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»,OD SAME] GRY WAZNIEJSZE SA
DLA MNIE ROZMOWY Z INNYMI
GRACZAMTI”: ZNACZENIE KAPITALU
SPOLECZNEGO W E-SPORCIE!

Rzeczywisto$¢ spoteczna opiera sie na licznych wielowymiarowych po-
wigzaniach tworzacych swoistg mozaike, zbior najrdzniejszych aktoréw spo-
lecznych stanowiacych pewna calo$¢. Zdaniem Manuela Castellsa podstawsa
wspolczesnego spoleczenstwa jest funkcjonowanie sieci rozumianych jako
bezposrednie i posrednie relacje taczace poszczegdlne jednostki oraz grupy,
w tym organizacje’. Badanie sieci nieformalnych stosunkéw spotecznych jest
rownie istotne, jak analizowanie ich formalnego wymiaru. Pojecie kapitatu
spofecznego pojawilo sie w dyskursie naukowym pod koniec lat 80. XX wieku.
Europejscy badacze kojarzg ten termin przede wszystkim z pracami Pierrea
Bourdieu, ktéry definiowal kapital spoteczny jako ,,sume zasobdw, aktual-
nych i potencjalnych, ktére nalezg si¢ jednostce lub grupie z tytulu posiadania
trwalej, mniej lub bardziej zinstytucjonalizowanej sieci relacji, znajomosci,
wzajemnego uznania . Ujecie zaproponowane przez Bourdieu znaczaco spo-
pularyzowalo teorie kapitalu spolecznego, ktora z czasem stala si¢ istotnym
elementem paradygmatu wspoétczesnej socjologii. Wykorzystywano ja migedzy
innymi w badaniach nad sportem®. W ostatnich latach zyskata na znaczeniu
gléwnie za sprawa prac Roberta Putnama. Przekonuje on, ze zasoby kapitalu
spolecznego malejg, czego wyrazem jest zanik zaangazowania obywatelskiego
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w poszczegolnych krajach®. Jednak, jak zauwaza Anthony Giddens, ubytek ten
znacznie fatwiej zaobserwowa¢ w Stanach Zjednoczonych niz w paristwach
europejskich i w innych czesciach $wiata®.

Castells podkresla, ze sieci, rozwijajace si¢ przy wsparciu nowych tech-
nologii komunikacyjnych (w tym gléwnie internetu), sa obecnie najbardziej
charakterystyczng struktura organizujaca zycie spoteczne. Cechuje je ela-
styczno$¢ i adaptowalnos¢. To wlasnie te elementy decyduja o ich ogromnej
przewadze nad tradycyjnymi formami organizacji. W ostatnich latach pan-
demia COVID-19 uwydatnila to jeszcze bardziej. Tempo rozwoju nowych
technologii komunikacyjnych jest zawrotne. Ponadto przestaly by¢ wylaczng
domeng zamoznych obywateli krajéw rozwinietych, dzigki czemu nowe spo-
soby generowania kapitalu spotecznego upowszechnily si¢’

Atrybuty wspolczesnych sieci spotecznych, takie jak ulotny charakter
relacji internetowych, cechujace je rozproszenie geograficzne i niezwykta
szybko$¢ przeptywu informacji niepokojg badaczy, ale nie muszg przyczynia¢
sie do ,,upadku wspdlnoty”®. Nowe technologie niewatpliwie wigza sie z no-
wymi wyzwaniami. Jednak wykorzystywanie potencjatu internetu do budo-
wania sieci kontaktow nie musi $wiadczy¢ o ograniczaniu zasobdw kapitalu
spolecznego. Z pewnoscig pozwala natomiast generowac go w inny, nieznany
dotad sposob. Obawy Putnama dotyczace erozji zaangazowania spolecznego
na ogdt przyjmowane sg wiec przez badaczy z pewng doza sceptycyzmu’®.

