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LUDOTARIAT W MINECRAFCIE —
SOCJOEKONOMICZNE ROZWAZANIA NAD ROLA GRACZA
WE WSPOLCZESNYCH TRYBACH DLUZSZEJ ROZGRYWKI

Niniejsza praca stanowi eksploracje sytuacji ludotariusza — gracza inwestujacego bardzo wiele czasu w dany
tytul, jednak niechetnego dokonywaniu mikroptatnosci — w $rodowisku administrowanych niezaleznie od
tworcow gry serwerdw w grze Minecraft. Zrodtem informacji jest autoetnograficzna praca autora, ktory poprzez
uczestnictwo w rozgrywce i za pomoca spisywanych na biezaco notatek uzyskat perspektywe gracza stojacego
na dole drabiny spotecznej, posiadajacego zatem predyspozycje do realizacji rozgrywki w trybie ludotariusza.
Najwazniejszymi obserwacjami sa: podporzadkowanie rozgrywki mechanizmom ekonomicznym oraz fakt, iz
nagrody — najczesciej niewymienialna serwerowa waluta, nie rOwnowaza wymaganej do ich uzyskania pracy,
powodujac kumulacje zasobow do wewnatrz: ludotariusz w trakcie owej rozgrywki niczego nie produkuje.
Dyskusyjny jest takze status posiadanych dobr, gdyz serwery czgsto sa resetowane, by zapobiec nadmiernej
inflacji wytracajacej graczy z potrzeby gromadzenia wigkszego kapitatu, ergo angazowania si¢ w rozgrywke.
Same serwery sa administrowane przez nie w petni transparentne podmioty, ktore nierzadko tamia oficjalne
wytyczne tworcow Minecrafia. Oddolne, indukujace ludotaryzacje, srodowisko serwerowe nie jest wigc
w zadnym stopniu lepsze od tych kreowanych odgornie przez tworcow gier.

Stowa kluczowe: ludotariat, Minecraft, tryb prison, skyblock, socjoekonomika

WPROWADZENIE

Podstawa niniejszej analizy jest zakres pojeciowy terminu ,ludotariat” w znaczeniu
skonstruowanym przez Michata Klosinskiego (Ktosifiski, 2025a). Termin ten jako pierwszy
zaproponowat Bruno Vétel, ktory powiazat go ze zjawiskiem playbour — graczy optacanych
realnymi pieniedzmi, zadaniem ktérych jest zdobywanie dla klienta surowcoéw wewnatrz gry.
Okreslit w ten sposob ,.tych, ktorzy kontrybuuja do spoteczenistwa wylacznie poprzez swoja
zdolnos¢ do grania” (Vétel, 2013, s. 5-6). Klosinski redefiniuje 6w termin, skupiajac si¢ na
trzech jego aspektach.

*  Wydzial Humanistyczny, Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w Krakowie, e-mail: mwoj-
narowski676@gmail.com
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Jednym z kluczowych wskaznikow analitycznych w kontekscie gier jest retencja graczy
(Viljanen et al., 2018, s. 128). Im wyzszy jest ten wskaznik, tym wigcej czasu gracz spedza
w $wiecie gry, co przektada si¢ — w grach free-tfo-play — na wzrost prawdopodobienstwa
dokonania mikroptatnos$ci (Lassila, 2022, s. 6). Mozna grac¢ bez wydania zadnych pieniedzy,
lecz proces ten jest mozolny. Ludotariusze nie musza wigc otrzymywac za swoja gre realnego
wynagrodzenia, gdyz rekompensata czasu i wysitku jest unikniecie mikroptatnosci. Gracze
ci sa wiec ,,nieautentyczni”, gdyz ,,zdaja sie pracowac dla gry” (Ktosinski, 2025a, s. 1). Nie
mozna ich wiec wpisa¢ w kategorie zjawiska Real Money Trading (sprzedazy dobr wewnatrz
gry za realna walute), gdyz produkowane przez ludotariuszy dobra nie przekladaja sie na
korzysci w $wiecie pozawirtualnym. Czgsto dobra te nie sa jednoznacznie wymienialne na
rzeczywista walute. W odroznieniu od game farmerow, ludotariuszy cechuje takze samo-
dzielnos¢ w prowadzeniu rozgrywki. Nie sa pracownikami zatrudnianymi przez farmy, po-
niewaz w wigkszo$ci nie wytwarzaja dobr zbywalnych za pozawirtualng walute, a zatem ich
warto$¢ jako pracownikdw jest znikoma. Pewnym podobienstwem jest tu jednak ich status
zabawo-robotnika: osoby niebedacej w stanie jednoznacznie sklasyfikowac swoich dziatan
jako pracy ani jako zabawy (Bomba, 2010, s. 153). Playbour jest wigc tu rozumiany szerzej
w oderwaniu od aspektu zarobkowego — nieoptacana praca faczona jest z postrzeganiem
procesu rozgrywki jako zabawy (Kiicklich, 2005).

