktérym poja-
wiaja si¢ miedzy innymi ksieza.

5 M. Lojkowska, Gwalt w grze, ,Gazeta Wyborcza’, http://wyborcza.pl/duzyformat/1,136812,15691884,
Gwalt_w_grze. html [dostep: 14 maja 2015].

6 M. Rachid Chebab, Zycie to gra. Bez prgdu, ,Gazeta Wyborcza’, http://wyborcza.pl/piatekekstra
/1,145085,17880732,Zycie_to_gra_ Bez_pradu.html [dostep: 14 maja 2015].
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Gracz zarabia

Najistotniejsze by¢ moze z powodu zmiany tego wizerunku jest zjawisko profesjona-
lizacji i usportowienia sceny sieciowych gier komputerowych, przenikajace do nas
z Zachodu (opis tego zjawiska zamieszczam w dalszej czesci artykulu). Dzisiaj prawie
wszystkie gry komputerowe majg opcje¢ multiplayer, czyli gry wieloosobowej. Czes$¢
z nich nie ma w ogéle trybu dla jednego gracza, oferujac tylko rozrywke wieloosobo-
wa, co pozwala tworzy¢ spotecznosci graczy skupione woko! jednego tytutu. Te za-
pewniajg mozliwosci zarobku, a wiec daja szanse, by zosta¢ profesjonalnym graczem
(w przeciwienstwie do gracza casual lub amatora, stawiajacego tylko na satysfakcje
pozafinansowa plynaca z rozrywki).

Zanim opisze te mozliwosci, musze stwierdzi¢, ze gry oferujace tylko tryb wielo-
osobowy mozna podzieli¢ na dwie grupy, wedtug zaproponowanej przez Filiciaka
kategoryzacji, na Massive Multiplayer Online (MMO) i e-sport.

MMO polegaja na kooperacji graczy w dazeniu do celu, e-sporty” za$ to gry rywa-
lizacyjne, w ktérych gracz lub grupa graczy walczy przeciwko innemu graczowi badz
ich grupie® .

Pokroétce opisze mozliwosci zarobkowe, jakie zapewniaja MMO, gdyz jest ich
mniej i w dalszej czedci artykutu bede zajmowatl sie juz tylko tymi oferowanymi przez
e-sporty. Proponowany przeze mnie opis wymaga wglebienia si¢ w istote obu ty-
pow gier i scen fanowskich, jakie wokot siebie buduja. Z kooperacyjnego charakteru
MMO wynika brak zywego przeciwnika. Gracze sprzymierzajg sie, zeby zrealizowaé
pewne postawione przez tworcow cele, ktoére w swojej istocie sg statyczne i powta-
rzalne. Nalezy na przyklad pokona¢ labirynt jaskin, by na koncu zabi¢ smoka, badz
przeby¢ straszne zamczysko, by na koniec zmierzy¢ si¢ ze ztym czarnoksieznikiem.
Czarnoksieznik i smok oraz ich studzy beda prowadzeni przez mechanizmy gry,
ktore w swej istocie musza by¢ powtarzalne, a wiec, cho¢by najtrudniejsze, sposoby
ich pokonania mozliwe s3 do opisania, a pézniej replikowania. Profesjonalni gracze
chcacy na takiej grze zarabia¢ moga oczywiscie zaja¢ si¢ transmitowaniem rozgrywki
na zywo (streamingiem) na kanale Twitch.tv i zarabia¢ na bezposrednich reklamach
i dotacjach graczy. Jednak ciggte zwalczanie tych samych trudnosci nie jest zbyt inte-
resujace, dlatego tworcy gier muszg ciagle doktada¢ nowe wyzwania. Sensowniejsza
opcja wydaje sie tworzenie poradnikéw i umieszczanie ich na YouTube — tam takze
istnieje mozliwo$¢ zarabiania na reklamie, a serwis wyplaca wynagrodzenie zalezne
od liczby odston.