Jedna z najbardziej charakterystycznych emanacji technologicznej trans-
gresji i zacierania granic miedzy tym, co realne, a tym, co wirtualne s3 gry
elektroniczne. Zorganizowane wspolzawodnictwo w grach komputerowych,
konsolowych lub mobilnych najcz¢sciej okresla si¢ jako e-sport. Przedrostek
»€ pochodzi od slowa ,elektroniczny” i sygnalizuje zwigzek z elektronicz-
nie przetwarzanym obrazem, generowanym przez program komputerowy
na ekranie monitora, telewizora lub innego urzadzenia multimedialnego.
»Sport” oznacza w tym przypadku gre zgodnie z okres§lonymi zasadami w celu
zwycigstwa lub osiagnigcia jak najlepszego wyniku'®. Stalymi komponentami
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definicji e-sportu s3: 1) technologiczna zalezno$¢; 2) rywalizacja'!. W ostat-
nich latach gry elektroniczne, w tym e-sport, zyskuja na popularnosci. Ro-
snaca liczba entuzjastow tego rodzaju wspdlzawodnictwa, profesjonalnych
graczy, reprezentowanych przez nich organizacji oraz wydarzen, w ktérych
uczestnicza wiaze si¢ ze stosunkowo szybkim rozwojem nowego sektora
gospodarki. Z roku na rok wzbudza on coraz wigksze zainteresowanie po-
tencjalnych sponsoréw, jak réwniez organizacji sportowych oraz instytucji
edukacyjnych i w konsekwencji przynosi coraz wi¢ksze zyski'’.

Problematyka e-sportu jest interdyscyplinarnym polem badawczym.
Od poczatku XXI wieku pojawia si¢ coraz wiecej prac pokazujacych zlozo-
nos¢ tego fenomenu, wymykajacego si¢ kategoryzacjom stosowanym w na-
ukach o kulturze fizycznej lub socjologii sportu'. Uznanie badz odrzucenie
sportowego statusu wspolzawodnictwa w grach elektronicznych z reguty uza-
leznione jest od przyjetej perspektywy teoretycznej i w konsekwencji definicji
sportu oraz kategorii gier, ktora bierze si¢ pod uwage'®. W rekomendowanym
przez Przemystawa Nosala humanistycznym podejsciu analitycznym, okre-
$lonym jako ustrukturyzowany kontekstualizm, sport jest zespolem konstru-
owanych spolecznie praktyk wpisujacych si¢ w pewng uniwersalna strukture
cech. Jedna z nich jest fakt realizowania dzialania sportowego przez ludzi
i wobec innych ludzi®.

Wryniki badan przeprowadzonych w trakcie finaléw mistrzostw $wiata
w e-sporcie Intel Extreme Masters (IEM) 2018 wskazuja, ze do atrakcyjno-
$ci danej gry znaczaco przyczynia sie jej tryb wieloosobowy, pozwalajacy
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na rywalizacje¢ miedzy poszczegolnymi osobami lub zespotami. Wspdtzawod-
nictwo z innymi graczami zwykle stanowi nastepstwo zmagan ze sztuczng
inteligencjg, ktore po pewnym czasie lub osiggnieciu odpowiednio wysokie-
g0 poziomu gry przestajg by¢ atrakcyjne, poniewaz sg zbyt przewidywalne.
Znacznie wigkszg satysfakcje¢ przynosi wygrana z inteligentnym, myslacym
rywalem niz jego komputerows symulacjg. Zachowanie czlowieka znacznie
trudniej przewidzie¢. Wyjatkiem sa gry fabularne, z zalozenia jednoosobo-
we'e. Niepublikowana dotad cz¢§¢ wynikéw wspomnianych badan uczestni-
kow IEM pozwala sadzi¢, ze che¢ spedzenia czasu ze znajomymi i poznania
nowych ludzi, nawigzania kontaktéw stanowi jedna z najwazniejszych moty-
wagcji do gry na poziomie amatorskim lub na granicy amatorstwa i zawodow-
stwa. W tym kontekscie interesujgca jest tez, podkreslana przez niektérych
badanych, tradycja grania w rodzinie.

