Ik ga op reis en ik neem mee...

De zoektocht naar eigen nationaliteit en thuisgel’oede MMOG
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1. Inleiding

In Massive Multiplayer Online Games (MMOG) zoekemgers van dezelfde nationaliteit
elkaar op in de virtuele werelden, zoals bijvootbee de populaire overkoepelende
gamecommunities van Call of Duty, Battlefield enMlaf Warcraft. Sommige gamers
creéren een nationale gemeenschap in een intaraljwirtuele, leefomgeving met een
veelheid aan nationaliteiten. Oftewel: Een natienhlederlandstalige squad, clan of guild
binnen een internationale, overkoepelende gamecarityniYoor het gemak zal ik in deze
paper het woord squad gebruiken als verzamelnaamseguads, clans en guilds.

De MMOG geeft mensen de mogelijkheid om elkaamtenoeten en een virtueel
thuis te maken. Raymond Williams sprak al over @glian als ‘an experience of
simultaneously staying home while imaginativelyitupplaces”. Dit is een interessante
stelling, maar we bezoeken deze plaatsen eigenlgien wereld die binnen onze eigen
thuisomgeving wordt gecreéerd. Elektronische medrgen voor het binnendringen van
evenementen veraf in de huiselijke omge%irf@f zoals David Chandler opmerkt:

‘[A] home in the real world is, among other thingsyway of keeping the world out...
An online home, on the other hand, is a little hala drill in the wall of your real
home to let the world ifi’

Als we de visies van Williams en Chandler sameneagedan kunnen we zeggen dat de
gamer thuisblijft, maar zich tegelijkertijd in detuele leefomgeving begeeft die de MMOG
aanbiedt.

Hieruit kunnen we ook opmaken dat de reden vamipetkaar komen in nationale
squads niet bij de game zelf gezocht moet wordengdne is slechts een onderliggende
structuur waarin gamers met de Nederlandse iddrgli@ar ontmoeten. Het is de, door een
uitgever, aangeboden virtuele leefomgeving waaensen elkaar online ontmoeten. Het
geeft de mogelijkheid tot het vormen van commusjtieaar de gamers creéren zélf de
squads en de bijbehorende toegangscriteria vo@ramhmers. Zij laten de werelden leven
door elkaar erin te ontmoeten, en dit blijft niepbrkt tot de MMOG zelf. Ook op
squadwebsites, fora en zelfs in bijeenkomstenahlie is de invloed van de

gamecommunities te merken.

! Raymond Williams, geciteerd in Morley 2001 14.
% Morley 2001: 14.
® David Chandler, geciteerd in Lister et al. 2003: 245



Maar hoe ontstaan deze nationale squads in ordimeg? En waarom zoeken gamers
hun eigen nationaliteit op? Om een team van deslspstlers samen te stellen is het niet nuttig
om alleen Nederlanders uit te nodigen, je sluitligaen grote groep gamers met potentie
uit. En wat zijn de eigenschappen van een natiswlad? Deze vragen ga ik onderzoeken in
deze paper. Daarbij zal ik als rode draad tekséenDavid Morley en Benedict Anderson
gebruiken. Ook zal ik twee websites van Nederlasdsds/clans analyseren op hun
eigenschappen.

We moeten bekijken welke reizen in de virtuele Wkref dataspace, worden gemaakt
door de gebruikers, wie kiest ervoor om waarheeagn, en vooral waarof®aar we
moeten vooral niet vergeten wie als reispartnensiaogekozen en welke communities

hierbij gevormd worden.

2. Onderscheiding in de overkoepelende gamecommuit

Wanneer de gamer inlogt op zijn favoriete gamesewman zijn favoriete MMOG, begint de
reis. Hij komt terecht in een overkoepelende gammuoanity waarin grote aantallen gamers
het tegen elkaar opnemen, alleen en in squadsoptles zijn open, maar hoe komt de gamer
in contact met andere gamers met dezelfde natiathahiteit? En bovenal: waarom zoekt hij
ze op? Gaat een game niet om de winst?

