DET SOCIALE LIV
I WORLD OF WARCRAFT

SOCIAL IDENTITET OG FALLESSKAB | DEN VIRTUELLE VERDEN

Er onlinecomputerspil sociale medier ligesom Facebook og Twitter? Og hvilken indflydelse har de pa men-
neskers leg med (selv-)identitet? Millioner af mennesker har pd globalt plan valgt at fordybe sig i online-
spillet World of Warcraft, der er bygget over de traditionelle fantasy-rollespil som Dungeons and Dragons.
Her organiserer man sig i 'guilds’ enten for at socialisere og chatte med andre eller for at 'raide’, hvori-
gennem man samler bytte og opbygger sin person (‘avatar’) i spillet. | forhold til disse forskellige interes-
ser udspiller der sig i onlineuniverset mange former for sociale identifikationer og roller, som kan forstas
gennem etnometodologisk-inspireret feltarbejde.

af MARK THORNBERG

eorieme om den virtuelle

verden er mange. Nogle teo-
ner pdpeger, at Massively Muilti-
player Online Role-Playing Games
(MMORPG) fungerer som en
legeplads for unge mennesker,
der eksperimenterer med leg og
identitet 1 onlinespil, fordi kroppen
anonymiseres. Det gor det lettere
at veere &benhjertig 1 sociale sam-

menhange, da din krop og din
personlige identitet er gemt bag
skermen. Andre teorer papeger,
at wirtuelle verdener som World
of Warcraft er sociale systemer,
der snylter pd systemer fra den
virkelige verden, hvor vi kender
dem fra virksomheder. Medarbej-
dere fastholdes | jobs ved at virk-
somheden motiverer hende eller

ham gennem belenninger for at
udfare et simpelt stykke arbejde.
P4 den made, argumeniteres det,
er MMORPGer en form for ‘virk-
somhedspraktix. | World of
Warcraft indgar det wirtuelle be
lonningssystem | en hverdagsliv
sagtig symbolekonomi, hver spil-
leverdenens udstyr som vaben og
rustninger spiller en noglerolle for



spiilernes identifikation med de
vaerdier, der skal bestemme deres
avatars karriere.

Udvikling af din avatar

| de fleste spil, vi kender, somn
for eksempel Ludo eller Tetris, er
der en ende, som er, nar
du enten vinder eller taber
spilet. | World of
Warcraft er der ikke no-
gen slutning pa spillet. Spil-
et slutter, ndr du bliver
tret af det. P4 den made
kan spillet fortsatte | en
uendelighed. For de fleste
handler spillet om at for-
bedre en avatar, som er
din onlinefigur. Din avatar
starter pa 'level |’ (forste
niveau} og arbejder sig vej
tl det hejeste level, som
for tiden er 85. Du stiger
level ved at udfere missio-
ner, som for eksempel be-
star af at drazbe onde
modstandere, samle for-
skellige ting eller rejse
rundt og udforske omri-
der, som giver 'expenence
ponts. Der er forskellige
racer og 'klasser' {s& som
healer, kriger og sa videre},
og du har indfiydeise pa,
hvordan din avatar skal se
ud med hér, skag, hudfar-
ve og harfarve. Nar din
avatar nir level 85, starter
Jagten pd udstyr. Udstyr
har social veerdi og kan
vare vaben, rustninger el-
ler ndedyr. Alt udstyr har et eks-
klusivt udseende. Det er genstan-
de, som andre spillere kan nikke
genkendende tl og germe giver
rosende kommentarer til, hvis de
er svare at fa fat i, Websites som
MMO  Champion, hvor spillere
holder gje med nyheder, unders-

totter den sociale funktion, som
udstyr har. Her uploades ofte bil-
leder af udstyr, for de er en del af
spillet,

Udstyrets prestigevaerdi kom-
mer ogsa til udtryk | tal. Missioner
indeholder udstyr, som er be-

nzvnt med et ‘item level' eller
‘genstandsniveau’. Det er en nu-

merisk  vardi, der angiver
svaerhedsgraden for at opna dette
udstyr. For eksempel for at fa fat i
‘level 353 loot’ {bytte), skal du ha-
ve level 346 items pad din avatar.
P& den made bliver din avatar
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over tid et CV, fordi folk kammer
til at kunne genkende dig gennem
de handlinger, du har gennernfert.
Dem, der ikke genkender dit ud-
styr pa udseendet, kan inspicere
dig og se, hvad du star for, ait ef-
ter hvor hojt dit item level er. Alt
dit udstyr fungerer som in-
dikatorer pd, hvorvidt du
eri stand til at fortele om,
hvad spillets mere eksklu-
sive omrader gir ud pa.
Din avatar har pd den ma-
de et socialt aspekt, da
hvert enkelt stykke udstyr
reprasenterer en fortzl-
ling, en mission og en sejr.