Natalia Koperska przedstawila szereg badan potwierdzajgcych znaczaca
rol¢ gier elektronicznych w ksztaltowaniu kompetencji spolecznych'’. Korzy-
stanie z gier moze podwyzsza¢ poziom dopaminy, ktora (podobnie jak sero-
tonine) potocznie nazywa si¢ ,,hormonem szczgécia”. Kompensujac negatyw-
ne emocje pojawiajgce sie¢ w trakcie interakcji, odczuwane szczegdlnie przez
osoby nie$miale, i w konsekwencji poprawiajac samopoczucie, gry moga nie
tylko ulatwia¢ nawigzywanie kontaktdw, ale maja tez potencjal terapeutycz-
ny's. Gry zawierajgce elementy prospoteczne, w tym reakcje nacechowane
empatig, w ktorych bohaterowie pomagaja sobie, wspieraja si¢ nawzajem
W nieagresywny sposob, sprzyjaja wystepowaniu podobnych zachowan u gra-
czy, bez wzgledu na ich wiek lub przynaleznod¢ kulturowa™. Andrew Przy-
bylski zaznacza, ze u mtodych graczy lepsze samopoczucie i czgstsze postawy

' M. Jasny (2019), Sportowy wymiar ,maniaczenia” przy komputerze, czyli ksztatto-

wanie sprawnosci fizycznej w ramach treningu w e-sporcie. W: D. Mankowski, W.
Wozniak [red.], Sport w ponowoczesnosci: konteksty, perspektywy badawcze, narracje,
Gdansk: 57-70.

N. Koperska (2021), Mozliwos¢ zastosowania gier komputerowych w treningu mental-

nym, ,,Rocznik Lubuski’”, 47 (2): 101-116.

'8 R.C. Lorenz, T. Gleich, J. Gallinat, S. Kithn (2015), Video game training and the re-
ward system, ,Frontiers in Human Neuroscience’, 9(40): 1-9.

' D.A. Gentile, C.A. Anderson, S. Yukawa, N. Ihori, M. Saleem, L.K. Ming, A. Shibuya,
A.X. Liau, A. Khoo, B.J. Bushman, L. Rowell Huesmann, A. Sakamoto (2009), The
Effects of Prosocial Video Games on Prosocial Behaviors: International Evidence from
Correlational, Longitudinal, and Experimental Studies, ,Personality and Social Psy-
chology Bulletin’, 35(6): 752-763; S. Prot i in. (2013), Long-Term Relations Among
Prosocial-Media Use, Empathy, and Prosocial Behavior, ,Psychological Science’,
25(2): 358-368.

17

140



prospoleczne wystepuja pod warunkiem, ze graja nie dluzej niz jedng godzine
dziennie. Gra trwajaca dluzej niz trzy godziny dziennie dziala odwrotnie, po-
teguje niepozadane efekty®.

Gry elektroniczne moga pomaga¢ miodym ludziom w doskonaleniu
umiejetnoéci komunikacyjnych i adaptacyjnych oraz pozytywnie wptywac
na ich zaradno$¢?'. Pomagajg tez w rozwijaniu umiejetnosci liderskich?.
Ma to duze znaczenie dla funkcjonowania wspélczesnych systemow eduka-
cji. Gry moga bowiem stanowi¢ wartosciowe uzupelnienie programéw na-
uczania. Pomagaja rozwijac istotne spolecznie kompetencje w atrakcyjny dla
mlodziezy sposob, wykorzystujac nowe technologie?.