Als we bekijken hoe het eerste contact tussen gaordine tot stand komt, is dat vaak
op vluchtig niveau, onder het spelen van de garekeBde termen als A/S/L (age, sex,
location) komen vaak voorbij, maar vooral ook declie vraag wat je ‘locatie’ in de fysieke
wereld is. Leeftijd en geslacht lijken in een garmaak minder belangrijk dan in een pure
chatomgeving. Waar bij chatten leeftijd en geslddtangrijk is voor het gesprek, is dit bij
een game ondergeschikt. Fysieke locatie daarentegeaom meerdere redenen belangrijk
zijn. Bijvoorbeeld door de tijdzone, om een ide&riggen of iemand ’s nachts zit te spelen, of
's ochtends vroeg. Om dit te illustreren hieronelem voorbeeld uit de MMOG SubSpace.

Straw Hat> lol what are people doing playing atbdu ? ;)
ObiTwan> hehe its 1:44pm here

Straw Hat> euro eh?
Obitwan>yeah
ObiTwan>you?

Straw Hat> Californian

* Sean Moores, geciteerd in Morley 2001: 15



Straw Hat> What part of europe ?

ObiTwan> netherlands

Straw Hat> | see )

Straw Hat> It seems like theres a lot of thoseSn)®

In dit voorbeeld komen de locaties niet overeeramaat gebeurt er als de locaties wel
overeen komen? De voertaal van MMOG —in ieder geaaliit Nederlands perspectief— is
vaak Engels. Alle kennismakingsvragen worden ddnilobiet Engels gesteld. Als er echter
naar de locatie wordt gevraagd van een gamer, anlagkt overeen te komen met de gamer
die het vraagt, dan wordt er overgeschakeld naanablertaal van die locatie. Dit maakt taal
een van de belangrijke oorzaak voor het vormeneegnnationale community. Leeftijd en
geslacht kan over worden gelogen, en natuurlijkdwer locatie zelfs ook nog gelogen
worden. Maar als er overgeschakeld wordt naar jdetmrende moedertaal van de locatie,
dan wordt het onmogelijk om valse informatie tegyevAls de andere gamer de taal niet
beheerst, dan is communicatie niet mogelijk ereikedgenaar ontmaskerd. Er is hier al

sprake van afscheiding van een deel van de oveekargile gamecommunity; van de ‘Ander’.

Bij het eerste contact is een overeenkomende Bdat belangrijk, zodra deze bevestigd is
en overeenkomt met de persoon die het vraagt, peitsaal gelijk een belangrijke rol in het
opbouwen van een contact en het afscheiden vauatkaepelende gamecommunity.

Maar taal krijgt in het vormen van squads en naf®communities binnen de
overkoepelende gamecommunity een aparte rol. Benadderson ziet het verdwijnen van
een diversiteit aan talen als een van de drie eleenalie een imagined community vorrfien
naast handelskapitalisme en communicatietechnolBgiee drie eigenschappen zijn allemaal
te koppelen aan de overkoepelende gamecommunity.

Ten eerste verhandelt de uitgever de game, terdevaaat het netwerk voor de
benodigde communicatietechnologie. En ten derdgezkunnen zeggen dat de
overkoepelende gamecommunity ervoor zorgt dat dersiteit aan nationale talen verdwijnt,
want iedereen communiceert in de publieke chatleanmahn een MMOG in het Engels.

Vervolgens ontstaan binnen deze community weemregafsplitsingen, dat zijn de
squads die gevormd worden. Ze brengen de diversitde linguistiek terug, die door de

overkoepelende gamecommunities verloren is gerBakimoedertaal is dus een reden

® Zie voor een volledig screenshot Afb. 1: Uitvergroting van chatsessie tijdens gameplay in MMOG
Subspace, 20 mei 2006 in bijlage 1 en Afb. 2: Gameplay in MMOG Subspace, 20 mei 2006
® Anderson 1983: 42



waarom gamers met dezelfde nationaliteit met elkmeontact komen, en zich onderscheiden

van de massa.

3. Thuisgevoelens en nationaliteit

Als we een stap verder gaan, na de eerste kennisgnaissen twee gamers met dezelfde
nationale identiteit, en bekijken waarom de ganzeais vervolgens organiseren in eigen
communities (squads en clans), dan is er een anelgea aan te wijzen. Dit heeft veel meer
te maken met een thuisgevoel, en het creéren vaaigen thuis binnen de grote virtuele
leefomgeving die een MMOG biedt.