Sociale guilds

Guilds er scciale fore-
ninger, der eksisterer inde
i spillet. De kan ses under
navnet pd din avatar. De
stiftes af spillerne selv og
kan med tiden vokse til op
mod 600 spillere. Karakte-
ristisk for guilds er, at de
har en klar struktur lige-
som virksomheder. Der er
en Guild Master; en raekke
Cfficerer, som Guild Mas-
teren her forfremmet til at
hjzlpe sig med den daglige
gang; 'Veteraner, som er
mediemmer med lang og
tro tjeneste; de jevne
'"Medlemmer’ og 'Initiates’,
som er en nybegyndersta-
tus, hvor du skal bevise dit
vard over for guildet. Alt
efter din status i guildet
har du en reekke tilladelser, for ek-
sempel om du méa tage ting og
penge ud af guildets bank, om du
ma invitere nye medlemmer ind i
guildet, om du md organisere
events i guildets kalender og sa vi-
dere.

Alle guilds har en kalender til-
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knyttet, hvor Guild Masteren og
Officererne kan organisere raids.
Det er wigtigt for guldet at have
mange aktiviteter | kalenderen, da
det hjelper med at holde med-
lemmeme aktive. Nir medlem-
meme er aktive, tjener guildet
point, som indleser eksklusive be-
lenninger og frynsegoder til alle
guildets medlernmer. Disse belon-
ninger er for eksempel hurtigere
transport: bonusser der oger
mangden af guld, du finder; bo-
nusser til hvor meget udstyr, du
kan bare rundt pa; eller bonusser
til mengden af experence points,
du far, ndr du sfdr et monster ihjel.

Nar guilds vokser sig store,
kober stiftere ofte en hjemmesi-
de til deres guild. De fleste hjem-
mesider laves gennem Wow-
stead, som tilbyder hjemmesider
specifikt tl guwlds | World of
Warcraft. De fleste guilds keber
sig med tiden opgsd adgang tl en
voice chat, som er et program,
der kerer i baggrunden, mens
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man spiler. Programmer som
Ventrilo og TeamSpeak gor det
saledes muligt for spillerne at tale
sammen. Det er hyppigst ‘raiding
gullds’, der benytter sig af det, da
det gor det lettere at koordinere
de mange komplekse aktiviteter,
der er nadvendige i et raid.

Konkurrencepragede raids
Hvor guilds primart er sociale
enheder, hvor man kan chatte og
hygge sig, er raids praeget af kon-
kurrence. Et raid er en gruppe pé
op til 25 spillere fra guildet, som
er udvalgt til at udfere en bestemt
mission. Den mission medferer
belenninger i form af udstyr med
en hojere item level, som gor del-
tagerne starkere til naste gang,
de skal pd mission. En belanning
kan for eksempel vere en rust-
ning eller et magtfuldt vaben, som
man far fra en af modstanderne i
rmissionen, men det kan ogsa vare
‘achievements’, som udleser be-
'gnninger. Nogle af disse achieve-
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ments er meget sveEre at gen
nemfore og kraver, at du er med
I et guild raid adskilige gange. De
har en hoj prestigevardi for nogle
spillere.

Afgerende for, om du kammer
med i et raid. er, om du kender
din avatars klasse, og om du har
de nedvendige spil-tifejelser (‘ad-
dons'}. Websites som Curse.com
og Elitsterkscom understetter
spillere | at opbygge viden om
kring deres avatar. Tiffojelser som
Atlas og Recount. der kan down-
loades pa Curse.com, tilbyder de
talierede kort over omriderne,
hvor du ferdes. Recount er et
redskab, der méler din prastation
1 grafer. Mer kan du se, hvem der
deler mest skade mod modstan-
deren, hvem der healer skadede
allerede mest, og hvem der er
dod flest gange. P2 Elitistjerks.com
kan du lazse 20 sider lange guides
l, hvordan du skal spille din ava-
tar for at opna det bedste resul-
tat. En dedkeret (‘hardcore’) rai-
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der spiller ofte med mere end 10
forskellige tifajelser for at optime-
re sin prastation.