Najbardziej rozpoznawalnymi kategoriami gier elektronicznych sa: 1) gry
strategiczne, w tym strategiczne gry czasu rzeczywistego (real-time strategy,
w skrdcie RTS), takie jak StarCraft II, League of Legends i Defense of the
Ancients 2, przy czym druga i trzecia nalezg do popularnego podgatunku
okreslanego jako multiplayer online battle arena, w skrocie MOBA; 2) strze-
lanki pierwszoosobowe, takie jak Counter-Strike: Global Offensive i seria
gier Call of Duty; oraz 3) gry sportowe, takie jak FIFA 22 i Rocket League.
Sposoby korzystania z poszczegdlnych typow gier moga znaczaco sie roznié*.
Sa tez gry, takie jak Hearthstone i Magic: The Gathering (MTG), inspirowane
grami karcianymi lub stanowiace ich wirtualny ekwiwalent, ktdre z oczywi-
stych wzgledow pod katem zaangaZzowania motorycznego ich uzytkownikow
przypominajg brydza, szachy, warcaby lub scrabble.

Gre MTG wydala firma Wizards of the Coast (WotC) w 1993 roku. Jej
zasady reguluje Magic: The Gathering Comprehensive Rules®. Ponadto w Ma-
gic: The Gathering Tournament Rules®® znajduja si¢ najwazniejsze informacje
dotyczace organizacji i przebiegu rozgrywek. Warto zaznaczy¢, ze produkt
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pierwotnie tworzony byl z myslg o grze w karty rozumianej tradycyjnie. Jed-
nak z biegiem czasu rywalizacja coraz czeiciej odbywata sie za posrednic-
twem Internetu. Wydana w 2002 roku gra Magic the Gathering Online byla
pierwszym krokiem WotC w $wiecie sportu elektronicznego. Od poczatku
projektowana byla tak, aby jak najlepiej odwzorowac¢ rozgrywke tradycyjna.

Wypowiedzi graczy, cytowane w dalszej czeéci prezentowanego rozdziahy,
s3 czedcig wynikow badan realizowanych w ramach nieco wigkszego projektu,
ktorego celem bylo poznanie postaw doswiadczonych zawodnikéw, rywalizuja-
cych w grze MTG, w zakresie przygotowan do wspétzawodnictwa w e-sporcie.
Zasadniczym zadaniem bylo w tym przypadku sprawdzenie, na ile dzialania te
mozna poréwnac z treningiem znanym ze $wiata sportu tradycyjnego. Z ko-
niecznosci uwzgledniono tylko niektore z aspektdw tego zlozonego problemu:
1) metody przygotowan do rozgrywek; 2) znaczenie ¢wiczen fizycznych; oraz 3)
znaczenie diety, snu i Srodkéw farmakologicznych. W prezentowanym rozdzia-
le skupiono sie jednak na znaczeniu kapitalu spotecznego w przygotowaniach
do rywalizacji w MTG. W trakcie realizacji wspomnianego projektu okazalo sie
bowiem, ze kwestia relacji z innymi graczami pojawiala si¢ w wypowiedziach
respondent6w regularnie i nieoczekiwanie stala sie¢ waznym elementem struk-
tury tematycznej przeprowadzonych wywiadéw.

Omawiane badania mialy charakter jakosciowy. Zastosowano probe oparta
na zasadzie doboru celowego. Przebadano nieprzypadkowych uzytkownikéw
MTG (n=12), ktérzy w ciagu kilku ostatnich lat odnosili sukcesy w ramach
zorganizowanego wspotzawodnictwa w tej grze. W badaniach uczestniczyli
gracze w wieku 25-38 lat ($redni wiek — 28 lat). Deklarowany staz treningowy
respondentéw miescil sie w przedziale 7-15 lat (Sredni staz — 10 lat). Dziesig-
ciu z dwunastu graczy stanowily osoby z wyzszym wyksztalceniem.

Dane zebrano w pierwszej polowie 2020 roku. Przeprowadzono cz¢$ciowo
ustrukturyzowane indywidualne wywiady poglebione z wykorzystaniem przygo-
towanych wczeéniej dyspozycji, urzagdzenia multimedialnego, Internetu, komu-
nikatora portalu Facebook i aplikacji Discord. Na decyzje o realizacji wywiadéw
online, wspomaganych komputerowo, wplynely: 1) ograniczone mozliwosci
interakeji z respondentami wynikajgce z uwarunkowan pandemii COVID-19
(sytuacja epidemiczna nie gwarantowala bezpiecznego prowadzenia badan
w przypadku kontaktu bezposredniego); oraz 2) stosunkowo duze rozproszenie
przestrzenne badanej grupy, graczy pochodzacych z réznych rejonow kraju.