Ludotariusz — wzorem proletariusza — zostaje odlaczony od efektow swojej pracy, zas jej
proces odbywa sie w alienacji od wiedzy i umiejetnosci. Jak podaje Pawet Frelik: ,,cyfrowa
praca jest narzedziem neoliberalizmu, w ktéorym funkcjonuje kapitalizm kognitywny oraz
czesto towarzysza mu przypadki wyzysku” (Frelik, 2016, s. 172). Eksploatacja nastepuje
zarO6wno na etapie pracy, jak i jej waloryzowania.

Klosinski wpisuje zjawisko ludotaryzacji w szerszy kontekst badan nad elementami bio-
polityki w grach (Ktosinski, 2025b). Projektanci gier daza do utrzymania uwagi gracza, by
w toku rozgrywki ,,decyzje uzytkownika staly si¢ blizsze celom i interesom deweloperow”
(Lassila, 2022, s. 14). Ludotariusz jest klientem modelowym, gdyz spedza w grze mnostwo
czasu oraz jednoczes$nie buntowniczym, poniewaz nie planuje przeskoczenia mozolnych
etapow rozgrywki za pomoca mikroptatnosci.

Klosinski zastosowat powyzsze znaczenie terminu ludotariat w procesie analizy gier,
w ktorych projektanci zamiescili mechaniki sprzyjajace ludataryzacji spotecznosci. Celem
niniejszego tekstu jest przeprowadzenie podobnej analizy, jednak bedzie ona dotyczy¢ od-
dolnie kreowanych dos§wiadczen wewnatrz gry Minecraft. Obecne tam serwery spotecznosci
cechuje niezaleznos¢ wzgledem tworcow gry oraz mozliwos¢ bezplatnego dotaczenia przez
gracza. Serwer jednak wymaga stalego doptywu srodkéw na poczet jego utrzymania, co przy
braku pobierania przez administratora optat za wstep' prowadzi do rozwoju mikroplatnosci.
W zwiazku z tym wiascicielowi zalezy na jak najwigkszej retencji — identyczny mechanizm
jak w przypadku gier free-to-play. Problemem jest jednak wzgledna anonimowos¢ i bezkarnos¢
administratorow, ktorzy potencjalnie moga pozwoli¢ sobie na wigcej, niz studia wydajace gry

I Zgodnie z oficjalnymi wytycznymi dla wiascicieli serwerow (Mojang, AB 2026¢) moga oni pobiera¢ optate
za wstep na serwer, lecz jest to praktyka nieczesto spotykana w dzisiejszych czasach.
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na rynek. Serwery spotecznos$ci gry Minecraft sa wiec przestrzeniami nie w peni bezpiecz-
nymi, zwtaszcza dla mtodszych graczy.

CHARAKTERYSTYKA BADANYCH TRYBOW GRY

Przedmiotem niniejszej analizy sa tryby prison oraz skyblock na polskich serwerach
gry Minecraft. Celem rozgrywki w trybie prison jest gromadzenie serwerowej waluty
potrzebnej do wykupienia dostepu do kolejnych sektoréw, co umozliwia jeszcze szybszy
zarobek. Teoretycznym koncowym celem rozgrywki jest osiagniecie ,,wolnosci” — ostat-
niego sektora, ktérego wykupienie odblokowuje rézne ekskluzywne interakcje ze $wiatem
(przyktadowo analizowany serwer Craftmc.pl oferuje dostep do nowej mapy oraz kilka
dodatkowych form pozyskiwania surowcow). Nie jest to wigc definitywny koniec, lecz
rozwinigcie rozgrywki o nowe mozliwosci. Tryb posiada takze forme prywatnej przestrzeni
dla graczy, cho¢ — w odroznieniu od innych trybow dluzszej rozgrywki — czesto dostep
do niej nalezy wykupic.