7 Nazwa ta wywodzi si¢ od anglojezycznego electronic-sports, ale analogicznie do odmienianego
w jezyku polskim e-maila bede odmienial ja wedtug polskiej deklinacji.

8 Por. M. Flilipiak, op. cit., s. 75-84. Czytelnik znajdzie tam tez rozwazania nad zasadniczymi
réznicami w charakterystyce rozgrywki MMO i e-sport, nad ktérymi w tym artykule nie bede sie
pochylal.
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Rysunek 1. World of Warcraft — grafika z gry

Mozliwe jest tez zajecie sie najnizszg w hierarchii gier MMO praca grindera, ktd-
ry spedza wiele godzin nad jedng z gier, aby zdobywa¢ cenny w grze ekwipunek.
Nastepnie za prawdziwe pienigdze sprzedaje go innym graczom. Zajecie takie nie
wymaga szczegdlnych umiejetnosci — raczej naktadu czasu, ktdrego inni gracze nie
chca poswieci¢. Zarobek oparty jest na réznicach ekonomicznych pomiedzy gracza-
mi w zglobalizowanym $wiecie, gdzie regularna praca zapewnia jednym z nich (np.
na Zachodzie) tak wysoki zarobek w ,,prawdziwym” $wiecie, ze moga niewielkimi
dla nich kwotami optaci¢ graczy z mniej zamoznych krajow, aby zmudng czg¢s$¢ roz-
grywki wykonal za nich. Réznica w sile nabywczej pieniadza pozwala grinderowi
utrzymac si¢ nawet z takiego zajecia. Jako ciekawostke mozna podac, ze, aby mogt on
zarabiad, kraj grindera musi by¢ niezamozny, ale na tyle rozwiniety, aby byl w nim
powszechny dostep do internetu. W tej grupie przoduja niektore kraje azjatyckie,
Brazylia, Ukraina oraz Polska.

Rozwdj internetu i globalizacja zapewnil wigc graczowi MMO pewne mozliwosci
zarobku. Nie wychodza one jednak poza wcze$niej wspomniang definicje pozostawa-
nia w swoistym getcie, gdzie bardziej wtajemniczeni uczg tych, ktérzy do tej wiedzy
aspirujg, lub mniej zamozni wykonujg mniej przyjemne obowiazki na rzecz zamoz-
niejszych w obrebie tej samej grupy wtajemniczonych. Poza pozycja srodowiskowego
guru nie zapewnia to podniesienia spotecznego statusu. Gracze tacy pozostaja wigc
»innymi” w spoteczenstwie.

Kiedy za$ przyjrzymy si¢ scenie e-sportoéw, okaze sig, zZe gracz, chcacy wiazac
z nimi swoja kariere zawodowa, znajduje si¢ w zupelnie innej sytuacji. Jak kon-
kluduje Filiciak, w e-sportach ,,podstawg sukcesu jest trening, opierajacy si¢ na
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praktyce manualnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu strategii rozgrywki. Istota
gier tego typu jest rywalizacja, co z reguly zostaje podkreslone przez dynamiczne
tempo rozgrywki. Kazda potyczka ma swdj rezultat, pozwalajacy jasno okreslic,
ktéry gracz (lub zespot graczy) jest zwyciezcy, a kto zostal pokonany”®. E-sporto-
wiec bedzie wiec musiat doskonali¢ swoje umiejetnosci, aby pokonaé pewna liczbe
innych Zywych graczy i sta¢ sie najlepszym (lub chociaz wybitnym) zawodnikiem.
Wraz ze zdobywaniem popularnosci krag jego przeciwnikow bedzie si¢ powigk-
szal, a potencjalny e-sportowiec bedzie stawal przed coraz wieksza ich liczba,
z ktorych niewielka, ale narastajaca czes¢, bedzie szczegdlnie utalentowana. Rodzi
si¢ wiec sytuacja rywalizacji, tym ciekawszej, im popularniejsza jest gra, a proces
ten wymusza ciggle samodoskonalenie. Poza tym rozgrywka jest dynamiczniejsza,
trwa od kilku do — maksymalnie — kilkudziesieciu minut i za kazdym razem
przebiega inaczej dzigki ludzkiej kreatywnosci. To, przy czesto zaplanowanych na
pare godzin scenariuszach z gier MMO, takich jak World of Warcraft czy Ultima:
Online, ktére w duzej mierze s3 powtarzalne, zapewnia wigkszg widowiskowos¢.
Bardziej popularne e-sporty maja miliony fanéw i gromadza wielotysigeczne wi-
downie na zywo. Kiedy polaczymy widowiskowos¢, rywalizacje i popularnos¢,
samo nasuwa sie skojarzenie z profesjonalnymi scenami sportowymi. Na przykla-
dzie najpopularniejszego obecnie e-sportu League of Legends postaram si¢ wyka-
zaé, ze w swej istocie e-sporty nalezg dzi$ do §wiata sportu.