Dwie podstawowe grupy formatéw rozgrywki w MTG to: 1) Constructed
— gracz przystepuje do rywalizacji z przygotowana wczesniej talig kart; do jej
budowy moze wykorzysta¢ wszystkie oficjalnie dostepne karty w danym for-
macie, z zastrzezeniem, ze nie moze posiada¢ wigcej niz 4 karty z taka samg
nazwg; talia musi sktada¢ sie z przynajmniej 60 kart (popularnymi formatami
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Constructed sg3: Standard, Modern, Pioneer i Legacy); oraz 2) Limited - gracz
przystepuje do rywalizacji bez przygotowanej wczesniej talii; zamiast tego
otrzymuje ograniczong liczb¢ zestawéw losowo dobranych kart i z nich bu-
duje swojg talie, ktéra musi sktadac sie z przynajmniej 40 kart (popularnymi
formatami Limited sa: Sealed Deck i Booster Drafft).

Fundamentalnym zaloZeniem MTG jest zmiennos¢ talii ksztaltujaca nie
tyle gre w $cistym znaczeniu, co jej ,metagre” (metagame). Pojecie to odnosi
sie nie tylko do umiejetnosci zwiazanych z korzystaniem z gry, ale takze wie-
dzy w zakresie tego, czego mozna oczekiwaé od graczy podczas rywalizacji,
na przyklad w zakresie budowy talii lub taktyki. Sg to informacje spoza gry
sensu stricto, ktére moga jednak wpltywacé na decyzje graczy podejmowane
w trakcie wspolzawodnictwa. ,,Metagra” ewoluuje wraz z rozwojem gry ba-
zowej. Wydawane regularnie dodatki do gier, zmiany wprowadzane w for-
matach rozgrywek lub ,bany”” maja na celu podtrzymanie zainteresowania
uczestnikow i sympatykow tego typu rywalizacji, ktora staje sie w ten sposéb
bardziej nieprzewidywalna.

Podczas projektowania kolejnych dodatkéw do MTG kluczowe jest wpro-
wadzenie zmian w talii tak, aby nie zaburzy¢ réwnowagi ,,sit” poszczegdlnych
kategorii kart, oznaczonych pigcioma réznymi kolorami. Kazda nowa karta
opatrzona jest symbolem umozliwiajacym identyfikacj¢ dodatku, z ktére-
go pochodzi. Firma WotC w ciggu roku regularnie wydaje cztery dodatki
do MTG. Dzi¢ki temu rozgrywki w formatach Limited nieustannie si¢ zmie-
niajg. Jak wczesniej wspomniano, ma to na celu podtrzymanie zainteresowa-
nia graczy. Dodatki wplywaja tez na gre w formatach Constructed. Najlepiej
widac to w przypadku formatu Standard, w ktérym wydawca stosuje rotacje.
Co roku usuwa starsze dodatki z puli kart wykorzystywanych do budowy
talii. Wraz z wydaniem kazdego dziewiatego z kolei dodatku cztery najstar-
sze s usuwane. Pozwala to utrzymac ,,swiezo$¢” formatu Standard. Zmusza
graczy do nieustannego projektowania nowych lub ulepszania stworzonych
wczesniej talii i ciagltego identyfikowania najbardziej skutecznych taktyk.
Przygotowujac sie do rozgrywek, gracze starajg si¢ maksymalizowac swoje
szanse na zwyciestwo poprzez analize aktualnej sytuacji w obrebie ,,metagry”