Rys. 1. Sektor na trybie prison. Kolejne roznia si¢ od siebie tylko blokami, ktére mozna wydoby¢

Tryb skyblock stanowi nawiazanie do oryginalnej mapy stworzonej przez uzytkownika
Noobcrew i udostepnionej na oficjalnym forum gry 4 wrzesnia 2011 roku. Jej celem jest
optymalne zastosowanie rzadziej wykorzystywanych? mechanik gry w celu przetrwania
na matej wyspie otoczonej pustka. Interpretacja serwerowa doklada do rozgrywki warstwe
ekonomiczna oraz zewnetrzne mozliwosci pozyskania surowcow; czesto takze powigzane
z waluta. Standardem jest takze stan, w ktorym kazdy z graczy moze bezptatnie utworzy¢
wlasna wyspe. Inaczej niz w trybie prison — tu nie ma jasno sprecyzowanego celu gry.

2 Przyktadem takiej mechaniki jest generator nieskonczonego bruku.
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Rys. 2. Oryginalna mapa skyblock autorstwa gracza pod nickiem Noobcrew. Wspolczesne serwery
czesto implementuja autorska wersjg wyspy

Wybrane tryby gry posiadaja nastepujace cechy wspdlne: wewnatrzserwerowa ekonomia
oparta na umownej walucie, brak jasno sprecyzowanego celu gry oraz cykliczno$¢ (wyrazo-
na w formie edycji serwerowych, po ktérych zakonczeniu nastepuje zresetowanie zasobow
graczy). Te trzy atrybuty sa niezmienne w zakresie wspotczesnie wystepujacych trybow
rozgrywki niebedacych minigrami, co usprawiedliwia dokonane przez autora uogoélnienie.

METODOLOGIA

Badanie zostalo przeprowadzone w przestrzeni dwoch serwerow gry Minecraft, zas jego
podmiotem jest interakcja pomigdzy poczatkujacym, niechetnym wydawaniu pieniedzy na
mikroptatnosci, graczem a oddolnie skonstruowanymi (z wykorzystaniem pluginéw serwe-
rowych) mechanikami. Samo pojecie gracza poczatkujacego jest tu skorelowane z pojeciem
awatara niewiarygodnego. W wirtualnym $wiecie gry miara wiarygodnos$ci jest staz oraz
zaangazowanie w aktywnosci danej spotecznosci (Jemielniak, 2013, s. 108). Zawezenie pod-
miotu wyltacznie do tego typu graczy jest konieczne, gdyz — nawet w sytuacji catkowitego
zresetowania postepdw po starcie nowej edycji trybu — osoby uznane za wiarygodne moga
liczy¢ na pewne wsparcie ze strony innych graczy. Autor nie skupia si¢ wiec na mechanikach
stworzonych przez studio Mojang AB, gdyz w realiach omawianych trybow nie stanowia one
kluczowego elementu petli rozgrywki. Sa niezbednym fundamentem systemu serwerowego,
lecz to dookota mechanik wtornych wzgledem wersji Vanilla® ksztaltuja sie realia spolecz-
nosci. Rozgrywka na trybie prison odbyla si¢ na serwerze craftme.pl, ktory zostal wybrany
losowo z listy na stronie Mcserwery.pl. Tryb skyblock zostal rozegrany na platformie Ljaymc.pl.

3 Minecraft Vanilla to termin zbiorczo okreslajacy instancje pozbawione wszelkich modyfikacji wzgledem
podstawowej wersji gry. Nie ma tam wigc modow, plugindw, paczek zasobow czy data packow.
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Serwer ten byt juz wczesniej znany autorowi. Autor rozegrat tacznie 10 sesji (po 5 na kazdym
z serwerow), z ktorych kazda trwata okoto godziny.

