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Abstract

Toxicity is a well-documented issue in gaming and games research, particularly in Massively Multi-
player Online Games (MMOGSs). However, the academic literature is divided on how to define, clas-
sify, and address this phenomenon in digital media. World of Warcraft Classic: Season of Discovery
introduces a new variation of the historic game World of Warcraft, emphasizing exploration and ex-
perimentation. This thesis aims to bring to light a seemingly unexplored aspect of what causes toxicity
in communities of practice: its roots in the creation, sharing, and consumption of paratexts—infor-

mation gathered outside the game—by community members.

Paratexts play a crucial role in digital space activities, requiring both cooperation and individual ac-
countability. For potential members in a community of practice, these paratexts are difficult to find
and hard to utilize, where the insiders of the community often expect full participation from inexpe-

rienced newcomers. With this in mind, this thesis seeks to explore the following problem statement:

How does paratext act in developing the norms and practices of interpersonal interactions within a
community a practice in World of Warcraft Classic: Season of Discovery? How does it appear and

what is toxicity in relation to paratexts within group activity such as raiding?

To investigate this, we employ a collaborative autoethnographic approach, immersing ourselves as
researchers within the community to participate in raiding with pickup groups. This method allows
us to experience firsthand the practices and paratexts that influence these activities. Our goal is to
understand how paratexts are utilized and which ones dominate, ultimately identifying how interac-

tions around paratexts can facilitate toxicity.

Throughout this study, our key findings reveal a tendency throughout our crossing of the boundaries
between new members and insiders, that paratext is used as grounds to allow or deny entry into
groups, due to the role of the paratext within the community of practice, but more specifically, how
it is misused within certain contexts. These contexts often relate to a social evaluation process of the

members, where competences are unwittingly revealed, and misused as evidence for degradation.

This studyaims to provide a clearer understanding of which paratexts contribute to toxicity and which
should be carefully considered when raiding with pickup groups in World of Warcraft Classic: Season

of Discovery.
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Forord

Dette kandidatspeciale er udarbejdet gennem sidste semester af kandidatuddannelsen Interaktive Di-
gitale Medier pa Aalborg Universitet, hvor vi, Anders, Mikkel og Laura, har kombineret vores indi-
viduelle viden, kompetencer og feerdigheder, som vi gennem hele vores studietid pa Aalborg Univer-
sitet har tilegnet os. Dette omfatter naturligvis kandidatforlgbet pa Interaktive Digitale Medier, men
ogsd Anders’ bachelorforleb pd Informationsteknologi samt Mikkel og Lauras falles bachelorforlgb
pa Kommunikation og Digitale Medier. Vores speciale har til formal at fungere som vidensbidrag til

forskningen inden for digitale spil.

Dannelsen af vores gruppe til dette kandidatspeciale grundede i vores feelles interesse for digitale spil
og design af disse, som vi gennem vores felles valgfag “Spildesign & Gamification” pa 2. semester
af kandidatuddannelsen opdagede. Vi har alle en passion for spil, hvilket vores emnevalg reflekterer.
Udoveren passion, grunder vores emnevalg ogsa i en nysgerrighed i forhold til, om problemstillinger,
i relation til digitale medier, opstar pa baggrund af selve mediet og/eller brugernes omgang med me-

diet, eller om det er noget helt tredje, der skal tages hgjde for.

Specialets genstandsfelt er “World of Warcraft Classic: Season of Discovery” (SoD), hvorfor vi her
vil papege, at man med fordel kan se de nedenstdende to videoer for at f& indblik 1 miljeet 1 “World
of Warcraft” (WoW), og nogle af de basale begreber, som kan bidrage med en gget forstaelse af vores

udlegninger, men ogsa til specifikt at vide, hvordan SoD adskiller sig fra andre versioner af WoW.

Link til YouTube-video om WoW - “World of Warcraft For Dummies (2024 Edition)” (Nixxiom,
2023): https://www.youtube.com/watch?v=xXWANdZBAYDE ab channel=Nixxiom

Link til YouTube-video om SoD - “What’s New in WoW Classic Season of Discovery | Featuring
PlatinumWoW” (World of Warcraft, 2023):
https://www.youtube.com/watch?v=mV?2ssdfd2KM&ab channel=WorldofWarcraft
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om at forholde os kritisk til vores tilgange samt reflektere over dem, og Tem har ogsa med gode rad

hjulpet os med at traekke i land, sa snart noget i specialet begyndte at sejle.

Dernaest vil vi gerne takke vores familier for altid at have stgttet os igennem vores universitetstid, og
iseer tak til Anders’ foreldre, som lod os bruge deres sommerhus pa Men til at slippe vaek fra storby-
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It-vest er et uddannelses- og forskningssamarbejde mellem Syddansk Universitet, Aalborg Universi-
tet og Aarhus Universitet. It-vest har til formal at styrke udbuddet af it-uddannelser i Vestdanmark
samt at fremme det flerfaglige samarbejde inden for it. Afslutningsvis vil vi gerne takke It-vest for
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vores dataindsamling. Det betyder meget for os, at andre kan se en veerdi i og udviser interesse for
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stottet af

It

samarbejdende universiteter

Side 4 af 259



Indholdsfortegnelse

JLILLE=] 1 o] €= R P OO PO PP PP PP PO UUURPPOPRP 1
F Y o1 = [ PP PP PP OO PPPPPPPPRRN 2
0] 0] o PPN 3
L2134 S 4
oI g Lo [=To [ o 11 o 7= SO PO P RO PSPPI 7
2. LITEEratUITEVIEW c.cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieiettttttttttttte ettt te et ettt ee s essesasssssssssssssssasssssssssesssssnaesesennnesnnnnnnnnes 11
2.1 0NUNE MUUIPLAYEI-SPIL.cueiiiiiieeieiiiee ettt e e e e et ee e et teeeeetaaesesasaneeeseanneestsnssessnnnnaans 12
2.2 PAratEKST ceeenieiii ettt ettt s e e ettt s s e e e et e e b e s e e e et eennas 15
200 I I U=To] oY o1 ¢ | f PO PP PUR PR PPPPRRPNt 18

R B o) q o] | Y/ PP UPR PR PPRRPPRPPR: 21
2.3.7 GrIBTING cetneeeietiiee ettt ettt ettt e s etta e e e etta e e e etaaesseetaneseaeanessenaanesseennnssersnnsnserennnnserennnees 24

2.4 Opsamling og vores endelige problemMformuUlEring.........ceiiiiueiiiiiiiee e ereae e eeeae e 27

3. BeEIrEDSAfKLANNG o.eiiiiiiiii ittt et e e tae e eeeeeaae s eaneeeenessaneesansssaensstrnseannssernnserreernnnns 29
3.1 CharaCter CreatioN . c.uu.u ettt ettt s e et tbae e s s e e et e taaane e e s e eeeeennnaesesaaeseeennns 29
3.2 SPillets USErInterfaCe (Ul) oo ittt ettt ettee e s ettae e s etae e s eeaaaeseeeannssesasnsssesnnnnnans 30
3.2.1 IEEMS, LOOL O AN ceuuiituiiiieiiieiiteeeteetteteeneeetneeeeesetnsesessssansssrssssensssesssssnnssenssssenssssnssennsnns 40
3.2.2 ROIET OZ TaAlENTS .. iiiieiiiiiie ettt ettt ee e e etaaesetaaeseetanee s eetannnseeesnnnsaesnssseesennnnens 46
Be2 B RUNES. .ttt ettt e e e e e e et te e e e s e e e e et re s e s s e e e et taasaeee s eeeentrennnanesseeeereeennns 48

3.3 INtEraktioNeri SPIllET....cvueiiiie ittt ettt e et seenseansseraessensssennsseensseensssnnssennnnns 48
3.3.71 DUNGEONS OZ RAIAS .euiiiiiieieiiiee ittt sttt eeteee s eeteee s eetaeseetaaeseetanesseeeannsserennnsensnnnnnens 50

4 Den autoetnografiSke METOUE ...c..u.iiiiii ettt e s eraee s eeeaa e s eeaaaaseaannnssannnnnens 57
4.1 Collaborative autoethNOGraphy ......coovueeiiiiiee et eee e e e e e e e e e ae e e e eaaaeaeanes 60
4.1.1 Udformning af forskningsgruppe og fokus for forsknNing.........coeeuuueereriieeriiiniereiiiieereeeneeeeens 62
4.1.2 Udveelgelse af samarbejdsmOodel.........oooiiiiriiiiiiiiiiiieeie ettt 65
4.1.3 Definering af roller, begraensninger og etiske PrinCiPPEr....ccuuevieueriiuerireerieiiretereeneeeeneereneees 66

LT 1= To ] PP OPPPRROR 70
5.1 CoOmMMUNITY Of PraCliCe e ittt ettt e e et e s e tta e s e etaae s eeaansseanensseaennnnnans 70
SV (€1 oTh= 11 0] £ 1 41T SRR PO PRSPPI PPPRTPPRPPPPRRPPRS 76
BB PArGEEKST ceeeeeiiiiieeeiit ettt e ettt s e ettt e s e e e e e e annas 79
LN 3 (o] o[- o Lo PP PPURRPPPPRN 82
5.5 ANEIKENAELSE ...coiiiiiiiiiiiiiiiiiiii et s e e s 84
SN o b= 1AV RSP PP PPRPTRPPPRt 89
6.1 CommuNity Of PraCtiCe i WOW ... .ttt et e et e e et e e et s s et e s eaaeesaaaeaaneeannnns 90

Side 5 af 259



6.2 Fralevel 1 til level 40 og parateksterne derimellem.......ccooiveiiiiiiiciiiiiiiiiee e 90

B.2.71 EVENES (LEVELNG) ittt ettt ettt e e e et e e e taa e e e e saaa e eeaaansseesaannseasnnnsessennnaens 91
6.2.2 Paratekst - Details!, Questie 08 WOWhEAd.........ccouuuiiiiiieiiiiiie et eeveeeeeeeae e 94

6.3 De seks filtre for fOrberedelSe . cuumu ittt eetrreee e e s e e e e et e e s e eeees 104
6.3.1 Forberedelsen til GNOMEIEEAN....cc... ittt eeee e e e eee e e e e eae e s e eeaa e eeennnns 104