E... sportowiec?

Gra League of Legends (LoL'®) to Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), rodzaj
e-sportu, w ktérym dwie druzyny rywalizuja z sobg na przygotowanej wcze$niej ma-
pie. Cel gry jest do$¢ prosty — przedrze¢ sie przez defensywe przeciwnikéw i znisz-
czy¢ ich jednostki dowodzenia. W LoL gracze maja do wyboru ponad sto dwadzie-
$cia postaci ze $wiata fantasy, a ich liczba caly czas rosnie. Wyttumaczenie przebiegu
rozgrywki bez jej prezentacji nie jest mozliwe, ale na potrzeby niniejszego wywodu
wystarczy powiedzie¢, ze gracze zmagaja sie w dwoch druzynach piecioosobowych,
a do wygranej sg niezbedne zaréwno ich zdolnosci manualne i refleks, jak i umiejet-
nos¢ gry w druzynie.

® M. Filiciak, op cit., s. 76.

10 Twércy gry dokonali interesujacego i — jak sie okazato — bardzo trafnego zabiegu, wypuszczajac ja
na rynek. Skrét od nazwy czyta sie jako ,lol’; jeden z najpopularniejszych internetowych zwrotéw, ozna-
czajacy wysmianie czegos$, zaskoczenie badz rozbawienie (pierwotne znaczenie laughing out loud ulegto
pewnemu rozszerzeniu). Cho¢ zwrot ten nie jest raczej pozytywny, to jest kojarzony przez niemal kazdego
aktywnego internaute i skojarzenie nazwy gry z nim musialo poméc w kreowaniu jej rozpoznawalnosci.
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Rysunek 2. Ekran wyboru postaci

Zastanawiajac sie, jak udowodnié ,,sportowo$¢” LoLall, przede wszystkim pod ka-
tem medialnosci, zdecydowalem sie siegna¢ do kategorii, ktérymi Andrzej Ostrowski
opisuje widowiska sportowe i ich szans¢ na sukces w telewizji.

Nalezy do nich popularnos¢ okreslona jako ,,stopien zainteresowania spoteczne-
g0, przejawiajacy si¢ w rozmiarach:

— profesjonalnego i rekreacyjnego jej uprawiania,

— frekwencji na trybunach obiektéw sportowych,

— zainteresowania spolecznego,

— odbioru w mediach, a szczeg6lnie poziomu ogladalnosci telewizyjnej”!2.