Zastosowana metoda badawcza jest czysta netnografia. Oznacza to, ze dane zostaty w ca-
tosci zgromadzone w procesie interakcji wewnatrz $wiata wirtualnego (Kozinets, 2013 s. 103).
Jako 7ze analiza zostata ograniczona tylko do sytuacji cztlonkow spoteczno$ci internetowe;j,
uprawniona staje sie dobrana technika, ktora nie zaktada interakcji wychodzacych poza $wiat
gry. Glowna technika badawcza jest autoetnograficzna obserwacja uczestniczaca. Skupia si¢
ona na przebadaniu danej grupy z perspektywy osoby, ktéra do niej nalezy — uczestniczy
w jej zyciu i aktywnos$ciach. Od etnograficznej obserwacji uczestniczacej odroznia ja status
badacza, ktory powinien nie tylko posiada¢ pewna wiedze na temat danej spotecznosci, lecz
takze winien mie¢ ,,mozliwos$¢ bycia w pewnym stopniu zaakceptowanym” (Hayano, 1979,
s. 100). Autor — jako aktywny gracz Minecrafta — spelnia zalozenia powyzszej definicji.

Technika autoetnograficzna zawezona do obserwacji uczestniczacej zostala wybrana
z powodu obawy autora o kwestie etyczne przeprowadzenia szerszych badan z udziatem oséb
trzecich. 20,59% graczy Minecrafta to osoby ponizej pietnastego roku zycia, za$ grupa 15-21
lat stanowi 43% wszystkich graczy (Kumar, 2026). Istnieje wiec spore prawdopodobienstwo
natrafienia wsrod aktywnych graczy na nieletniego. Wilaczanie do badan osdb nieletnich
wymaga dopetienia formalnosci (chociazby uzyskania zgdd na udzial w badaniu od rodzi-
ca/opiekuna prawnego), co jest zlozonym procesem. . Dodatkowym aspektem jest fakt, ze
spotecznos¢ wybranych serwerdw nie jest w zadnym stopniu hermetyczna, nie zachodzi wigc
konieczno$¢ nawiazania kontaktu z osoba bezposrednio nalezaca do grupy — perspektywa
badacza ma nikly wplyw na rzetelnos¢ obserwacji.

EKONOMIZACJA ROZGRY WKI

Centralnym elementem zaréwno progresji, jak i samego funkcjonowania w $wiecie gry
jest plugin wprowadzajacy don wtérna wzgledem fizycznej rzeczywistosci walute. Na obu
serwerach jej gromadzenie zdaje si¢ kluczowym elementem rozgrywki: tryb prison warunkuje
postep zarobieniem okreslonej sumy w sposob bezposredni (w celu odblokowania kolejnych
sektorow mapy nalezy zgromadzi¢ i nastepnie zaplaci¢ dana kwote), zas tryb skyblock wa-
runkuje go posrednio (specyfika mapy uniemozliwia pozyskanie sporej ilosci przedmiotow,
wiec osoba chcaca je zdoby¢ musi angazowac sie w handel miedzy graczami lub dokona¢
zakupu w serwerowym sklepie).

Oba tryby zawieraja komponenty kreatywne w postaci prywatnych przestrzeni, w ktorych
gracz ma pewna* swobode¢ tworcza, jednak aby pozyska¢ niezbedne narzedzia i materialy,
musi na nie zarobi¢. Pozyskiwanie waluty jest wiec czynnoscia jednoznacznie warunkujaca
dokonywanie postepu w grze, za§ — na ogdt kojarzone z gra Minecraft — dziatania tworcze
niemal w calosci podporzadkowane sa mechanizmom rynkowym.

4 Powszechna praktyka jest ograniczanie wielkosci prywatnej przestrzeni oraz limitowanie uzytku blokow, ktore
moga obniza¢ wydajnos¢ serwera. Przyktadem sa: spawnery, leje oraz mechanizmy wykorzystujace redstone.
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Sam proces zarabiania serwerowej waluty jest mozolny oraz najczesciej nie taczy sie
z nabywaniem wiedzy i/lub umiejetnosci. Na obu trybach lukratywna czynnoscia dla poczat-
kujacych jest wykopywanie blokow w regenerujacych sie co jakis czas kopalniach i nastepnie
ich sprzedawanie. Czynnos¢ ta wiec nie tylko nie daje satysfakcji oraz wytacza z nabywania
wiedzy i/lub umiejetnosci, lecz takze w zaden sposob nie wplywa na ksztalt rzeczywistosci.
Akt pracy jest wiec autoteliczny, gdyz — poza zwigkszaniem stanu posiadanej waluty — nie
doprowadza do zaistnienia jakichkolwiek zmian w ksztalcie wirtualnego swiata.