6.4 Forsteraid: med PUGS i GNOMEIEEAN .....ccuuuuuiiiiiiiiiiiiiiice ettt eeeeteteiiee s e eeeeeaense s s eeaees 137
6.4.1 Lauras fOrS@Z AlENE.....ccivuuuuiiiieeeiiiiiee ettt e e e ee ettt e e e e et ttee s e e s e e eeereennnneeseeereennans 139
6.4.2 Mikkel og Laura kommerind, men SmMides Ud......c.uueiiiiiiiiiiiiiieeiieeiiee et eeree e eeeeaeeeeeeaens 142
6.4.3 Mikkel og Laura KOmmeri GNOMEIEEAN. ... ccuuiiiiiiiiteieiieeetiee e et e etieeerreertnesennesssnseasnnsennns 148
6.4.4 Mikkel og Laura far identitetSKITSe . ....ccccuueiriiiiiiiiiiieeteeete ettt 153
B.4.5 AlLETre i GNOMEIEEAN. .cciuu it ittt eettee e e et e e e eetteeeeeeaaeeeaeaneeerennnseersannsearennnssennnnns 163
6.4.6 Mikkel og Laura gennemfgrer GNOMEIEZaN ... ..vviveueeiiiienereiiieeeeeeneeeeteneeeereneseeeenneeeeennnns 171

6.5 Andet raid: med PUGS i SUNKEN TEMPLE ....iiiiiiiiiiiiiee ettt seeeieeeeeeiee e eeeaeeseeeasseeeansesennnnns 174
6.5.1 FOrDEredelSe..cuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiic e 175
6.5.2 Anders og Mikkels farste gangi SUNKEN TEMPLE.....ccciiiiiiiiiiierriiiiiiiiireeeeeeeeereeireee e e eeeeeeenaes 193
6.5.3 Alletrei SunkenTemple - Lauras farste Sang.......ccovvieeieeumieiiiiieiieieceee et eeeeeaaes 203
6.5.4 Alle trei Sunken Temple - sammen for SidSte BaNg......ccuueiiiiueiiiiiieiiiiiee e eeeeeen 213
6.5.5 Anerkendelsei et SPilfaelleSSKaD.....ccuu it s e s eae e e ae e e eaes 228

7 DISKUSSION ettt s e e ettt e e s e e e e etae s e e s e e e et aaennaessseeeeanannaasnss 230
7.1 Remediering 08 reifiKation .......ciiiiuueiiiiiee et ereee e e e s e e reae s e e raae e e e enae e e aennnns 230
2 =Y o T T o 1| U PRPPPRPPRPPPR 233
7.3 PraksisfaellessKabets tOXICITY . .uuui ittt ettt e et e e ttee et e eeae e e et s esaaesesaeesnnaennns 243

S o] 0| (LU 1= o] o EO PP 245
B BIAIAg .. eeeeeetiieeie ittt ettt et e e ettt e e e e e s e e nbet e e e e e e e e e nbeteeeeeeeeeaaeanne 249
LITEEratUrlSTE ettt e ettt e s e e et tbaa e s e e e e et bennnae s s eeees 253

Side 6 af 259



1. Indledning

Online multiplayer-spil har i det sene 20. og 21. arhundrede veeret en kilde til underholdning og so-
ciale interaktioner, fordi de giver spillerne mulighed for at eksistere i spilverdener sammen og inter-
agere med hinanden derigennem. En populer form for online multiplayer-spil kan man findei genren
Massive Multiplayer Online Games (MMOGs), der giver mange tusinde spillere mulighed for at be-
nytte en avatar til at dykke ned i forskellige virtuelle verdener, antage forskellige roller og interagere
med mennesker fra hele verden i realtid (Achterbosch et al, 2013). Spillere danner bade sma, spontane
savel som store, organiserede grupper, og arbejder sammen for at udforske spillets verden, hvor de
sammen overvinder forskellige udfordringer. World of Warcraft (WoW) er kendt for sin rige historie,
komplekse gameplay og det steerke feellesskab, der er opbygget omkring det. Dette har vaeret tilfaeldet
siden 2004, da den oprindelige version af WoW, senere omtalt som “WoW Vanilla” grundet mere
nutidige versioner, blev lanceret. Derefter har der eksisteret en lang reekke af forskellige officielle
udvidelser til den dag i dag, der sgger at bygge videre pa bade spillets historie, mekanikker og andre
lignende muligheder, omtalt som “WoW Retail”. Med hver udvidelse, hvor spillet opdateres, betyder
det ogsa, at nye muligheder i spillet opstar, savel som at gamle forsvinder, hvilket ger det umuligt at
spille spillet som det oprindeligt var. Fra udvikleren Blizzard Entertainment’s side, stod det klart, at
der ikke var nogen intentioner om at tilgaengeliggere nye servere, der tillader spillere at spille WoW
Vanilla-versionen. Som reaktion fra feellesskabets side, ledte dette til skabelsen af ulovlige private
servere, der forsggte at genskabe de muligheder der var dengang (Nostalrius, 2016). Blizzard Enter-
tainment lancerede i 2019 WoW Classic, som et forsgg pa at imgdekomme fellesskabets behov og

efterspargsel.
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Figur 1: Tidslinje for World of Warcraft-versioner (bilag 1.1).

I figur 1 ses tidslinjen for forskellige versioner af WoW, med private servere inkluderet, der startede
i ”The Burning Crusade”-udgivelsen, markeret med rgd linje. Ved starten af The Burning Crusade
udvidelsen, var det ikke leengere muligt at spille WoW Vanilla mere. WoW Classic udkom, imens
udvidelsen “Battle For Azeroth” var aktuel, og baseres pa WoW Vanilla, grundet den efterspargsel
for at spille de gamle spil, hvor den eneste mulighed far WoW Classic, var private servere. Efterfgl-
gende har udviklerne siden da tilbagebragt de ferste udvidelsespakker, men ogsa udviklet varianter
af WoW Classic, der har til mal at bevare magien fra et gammelt, velkendt spil, men med uopdagede,
nye aspekter.

WoW Classic: Season of Discovery (SoD) blev lanceret i 2023 og bygger pa Classic-versionen af
WoW, med nye spilmekanikker, genopfundne og nye udfordringer, samt dertilhgrende belgnninger.
Forskellen fra WoW Retail er her, at spilmekanikker og indhold udvikles ud fra et Vanilla-perspektiv,
for derved at bibeholde den spilfglelse den originale version havde (Blizzard Entertainment, 2023).
Interaktioner i spillet, bade mellem spiller og spil, samt interpersonelt mellem spillere, er centrale for
spiloplevelsen. Spillere skal samarbejde om at lgse opgaver, bekeempe fjender og navigere i spillets

komplekse sociale hierarkier.
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Mindre fallesskaber eksisterer i form af “guilds”, der tillader spillere at skabe sammenhold under et
feelles navn, hvor medlemmerne inddeles hierarkisk. Typisk for denne type feellesskab, er organise-
ringen af gruppeaktiviteter i alt hvad spillet tiloyder, men som regel “raids”, der kraever en gruppe for
at kunne gennemfgre. | konteksten af SoD, er raids en kerneaktivitet, hvor grupper af spillere skal
arbejde sammen for at klare den udfordrende aktivitet, da denne aktivitet ikke kan udferes alene. Til
dette formal varierer gruppestarrelser, hvor der findes raids med en maksimal tilladt starrelse pa ti,
20 eller 40 spillere. Nar denne type gruppe opstar spontant blandt spillere, der ofte ikke er i samme
guild, kaldes det for en “pickup group” (PUG). Den primare forskel mellem guilds og PUGs ligger 1
organiseringen og kendskabet til deres medspillere. Interpersonelle interaktioner har en stor indfly-
delse pa spillernes oplevelse, og er ngdvendigt for at kunne deltage i raids, da man skal overbevise
gruppens leder, omtalt som en “raid leader”, om sin vaerdi for gruppen. Desverre kan disse interper-
sonelle interaktioner mellem spillere ofte fare til konflikter. Det sker, at spillere udviser negativ ad-
feerd, sdsom at fornzerme andre spillere, sabotere spillet for andre eller skabe en fjendtlig atmosfaere,
som iseer er tydelig for nye spillere. Dette f&enomen, der sker i online interaktioner, betegnes ofte som
“toxicity” 1 spilbranchen, og kan gere spiloplevelsen mindre behagelig og endda fere til, at nogle
spillere stopper med at spille spillet helt. Definitionen af toxicity, som vores undersggelse tager ud-

gangspunkt i, er fglgende:

Toxicity refers to various types of negative behaviors involving abusive communications di-
rected towards other players (i.e., harassment, verbal abuse, and flaming) and disruptive
gameplay that violates the rules and social norms of the game (i.e., griefing, spamming, and
cheating) (Beres et al., 2021, s. 1).

Der kan veere mange arsager til, hvorfor en fjendtlig atmosfaere opstar i online multiplayer-spil, men
én af de mere relevante arsager, som vi undersgger i dette forskningsprojekt, er faellesskabets forhold
til information i konteksten af spillets aktiviteter. Det viser sig, at mange spillere har en forventning
om, at man pa forhadnd kender til spillets rammer og regler, hvor “paratekst” fremstar som de artefak-
ter der produceres af spilfeellesskabet med henblik pa at dele denne viden. Mange spillere i WoW er
kompetitive, og veelger at behandle hinanden efter denne indstilling. Sagt med andre ord forventes
det som medlem af spilfellesskabet, at man pa forhand er i stand til at udfgre de opgaver, man skriver
sig op til, og at man er pa samme erfaringsniveau som sine medspillere (Cakir, 2023). Dette er alt fra

interaktioner, som aflesning og brug af de forkortelser, der benyttes af fallesskabet i diverse
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kommunikationssammenhange, til interaktioner imellem spillere, i udgvelse af praksis sdsom ekse-
kvering af raids. Interpersonelle interaktioner bygger pa denne forudsetning, hvor adgangskriterier
for at kunne deltage i spilaktiviteter eksisterer som forleengelse af forudsaetningen, som resulterer i at
spillerne forsgger at identificere hinandens veerdi ved hjeelp af en reekke veerktgjer, dereksisterer inde
1 spillet, sdvel som uden for spillet. Et af de mest populere vaerktejer er “Warcraft Logs”, en hjem-
meside dertillader spillere i WoW at optage og analysere raids, uploade dem til webstedet forderefter
at analysere spillerpraestationer (Warcraft Logs, u.a.-a).

I PUGs eksisterer der ikke nogen praveperiode til at bevise sit veerd, som der ofte ger sig geldende i
guilds. Derfor benyttes paratekst som Warcraft Logs i en social evalueringsproces af gruppemed lem-
mers kompetencer, der skal skabe sikkerhed i den investering af forskellige sociale kapitaltyper, der
er pa spil, nar man veelger at spille sammen med visse spillere frem for andre. Denne forskning fore-
tages med henblik pa at forsta spillernes praksisser og behov for at opna succes i et kompetitivt spil-

miljg, hvor brugerskabte veerktgjer til bedammelse af hinandens evner er emergerende.