Nie wszystkie te kategorie beda przystawalne do e-sportdw, ktére swoja popu-
larno$¢ budujg przede wszystkim w internecie. Frekwencji na trybunach nie da si¢
zmierzy¢, bo nie ma trybun (z rzadkimi wyjatkami na najwazniejsze wydarzenia,
ktore sg transmitowane takze na zywo, ale to ,,§wieta” gry odbywajace si¢ dwa razy do
roku). Mozna by te liczbe zastapi¢ usrednionymi widowniami najpopularniejszych
streamerow, czyli graczy zajmujacych sie¢ profesjonalnym relacjonowaniem rozgryw-
ki na kanale typu Twitch.tv. Nie jest to jednak refleksja, w ktora chcialbym wgtebiacé

I Ponownie stosuje tu zabieg jezykowy, ktéry mozna uzna¢ za niestandardowy. Anglojezyczny
skrot LoL odmieniam w polskiej deklinacji. Jest to praktyka powszechnie stosowana przez graczy, ktd-
rzy prawie nigdy nie stosuja pelnej nazwy. A wigc gra si¢ w lola, a nie w league lub nawet w lige. Aby
pozosta¢ wiernym temu socjolektowi, stosuj¢ taka sama forme.

12 Por. A. Ostrowski, Telewizyjna transmisja sportowa czyli najwiekszy teatr swiata, Wroclaw 2007,
s. 113.
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sie zbyt mocno, jako ze wymagataby dokladnych ilosciowych badan na trudno do-
stepnych badz niedostepnych danych (usrednione statystki ogladalnosci Twitch.tv).
Najpopularniejsi streamerzy osiagaja jednorazowa widownie na poziomie 50 tysiecy
0sob, jednak trudno te liczbe odnies¢ do czegokolwiek ze wzgledu na specyfike me-
dium. Podobnie jest z poziomem ogladalnos$ci. Legue of Legends nie jest transmito-
wany nigdzie poza kanatami YouTube i Twitch.tv. Transmisje najwigkszych imprez
skupiaja jednorazowo widownie do 500 tysiecy osob. Ponownie jednak nie sg to dane
poréwnywalne z jakimikolwiek innymi.

Trudno tez okresli¢ liczbe oséb zainteresowanych LoLem na $wiecie, ale przybli-
zona estymacja jest mozliwa. Oficjalny klip ,Warriors” z muzyka zespolu Imagine
Dragons promujgcy Mistrzostwa Swiata w League of Legends w 2014 roku ma na por-
talu YouTube okoto 29 milionéw odston!?, co powinno da¢ pewne pojecie o zasiegu
zainteresowania globalnego ta gra. To spora liczba, szczegdlnie kiedy wezmiemy pod
uwage, ze spoleczno$¢ fandw graczy jest duzo bardziej zaangazowana niz np. seriali
albo fanéw sportowych, chocby przez fakt, ze niemal kazdy z nich jest lub byt aktyw-
nym uczestnikiem rozgrywki (wrdce jeszcze do analizy, dlaczego tak jest). Jest wiec
spolecznoscia duzo bardziej wartosciowq z punktu widzenia reklamodawcy.

Rysunek 3. Warriorswallpaper

Mozna wyro6znié trzy gléwne powody, dla ktérych gra jest tak popularna. Dwa
pierwsze s ze sobg zwigzane: jest darmowa i ma niewielkie wymagania sprzetowe,

13 Liczby za: https://www.youtube.com/watch?v=fmI_Ndrxy14 [dostep: 15 maja 2015].
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moze wigc zagra¢ w nig kazdy, jak w pitke nozng na podwdrku. Nieodptatnos$¢ stano-
wila interesujacy zabieg tworcow, gra byla bowiem wydawana w czasie, kiedy darmo-
wy charakter mialy raczej gry malo ambitne, nieoferujace graczowi wiele, zaréwno
pod wzgledem zlozonosci rozgrywki, jak i jej atrakcyjnosci. Prym wiodly koope-
racyjne MMO ze stalymi miesigcznymi abonamentami, siggajacymi kilkunastu do-
laréw. Nieodptatnos¢ i niewielkie wymagania sprzetowe odniosly jednak pozadany
efekt, powodujac, ze w LoLa mogl zagra¢ prawie kazdy, kto mial komputer i dostep
do internetu.