Waluta nie jest bezposrednio wymienialna na realne pieniadze. Pewnym odstepstwem
od tej reguly jest tu system nagrdd za zdobycie najwyzszych pozycji w rankingu danej edy-
cji zaobserwowany na serwerze Ljaymec.pl. Trzej posiadacze najwyzszego poziomu wyspy
otrzymuja: monety (specjalna walute dodatkowa, za ktora mozna zakupi¢ niektdre cenne
przedmioty), specjalny tag przy nicku oraz odpowiednio 200, 100 i 50 ztotych do wydania na
serwerze. Istotne jest, ze pieniadze nie sa wyptacane zwycieskim graczom, lecz przypisywane
do ich konta w postaci wtdrnej waluty do wykorzystania w sklepie premium. Nie zachodzi
wiec tu wyprowadzenie efektow pracy poza swiat wirtualny.

Mechanika podnoszenia poziomu wyspy jest oparta na zliczaniu punktacji znajdujacych sie
na niej blokow, majacych stale przypisane warto$ci. Najwyzej wyceniany jest blok netherytu®,
jednakze zdobycie go jest trudne — warto$¢ nie rownowazy koniecznej do jego pozyskania
pracy. Inaczej sprawa wyglada z blokami diamentéw i szmaragdow®, ktore — z uwagi na
szanse zdobycia tych surowcow po wykopaniu bloku kamienia — sa podstawowym zrédtem
punktéow. Niemozliwym jest jednak uzyskanie wystarczajacej ilosci punktow poprzez sa-
modzielne wykopywanie surowcow. Wszyscy gracze, ktorzy chca zawalczy¢ o miejsce na
podium, szybko zdobywaja pokazny majatek (najczesciej poprzez utylizowanie benefitow
uzyskanych dzieki mikroptatnos$ciom) i reinwestuja pieniadze w skupowanie blokéw od
graczy. Cena jest odpowiednio wyzsza wzgledem skupu w serwerowym sklepie, wigc osoby
chcace sprzeda¢ bloki kieruja sie w strong skupdéw prywatnych.

Wytwarza to okazje do stosunkowo szybkiego zarobku dla graczy posiadajacych pewien
wstepny kapital’. Rozgrywka dostawcow blokow zostaje wiec sprowadzona do — czasem
wielogodzinnego — kopania kamienia. Dziatanie to w zaden sposob nie rbwnowazy czasu,
ktory nalezy poswieci¢ na zarobienie okreslonej kwoty. Zestawienie wypracowanej wartosci
w przeliczeniu z mikroptatnosciami wyglada bowiem nastepujaco: kupujac jeden epicki klucz,
w celu jego odsprzedazy innemu graczowi, mozna zarobi¢ kwote stanowiaca rownowarto$¢
ponad godziny kopania. Koszt takiej ustugi to 4,99 zl, co stanowi — zaokraglajac, ze jest to
warto$¢ rowna godzinie zegarowej pracy — niecate 16% polskiej minimalnej stawki godzi-
nowej (Ministerstwo Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej, 2026). Jednoznacznie objawia si¢
tutaj wskazana przez Klosinskiego nieautentycznos¢ aktu grania.

Poczatkujacy gracze musza angazowac sie we wskazane powyzej aktywnosci, poniewaz
system serwerowej ekonomii jest bardzo spojny i odporny na manipulacje. Te — jesli juz sie

3 Jego wartos¢ wynosi 60 punktow.

¢ Wartosci odpowiednio: 45 punktow i 40 punktow.