Genstandsfeltet i dette forskningsprojekt er SoD, som er en ny udvidelse til det naesten 20 ar gamle
spil WoW. Udviklerne af denne udvidelse belyser selv, at dens tilblivelse grunder i “(...) the kind of
solved nature of original WoW (...)” (World of Warcraft, 2024, 12:42-12:46) og dermed anerkender
spillernes behov for fornyelse samt gnske om uopdagede muligheder. Vi afgraenser os til dette gen-
standsfelt, da, vi mener, de uopdagede muligheder i SoD-versionen af WoW medfarer uopdagede
muligheder for akademiske undersggelser, men ogsa fordi vi opdager, nar vi indtreeder i spillet og
feellesskabets praksisser, at dette element af uopdagethed forsvinder relativt hurtigt, idet de farste
spillere til at opdage de nye muligheder ispillet deler deres erfaringer i form af paratekst, som dermed
dominerer de forventede spilprakssiser blandt spillere.

Inden for konteksten af dette spilfeellesskab er vi interesserede i at identificere, hvordan SoD spilles
i konteksten af PUG-raiding, hvor vi undersgger, hvad vi som spillere skal gennemga for at leere at
spille spillet. Her er vi interesserede i at undersgge de primzare mekanikker og parametre, der gar sig
relevante i interpersonelle interaktioner mellem spillere, hvor vi prgver at identificere, hvordan spil-
lets affordances og spillerne selv fordrer en bestemt adfeerd ud fra en ngdvendighed for interaktion
med paratekst. Vi er ligeledes interesseret i at identificere officielle og uofficielle regler for, hvordan
man kan interagere med hinanden, for at undersgge meningen med praksisserne. Til sidst gnsker vi
at forsta spillets praksisser i forbindelse med gruppedannelse og eksekvering af gruppeaktiviteter,

specifikt PUG-raids. Her er vi interesserede i de tidspunkter, hvor vi som spillere evalueres af de
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andre medlemmer af spilfellesskabet, baseret pa vores udgvelse af den generelt accepterede praksis.

Dette leder os til fglgende problemformulering:

Hvordan medvirker paratekst til at forme praksisfeellesskabets normer og praksisser i inter-
personelle interaktioner i World of Warcraft Classic: Season of Discovery? Hvordan opstar,

og hvad er toxicity iforbindelse med paratekst i konteksten af gruppeaktiviteter som raids?

2. Litteraturreview

Dette kapitel omfatter en redegerelse og kritik af eksisterende forskning relevant for vores problem-
felt, opdelt i afsnit baseret pa temaer for litteratursggningen. Litteraturreviewet er foretaget pa bag-
grund af vores initierende problemformulering; “Hvordan handteres toxicity i online multiplayerspil,
og kan disse handteringsmetoder forbedres mhp. at opna gode spiloplevelser? Kan spilmekanikker
anvendes til at konvertere toxicity til noget positivt, som bidrager til en god spiloplevelse?”, som
ligger til grund for de sggeord, vi har anvendt, og vores vurdering af relevant litteratur i forhold til
vores problemfelt. | kapitlet beskrives ogsa, hvordan fund af akademisk litteratur har ledt til ny litte-
ratursggning inden for begreber, vi ikke havde kendskab til fgr den initierende sggning. Slutteligt
forklares, hvordan den fundne litteratur har ledt til udarbejdelsen af vores endelige problemformule-

ring, samt hvordan vores forskning har til formal at bidrage til eksisterende litteratur.

For at foretage forskning omhyggeligt, bgr man som forsker farst undersgge, hvad der allerede er
blevet foretaget inden for feltet, samt vurdere det i relation til egne forskningsmal (Bryman 2016). Et
litteraturreview udfgres for at undersgge anvendte teorier, tilgange samt metoder til undersggelse af
relevante aspekter af det valgte undersggelsesfelt, og kan vere en arsag til, at undersggelsesfeltet
kondenseres, eller videnstilgange opbygges for det geeldende felt. Det kan ogsa lede til beleg for, at
undersggelsesfeltet findes mangelfuldt forsket pa, hvilket leder til begrundelse for relevans af ny
forskning (Bryman, 2016). Litteraturreviewet udarbejdes ogsa for at give leeser baggrundsviden for
forskningen, opna trovardighed hos leeser som vidensperson inden for det geeldende felt, samt rede-
gare for narrativet bag tilblivelsen af et konkretiseret forskningsmal (Bryman, 2016). For vores forsk-

ning, startede vi litteratursggningen inden for forskning i online multiplayer-spil, da det er
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genstandsfeltet for denne forskning, grundet at det er i online interaktioner, at faanomenet toxicity

blandt andet forekommer (jf. afsnit 1).

2.1 Online multiplayer-spil

Massively Multiplayer Online Game (MMOG) er en betegnelse for online multiplayer-spil, som det
valgte genstandsfelt, World of Warcraft (WoW), harer til, da MMOG involverer store mangder af
spillere, der interagerer pa samme spilserver over internettet. Dette, inklusiv en anset mangel pa uud-
forskede kulturer, fik Nardi (2010) med et antropologisk standpunkt til at bedrive etnografi i den
virtuelle verden, der eksisterer i WoW som felt i bogen “My Life as a Night EIf Priest: An Anthro-
pological Accountof World of Warcraft” (Nardi, 2010, s. 27-28). Forskeren startede som nybegynder
i spillet, som en antropolog ville i virkeligheden, indtog og undersggte et fremmed felt og kultur med
deltagerobservation som metode. Ifglge Nardi (2010), bgr man, for at undersgge raiding guilds, deres
interaktioner samt sociale netverk, ogsa selv kunne fuldfgre raids for at deltage i deres praksis. Forsk-
ningen involverer at veere medlem af forskelligt definerede guilds, laeringsprocessen i at kunne spille
spillet samt interaktion med materialer og praksisser bade i og uden for WoW (Nardi, 2010). Nardi’s
(2010) interaktion med materiale uden for spillet uddybes i afsnit 5.3 om paratekst.

Golub (2010) finder ligesom Nardi (2010) en antropologisk interesse i raiding i WoW, da denne
praksis frembringer social interaktion, kulturdannelse og vidensdeling blandt individer, som fysisk
befinder sig forskellige steder i verden, med en belysning af, hvordan disse individer i deres hverdag
adskiller sig fra hinanden pa tveers af alder, nationalitet og beskeaftigelse (Golub, 2010). Golubs un-
dersggelse tager udgangspunkt i hans egen guild, som han betegner bestar af “mediumcore” medlem-
mer, daselvom spillerne udfgrer endgame content, er de mindre planlagte og mere fokuseret pa fel-
lesskabsdannelse og socialitet over preestation, til forskel for ”hardcore” spillere (Golub, 2010, s. 31).
Disse betegnelser vil anvendes til en kategorisering af os som spillere, med udgangspunkt i vores
eksisterende spilerfaring med WoW, baseret pa autoetnografisk data (jf. afsnit 4.1.3).

Golub (2010) argumenterer ogsa for, at det ikke er visuel eller lydlig realisme, der gar WoW indle-
velsesrigt og virkelig, men rettere nar spillere tillegger mening og verdi iblandt sig, for at opna et
gruppebaseret mal, sdsom raiding. Golub (2010) benavner det, at nedsztte visuel og lydlig realisme,
til gavn for opnaelse af spildata til bedre udevelse af raiding, for “decomposing the world” (Golub,
2010, s. 35). Der eksemplificeres, ligesom Nardi (2010), ogsa med brugen af materiale uden for spil-

let, sasom involvering af websites med spilinformationer og -data, installering af
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tredjepartsprogrammer (addons)samt kommunikationsplatforme, deribrugtages til udfgrelse af hand-

linger i spillet (Golub, 2010), hvilket vil inddrages i vores forskning.

Sociologisk og kulturmaessig forskning om spillere, deres interaktioner og de sociale netveaerk mellem
dem, hvilket er en central komponent af MMOGs, er ikke unikt for specifikt det 20 ar gamle WoW,
men er ogsa eksempelvis undersggt i det &ldre MMOG, EverQuest. Jakobsson & Taylor (2003) ar-
gumenterer for, at EverQuest er et velfungerende MMOG og har stor succes, da spillet hovedsageligt
tillader spillerne selvstyret kontrol over sociale strukturer, og er designet til, at spillerne skaber disse
strukturer. De fokuserer pa sociale netveerk som midlertidig gruppedannelse til udfarsel af feerdighe-
der i spillet, der oftest ikke kan gares alene, eller dannelse af guilds som formelle organisationer af
spillere, samt de interaktioner derforegar i disse spillerskabte sociale strukturer (Jakobsson & Taylor,
2003). Der papeges ogsa, hvordan denne ngdvendighed for social interaktion og forbindelser grundet
i tillid, omdgmme og social kapital for at lykkes med at udfare starre handlinger i EverQuest dog
medfgrer, at individuelle praestationer for spillere som ikke interagerer med disse sociale netvaerk
heemmes. Jakobsson & Taylor perspektiverer til det sociale netveerk i organiseret kriminalitet, eksem-
plificeret fra fiktions-TV-serien “The Sopranos”, hvor omdemme og de “rigtige” sociale forbindelser
ligeledes er en ngdvendighed for succes (Jakobsson & Taylor, 2003).