Trzecim czynnikiem, ktéry dodal jej popularnosci, byta formuta easy to play,
hard to master. Potrzeba stosunkowo niewielkiego doswiadczenia, zeby prowadzi¢
posta¢, ktora reaguje na sterowanie myszka i cztery klawisze, potrzebne do zagry-
wania zakle¢ (kazda posta¢ ma ich tyle samo). Z drugiej strony w warstwie strate-
giczno-manualnej liczba zagran taktycznych, planéw na gre i mozliwosci ,ogrania”
przeciwnika jest olbrzymia. Do tego gra wymaga duzej manualnej sprawnosci, co
powoduje, ze trzeba spedzi¢ nad nig niezwykle duzo czasu i mie¢ wyjatkowe pre-
dyspozycje, zeby opanowac ja na poziomie mistrzowskim. Takie potaczenie cech
rozgrywki jest typowe dla wiekszo$¢ popularnych obecnie sportéw druzynowych,
jak pitka nozna czy koszykéwka. Sporty o wiekszym stopniu skomplikowania, jak
krykiet czy wymagajace specjalistycznego ekwipunku lub warunkéw do gry, jak
hokej na lodzie czy skoki narciarskie, nie gromadzg tak wielkich publicznosci glo-
balnych.

Zeby pokaza¢, ze gra jest stosunkowo latwa w odbiorze, przedstawie fragment
transkrypcji z profesjonalnej oprawy komentatorskiej do najwazniejszych rozgry-
wek w LoLa — League of Legends Championship Series: ,Xaxus zostaje przyciagniety,
wchodzi, usémierca przeciwnika, moze zaplaci¢ za to zyciem, ale jest wielkim pan-
cernym potworem i udaje mu sie przezy¢, koncentruje si¢ na Niqu, Niq ma klopoty,
nie pozbedzie si¢ Xaxusa, probuje odskoczy¢, zostanie ztapany, teraz koncentrujg sie
na Genji, czy uda mu si¢ zlapa¢ latarnie? Tak, nie, ledwie 90-kalibrowa siatka, w te
i w tamtg”!4. Stuchajac tego fragmentu i dysponujac tylko wiedzg, ze gracze prowa-
dza pojedynki w dwoch pigcioosobowych grupach, skupiajacych postacie ze swiata
fantasy, przecietny widz dos¢ fatwo wyobrazi sobie, co dzieje si¢ na polu walki az do
ostatnich linijek tekstu.

14 Transkrypcja wlasna z transmisji meczu pomiedzy Roccat i Gambit w turnieju League of Legends
Championship Series, tydzien 10, 2014 rok, https://www.youtube.com/watch?v=n3uEniqlWn4 (od 36:36
do 36:54). Tlumaczenie wtasne moze nie oddawa¢ w petni dynamiki oryginalnej angielskiej wersji, dla-
tego prezentuje ja tutaj: ,Xaxus gets pulled in, goes in, gets himself a kill, he might pay for it with his
own life, he’s a massive tanky monster and he’s keeping this alive, he’s locking on to Niq, Niq in trouble,
he’s gonna get locked down, tries to jump away, will get caught out, now Genja is gona be focused, can
he get a lantern, yes, no, just about 90 caliber net, back and forth”.
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Rysunek 4. LoL — rozgrywka— pojedynek dwoch postaci