Splid mellem medlemmerne
af "hardcore guilds’

Over tid kan der opsta splid
mellem medlemmerne i de for-
skellige gulds. Hvis en spiller for
eksempel har vaeret vk et stykke
tid, har guildet manglet den ava-
tar, som spilleren har haft. 54 re-
krutterer guildet typisk en ny ava-
tar til at varetage den gamle spil-
lers rolle. Hvis den gamle spiller s3
kommer tibage, er der pludselig
to spillere, der germe vil have den
samme plads 1 raidet. Alt efter
omstendighederne er den gamle
spiller nedt til at lede efter et myt
guild. Det forekommer ogsa, at
der opstir personlige uoverens-
stemmelser - for eksempel hvis et
guilds 'raid-ledere’, de der stdr for
taktk og strategi i de forskellige
raids, ikke vurderes til at vere go-
de nok S hopper en eller flere

spillere typisk fra et guld ul et an-
det for at fremme deres avatars
karmere.

Disse former for sphd praegede
min deitagende observation i et af
de mange gulds, jeg naede at
vare med |, hvor jeg opdagede,
det var i disse sammenhaznge den
underliggende mening og vardi,
der var tilskrevet de hoje item le-
vels kom til syne. Min egen avatars
karriere i World of Warcraft be-
gyndte for alvor, da min online-
rollespilsfigur, som er en prest,
kom 1 det norsk-danske guild Vals
Mordos (pseudonymer anven-
des). Det var et hardcore raiding-
guild, hvilket vil sige, at man raider
mere end det gennemsnitlige rai-
dingguild. Her brugte jeg op mod
fern dage om ugen, fire til seks ti-
mer hver dag p3 at rade. Vi ud-
forte missioner, som for eksempel
at nedkempe drager og demoner
i store grafiske slotte eller dybe
frygtindgydende grotter for at f
magtfuldt udstyr med stor presti-
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gevardi | spillet. Dog gik der ikke
lang tid, for guldet kke var hard-
core nok for nogen. De ville spille
endnu mere, og de wille af med
nogle af dem, som ikke var ved
deres computere til tiden, ndr rai-
dene startede. Derfor startede
over halvdelen af Vals Mordos et
nyt og endnu mere hardcore
guild, som hed Entos. Dog skete
der i overgangen det, at den for-
deling, der var | det gamle guild,
blev oplest. | Vals Mordos var det
voksne meend, der styrede guildet,
og nogle unge drenge, der stod
for taktik og strategi i de forskelli-
ge rads. De voksne mand var ik-
ke s& optagede af raids og havde
derfor ikke den samme interesse
for udstyr, som de unge drenge.
Derfor kunne de bedre vare guil-
dets ledere, da de kunne lese
konflikier pa en diplomatisk made
uden at blive involverede i lange
diskussioner om, hvem der skulle
have haft hvilket udstyr. Da de un-
ge drenge stiftede Entos, blev de



voksne sat tl side, s& de drenge,
der var ledere i raids, ogsé kunne
lede guildet. De kunne dermed
eneradigt flerne folk, de ikke syn-
tes om, fra guildet uden at skulle
vende sagen med de voksne farst.
P& det punkt blev det for meget
for mig. Jeg ville gore det, som jeg
troede var
en falles
skabets tje-
neste ved
at sige i re-
sten af guil-
dets péher,
at ledeme
var umen-
neskelige,
totalitaristi-
ske og ude-
mokratiske i
deres ledel-
sesstil. Efter
det forlod
g guildet
og meldte
mig ind | et
andet guild,
som  ogsd
var hardco-
re, men
hvor der ikke var behov for pisk,
hiird konkurrence og verbale are-
tever for at fa folk til at gere de-
res arbejde. | mit nye guild var der
adskillige kvindelige ledere, hviket
var noget nyt for mig, da alle var
drenge og mand | det andet guild.
Sjovt nok udlaste min protest ikke
megen stette fra de af mine gam-
le bekendtskaber i Entos, der gik
helt tilbage ti' Vals Mordos - vir-
tuelie bekendtskaber, som havde
stiet pd over en drrakke. Nar jeg
spurgte dem, om der var blevet
samlet op pa problemet, svarede
de: "Hvad for et problem?” Spurg-
te jeg videre ind tl det demokrati-
ske dilemma, blev jeg medt med,
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at: "World of Warcraft er ikke et
demokrati, hvor man skal diskute-
re noget eller problematisere no-
get. Det er bare et spil, hvor man
spiller sit spil og er ligeglad med
alt andet.” For at det ikke skulle
vare nok, blev jeg medt med ag-
gression fra lederne i Entos, da de

havde fundet ud af, at jeg havde
snakket med nogle af mine gamle
bekendiskaber omkring min dra-
matiske afsked. Jeg blev kaldt en
'drama queen’ og en 'k&ling. og
at jeg ikke havde forstdet, at
World of Warcraft ikke handlede
om at holde pi venner, men om
at raide og drebe maodstandere
og at fa bedre og bedre udstyr til
sin avatar.