David Morley spreekt over dit thuisgevoel aan dedhaan het begrip Heimat. Hij
gebruikt dit begrip om aan te geven dat we ‘thnist alleen als een fysieke plek moeten
zien, maar ook als een ‘virtual or rhetorical spdloe place where, in the words of Vincent
Descombes, a person is ‘at ease with a the rheibtimse with whom they share a life’.
Vooral het ‘op je gemak voelen’ is in deze quotkabgrijk. Je zoekt het thuisgevoel op in de
wereld waarin je jezelf begeeft, of dat nu de figsiesaliteit, of de virtuele realiteit van een
MMOG is. Het gevoel dat je ergens thuishoort (Mpme@emt dit ‘belonging’) is essentieel,
ook in een virtuele leefomgeving.

Dit thuisgevoel betekent ook een afscherming vaardker. Als we de quote van
David Chandler uit de inleiding er weer bijpakkdan wordt dit duidelijk. Chandler ziet een
thuis in de fysieke wereld als een manier om ofsdee schermen. Een online thuis, is in
tegenstelling tot het fysieke thuis, een klein gaet de muur om de wereld weer binnen te
laten’

Maar we zijn ook op zoek naar herkenning in de idedé in ons huis wordt
losgelaten. Een nationale squad doet precies ditisHnanier voor een groep mensen, met
een gedeeld thuisgevoel, om de ander buiten tedmoend zich af te schermen van de ‘ander’
aan de hand van hun eigen nationale identiteitléyfaraagt zich in de kwestie van de
‘ander’, in dit geval de andere gamers in de vigweereld van de MMOG, af waarom deze

altijd als een gevaar wordt gezien. Waarom willenomszelf afschermen? Hij merkt op:

The question is why the presence of alterity shgoldften be felt to be threatening.
In this conneciton Azouz Begag writes that an ‘igrant’ is best understood as ‘a
person designated as such by someone living imteyar who sees the presence of
the Other as a threat to their own sense of sgauiihin that territory?

" Lister et al. 2003; 245
® Morley 2001: 15



Als we dit vertalen naar de MMOG, dan betekentditimmigranten, of in dit geval
alle andere gamers in de overkoepelende gamecortynei best begrepen kunnen worden
als zijnde een bedreiging voor het eigen veilighgavoel. Contact aangaan in de MMOG en
op internet, betekent anderen de mogelijkheid gevern jouw thuisomgeving te komen. De
aanwezigheid van de andere gamers wordt, als weedeie van Azouz Begag hier op
toepassen, door de gamer zelf gezien als een gevaahet eigen veiligheidsgevoel binnen
de virtuele realiteit van de MMOG. Het vormen vationale squads is dus een reactie van de
gamer om de wereld die in zijn huis wordt losgeldtelimiteren.

We moeten natuurlijk niet uit het oog verliezen sigttads ook gewoonweg gevormd
worden door gamers die op zoek zijn naar de topspetn daarmee wedstrijden of
competities willen winnen. Maar ik wil benadrukkeat ik specifiek kijk naar de squads met
een nationaal uitgangspunt. Deze verschillen agketigrten opzichte van de squads die op
winst uit zijn. Maar in welk opzicht precies?

Daarvoor zal ik nu twee websites van nationale gguaderzoeken. Ik zal daarnaast
kijken of nationale squads inderdaad een manierari) de ‘andere’ gamer buiten te sluiten
en een thuisgevoel te creéren, en op welke maaidit zloen. En of deze nationale squads
misschien een nieuw soort community op zichzeif,2n na vorming niet perse verbonden

blijven aan de overkoepelende gamecommunity. Eemwe diversiteit wellicht?

4. Nationale squads

De eerste de website is van The Dutch Colineéin guild die actief is in World of Warcraft
(WoW). De website is in het Nederlands, net zoelsakrtaal op het forum, op enkele
Engelse termen uit WoW na.

De ingangseisen voor de guild zijn geschreven irNeelerlands, wat doelt op een
Nederlands sprekende doelgroep. De naam van dkrgigreert ook naar de Nederlandse
identiteit. Er wordt wel enige ervaring en spelkisnran de gamer gevraagd, want de guild is
open voor nieuwe leden vanaf level 30.