Na konicu transkrypcji pojawiaja sie jednak sformutowania dla laika niezrozumia-
te, jak ,,zlapac latarni¢” czy ,,90-kalibrowa siatka”. Sg to nazwy umiejetnosci postaci ze
swiatow fantasy, ktorymi kierujg gracze. W grze jest ponad 120 postaci, a ich liczba
ciagle rosnie. Kazda dysponuje czterema umiejetnosciami i jedng cechg pasywna,
ktore maja nazwy od tak prostych, jak ,transfusion” czy ,headshot’, po tak abstrak-
cyjne jak ,piltover peacemaker”, ,,yorlde snap trap” lub wspomniana ,,90 caliber net”
(wszystkie trzy z arsenalu jednej bohaterki). Konieczne do zrozumienia gry jest wigc
opanowanie wiedzy na temat okoto 600 umieje¢tnosci. Zdobywa sie ja po paru tygo-
dniach aktywnego grania, nie jest to wiec dtugo. Mimo to dla laika niemajacego zad-
nej stycznosci z taka rozgrywka ich opanowanie bedzie zbyt trudne. Tak wigc przy
wzglednej prostocie samej rozgrywki trzeba by¢ aktywnym lub bytym graczem w Le-
ague of Legends, zeby $ledzi¢ transmisje. A to z kolei ogranicza potencjalng widownie
do samych tylko graczy, o czym wspominatem juz wczesniej. Z tego zas wynika, ze
grupy generujace spoleczne zainteresowanie gra i aktywni gracze w duzej mierze si¢
pokrywaja.

Dwie pozostale kategorie zaproponowane przez Ostrowskiego (obok popularno-
$ci) mozna oméwi¢ na przykladzie League of Legends dos¢ krotko. Telegenicznos,
ktorg Ostrowski definiuje jako ,,zespét warunkéw zwigzanych ze sposobem, czasem
i miejscem rozgrywania imprezy sportowej, ktéry stanowi o mozliwosci przepro-
wadzenia [...] transmisji [...] i jej atrakcyjnoéci”!® jest w przypadku LoLa, a takze

15 A. Ostrowski, op. cit., s. 115.
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wigkszosci gier, idealna z zalozenia. To bowiem twdrca gry decyduje, jak bedzie ona
wyglada¢, mogac dostosowac ja idealnie do potrzeb transmisji, ktore w wiekszo$¢
zreszta rowniez on sam bedzie realizowal. Latwo$¢ nie jest wiec ograniczona niczym
innym poza wlasnym projektem.

Trzecia kategoria to widowiskowos$¢. Jest trudna do zdefiniowania, co pokazuja
réwniez konkluzje samego Ostrowskiego (uznaje on skoki narciarskie za dyscypling
bardzo widowiskows, a autor tego artykulu uwaza je za powtarzalne, statyczne i po
prostu nudne). W wypadku LoLa decyduje zapewne zawezenie juz omawianej prze-
ze mnie potencjalnej publiki. Gra nie ma bardzo wysokich wymagan sprzetowych,
a wiec nie oferuje grafiki tak skomplikowanej, jak konkurencja, a z drugiej strony po-
tencjalni widzowie prawie na pewno juz w nig grali, beda wiec zapewne, przez samo
przyzwyczajenie, akceptowac i lubi¢ jej oprawe graficzna.

League of Legends dobrze wpisuje si¢ w definicje sportu atrakcyjnego medialnie.
Jej grono odbiorcow jest ograniczone, ale w tej chwili dotyczy to wielu popularnych
sportow, jak cho¢by wspomnianego juz krykieta. Nic nie stoi tez na przeszkodzie,
zeby w przyszlosci mniej skomplikowane mechanicznie e-sporty zaproponowaly
formule tatwiejsza w odbiorze dla laikéw: chocby strzelanki (shootery) w stylu po-
pularnego juz w tej chwili Counterstrike i wszelkich jego mutacji. W takiej sytuacji
potencjalna widownia e-sportowa jest nieograniczona.

Gdy $wiaty wirtualny i rzeczywisty sie spotykaja

To, ze League of Legends staje si¢ powaznym sportem, wida¢ takze w $wiecie poza-
medialnym. Dobrym przykladem jest sponsoring. Jak pisze w swojej ksiazce o prak-
tycznych aspektach dziennikarstwa sportowego Phil Andrews, ,,sponsoring odgrywa
kluczows role w finansowaniu wiekszosci dyscyplin”!®.