Denne succes som spiller i et MMOG er hvad Chen (2012) etnografisk undersgger i WoW, hvori han
beskriver arbejdet og de sociale interaktioner, det kreevede for at organisere og fuldende en raid in-
volverende 60 spillere, samt undersgger hvordan ekspertviden om spillet opbygges ikke kun indivi-
duelt, men i kredslgb af sociale interaktioner bade i, og uden for spillet. Ifglge Chen (2012) afhanger
ekspertviden i spillet af opnaelse af bade social og kulturel kapital, da denne kapital afhanger af
sociale band og kontekster, og Chen (2012) paviser, hvordan denne kapital fremgar i form af falles
mal, verdier og konflikter blandt spillerne. Chen (2012) argumenterer for, at disse betydende kon-
tekster ikke er bestemt af spillet med dets designede incitamenter, men af spillerne selv, i form af
tillid iblandt dem, samt en planlagt enighed om verdier og mal. Chen (2012) fastholder ogsa, at disse
kontekster og sociale netveerker blandtspillere differentierersig markant pa tveers af servere, factions,
guilds og individer, sa forskning i et MMOG som WoW skal tage dette faktumin mente (Chen, 2012).
Denne holdning er Chen ikke ene om (Klastrup, 2008; Taylor, 2006; Golub, 2010) og flere forskere
navner, at hvis man etnografisk studerer virtuelle verdener, er kontekst vigtig for at forsta kultur og
social interaktion (Klastrup, 2008; Taylor, 2006; Golub, 2010). Ligesom i Nardi (2010) beskrives

facetteraf den anvendte etnografiske metodologi ikke som autoetnografisk, men involverer forskeren
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i forskningsfeltet, da Chen selv er medlem af en af de beskrevne guilds, samt tog del i den praksis
som var at udfereraids og erkender, at hans opfattelse som medlem pavirkede hans perception (Chen,
2010). Deres metodologi kan derfor perspektiveres til metoden autoetnografi, hvori forskeren bade
agerer undersgger, undersggelsesvaerktgj og undersggelsesfelt (Chang et al., 2016; Cooper & Lilyea,
2022), hvilket anvendes i vores forskning. Frem for en metodologi der kan perspektiveres til autoet-
nografi, vil vi pafgre autoetnografi som primer data, da vi bemeerker i vores litteratursggning, at
autoetnografi er en nasten ubenyttet metode til forskning af computerspil. Kout er en af de 4, vi har
sggt os frem til, som blandt andet argumenterer for anvendelse af metoden i sin afhandling til at
undersgge spilkultur ved, at de ikke finder metoden anvendt indenfor spilforskning (Kout, 2019, s.
61). Han anvender autoetnografi til at forsta, hvordan hans akademiske baggrund har pavirket hans
syn pa computerspil, med beskrivelser af personlige erindringer af hans 30-arige forhold med spil
(Kout, 2019). Kout (2019) inddrages i vores begrundelse for valg af autoetnografi, hvilket forklares

i afsnit 4.

| forleengelse af betydningen af kontekst for undersggelse i virtuelle verdener, advarer Taylor (2006),
at selvom hendes tidligere forskning i EverQuest (Jakobsson & Taylor, 2003) kan relateres til andre
MMOGs, er det vigtigt at studere spilspecifikke artefakter og spillerskabt kultur i det pageldende
spil. Taylor (2006) argumenterer blandt andet, hvordan WoW’s fleksible “user interface” (UI) har
pavirkning pa spilkulturen. | WoW kan spillere installere addons som modificerer deres Ul, og giver
dem nye funktionaliteter, hvilket medfarer at spiloplevelsen &ndres, og ifglge Taylor (2006), &ndres
spilkulturen dermed, og hvordan spillet spilles. Taylor (2006) bruger “damage meters” og
“CT _RaidAssist” som eksempler, hvorved de bade kan give data privat for den individuelle spiller,
eller offentliggares for en gruppe af spillere, sa de kan sammenligne deres evner til at gere skade i
spillet, med hinanden. Denne deling af datai spillet leder eksempelvis til kammeratskab, hjelp blandt
spillere, mobning eller overvagning. Spillere opfordres til at installere addons af raiding guilds og
kan blive ekskluderet fra spilindhold samt feellesskaber i spillet, hvis ikke de gar, men det er de tek-
nologiske artefakter som addons, der afger spiloplevelsen for den individuelle spiller (Taylor, 2006).
Denne eksklusion identificerer vi som toxicity i kraft af Achterbosch et al.’s (2017) taksonomi for
griefing, hvilket uddybesi afsnit 2.3.1. Der argumenteres for, at hvis disse addons kontinuerligt &n-
drer, hvordan spillet spilles, ber disse forstas som sociotekniske aktarer i spilkulturen, og der er derfor

tale om emergens (Taylor, 2006). Brug af addons i WoW opstar ifglge Taylor (2006) organisk, sa det
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er relevant at undersgge, hvordan spillere konfronteres med eksistensen af disse artefakter, samt hvor-
dan de handterer dem (Taylor, 2006).

Ovenstaende litteratur inddrages i en specificering af denne forsknings mal, samt litteratursggning,
daspilleres praksis med materialer og artefakterom spillet WoW, leder os til forskning i disse, hvilket

belyses i det falgende litteraturreview om begreberne paratekst, theorycraft og social kapital.

2.2 Paratekst

Paratekst blev oprindeligt i 1987 prasenteret i vaerket ”Seuils” af Genette, og bliver i den engelske
oversattelse Paratexts: Thresholds of interpretation” (Genette, 1997) beskrevet som en grenseverdi
eller udefineret zone mellem det indeni og udenforen tekst. Genettes udlegning af paratekst tager
afsaet i bager, og begrebet opdeles i to: peritekst og epitekst (Genette, 1997). Ifglge Genette er para-
tekst i alle dets former en diskurs, der fungerer som hjelpemiddel, og hvis eksistensgrundlag er at
veere til for at tjene noget andet end sig selv (Genette, 1997). Paratekster er derfor med til at pavirke
opfattelsen og dermed fortolkningen af en given tekst, og pavirker i forlengelse af det, spillernes
interaktioner med hinanden. Vi vil inddrage paratekstbegrebet til at forsta de materialer og artefakter,
som omhandler World of Warcraft, og pafere Davis & Chouinard’s (2016) social affordance-teori til

undersggelse af de sociale handlinger der udfares pa grund af parateksternes affordances.

I artiklen Paratext — a Useful Concept for the Analysis of Digital Documents” (Skare, 2019) disku-
terer Skare Genettes udlegning af paratekst ift. digitale dokumenter, og hun belyser, hvordan
Genettes opdeling af paratekst i peritekst og epitekst er problematisk, idet peritekst, ifglge hende, kan
skifte til at veere epitekst, og omvendt, og denne dynamik tager Genettes udlegninger ikke hgjde for.
Skare diskuterer Genettes udlegning af paratekst i forbindelse med eksempler med udgangspunkt i
digitaliserede bgger og e-bgger, og hun konkluderer, at paratekst, ligesom for fysiske bgger, er et
brugbart koncept ift. digitale dokumenter, og at der maske endda findes flere paratekstuelle elementer,
nar man ser pa digitale dokumenter (Skare, 2019). Der papeges endvidere i artiklen, at paratekst er
blevet brugt i forbindelse med forskellige undersggelser af medier, eksempelvis film, fjernsyn, elek-
tronisk litteratur og computerspil (Skare, 2019), hvor det udvidede tekstbegreb ger sig geeldende
(Skare, 2021). En af kilderne der henvises til i forbindelse med computerspil er ”Copyright and
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paratext in computer gaming” (Burk, 2009), som er en artikel, der handler om Massively Multiplayer
Online Role Playing Games (MMORPGS), og hvordan paratekst har relevans ift. denne type af com-
puterspil. Der pointeres i artiklen, at paratekst er teet forbundet med deltagelse i online spilfallesska-
ber, og at disse er centrale i forbindelse med transmission af viden og kultur om spillet (Burk, 2009),
og derfor finder vi det relevant at undersgge paratekst. MMORPGs hgrer under MMOGs, som blev
beskrevet tidligere, men tilhgrer ogsa genren Role Playing Games (RPGs), og indebaerer dermed, at
man som spiller indgar i et spilfellesskab med mange andre mennesker og samtidig har mulighed for
at personliggere, udvikle og kontrollere sin spillerkarakter, samt pavirke spillets handlingsforlgb
(Achterbosch et al., 2013). WoW siges ogsa at tilhgre RPG-genren, og af denne grund, vil vi fremover
I denne forskning specificere WoW i genren MMORPG.

Burk inddrager Consalvos bog ”Cheating: gaining advantage in videogames” (Consalvo, 2007) i for-
bindelse med sine udlegninger om gaming kapital og paratekst, der er to koncepter, som kan bidrage
til definition af spilleradfeerd og motivation i forbindelse med online-spillere (Burk, 2009). Gaming
kapital er udviklet pa baggrund af Bourdieus kulturel kapital samt andre studier af dette (Consalvo,
2007, s. 18), og Consalvo forsgger med begrebet at omfatte, hvordan dét at veere et medlem af et
spilfeellesskab handler om mere end blot at deltage (Consalvo, 2007; Burk, 2009). Begrebet omfatter
at veere vidende omkring spillet og dele denne viden med andre (Consalvo, 2007, s. 18). Burk papeger,
at gaming kapital ikke kun ger sig geeldende i MMORPGs, men at det iser er distinktivt i denne form
for spil, fordi MMORPGsii sig selv faciliterer et forum, hvor spillerne kan drage fordel af samt bruge
deres gaming kapital (Burk, 2009, s. 3). Dog har vi ogsa set et eksempel pa en fortsat brug af Bour-
dieus kapitalformer i relation til online multiplayerspil, hvilket er i Korkeila (2023), som er en af-
handling, der bruger bade Bourdieus kapitalformer og Consalvos gaming kapital sammen til at un-
dersgge og belyse, hvordan de forskellige ressourcer cirkulerer rundt i den online spilverden
(Korkeila, 2023, s. 4). En made at bruge gaming kapital pa, ifalge Burk, er eksempelvis deling af
spilviden gennem hjemmesider og guides, og derfor inddrager Burk paratekst-konceptet, som udlagt
af Consalvo (2007), der treekker pa Genettes (1997) udlegning (Burk, 2009). Consalvo udvider pri-
meertekst til at inkludere computerspil, som en type af tekst, hvis paratekstuelle elementer er de om-
kringliggende materialer, der relaterer sig til det pagaeldende computerspil (Consalvo, 2007, s. 8-9).
Dertil papeger Burk, at paratekstuelle elementer ogsa kan vere tekniske artefakter, der ikke umiddel-
bart ligner typisk tekst, men som stadig er med til at modificere eller forbedre leeserens interaktioner
i spil (Burk, 2009, s. 5). Vi perspektiverer dette til Taylors (2006) udlegning om addons i WoW, der

Side 16 af 259



medferer en endring af spilkulturen og spiloplevelsen (jf. afsnit 2.1). | forbindelse med paratekstu-
elle elementer, som ikke ligner typisk tekst inddrager Burk et eksempel pa, hvordan Blizzard Enter-
tainment, som har skabt WoW, havdede ophavsret mod distributerer af internetbotten ”Glider”, der
med “scripting” kunne automatisere spilhandlinger i WoW, og hvordan spiludvikleren herigennem
forsegte at kontrollere paratekst (Burk, 2009, s. 6). Burk diskuterer ydermere ophavsret i forbindelse
med kontrol af opnaelsen samt brugen af gaming kapital, herunder ift. paratekst, og legger op til
overvejelsen af bredere sociale spargsmal i forbindelse med kontrol af information i forhold til com-
puterspil (Burk, 2009, s. 19).