7 Mozliwos¢ wypadniecia diamentow i szmaragdow z kamienia musi zosta¢ odblokowana poprzez zakup odpo-
wiedniego ulepszenia za walutg serwerowa.
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pojawiaja — opieraja si¢ na niewspdétmiernie wysokich cenach wystawianych ofert na rynku
serwerowym (przyktadowo gracz moze wystawi¢ 64 bloki diamentu za sume kilkukrotnie
przewyzszajaca ich wartos¢, liczac na przeoczenie kupujacego) lub dotykaja bledéw w funk-
cjonowaniu strony technicznej serwera (przyktadem niech bedzie seria exploitow wykorzy-
stujacych luki w starszych wersjach pluginu stuzacego do tworzenia i zarzadzania rynkiem
serwerowym). Te pierwsze nie s3 w zaden sposob sankcjonowane —administracja argumentuje
to koniecznoscia zachowania ostroznosci przy jakichkolwiek wymianach z innymi graczami.
Wykorzystywanie exploitdw jest z kolei karane z cala surowoscia. Kary wahaja sie od per-
manentnej banicji konta uzytkownika po permanentna blokade jego adresu IP.

Potencjat nieuczciwego wykorzystania mechanik samej gry takze jest $cisle kontrolowany:
w prywatnych przestrzeniach graczom ogranicza sig¢ mozliwos¢ uzywania blokéw powszechnie
wykorzystywanych do duplikowania przedmiotow (leje, komponenty mechanizméw z czer-
wonego kamienia), za$ odpowiednie pluginy stuza do przeciwdziatania tworzeniu konstrukcji,
ktére potencjalnie moga by¢ wykorzystane w celu nieuczciwego kopiowania blokéw lub
przedmiotdw (zegary z czerwonego kamienia). Wymiana barterowa takze jest polem wyraz-
nie usystematyzowanym. Powszechne obecnie jest wykorzystywanie pluginu, ktory jawnie
pokazuje oferowane przez obie strony przedmioty, zas do dokonania wymiany konieczne jest
potwierdzenie jej przez obu graczy. Nie wystepuja juz wiec — jak dawniej — proby wytudzenia
przedmiotéw wymiany. Warto takze wspomnie¢ o botach, czyli programach automatyzuja-
cych monotonne etapy rozgrywki. Mimo obecnosci takich programéow dostosowanych do gry
Minecraft obecne zabezpieczenia im przeciwdziatajace niemalze wykluczaja mozliwos¢ ich
skutecznego uzytkowania. Ekstrakcja kluczowych mechanik poza petle rozgrywki Minecrafia
w wersji Vanilla (przyktadowo zastapienie standardowego procesu zdobywania surowcow
przez specjalne, ograniczone mapy oraz wprowadzenie losowej szansy na zdobycie danego
mineratu przy wykopaniu bloku kamienia w miejsce poszukiwan pod ziemia) dodatkowo
utrudnia wykorzystanie botow.

Przypadki jawnej proby nieuczciwego uzyskania waluty serwerowej i/lub innych dobr
w toku rozgrywki autora nalezaly do rzadkosci: sze$¢ razy natknigto si¢ na zawyzona cene
przedmiotu na rynku serwerowym. Byly to jedyne zaobserwowane proby.

STATUS POSIADANYCH DOBR

Serwerowy system gospodarczy podatny jest na staty wzrost inflacji z uwagi na uprosz-
czony model gospodarki wytaczajacy naturalne wahania w postaci cykléw koniunkturalnych.
Gracze stale powiekszaja bogactwo, prowadzac do jednostajnego wzrostu majetnosci. Nie
ma skutecznych narzedzi regulujacych aktywnos¢ gospodarcza, co prowadzi do koniecznosci
czestych (z reguly wystepujacych raz na kwartat) resetow, nazywanych nowymi edycjami.
W efekcie cato$¢ posiadanych przez graczy dobr zostaje usunigta i wszyscy gracze startuja
od zera, jak gdyby pierwszy raz zalogowali si¢ na serwer®. Tworzy to problem wyraznej

8 Od tej reguty zachodza pewne wyjatki. Najczestszym jest przechodzenie na nowa edycje zakupionych rang.

49



MAKSYMILIAN WOJNAROWSKI

tymczasowosci efektow pracy. Stwierdzi¢ mozna, ze zardwno jedyna wartoscia rozgrywki,
jak i jej celem jest uzyskanie miejsca na podium rankingu punktéw wyspy — wtedy i tylko
wtedy jakikolwiek zasob pozostaje jako efekt wykonanej pracy.