W ostatnim roku sponsorem najwazniejszych rozgrywek League of Legends Cham-
pionship Series zostala Coca-Cola, ktéra angazuje si¢ tylko w duze projekty. W sa-
mych rozgrywkach wigkszo$¢ profesjonalnych druzyn nosi nazwe swojego sponsora.
Moga to by¢ duze organizacje sportowe skupiajace druzyny z wielu e-sportow, zara-
biajace na reklamie i sprzedazy akcesoriow do gier ze swoim logo, jak sponsorujacy
polska druzyne Roccat albo koreanski gigant SK Telecom. W tym obszarze wida¢
tez mariaz $wiata tradycyjnego sportu z e-sportem — jedna z nowo powstatych tu-
reckich druzyn, ktéra przebojem zawojowala tamtejszg sceng, w mijajacym sezonie
nosita nazwe Besiktas. Pod auspicjami tegoz gra miedzy innymi druzyna pilkarska,
uczestniczaca w zesztym sezonie w Champions League (najwyzszej europejskiej klu-
bowej klasie rozgrywek). Swiat wielkiego profesjonalnego sportu zauwaza potencjal
tkwiacy w e-sporcie i przymierza si¢ do jego wykorzystania.

16 P Andrews, Dziennikarstwo sportowe. Praktyczny przewodnik, Krakéw 2009, s. 41.
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Na scenie najwazniejszych rozgrywek ciagle pozostaja tez druzyny, ktore zaczynaly
jako amatorskie i sg oryginalnymi produktami kultury zwiazanej z League of Legends,
m.in. amerykanska Team Solo Mid, ktorej zalozyciel i wlasciciel, Andy ,,Reginald”
Dinh, przeszedl metamorfoze z gracza amatora w gracza profesjonaliste, a potem stal
sie menedzerem prowadzacym kolejne pokolenie graczy. Tego typu teamy sg jednak
coraz rzadsze. Wspomniany przeze mnie polski zespdt Roccat, kiedy pretendowal
do najwyzszych rozgrywek, nosil nazwe Kiedy$ Mialem Team. Szybko zmieniono
ja na tytularng sponsora po uzyskaniu kwalifikacji, dajac graczom zrddlo lepszego
zarobku. W Korei, w ktdrej e-sporty ciesza si¢ duzo wieksza estyma i popularnoscia
(na przykliad transmisje z nich sg pokazywane w pubach i barach), druzyny sponso-
rowane s3 przez ekonomicznych gigantéw, takich jak Samsung. Z kolei w USA jedna
z platform e-sportowych, zrzeszajaca migdzy innymi druzyne League of Legends, zo-
stala zalozona przez serwis pornograficzny YouPorn!”. Za sponsorami ida pienigdze.
Zarobki graczy nie s jawne, ale méwi sie, Ze najwigksze gwiazdy zarabiaja juz ponad
milion dolaréw rocznie.

Powoli $wiat wirtualnego sportu zaczyna przenikac sie z tym rzeczywistym nie
tylko w sferze pieniedzy, ale tez statusu spotecznego. W zesztym roku w USA pierw-
sza szkota wyzsza Robert Morris University of Illinois (RMU) z Chicago zdecydowa-
ta si¢ przyznac stypendia graczom w League of Legends na zasadach podobnych do
tych, na jakich przyznaje je innym sportowcom. Stypendium bedzie pokrywacé poto-
we czesnego (w USA wszystkie studia sg platne) oraz czes¢ kosztow zakwaterowania
studenta, a druzyny stypendystéw beda rywalizowa¢ z organizacjami komercyjnymi
w jednej z lig e-sportowych. Dyrektor sportowy uczelni Kurt Melcher uzasadnit to
nastepujaco: ,,Kiedy przyjrzelismy sie blizej League of Legends, ja osobiscie bylem
szczerze zaskoczony skalg zjawiska i tym, jak duze i pelne pasji jest sSrodowisko gra-
czy. Dotad przyznawalismy stypendia w roznych dziedzinach sportowych takich, jak
pitka nozna, koszykowka, futbol amerykanski, i pomyslelismy: dlaczego nie mieliby-
$my ich takze przyzna¢ za to”!%. Zdanie Melchera wyraza w prosty sposéb zmiang po-
strzegania, ktora zachodzi w spoleczenstwie amerykanskim: gracz to juz nie dziwak
i wyrzutek, ale cztowiek realizujacy pasje, ktéra moze stac sie jego profesja.