Som Consalvo (2007) indikerer, er der sociale dynamikker i MMORPGs, hvor interaktioner mellem
spillere og betydningen af paratekst bliver interessante at undersgge. Noget som i mange MMOGs er
centralt er “group play”, hvilket artiklen “The art of being together: How group play can increase
reciprocity, social kapital, and social status in multiplayer online games” (Kim et al., 2022) omfatter
en undersggelse af. | artiklen inddrages spilteori, affordance-teori og reciprocitetsteori til at under-
sgge, hvordan affordances i mobilspillet “Sky: Children of the Light” og dets spildesign er med til at
opfordre til prosocial adfeerd og positive spiloplevelser mellem spillerne (Kim et al., 2022). Der er
iser fokus pa de sociale fordele, som spillere opndr gennem “group play”, herunder naevnes social
kapital, der, jf. Kim et al. (2022), generelt refererer til fordele produceret i en social netveerksstruktur.
Social kapital kan opdeles i bridging og bonding (Putnam, 2000; Kim et al., 2022), som vil blive
uddybet i afsnit 5.2 om kapitalformer, og adskiller sig umiddelbart fra gaming kapital (Consalvo,
2007; Burk, 2009), idet social kapital ogsa omfatter fglelsesmaessig statte, der er en del af bonding,
hvilket ikke er en del af gaming kapital. | forhold til bridging-delen af social kapital, er der aspekter,
som hanger sammen med bade gaming kapital og theorycraft, da dette, ifalge Kim et al. (2022),
resulterer i muligheder for innovative idéer og ny information. Gensidighed er en central funktion i
forbindelse med opbygningen af interpersonelle relationer og dermed ogsa gruppedynamikker (Kim
et al., 2022). MMOG:s er sociale verdener, der faciliterer tilhgrsforhold, networking og integration,
og social kapital, social status og reciprocitet kan anvendes til at belyse sociale processer samt moti-
vationen bag spilleradfaerd i virtuelle faellesskaber (Kim et al., 2022). Der pointeres i artiklen, at man
gennem undersggelse af spils affordances og spildesign kan finde mader at opfordre til prosocial
adfaerd samt gensidighed og derigennem potentielt reducere toxicity i det pagaldende spil (Kim et
al., 2022). Afslutningsvist opfordrer Kim et al. til, at fremtidige undersggelser fokuserer pa, hvordan

spillere udvikler sig, interagerer og lerer gennem deres engagement og karaktertreek (Kim et al.,
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2022). Det teoretiske perspektiv i Kim et al. (2022) er, at teknologien kan anvendes til at forme indi-
videts spiladfeerd mhp. at reducere ugnsket adfaerd, men at man ogsa skal tage hgjde for individets
handlefrihed, idet de er med til at skabe kultur og indhold.

2.2.1 Theorycraft

Paratekstkonceptet bliver 1 artiklen ”Optimizing Play: How Theorycraft Changes Gameplay and De-
sign” (Paul, 2011) sat i relation til theorycraft gennem retorisk analyse. Theoycraft kan beskrives pa
felgende made; (...) the search for the optimal set of strategies with which to play (...)” (Paul, 2011,
l. 6-7) og kan siges at veere en praksis, hvor man bruger statistisk analyse og matematiske modeller
til at optimere sin praestation i det pagaldende spil. Paul argumenterer i artiklen for, at theorycraft er
en brugergenereret praksis, som fundamentalt har &ndret maden, hvorpa WoW spilles, men ogsa at
praksissen er med til at forme relationer mellem spillere samt spilfallesskabets normer (Paul, 2011).
Dertil pointerer Paul, at theorycraft @ndrer de betingelser, som spillerne engagerer sig i spillet pa
baggrund af, og at det derfor er vaerd at undersege skeringspunktet mellem at vare en ”god” WoW -
spiller og theorycraft (Paul, 2011). Artiklen refererer i forbindelse med inddragelsen af paratekst-
konceptet bade til Genette (1997) og Consalvo (2007). I denne forbindelse argumenterer Paul for, at
theorycraft og udviklingen af paratekst er blevet centrale dele af WoW, og at man derfor gennem
analyse af theorycraft og paratekst kan undersgge den gensidige pavirkning mellem spillere og spillet
(Paul, 2011). Det er ikke kun spillet, som pavirker spillerne gennem dets spildesign og affordances,
men spillerne pavirker ogsa spillet, da de brugergenererede paratekster er med til at forme maden,
spillet spilles pa. Behovet for at forsta spilleregler og maksimere chancerne for succes er ikke kun
geeldende i WoW, men, som Paul pointerer, findes theorycraft ogsa i andre sammenhange, eksem-
pelvis sport, hvor statistiske analyser ogsa anvendes til at bedemme praestationer og male succes
(Paul, 2011). Dermed bliver theorycraft, og dertil paratekst, et interessant aspekt at undersgge, dader
bade i litteraturen pointeres, at det er spillerne, som afgar veerdier og mal i MMOGs (Chen, 2012),
samt at theorycraft og paratekster har ledt til et skift i normer og spilleradfzerd i WoW (Nardi, 2010;
Paul, 2011; Ask, 2016).

Ifolge Paul ses de storste fordele ved theorycrafting hos spillere, som spiller “player versus environ-
ment” (PvE), eksempelvis raiding hvor spillerens modstandere er styret af spillet, og fordelene opde-
les i artiklen i tre positive hovedtemaer, der omfatter, at: blive en bedre spiller; faen bedre forstaelse
af spillet; og det er sjovt (Paul, 2011). | forbindelse med farstnavnte hovedtema, nevner Paul, at der

iser ses en sammenhang mellem theorycraft og at blive en bedre spiller i guild -rekrutteringsfora,
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hvor flere WoW-guilds opstiller kriterier og forventninger til ansggere pa baggrund af theorycraft og
paratekst (Paul, 2011). Paul udlegger ovenstaende i forbindelse med positive aspekter ved
theorycraft, men det kan potentielt diskuteres, om dette feenomen ikke dermed ogsa er medvirkende
til eksklusion af spillere fra guilds pa baggrund af optagelseskriterier, der grunder i theorycraft. Dette
kommer Paul delvist ind pa senere i artiklen, hvor han diskuterer, hvordan theorycraft pa sin vis
dikterer maden, hvorpa WoW skal spilles, og begrenser spillernes muligheder (Paul, 2011).
Theorycraft leder blandt andet til, at der i WoW identificeres de mest optimale “classes” og “speci-
alizations”, hvilket ger, at lavt preesterende classes ikke lengere er et valg, fordi spilleren vil fa en
ufordelagtig position ved at valge disse. Jevnfar bilag 2.1 for falgende eksempel, hvor Laura spgrger
Andersind til, hvad der afholder ham fra at lave en ny karakter med en anden specialization, hvortil

han svarer:

Jeg spiller for det meste kun én karakter af gangen. Det er meget let at skifte spec [speciali-
zation], da prisen er sat ned i Season of Discovery, men hvis der er en forskel pa 20% damage
mellem Arcane og Fire selvom de begge er DPS specs, jamen sa fgler jeg at jeg er ngdt til at

tage den der giver mest damage. (Anders, bilag 2.1)

Desuden resulterer theorycraft i, at spillere i stigende grad bedemmes ud fra kvantitative faktorer
frem for kvalitative faktorer (Paul, 2011). | artiklen konkluderer Paul, at theorycraft er meget sigende
om spilfallesskabet i WoW, og det er betydningsfuldt ogsa at se pa de omkringliggende aspekter,
som for eksempel paratekst, da det er med til at forme spillet og processerne deri samt normerne i
forhold til, hvad der er viden og en ”god” spiller (Paul, 2011). Afslutningsvist papeger Paul, at det er
vigtigt ikke kun at undersgge selve spillet, altsa teksten, men at man ogsa ser pa aspekter udenfor
spillet, sdsom paratekst, da MMORPGs ofte har komplicerede spilpraksisser (Paul, 2011), hvilket
Golub (2010) ogsa pointerer, som udlagt tidligere (jf. afsnit 2.1).

Kapitel syv i den fornevnte bog "My Life as a Night EIf Priest” (Nardi, 2010) underseger, hvordan
WoW stimulerer participatorisk aktivitet uden for selve spillet med fokus pa theorycraft og “mod-
ding”, hvilket er tredjepartsmodificering af software. Dette kapitel undersgger og diskuterer, hvordan
theorycraft foregar i praksis som en analytisk aktivitet, der foregar uden for spillet samt involverer

kritisk teenkning og interpersonelle interaktioner (Nardi, 2010, s. 141). Formalet med moddingi WoW
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var folgende: ”(...) reduce player effort, make visible invisible parts of the game, enable information
sharing, aid players in coordinating with one another, and capture aspects of play history” (Nardsi,
2010, s. 146). Nardi (2010) papeger dog, at det ikke var i alle tilfeelde, hvor mods og addons resulte-
rede i en forbedret spiloplevelse, men at mange mods udfyldte tomrumi WoW’s design og gav spil-
lerne frihed til at personliggere spillet. Dog har denne teknologiske udvikling ogsa haft negativ ind-
virkning pa spil som WoW, da det ogsa giver anledning til automatisering af spilaktiviteter gennem
“botting” eller “gold farming”, der pévirker spillets ekonomi i form af blandt andet inflation af
“items” (Steinkuehler, 2006). Hertil kan det diskuteres, om mods er den form for paratekstuelle ele-
menter, som Burk (2009) kalder tekniske artefakter, da de, ifglge Nardi, medvirkede til forbedret
preestation i WoW samt personliggerelse af individets opfattelse af spillet (Nardi, 2010).