De guild heeft ook een document met regels enlijioér voor de leden. Een
belangrijke regel die een gevoel voor eenheid bdedsen daardoor ook breekt met een

ultiem winstdoel is: ‘Wat er ook wordt afgesprokéet is altijd mogelijk om RL [real-life]

® The Dutch Council. http://www.thedutchcouncil.com. Versie 28 mei 2006



vrienden, familie en alts in de guild te krijgeriekoor wordt een uitzondering gemaai&.’
In een andere deel wordt dit gevoel van harmonkebawvestigd: ‘In de TDC guild staan
vriendschap en respect voor elkaar centraal.’

Hoewel de guild-leden, voor zover de website aafhgel&aar niet in real-life
ontmoeten, doen ze dit wel in de virtuele wereld WoW. Hier worden geen onderwerpen
uit het echte leven besproken, maar gamespecifielerwerpen als ‘classadvisors’ en
‘quests’ Er wordt afgesloten met: ‘dus kom gezellig bij de meetinf Dit bevestigt
duidelijk de intentie van de bijeenkomst. Niet dirgericht op winst, maar meer een gevoel

van community.

De tweede website is van de Dutch Peanut Breen Nederlandse clan die op dit moment
actief is in Battlefield 2 en Call of Duty 2. Zeedpn niet alleen de games, maar verzorgen
daarnaast ook servers waarop de games gespeelerkwonden. De website van deze clan is
ook volledig in het Nederlands. Bij de ingangseig@nden enkele strikte voorwaarden
gesteld waaronder: ‘Je bent Nederlandstalig in @@or schrift.” Als we naar de ledenlijst
kijken, dan staan daar ook Belgische/Vlaamse |egestaan.

Een andere voorwaarde is ‘een positieve en voezgltige houding™ Er wordt
verder in de voorwaarden geen notie gemaakt vanesinalleen een positieve instelling en
de wil om je in te zetten voor de clan. Deze gegiatidshouding komt ook naar voren in de
real-life bijeenkomsten die worden georganiseeitiisimogelijk doordat de gamers qua
fysieke locatie dicht bij elkaar leven. In tegefistg tot The Dutch Council, die hun
bijeenkomsten in de virtuele wereld zelf organisgem¥ganiseert Dutch Peanut Force ook
bijeenkomsten in de fysieke wereld.

5. Conclusie
Zoals eerder gezegd wordt de overkoepelende ganmegoity gevormd door
handelskapitalisme, communicatietechnologie ervéwijnen van een diversiteit aan talen.

Anderson ziet naast deze vormende elementen vaarafgned community ook nog drie

19 Reglement: The Dutch Council (TDC). http://www.hoseasix.com/TDC/Guildrules_30-01-
2006_versie2.doc. Versie 30 januari 2006.
1 Reglement: The Dutch Council (TDC). http://www.hoseasix.com/TDC/Guildrules_30-01-
2006_versie2.doc. Versie 30 januari 2006.
'2 The Dutch Councill. http://www.thedutchcouncil.com. Versie 28 mei 2006
ij Dutch Peanut Force. http://www.dpf-esports.nl. Versie 28 mei 2006

Ibid.



specifieke eigenschappen van een nationale comyndieize is soeverein, gelimiteerd, en er
is sprake van een diepe horizontale kameraadschap.

De overkoepelende gamecommunity is zowel soeve#mmakers van de game
hebben de wetten van de virtuele werelden gecreé@srdgelimiteerd —als je wilt participeren
zul je als eis tenminste de game moeten kopenrebeg@aalde computersysteemeisen moeten
voldoen—, maar is er ook sprake van diepe horit®kenmeraadschap in de overkoepelende
gamecommunity?

Ja! Maar, niet een enkele. Binnen de door de oegrédende gamecommunity is er
namelijk sprake van een community die wel aana#ien van de nationale community
voldoet. De nationale squad is soeverein —kan digjleelf wetten en regels bepalen voor
toelating en omgangsregels—, gelimiteerd —deze#dels sluiten de gamers buiten die niet
aan een aantal eisen voldoen- en er is sprakeevadiepe horizontale kameraadschap. Een
gevoel van gezelligheid en eenheid die zelfs tdebule grenzen van de overkoepelende

gamecommunity strekt in de vorm van bijeenkomstereal-life.