Gracz — to brzmi dumnie?
Artykul ten mial na celu zarysowanie ewolucji pozycji spotecznej gracza kompute-

rowego od Comic Book Guya (lub gorzej) do zarabiajacego milion dolaréw rocznie
profesjonalisty. Ten pierwszy jest zamkniety w swoim prywatnym swiecie wraz z nie-

17" Serwis YouPron, http://www.cnbc.com/id/102236929 [dostep: 18 maja 2015].
18 M. Mahardy, League of Legends becoming an official collegiate sport, http://uk.ign.com/artic-
les/2014/06/19/league-of-legends-becoming-an-official-collegiate-sport [dostep: 18 maja 2015].
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licznymi, podobnymi mu zapalencami, z ktérymi dzieli pasje, ale i nieche¢ do ota-
czajacej go rzeczywistosci. Internalizuje stereotyp, ktérego jednoczes$nie nienawidzi,
przez co nie lubi tez zbytnio samego siebie.

Drugi to gwiazda, osoba znana, ktdra realizuje kolejna wersje American Dream.
Jest zamozna, ciagle mioda i tysigce fanéw chce ja nasladowa¢. Robi to, co kocha.

Ten drugi wizerunek nie jest w Polsce rozpowszechniony. Pomysl, Zeby przyzna-
wa¢ stypendium za wyniki e-sportowcom, spotkalby si¢ z niedowierzaniem i po-
blazliwym pukaniem w glowe. Jeszcze w zeszlym roku duzy ogdlnopolski dziennik
pozwolil sobie na artykul stygmatyzujacy i stereotypizujacy cala grupe graczy jako
mizoginistycznych mlodziencéw, niezdolnych do nawigzywania normalnych kon-
taktow z kobietami, a przez to mentalnych gwalcicieli. A jednak w najwyzszej lidze
rozgrywek League of Legends Championship Series na Europe jedna z 10 druzyn zfo-
zona jest tylko z Polakow, a kilku innych naszych rodakéw gra w miedzynarodo-
wych druzynach w tej samej lidze. Wysoko$¢ ich zarobkéw nie odbiega od zarobkéw
graczy z AmeryKki i jest dwucyfrowa wielokrotnoscig polskiej sredniej krajowej. To
musi pobudzi¢ wyobraznie i wpltynaé w koncu na wizerunek gracza komputerowego.
By¢ moze potrzeba, aby zaczeli oni odnosi¢ sukcesy na miare polskich pokerzystow,
sposrod ktorych Dominik Panka, a z nim jego zagrania i sukcesy w cyklu European
Poker Tour, regularnie goszcza na tamach najwigkszych serwiséw informacyjnych,
mimo Zze poker jest w Polsce wlasciwie nielegalny. Trudno przewidzie¢, jak duzo cza-
su potrzeba na zmiane wizerunku gracza, ale tez trudno watpi¢, ze predzej czy pdz-
niej ona nie nastapi.

Is this really sport? How e-sports become professional
and what becomes of it

Summary

The article is an attempt to analyze gamers as a social group in Poland. That group has been stigmatized
and partly excluded, which led to its withdrawal to privacy and lack of presence in public.

The author tries to analyze the change in perception of gamers in public, and ponders about the
circumstances which led the gamer scene to shift from hobbists to partly professionals. He analyzes the
profit possibilities that emerged in MMOs and e-sports with the expansion of internet.

The analyzis leads the author to the conclusion that e-sports are becoming professional sports now,
which allows gamers to fully fulfill themselves and their goals in public space.
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