Artiklen ”The Value of Calculations: The Coproduction of Theorycraft and Player Practices” (Ask,
2016) er baseret pa en etnografisk undersggelse af kultur i WoW, der varede et ar, og undersgger
optimering af strategier i spillet samt effekterne heraf. Fokus i artiklen er pa theorycraft i forhold til,
hvordan udregninger bliver meningsfulde og veerdifulde for spillere, samt hvordan theorycraft dikte-
rer mdderne WoW spilles pé og konsekvenserne af dette (Ask, 2016). Ask behandler konceptet “in-
strumental play” i relation til theorycraft og paratekst, hvortil der udlegges, at fokus pa preestation i
instrumental play delvist kan forklare spillernes tiltreekning af theorycraft og engagement ift. para-
tekst (2016). | forbindelse med instrumental play ser vi en mangel i relation til theorycraft og paratekst
i forhold til at se pa de interpersonelle forhold og sociale dynamikker, som disse koncepter har be-
tydning for. Ligesom i Paul (2011) udleder Ask, at theorycraft er medvirkende til en standardisering
af maden WoW spilles pa og begrenser spillernes muligheder, da performance vagtes hgjere end
oplevelse (Ask, 2016). Ask pointerer endvidere, at det i nogle feellesskaber vil anses som snyd, hvis
man opseger paratekst for at lgse udfordringer i spillet, men at der derimod i WoW -fallesskabet
steerkt opfordres til eller, at det naermere forventes, at man opsgger guides, viden og strategier gennem
paratekstuelle elementer (Ask, 2016). | denne forbindelse inddeler Ask theorycrafting-paratekster i
tre kategorier: guides, simulators og measuring tools (Ask, 2016, s. 194). Afslutningsvist konkluderer
Ask, at theorycrafting er forbundet med skabelsen af identiteter, diskurser, repreesentationer, og in-
stitutioner i WoW, men der papeges dog ogsa, at artiklens analyse og undersggelse bgr ses som ude-
lukkende repraesentativ for en specifik tidsperiode i WoW, eftersom spillet og dets feellesskab er dy-
namisk (Ask, 2016, s. 199). Den temporale dimension for kontekst i forbindelse med WoW, er en

relativering, vi ogsa tilfgjer tidligere belyst forsknings papegelser, at kontekstforstaelse er vigtigt for
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forskning i WoW (Klastrup, 2008; Taylor, 2006; Golub, 2010; Chen 2012). Vi vil ogsa i vores egen
undersggelse have ovenstaende in mente, i forhold til at vores resultater og udlegninger potentielt
kun er repraesentativt for World of Warcraft Classic: Season of Discovery, og endvidere vil vi for-
holde os kritisk til de metoder og teorier, som anvendes i tidligere undersggelser af WoW, samt i

sammenligning af disses og vores udlaegninger.

2.3 Toxicity

I online multiplayer spil er det naturligt, at der opstar interaktioner mellem spillerne, individer savel
som i grupper, baseret pa deres adferd og behov, der resulterer i en bestemt spiloplevelse. Blandt
forskere af toxicity ser vi en delvis enighed om, hvad toxicity grundleggende er, men hvor nogle er
mere omfattende end andre. Flere af artiklerne, vi gennem vores litteraturreview har fundet, belyser
dog, hvordan der blandt spillere er uenighed om, hvad toxicity er (Beres et al., 2021; Frommel et al.,
2022; Kordyaka et al., 2023). I artiklen “Don't you know that you're toxic: Normalization of toxicity
in online gaming” (Beres et al., 2021), definerer forfatterne toxicity med fglgende citat; “Toxicity
refers to various types of negative behaviors involving abusive communications directed towards
other players (i.e., harassment, verbal abuse, and flaming) and disruptive gameplay that violates the
rules and social norms of the game (i.e., griefing, spamming, and cheating)” (Beres et al., 2021, s. 1),
som, vi vurderer, omfatter de aspekter, der gar igen patvers af de forskellige definitioner af toxicity,
vi har fundet i litteraturen. Forfatterne udlegger dertil otte mekanismer for “moral disengagement”,
der defineres som retfeerdiggarelse og rationalisering af toxic adfaerd blandt spillere (Beres et al.,
2021, s. 2). (1) Moral Justification, hvor situationen bliver rammesat pa ny til at tjene et moralsk
formal. (2) Euphemistic labelling, som er bevidst sprog, der forringer det falelsesmassige i handlin-
gen. (3) Advantageous comparison, hvor toxic handlinger minimeres i forhold til subjektivt veerre
handlinger. (4) Diffusion of responsibility, hvor der er mangel pa personlig ansvarlighed for handlin-
ger, nar andre er til stede. (5) Displacement of responsibility, hvor der er mangel pa personlig ansvar-
lighed, under en anden persons autoritet. (6) Distortion of consequences, der forsgger at minimere
denskade, som handlinger forarsager andre. (7) Dehumanization, hvor spillere fratages menneskelige
egenskaber. (8) Attribution of blame, hvor spilleren tillegger andre skyld for at undga personlig an-
svarlighed.

Spillere bruger bevidst eller ubevidst én eller flere af disse otte mekanismer for moral disengagement
i online multiplayer-spil i forsgg pa at rationalisere og validere deres adfaerd overfor deres medspil-

lere. Alt efter konteksten af interaktionen kan man udlede disse mekanismer, men med hensyn til
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sociale normer i WoW kan man med det samme se veerdien i at inddrage (7) dehumanization. Igennem
brugen af addons og tredjeparts hjemmesider som Warcraft Logs, dehumaniseres spillerne til at veere
et tal, hvori deres veerdi placeres. Til dette konkluderer forfatterne, at normaliseringen er en drivende
faktor for rationalisering, tolerance eller accept af toxicity i online spil (Beres etal., 2021). De papeger
ogsa at spillernes individuelle opfattelse om, hvad der er toxic, er afgagrende i spiloplevelser, og at
spillere der benytter mekanismer for moral disengagement, kan veere mere modtagelige for denne

normalisering (Beres et al., 2021).

Artiklen “Challenges to Combating Toxicity and Harassment in Multiplayer Games: Involving the
HCI Games Research Community” (Frommel et al., 2022) tager udgangspunktien generel konsensus
om, at toxicity anses som en samfundsmeessig udfordring, der pavirker bade spillere, savel som spil-
industrien og dens interessenter negativt. Forfatterne fremlaeegger, baseret pa den tidligere forskning
pa omradet, fire primeere udfordringer i online multiplayer-spil, der hindrer fremtidige lgsninger pa
toxicity. Det papeges som det fgrste problem, at toxicity er normaliseret i spilfellesskaber. Normali-
sering af toxicity er et feenomen, der fremskynder adfaerden som noget der accepteres af feellesskabet,
pa trods af den generelle konsensus om, at toxicity er negativt og bgr bekaempes. Det andet problem
er subjektiviteten med hensyn til om en handling er toxic eller om det blot er en del af spiloplevelsen.
Disse feenomener tilsammen resulterer i spiloplevelser, der defineres som toxic af nogle, men er nor-
malt for andre (Beres et al., 2021; Frommel et al., 2022, Kordyaka et al., 2023). Det tredje problem
drejer sig om moderation efter handlingen. Her star spiludviklere over for udfordringen med at iden-
tificere og moderere toxicity i spil. Desvaerre anses de tilgengelige redskaber ofte som mangelfulde
eller ikke tilstreekkelige til denne opgave. Det fjerde problem hentyder til at der er en mangel pa

hjeelpesystemer for de spillere, der oplever toxicity (Frommel et al., 2022).

For at undersoge adfaerd blandt spillere inddrages artiklen “Toxicity and prosocial behaviors in mas-
sively multiplayer online games: The role of mutual dependence, power, and passion” (Zhu et al.,
2022). Forfatterne undersgger det kinesiske marked, hvor de papeger, at tidligere studier af toxicity i
MMOGs primart fokuserer pa individuelle eller teknologiske faktorer, og at deres undersggelse der-
for har et fokus pa interpersonelle dynamikker. Det fremhaeves, at jo mere indflydelse spillere faler,
at de har i situationer af teamwork sammenlignet med deres holdkammerater, desto mere sandsynligt
er det, at deres adfaerd er prosocial. Undersggelsen fremhaver passion som en mekanisme, hvor gen-
sidig afheengighed er forbundet med prosocial adfeerd i MMOGs (Zhu et al., 2022). | interpersonelle
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forhold som man ser i WoW, kan erfaringsniveauer komme til syne gennem spillernes erfaring og
gennem artefakter som gear og titler. Med andre ord er gaming kapital (jf. afsnit 2.2) et aspekt, der
bestemmer hvor meget indflydelse en spiller har, i de magtforhold der findes blandt medlemmer af
pickup groups (PUGS) og guilds. 1 PUGs er det som regel gruppens leder der fastsatter reglerne, og
kan bestemme adgangskriterier savel som regler med hensyn til loot. Pa den anden side har guilds
indbyggede systemer, med eksempelvis en rang til nye medlemmer, en rang til kernemedlemmer og
en rang til officerer, som indikerer en hierarkisk opdeling. Ligesom ledere af PUGs, er det officererne
der fastseetter reglerne, men forskellen tydeliggares ved opbyggelsen af social kapital med bridging
og bonding (jf. afsnit 2.2). Det vurderes ud fra disse to former for faellesskaber, at passion og bonding
oftere kommer til udtryki guilds pa grund af feellesskabets leengere levetid og sociale normer. | PUGs
er passionen heemmet, da spillerne opbygger social kapital med bridging, da levetiden for denne type
feellesskab kun er sa lang som det tager at udfgre aktiviteten. Den gensidige afhangighed er derimod
til stede i begge tilfeelde, men kan siges at vaere mere afhangig af personlige arsager i PUGs, dadet
ikke er sandsynligt at spillerne kender hinanden, frem for mere sociale arsager som man ser i guilds,
der fungerer ligesom organisationer med klare regler og mal. Den gensidige afhaengighed er ligeledes
sveekket i PUGs, da mulighederne for at vaelge og vrage mellem flere potentielle medlemmer til grup-

pen er til stede.

Prosocial adfaerd er en interessant definition pa det modsatte af toxicity, da det netop er adferd, der
ikke kun er acceptabelt, men anses som noget, der styrker spillernes sociale band som medlemmer af
et online spilfeellesskab (Zhu et al., 2022). Artiklen “Viral vitriol: predictors and contagion of online
toxicity in World of Tanks” (Shen et al. 2020) er en psykologisk undersggelse, der fokuserer pa online
toxicity inden for spillet World of Tanks. Resultaterne i artiklen viser, at mere erfarne og dygtige
spillere har en tendenstil at udvise toxic adfeerd. Yderligere identificeres det, at denne toxicity ogsa
har en tendens til at sprede sig, iser blandt medlemmer af det samme hold eller klan. Toxicity defi-
neres af forfatterne bredt som alt fra uhgflig diskurs og antisocial adfaerd, til verbale angreb og chi-
kane (Shen et al. 2020). Den anonymitet, der er til stede i online multiplayer-spil, betyder, at spillere
danner indtryk af hinanden baseret pa hvad de kan identificere af information ud fra paratekst, hvilket
kan fare til identifikation med gruppenormer og dermed bade prosocial og toxic adfaerd (Shen et al.,
2020).