Metody przygotowan graczy do najwazniejszych rozgrywek w MTG
moga by¢ bardzo rdzne. Jest bowiem wiele czynnikow, ktére ksztattujg ich
podejscie do tego typu treningu. Istotny jest z pewnoscia czas, ktory zawod-
nicy moga przeznaczy<¢ na przygotowania oraz to, czy do zbieranych w cyklu

W subkulturze graczy ,banem” okresla sie kare za naruszenie zasad gry. Oznacza on
zakaz udzialu w rozgrywkach wiazacy si¢ z czasowym lub permanentnym zabloko-
waniem konta danego uzytkownika przez organizatora lub wydawce gry.
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treningowym informacji podchodzg intuicyjnie, czy analitycznie. Warto raz
jeszcze podkredli¢, ze kazdy z graczy bioracych udzial w omawianych bada-
niach w ostatnich latach odnosit w MTG znaczace sukcesy. Na podstawie ana-
lizy zebranych danych trudno byloby wigc stwierdzi¢ wyzszo$¢ jednej metody
przygotowan nad inng. Celem badan nie bylo okreslenie najskuteczniejsze;
metody treningowej, tylko opisanie najczesciej stosowanych sposobow przy-
gotowan do rozgrywek i ich specyfiki.

Jak wcze$niej wspomniano, w prezentowanym rozdziale skoncentrowano
si¢ na stosunkowo licznych wypowiedziach badanych graczy pokazujgcych
znaczenie kapitalu spotecznego (sieci relacji, znajomosci i wzajemnego uzna-
nia) w kontekscie przygotowan do rozgrywek w MTG. Dotyczy to przede
wszystkim pozyskiwania informacji w zakresie ,metagry” Mimo ze zawod-
nicy uczestniczg w rozgrywkach indywidualnie, w ramach treningu na ogot
chetnie ze sobg wspélipracuja: ,,przygotowania ludzi probuja by¢ obiektywne,
ale za bardzo opieraja si¢ na subiektywnych kryteriach, na przyklad osobistych
preferencjach. Ja stawiam na fundamenty budowane przez lata i to, ze duzo
gram online - jest wygodniejsze i przyjemniejsze niz papier. Wazne jest tez
dzielenie si¢ wnioskami z innymi graczami, ktérych opinie szanuj¢” (wywiad
nr 4); ,bardzo duzo gram online. Potem wrzucam moje wyniki do specjal-
nego Excela i analizujemy je w naszej grupie «testingowej»?, i rozmawiamy,
co one dla nas znaczg” (wywiad nr 9).

Niektorzy gracze podkreslali wprost, ze ,testing” grupowy zwieksza szan-
se na zwyciestwo we wspolzawodnictwie w MTG: ,turnieje gralem gléwnie
papierowe, ale przygotowywalem si¢ do nich online. Zawsze bylem i jestem
w permanentnym niedoczasie. Musialem postawi¢ na wydajno$¢. Przed du-
zymi turniejami organizuj¢ hive mind (zespo6t zadaniowy — przyp. aut.), ktory
wspOlnie zbiera i przetwarza dane” (wywiad nr 5).

Jeden z badanych wymienial nastepujace elementy swojej metody przygo-
towan do rozgrywek: ,,«testing» z grupa testowa na zywo (8-10 osob), spotkania
po kilka godzin, kilka razy w tygodniu. Przeplatane grami online. Obie formy
sie¢ wzajemnie uzupetniaj3. Gra online daje szerszy poglad na metagame. To na-
rzedzie, aby nauczyc¢ si¢ gra¢ dobrze i rywalizowaé w papierze. Granie na zywo
to szybko$¢ przeptywu mysli miedzy graczami” (wywiad nr 10).