Guilds imod raids

P4 grund af de mange konflik-
ter, der opstdr i og omkring raids,
er der mange spillere, som laver
deres egne guilds, hvor formilet
med guildet ikke er at komme
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lzngere | de stigende sveaerheds-
grader af raids for at f bedre og
bedre udstyr. Her kan ideen om
familen vare central for folelsen
af nerveer og sammenhold. | et in.
terview med en finsk sygeplejer-
ske om hendes forhold ti sin ava-
tar, og hvorfor hun var i et lille og
ukendt
guld, for-
talte  hun,
at det fami-
heagtige
fzllesskab
var neglen
t#l  hendes
spilleglede
Hendes
guild var et,
som  hun
netop be
tegnede
som en fa
milie.  Ikke
fordt  hun
havde
medt  fol
kene bag
avatareme
i sit guid,
eller at hun
kendte dem fra virkelghedens
verden. Hun havde faktisk lkun
medt en ud af de cirka tyve, der
var i guildet. Hun var selv en hojt
stiende officer i guldet, si hun
kunne invitere folk, der passede
ind | deres samvar og fierne folk.
der ikke opferte sig ordentligt
Det. som giorde, at hun ikke on-
skede at forlade sit guild vl forde!
for et sterre guild, hvor hun kun.
ne opleve mere fremgang i kam-
pene mod drager og dzmoner,
var, at hun ikke kunne undvare
de helt almindelige hverdagsting,
som ogsa gorde en familie til en
familie. | hendes guild kunne de
sire hinanden og vare kede af

g
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det bagefier, undskylde for det,
de havde gjort, og blive venner pd
ny. P& samme made som hun
spejlede sig i sit puild, spejlede hun
sig 0gsa | sin avatar. Hun spillede
en kvindelg elver, fordi hun selv
var en kvinde, og druide fordi hun
selv var sygeplejerske. Hun si en
sammenhzng mellem sin avatar
og =n virkelige person; melem
rollen i guildet og rollen i hver-
dagslivet. Hun kunne godt lide at
hjlpe folk og at heale folk, hvilket
var hendes rolle 1 guildet og i de
rads, hun var med i. Efter at hun
fortalte om sig selv, viste hun mig
sit udstyr, som hun havde opnéet
forst og fremmest i en kamp,
hvor hun hele vejen havde op-
retholdt sine vardier om sin rol-
le i det nzre frem for det korpo-
rative og militante virksomheds:-
deolog, der gemmer sig | mange
hardcore guilds.

Det nzre og det lokale
udspiller sig igen

De to historier om guilds viser,
at World of Warcraft reproduce-
rer hverdagshivssamvaer. Virtuel
dentitet i World of Warcraft
handler om det sociales rolle for
opretholdeisen af en individualitet.
| World of Warcraft er det falles-
skabet, som definerer dine ram-
mer og dine behov inden for de
rammer. Du er, som en af lederne
i et af de mange hardcore guilds,
jeg slog mine folder i, sagde til
mig, kun en lille brk i guildet som
en helhed, og du er aldrg sterre
end helheden selv. Bliver du
storre end den helhed, s& mi du
gd. De, der valger at smutte, kan
starte deres egne guilds baseret
pa deres egne vardier, og de kan
sd rekruttere medlemmer, hvis
vardier stemmer overens med
guildets. P4 den made bliver der

skabt nye faellesskaber, der kan
forhandle sig til nye definitioner
pa rammer og vaerdier, der afspej-
ler de enkelte medlemmer.
World of Warcraft er séledes
forst og fremmest et social-semio-
tisk univers, hvor definitioner ud-
spiller sig med og imod hinanden,
for eksempel som det sker med
itemn levels.

Den virtuelle verden er altsa en

symbolekonomi, hvor udstyr og
avatars far en social mening, nar
de defineres | forhold til individu-
elle vardier, der har et fzllesska-
bende formil. Det symbolske er
pa den maide et folelsespolitisk
samver, hvor der forhandles,
hvordan et fallesskab skal indret-
tes online. P& den mide er vores
individuelle naerver stadig det,
som vi registrerer i det anonymi-
serede samvar.
De ting, som udspiler sig online
indenfor og imeitem guilds, er s-
ledes nzre ting. Der bliver sat ar-
biirere rammer, som tjener til at
holde pd f=llesskabets normer,
rammer der udspilles uden defini-
tion for ikke-familiemedlemmer,
som kan std uden for fzllesskabet
og undre sig. Rammer, der derfor
optreeder som absurde, hvis man
forseger at zndre p& dem. Derfor
er et feltarbeide 1 World of
Warcraft et oplagt etnometodo-
logisk projekt, hvor rammer bliver
brudt for at indsamle data om,
hvordan de forsvares, defineres
og genetableres.
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