Net als verschillende etnische groeperingen birmgmnnatiestaat, zijn de verschillende
squads nodig om een wisselwerking te krijgen bintheenverkoepelende gamecommunity.
David Morley beschrijft iets soortgelijks wannegr het heeft over de ‘community in

difference’.

This would be to move toward a conception of a camity in difference, which
recognizes the importance of dialogue about ouadfieable differences and focuses
on the mundane pragmatics of of neighbourliness canthe need for construction of
more open and porous forms of ‘publicness’ as twddor ‘living together with
strangers in the presetft’

Door het verschil is er dus sprake van een dialoatg overkoepelende gamecommunity. De
overkoepelende gamecommunity gaat ervan uit datrschillende groepen ontstaan die
tegen elkaar strijden. Het strijden in de gamaesgdlj de dialoog. Dus verschil is nodig,
anders is er ook geen spelelement.

Ook Anderson geeft aan dat er verschillende comimregniodig zijn, want geen
enkele natie ziet zichzelf als gelijk aan de gehedmsheid’ Nationale squads in een

overkoepelende gamecommunity onderscheiden ziceramere door het inbrengen van

5 Anderson 1983: 6
' Morley 2001: 16
I Anderson 1983: 7



een diversiteit aan taal, om deze diversiteit vigeas binnen de eigen squad weer te

gebruiken als ingangseis, en dus als limiet.

Concluderend kunnen we stellen dat de overkoepelgachecommunity de faciliteiten biedt,
de vormende elementen, waarbinnen de national@saieh kunnen onderscheiden en hun
kameraadschap kunnen laten gelden door, hoewéltslecde game, voor elkaar te kunnen

sterven voor hun natie. Die kameraadschap wordiggedoor gamers die op zoek zijn naar
een thuis in de grote virtuele leefomgeving vamderkoepelende gamecommunity.

Tot slot moet we ons afvragen of nationaliteit ecleien unieke factor is in het
samenkomen van gamers in squads? Dat misschienmze paper heb ik mij vooral
gericht op het eerste contact in een online gaseetumensen met dezelfde nationale
identiteit. De marker van nationale identiteit drehierbij uitspringt is de moedertaal. Hoe
andere groepen, zoals mensen met dezelfde intenesisepaalde onderwerpen, bij elkaar
komen zou interessant zijn voor verder onderzoekamdlit vergt een andere aanpak en
onderzoek naar hoe deze mensen contacten leggen MMOG.

We kunnen stellen dat er een duidelijke scheidsngssen aan de ene kant gamers die
voor winst in het spelelement gaan, en aan de andat gamers die hun eigen nationale
thuis in de virtuele wereld zoeken binnen de granzn de overkoepelende
gamecommunties. Op die manier maken ze zelf havgear dicht dat in hun fysieke huis is

geboord om de grote wereld van de overkoepelengegammunity binnen te laten.

10



6. Bibliografie

Anderson, Benedictmagined Communities: Reflections on the Origin &pdead of
Nationalism London: Verso 1983:1-8; 37-46

Dutch Peanut Forcenttp://www.dpf-esports.nl. Versie 28 mei 2006
Lister, Martin, et alNew Media. A Critical introductianLonden: Routledge, 2003.

Morley, David. “Belongings: Place, Space and Idgnti A Mediated World.” InEuropean
Journal of Cultural Studied(4) 2001: 425-448.

Reglement: The Dutch Council (TD®@}tp://www.hoseasix.com/TDC/Guildrules_30-01-
2006_versie2.doc. Versie 30 januari 2006.

The Dutch Councilhttp://www.thedutchcouncil.com. Versie 28 mei 2800

11



7. Bijlagen
7.1 Bijlage I: Afb. 1

Afb. 1: Uitvergroting van chatsessie tijdens garagph MMOG Subspace, 20 mei 2006

7.2 Bijlage II: Afb. 2

Afb. 2: Gameplay in MMOG Subspace, 20 mei 2006

12