Z perspektywy regulamindéw obu analizowanych serwerow catos¢ kapitatu graczy nalezy
do administracji. Dotyczy to takze zasobdw stworzonych przez graczy w procesie kreatywnym
(np. budowli), co stoi w sprzecznosci zumowa licencyjng uzytkownika konicowego Minecraft,
ktora podkresla, iz ,,Twoje tresci pozostaja twoimi tresciami [...]. Nie jesteSmy wlascicielami
oryginalnych rzeczy, ktore ty stworzyles” (Mojang AB, 2026b) Minecraftowy ludotariusz
wykorzystuje wigc nienalezace do niego narzedzia w celu wytworzenia zasobéw nalezacych
do innej osoby. Praca jest alienujaca zaréwno od jej produktu, jak i procesu.

WLASCICIELE SERWEROW

Administracja oddolnie tworzonych serweréw podlega mniejszej kontroli niz dewelo-
perzy wydajacy swoje produkcje na rynek. Serwery sa przede wszystkim integralna czescia
Minecrafta, a dopiero pozniej staja si¢ wtornym wzgledem tworcow gry produktem. Z tego
wzgledu presja ze strony spotecznos$ci jest mniejsza, co zapewnia wtascicielom szersze pole
do naduzy¢. W opublikowanych przez Mojang wytycznych dotyczacych uzytkowania gry
napisano, ze uzytkownik moze zarabia¢ pieniadze poprzez wplywajace na gre uprawnienia
sprzedazowe, lecz pod warunkiem, ze te ,,nie niszcza wrazen innych graczy ani nie zapew-
niaja przewagi konkurencyjnej w grze” (Mojang AB, 2026¢). Powszechna praktyka jest
niestosowanie si¢ do tego zapisu, czego przyktadem sa ptatne rangi na serwerze Ljaymc.pl.
Odblokowuja one dostep do komendy umozliwiajacej latanie na terenie swojej wyspy, co
niweluje specyficzne dla trybu skyblock zagrozenie upadkiem w otchtan i utrata posiadanych
przedmiotdw.

Problematyczny jest takze status obecnych na wielu serwerach lootboxow. Mojang
jednoznacznie zakazuje dzialalno$ci hazardowej na serwerach spotecznosci (Mojang AB,
2026a), jednakze za sprawa niescistosci prawnych w zakresie zdefiniowania lootboxéw jako
zjawiska hazardowego sa one powszechna forma mikroptatnosci na serwerach spotecznosci.

Osoby administrujace serwerami sg wiec w sporej mierze bezkarne w sytuacji nieprze-
strzegania oficjalnych wytycznych tworcow gry.

SERWER JAKO SPOINY, LUDOTARYZUJACY SYSTEM

Powyzsze przyktady mozna zbiorczo uja¢ w rame odgdrnie wykreowanego systemu,
ktérego mechanizm dziatania sprzyja ludotaryzowaniu poczatkujacych, niewiarygodnych
graczy. Stanowi to kontynuacje zjawiska game farmingu, ktore Radosltaw Bomba skorelowat
z realiami poznego kapitalizmu, piszac, iz ,,wspotczesny pdzny kapitalizm nie widzi miejsca
na prace, zastepujac wszystko zabawa. Wspotczesnie praca nie ma by¢ tylko obowiazkiem,
ale powinna [...] by¢ czym$ przyjemnym” (Bomba, 2010, s. 155). Ludotariat w realiach
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serweroOw Minecrafi zachowuje komponent polaczenia pracy z zabawa, jednak — z uwagi
na niewymienialnos¢ produkowanych przez graczy dobr na niewirtualna walute — wszelki
wlozony wysitek nie przektada sig na dochdd. Jest to wigc praca pozbawiona celu koncowego
klasycznego kapitalizmu, jakim jest kumulowanie mierzalnego kapitatu. Ludotariat to itera-
cja zjawiska playbour, rozumianego jako nieodptatna praca bedaca wynikiem przesunigcia
dyskursywnego postrzegania sfery pracy w strong sfery zabawy.