Disse resultater er relevante for vores forskning netop pa grund af forbindelsen til gaming kapital,

som bruges til at bevise erfaring og kompetencer i WoW SoD (jf. afsnit 5.2), samt hvordan spillere
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udnytter den selv samme paratekst til at udelukke andre medlemmer af fallesskabet, eller pa anden
made udvise toxicity, i form af griefing, pa baggrund af det (jf. afsnit 2.3.1). Normaliseringen af
denne adfaerd, samt dannelsen af grupper med konkrete mal i WoW, resulterer i at sociale normer
varierer blandt feellesskabets medlemmer. | feellesskaber som guilds opbygger individer social kapital
ved at udvise prosocial adfeard, imens social kapital potentielt mistes i tilfeelde af, at spilleren udviser
adfeerd, der ikke stemmer overens med gruppens normer og verdier. Yderligere eksisterer der en
pointe i, at disse faellesskaber godt kan eksistere pa serveren pa trodsaf at de er toxic. Hvis denadfaerd
der udvises stemmer overens med de normer og verdier, der er felles for guildens medlemmer, ac-
cepteres adferden som verende rationel og normal, hvis feellesskabet validerer adfaerden (Beres et
al., 2021). Her kan man argumentere for at prosocial adfard ikke ngdvendigvisudelukker muligheden
foratder alligevel opstar toxicity. Detteer pa grund af det givne faellesskabs normalisering af toxicity,
samt den subjektivitet vedragrende adferd, der anses som toxic, eller som noget, der blot er en del af

spillet.

2.3.1 Griefing

Ud fra den tidligere definition af toxicity af Beres et al. (2021), ses griefing som en af de mader,
hvorpa en spiller forstyrrer spillet pa en made, der overtraeder spillets regler og sociale normer (jf.
afsnit 2.3). For atidentificere hvad derger en spiller til en griefer, er det ngdvendigt farst at undersgge
anerkendte spillertyper, der forekommer i online multiplayer spil. Til dette inddrages bggerne
“Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs” (Bartle, 1996) og “Designing Virtual
Worlds” (Bartle, 2003). Bartle blev kendt for sin klassifikation af spillertyper baseret pa deres fore-
trukne handlinger i spillet. De fire oprindelige spillertyper var: achievers, explorers, socializers og
killers (Bartle 1996). | denne forskning er det killers, der er relevant at undersgge, pa grund af deres
konkurrenceorienterede mindset og et gnske om dominans over andre spillere. Bartle fulgte op pa
denne spillertyper ved at opdele killer-typen i to nye typer, den implicitte killer og den eksplicitte
killer. Den implicitte killer defineres som en griefer, da de handler, far de teenker, hvorimod den

eksplicitte killer defineres som en politician, da de taenker, for de handler (Bartle, 2003).

Med en bedre forstaelse af killers, griefers, og politicians, inddrages artiklen “Deception in video
games: examining varieties of griefing” (Rubin & Camm, 2013). Studiet fokuserer specifikt pa grie-

fing, hvor forskerne gnsker at udvide forstaelsen af forskellige former for griefing, undersgge deres
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elementer og analysere holdninger til faenomenet. Forskerne indsamlede og analyserede 80 indlaeg
fra et “Something Awful”-forum og sammenlignede dem med resultaterne fra ti strukturerede e-mail
interviews.

Ud fra observationer, definerer forfatterne fem forskellige griefing-variationer. (1) Harassment, hvor
spillere forsgger at chikanere andre spillere. (2) Power imposition, som er skadende handlinger der
udferes af erfarne spillere imod uerfarne spillere, hvor den erfarne spiller udmeerket er klar over den
skade de pafgrer ofret. (3) Scamming, der er en bevidst darlig handel mellem to spillere, hvor ofret
bliver snydt til at overlevere en form vaerdi. (4) Greed Play, hvor en spiller maksimerer fordele til sig
selv uanset konsekvenserne for andrespillere. (5) Casual Griefing, hvor en spiller naegterat overholde

spillets regler for deres egen underholdning (Rubin & Camm, 2013).

I artiklen “Ganking, corpse camping and ninja looting from the perception of the MMORPG commu-
nity: acceptable behavior or unacceptable griefing?”” udforsker Achterbosch et al. griefing, der opstar
i MMORPGs (Achterbosch et al., 2013). Her definerer de griefing som handlingen, hvor én spiller
bevidst forstyrrer en anden spillers oplevelse for personlig forngjelse og potentiel gevinst. Forskerne
udfarte deltagerobservationer i WoW for at forsta, hvordan spillere opfattede handlinger, der af for-
skeren pa forhand var identificeret som griefing. Disse handlinger blev betragtet som enten acceptabel
adfeerd eller uacceptabelt griefing afhaengigt af spillernes perspektiv. Artiklen diskuterer, hvordan
spillere i MMORPG-fallesskaber vurderer disse handlinger. For nogle er ganking og ninja looting en
del af spillets dynamik og strategi, mens andre ser det som griefing og uacceptabelt. Forskerne be-
meerker, at opfattelsen af disse handlinger kan variere afhangigt af kulturelle og kontekstuelle fakto-
rer. Hvad der anses for acceptabelt i ét samfund (guild eller klan), kan vaere uacceptabelt i et andet
(Achterbosch et al., 2013).

| forleengelse af Bartle (1996; 2003), Rubin & Camm (2013) og Achterbosch (2013), inddrages artik-
len “A taxonomy of griefer type by motivation in massively multiplayer online role-playing games”
(Achterbosch et al., 2017). Forfatterne udfarte her en omfattende to-faset mixed method-undersggelse
af bade griefere og ofres adfaerd og oplevelser i MMORPG’s. Den forste fase bestod af en underse-
gelse, der tiltrak 1188 deltagere fra en repraesentativ spillerpopulation. Den anden fase omfatter in-

terviews med 15 deltagere for at supplere resultaterne med mere personlige data. Baseret pa
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demografiske perspektiver og forskellige forbindelser til griefing udviklede forskerne en taksonomi
af griefer typer afhaengigt af deres motivation for at griefe:
1. Disruptor - Griefer for forngjelsens skyld ved at vide, at de ger skade pa andre.
2. Advancer - Griefer med henblik pa progression og for at opna mal i spillet.
3. Competitor - Griefer aktivt med henblik pa at teste deres faerdigheder.
4. Retaliator - Griefer efter at de selv har veeret ofre for griefing.
5. Vigilante - Sgger at griefe dem, de mener har griefet dem selv eller andre.
6. Elitist - Elitister mener, at de er dygtige spillere og ser et behov for disciplinare kontrollerende
handlinger mod darligt praesterende spillere.
7. Deceiver - For dem er malet at vildlede en spiller gennem scamming, scheming og entrapment.
8. Dominator - Denne type far gleede af alle former for griefing, med gnsket om at fale sig i
kontrol, fgle sig magtfuld og fale sig sikker pa at udfordre enhver modstander. De lokker
aktivt deres offer og prever at fa en reaktion fra deres handling.
(Achterbosch et al., 2017).

Achterbosch et al. (2017) definerer griefing som at vaere hensigtsmeessige handlinger der gdeleegger
andre spilleres nydelse, samt at spilleren der griefer, opnar personlig nydelse af at udfgre handlingen.
Men motivationen bag griefing kan ogsa tage afsat i at opnd moneteart gavn, virtuelle goder eller
magtpositioner (Achterbosch et al., 2017), hvorved vi overfgrer dette til en uddybning af griefing i
definitionen af toxicity af Beres et al. (2021). Denne artikel er relevant for dette projekt, da den frem-
heaever en reekke griefer-typer, der er mere nuancerede end Bartles (2003) implicitte Killer, og belyser,
at griefers godt kan handle, far de teenker. Sammen med Rubin & Camm (2013) og deres variationer
og dimensioner for griefing, tegnes der et klarere billede af, hvilken adfeard en griefer har, i form af
deres motivationer, behov og mal. Med hensyn til social kapital, gaming kapital og theorycraft (jf.
afsnit 5.2 og 5.3), og deraf spille pa de bedst udregnede mader, vurderer vi at den mest relevante
griefer-type er elitisten. Elitisten er i denne kontekst en leder, der ser ned pa spillere, som ikke kan
leve op til de fastsatte adgangskriterier, hvilket resulterer i handlinger, der ydmyger eller dehumani-
serer andre spillere. Adgangskriterier opstilles pa baggrund af gruppelederens erfaring, og bestem-
mer, hvilke medlemmer af feellesskabet der har adgang til gruppen. Isoleret set er dette ikke et pro-
blem, men med en stigende mangde af krav og med normalisering i brugen af redskaber der kan
bruges som argument til at tage disse beslutninger, leder det til at spillere eksempelvis bliver ignoreret

eller fjernet fra grupper.
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“Apathetic Villagers and the Trolls Who Love Them: Player Amorality in Online Multiplayer Ga-
mes” er en forskningsartikel skrevet af Sparrow et al. (2019). Artiklen underseger spilleres etiske
synspunkter i forhold til problematiske eller forstyrrende adfeerdsmenstre i online multiplayer-spil.
Forskerne gennemfgrte 20 kvalitative interviews med et bredt udsnit af multiplayer-spillere for at
forsta deres holdninger og reaktioner pa spillernes adfaerd i spillet. Selvom spillere ofte udviser en
vis amoralitet i forhold til adferd ispillet, gar deres begrundelser og forklaringer ud over en idé om,
at “det bare er et spil” (Sparrow et al., 2019). I artiklen introduceres en hypotese omkring denne
amoralitet de kalder “Apathetic Villager Theory”, hvor der fremhaves seks temaer, som understreger
nuancerne involveret i de (u)etiske standpunkter: Reactive morality - Toxicity er her for at blive og
kan ikke lgses. (1) Village reputation, hvor toxicity er normaliseret og accepteret i seerlige grupper.
(2) Masochism & schadenfreude, hvor frihed til at agere som man vil, ger spillet sjovere. (3) Response
paradox, hvad der sker i spillet, bgr forblive i spillet. Threat threshold, hvor der eksisterer en sub-
jektiv holdning til, hvad dertages serigst. Dark mirror, hvor ofre for griefing i dag kan veere en griefer
I morgen (Sparrow, 2019).

Ovennavnte teori papeger, at toxicity anses af alle interessenter, bade spillere, spiludviklere eller
forskere i feltet, som et wicked problem, hvor problemet er et symptom af et starre set af problemer
som ikke kan lgses med konventionelle metoder (Horst & Webber, 1973). Normaliseringen af eliti-
stisk adfeaerd i PUGS betyder, at det ikke altid er tydeligt, hvornar en person er toxic eller €j. En vis
type adfeerd tolereres af nogle i gruppen, mens andre finder det uacceptabelt. Her kan man sige at det
farst og fremmest kommer an pa en meningsdannelse af fellesskabets normer og veerdier, opstillet
over tid. Dette ses gennem feellesskabets village reputation og threat threshold, der fremhaver toxic
adfeerd som normalt indenfor visse kontekster, hvor elitisten ikke selv kan se serigsiteten i adfeerden
(Sparrow et al., 2019). Med den stigende normalisering og subjektivitet, virker det til at vaere et pro-

blem, der kun bliver varre.