Scista wspotprace z innymi zawodnikami (czasem bardziej uzdolnionymi i uty-
tufowanymi srodowiskowymi liderami) niektorzy badani identyfikowali jako naj-
wazniejszy czynnik zwiekszajacy szanse na sukces w MTG: ,,gram trochg online, ale
od samej gry wazniejsze sa dla mnie rozmowy z innymi graczami i ogladanie relacji

*® W $drodowisku graczy MTG ,testingiem” okresla si¢ taktyczne przygotowanie

do rozgrywki.
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z mniejszych turniejéw poprzedzajacych moj wystep” (wywiad nr 6); ,,malo gram,
bardziej ogladam, jak kto$ inny gra. Dzieki temu jestem w stanie przepracowac wig-
cej informacji. Nie mam swojego systemu treningowego, gdy testujemy grupowo,
dostosowusje si¢ do tych, ktorzy takowy plan majg” (wywiad nr 8).

Inny badany podkreélit znaczenie wspomnianych wczeéniej formatéow
MTG, ktore wplywaja na to, jak przebiega proces treningowy graczy: ,,przy-
gotowania znaczaco roznig si¢ ze wzgledu na grany format. W Modern nie-
wiele jest do odkrycia, wiec bierzesz to, co ci siedzi i tym grasz. W Standard
i w Limited, jak masz ludzi, ktérzy ci pomoga w «testingu» albo nosa do wy-
szukiwania talii, to mozna pokusic si¢ o «zlamanie formatu»*” (wywiad nr 3).

Podsumowujac, w wypowiedziach graczy zaobserwowano dwie prawi-
dlowosci: 1) w ramach przygotowan do rozgrywek (takze tych w formie tra-
dycyjnej) zwykle wykorzystuja ,testing” online, bez wzgledu na format MTG;
badani na ogo6t zwracali uwage na to, ze gra za posrednictwem internetu jest
bardziej wydajna i wygodna; 2) korzystanie z kapitalu spolecznego stanowi
wazng cze$¢ metod przygotowan na najwyziszym poziomie; w przypadku
MTG jest to stosunkowo popularna zinstytucjonalizowana praktyka, przyjety
w Srodowisku graczy zwyczaj organizowania swoistego panelu dyskusyjnego
charakteryzujacego si¢ do$¢ swobodna wymiang mysli lub zespolu zadanio-
wego koncentrujacego si¢ na wykorzystaniu mozliwosci specjalistycznego
oprogramowania do analizy danych.

Poréwnanie deklaracji uczestnikéw IEM 2018 z wypowiedziami do§wiad-
czonych graczy MTG pozwala sadzi¢, ze che¢¢ spedzenia czasu ze znajomy-
mi i poznania nowych ludzi moze by¢ znaczacg motywacja do gry nie tylko
na poziomie amatorskim, ale takze zawodowym. Wzmacnia to tez¢ o istotnej
roli gier elektronicznych w ksztaltowaniu kompetencji spotecznych i budowa-
niu swoistej wspolnoty. Funkcjonowanie w §rodowisku sympatykéw i uzyt-
kownikéw MTG moze utatwia¢ nawigzywanie relacji, przyczyniac si¢ do do-
skonalenia umiejetnosci komunikacyjnych, adaptacyjnych i liderskich oraz
pozytywnie wplywaé na zaradnos¢ graczy®. Ze wzgledu na spotykane wcigz
przejawy stereotypowego postrzegania uzytkownikow gier, jak réwniez tech-
nologiczne zaposredniczenie, bedace konstytutywng cecha wspétzawodnic-
twa w e-sporcie, generowanie kapitatu spotecznego w tym wiasnie kontekscie
pozostaje zagadnieniem nieoczywistym i przez to tym bardziej interesujgcym.
Niewatpliwie problem ten wymaga dalszych, bardziej poglebionych badan.
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W srodowisku graczy MTG ,,zfamanie formatu” oznacza znalezienie taktyki, ktora wy-
roznia sie na tle innych znacznie wyzszym wskaznikiem zwycigstw (win ratio). Z punktu
widzenia statystyki, jest to konfiguracja talii kart, ktéra wygrywa istotnie czesciej niz inne.

*  Por.R.C. Lorenziin. (2015), dz. cyt.; M. Barr (2017), dz. cyt.; ]. Hettrick (2012), dz. cyt.