Dziatanie ludotariusza nie wpasowuje sie takze w zakres pojecia ,,pracy niematerial-
nej”, ktorej efektem sa pozafizyczne, nie zawsze mierzalne, fenomeny: wiedza, informacja,
komunikacja, relacja lub emocja (Hardt & Negri, 2004, s. 108). Osoba taka nie wytwarza
w toku rozgrywki zadnego zasobu. W realiach — wszak indukujacej kreatywnos¢ — gry
Minecraft moze on budowac¢ wlasne, wynikte z dziatania jego wyobrazni, budowle, jednak
nie naleza one do niego i w wyniku wprowadzenia nowej edycji trybu rozgrywki znikna.
Ten potencjalny zaséb informacji nalezy — wbrew wytycznym tworcéw gry — do admi-
nistracji serwera, ktéra w badanych przypadkach nie traktowala tworczosci graczy jako
dobra. Najczesciej jednak ludotariusze nie buduja niczego wymagajacego aktywowania
poktadow kreatywnosci, poniewaz w ujeciu gospodarki serwerowe;j jest to dziatanie bez-
celowe — wymaga surowcow, lecz nie oferuje w zamian zadnego zysku. Wiele prywatnych
przestrzeni graczy (nie tylko tych niewiarygodnych) zawiera wylacznie zoptymalizowane
farmy lukratywnych surowcow.

PODSUMOWANIE

Oddolne przestrzenie spoteczno$ci gry Minecraft sa srodowiskami indukujacymi ludo-
taryzacje graczy niechetnych wydawaniu pienigdzy na mikroplatnosci. Na serwerach obja-
wiaja si¢ mechanizmy znane z gier free-to-play, ktérych celem jest podniesienie wskaznika
retencji. Monetyzacja serwerow jest konieczna w celu optacenia ich funkcjonowania, jednak
zastosowane techniki zachecania graczy — zwlaszcza tych nieptacacych — do pozostania
W grze nosza znamiona neoliberalnego wyzysku. Niniejszy tekst stanowi wiec poszerzenie
zakresu dyskusji nad obecnoscia ludotariatu w przestrzeniach gier audiowizualnych o kon-
tekst spotecznosci wykreowanych oddolnie w juz istniejacych produkcjach, nawet opartych
na rozgrywce indukujacej kreatywnos¢, takiej jak Minecraft.

Problemem jest takze wzgledna bezkarnos¢ administracji, ktéra ma spoteczne przyzwo-
lenie na tamanie wytycznych przygotowanych przez Mojang AB. Skala naduzy¢ nie jest
odpowiednio przebadana, co moze stanowi¢ przyczynek do dalszych, szerzej zakrojonych,
badan w tym kierunku.

Ludotariusze jako klasa znajduja si¢ wigc na rozdrozu pomigdzy kapitalizmem a jego
krytyka. Z jednej strony ich dziatania podporzadkowane sa procesom merkantylizacji prze-
strzeni rozgrywki, z drugiej jednak strony osoby te swoimi dzialaniami zaprzeczaja ideom
gromadzenia i przetwarzania kapitatu. Paradoksalnie sa konsumentami modelowymi, lecz
jednoczesnie niepozadanymi.
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LUDOTARIAT IN MINECRAFT — SOCIOECONOMIC REFLECTIONS ON THE ROLE OF
THE PLAYER IN MODERN LONG-TERM GAME MODES

This paper constitutes an exploration of the situation of the ludotarian — a player who invests a great amount of
time in a particular game but is reluctant to pay for microtransactions — within the environment of servers in the
game Minecrafi that are administered independently of the game’s creators. The source of information is the
author’s autoethnographic work: through participation in gameplay and by keeping ongoing written notes, the
author obtained the perspective of a player positioned at the bottom of the social hierarchy, thus predisposed to
engaging in gameplay as the ludotarian. The most important observations are: the subordination of gameplay
to economic mechanisms and the fact that rewards — most often a non-transferable in-server currency — do not
compensate for the labor required to obtain them, resulting in an inward accumulation of resources: during such
gameplay, the ludotarian produces nothing. The status of owned by players goods is also debatable, as servers
are often reset to prevent excessive inflation that would discourage players from accumulating greater capital,
thus from engaging in gameplay. The servers themselves are administered by not fully transparent entities
that frequently violate the official guidelines by Minecrafi’s creators. The grassroots server environment, which
induces ludotarization, is therefore in no way better than those created by game developers.

Keywords: ludotariat, Minecraft, prison gamemode, skyblock, socioeconomics
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