2.4 Opsamling og vores endelige problemformulering

Som belyst, eksisterer adskillig sociologisk og antropologisk forskning i MMOGs angaende de soci-
ale strukturer og kulturer, spillerne selv konstruerer, med afset i den etnografiske metode. Vores
metodologi for denne forskning drager inspiration fra dette, da vi ogsa inddrager data med afszt i

egne erfaringer, som Nardi (2010), Golub (2010) og Chen (2012) ger, hvorved vi specificerer dette
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metodevalg med autoetnografi (Chang et al., 2016) blandt andet grundet en mangel pa spilforskning,
der baseres pa denne metode (Kout, 2019).

Pa baggrund af den allerede eksisterende litteratur, finder vi det interessant at undersgge begreberne
paratekst og theorycraft, herunder i forbindelse med, hvordan disse potentielt bidrager til toxicity, da
de er med til at forme normer, kultur og spiladfaerd i WoW samt pavirker spillernes afgarelse af
veerdier og mal. Desuden har den ggede tendens til theorycrafting resulteret i et skift i opfattelsen af
“play” 1 WoW, hvilket ogsé pavirker opfattelsen af, hvad der er “godt” spil og en “god” spiller, i form
af normer og praksisser. Dette perspektiveres til forskning af Golub (2010) og Nardi(2010). Paratekst
og theorycraft er derfor to koncepter, som vi vil anvende til at belyse og opna starre forstaelse for
spilpraksisser og -adfeerd i WoW, hvortil vi gnsker at undersgge, hvordan normaliseringen af para-
tekst og theorycraft haenger sammen med toxicity, som bidrag til et hul i forskningslitteraturen inden
for vores problemfelt, vi gennem litteraturreviewet har belyst. Social kapital bidrager til at belyse de
sociale interaktioner og relationer mellem spillere i WoW samt opna en forstaelse af nogle af moti-
vationerne bag spilleradfzrd. Hertil kan gaming kapital bidrage til yderligere at belyse motivationerne
bag brugen af paratekst og theorycraft, og de sociale aspekter der er i forbindelse med vidensdeling i
WoW.

Toxicity eksisterer som et gennemtraengende feenomen pa tvers af online multiplayer spil. | takt med
at spillerne laerer spillets rammer og regler, som defineret af spiludviklerne, bliver disse sat op imod
sociale rammer i konteksten af spilfaellesskabet. Normaliseringen af toxicity opstar pa grund af spil-
feellesskabets dannelse af normer til, hvordan man bgr agere som individ og som del af unikke fel-
lesskaber. Med dette medfelger der en vis subjektivitet om toxicitet, hvor det ikke altid er tydeligt om
forskellige typer af adfeerd er toxic, eller om det blot er en del af spillets fgrnaevnte normer og prak-

sisser.

Nar det kommer til adfeerd, der anses som griefing, opstiller Achterbosch et al. (2017) en taksonomi,
som belyser otte forskellige griefer-typer. Ud fradisse danner dersig et billede af, hvilken type adfeerd
der anses som griefing, hvor der ikke leengere er tale om en gennemsnitlig spillers adfaerd. Dette er
paradoksalt, i den forstand at den gennemsnitlige spillers adfeerd, istigende grad, normaliserer adfaerd
som andre spillere ville definere som griefing. Dette viser at toxicity som feenomen i online multi-

player spil er et wicked problem, der ikke kan lgses helt, kun minimeres.
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Vi har gennem vores litteraturreview faet indsigt i, hvilke aspekter af vores problemfelt, der allerede
er afdeekket i forskningen, hvilke metoder og teori, der er blevet anvendt samt resultaterne af disse
tilgange. Litteraturreviewet har dermed bidraget til rammesatningen af vores undersggelse i forhold
til valg af metoder og teorier, hvilket har medfgrt en revidering af vores initierende problemformule-

ring. Vores endelige problemformulering er derfor faglgende, som ogsa navnes i indledningen:

Hvordan medvirker paratekst til at forme praksisfeellesskabets normer og praksisser i inter-
personelle interaktioner i World of Warcraft Classic: Season of Discovery? Hvordan opstar,

og hvad er toxicity i forbindelse med paratekst i konteksten af gruppeaktiviteter som raids?

3. Begrebsafklaring

| dette kapitel redegares for de begreber, mekanikker og systemer, der eksisterer i World of Warcraft
Classic: Season of Discovery (SoD), som er relevante at have forstaelse for i forhold til vores under-
sggelse. Mange af begreberne, som der i dette kapitel forklares, bliver ogsa forklaret i de to videoer
(Nixxiom, 2023; World of Warcraft, 2023), som forefindes i dette speciales forord, hvor forskellen
pa disses og vores begrebsafklaring er, at vi satter deti relation til vores problemfelt ved at fremhave
de begreber, der hertil er relevante. Kapitlet er med henblik pa at ggre det lettere for leeseren at forsta
dynamikkerne i SoD, som vi interagerer med, nar vi indtreeder i raiding med pickup groups (PUGS)
og spilfeellesskabet. Kapitlet tager udgangspunkt i forklaringer fradenoprindelige World of Warcraft-
spilmanual (Blizzard Entertainment, 2004), hvortil vi inddrager eksempler fra vores egne erfaringer

med nutidige begreber introduceret i SoD.

3.1 Character Creation

Det farste en ny spiller bliver prasenteret for, nar de starter SoD for farste gang, er skabelsen af sin
karakter. En ny karakter skal veere associeret med en af de to primeere factions i spillet; Horde eller
Alliance. Dernzst skal man veelge mellem otte forskellige races, ni forskellige classes, karakterens
udseende, og til sidst veelge et unikt navn.
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Figur 2: WoW Character Creation (bilag 1.2).

I figur 2 ses et eksempel pa skabelsen af en dverg paladin med navnet “Obromi”. Spilmassigt har
udseende kun en astetisk betydning, hvorimod valget af race og class har unikke fordele, der adskiller
dem fra hinanden pa et spilmekanisk niveau. Eksempelvis har dveerge en unik racial ability eller
feerdighed kaldet “Stoneform”, der giver dem visse fordele nar det kommer til at modsta fysiske an-
greb, gift og sygdomme, som kan have en negativ pavirkning i spillet. Dvarge har valget mellem fem
forskellige classes; warrior, paladin, hunter, rogue og priest, hvor de ikke kan veelge de resterende
tre, som er; mages, warlocks, og druid. Af classes er paladins ret unikke, da de kun kan spilles som
en del af Alliance, hvor modparten for Horde er shaman. Til sidst veelges karakterens navn, og hvis
dette navn ikke allerede eksisterer pa serveren, skabes karakteren officielt. Spilleren er nu i stand til
at treede ind i1 den virtuelle verden med deres personlige avatar.

3.2 Spillets User Interface (UI)

Efter en kort introduktion af den verden man treeder ind i, set fra den valgte races synspunkt, vil en
ny spiller farst blive introduceret til spillets Ul. Ved brug af musen kan man bruge venstreklik til at
markere elementer som objekter, “Non-Player-Characters” (NPC) og andre spillere, imens hajreklik
bruges til at interagere med dem. Holdes hgjreklik nede, kan man beveaege kameraet rundt omkring

sin avatar, som en made at se omkring sig.
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Figur 3: WoW User Interface (bilag 1.3).

Som seti figur 3 findesderen raekke elementer, der udgerspillerens interface. @verst i venstre hjgrne,
findes spillerens navn og portraet, med dertilherende “health bar” og “mana bar”, som teller hen-
holdsvis “health points” (HP) og “mana points” (MP). Under spillerens eget portreet vil gruppemed-
lemmers portreetter fremga, i tilfeelde af at spilleren er i en gruppe, som er markeret med den stiplede
boks. | dette tilfeelde er Obromi ikke i en gruppe. Til hgjre for spillerens eget portraet, findeset lig-
nende element, som repraesenterer det i verdenen som spilleren har klikket pa og forsgger at interagere
med, i dette tilfeelde NPC’en Sten Stoutarm.

snstoutarm
Level 5

Ironforge
PvP

Figur 4: Karakterportreet og tooltip (bilag 1.4).
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Foralle elementer i denvirtuelle verdensom spillere har mulighed for at interagere med, kan spilleren
svaeve markaren hen over elementer, som karakterportretter, hvor informationer sasom navn og level
vil fremga i spillets tooltip, nederst i hgjre hjerne, som eksemplificeret i figur 4. Oppe i hgjre hjarne
af skeermen findes de statuseffekter som buffs og debuffs, der pavirker spilleren pa henholdsvis posi-
tive og negative mader. Hver effekt har et ikon, en beskrivelse og ofte en nedtalling associeret med
effekten, for at synliggare effekten over for spilleren. Til hgjre for statuseffekterne ses spillets mini-
map, der med et fugleperspektiv tillader et hurtigt overblik over omradet, spilleren befinder sig i pa

nuveerende tidspunkt.

Nederst i venstre hjarne findes spillets chat-system, opdelt i generelle chat-kanaler, og spillets com-
bat log.

' _,’enera '

GCongratulations, youhavereached/evel 2!
Youhave gamedi g nitpoints andaimana
Your Strenathincreases by i

YOUr AgiliyAncreases

Your Staminaincrease
Yourdntellectincrease

YOur Spirtincreases b

[ToughiJerky]
Youoot 3 Copper;

Figur 5: WoW general chat (bilag 1.5).

I figur 5 ses den generelle chat, hvor alle beskeder fra systemet, spillets NPC’er og andre spillere, vil
fremga. Det er her de meste essentielle informationer bliver prasenteret for spilleren, hvorefter de
har mulighed for at reagere pa det. De forskellige chat-muligheder spilleren har til radighed, kan
benyttes alt efter konteksten af den situation spilleren befindersig i, og kan redigeres i chattens ind-
stillinger.
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Figur 6: WoW general chat Config (bilag 1.6).

Som set i figur 6, eksisterer der en reekke forskellige kommandoer, som spillere kan benytte spillets i
chat-system. Med /say (/s) kan man snakke med andre spillere inden for kort naerhed mellem spiller-
nes digitale avatarer. Med /emote (/e) kan man lave brugerdefinerede emotes, eller preedefinerede
emotes, som eksempelvis /dance, der far spillerens avatar til at danse. | spillet kan man ikke laese
tekst i interaktioner pa tveers af factions, men de preedefinerede emotes der forsgger at formidle en
falelse eller handling kan forstas, som eksempelvis /laugh, /greet, /cry og sa videre. /yell (fy) resulte-
rer i rgd tekst der fungerer meget ligesom /say, der blot kan ses pa vaesentligt starre afstand. /whisper
(/w) kanalen tillader spillere at fare private samtaler med hinanden, lige meget hvor de er henne i
verden. For at kunne kommunikere i grupper man befinder sig i, benyttes /party (/p) og /raid (/r).
Lederen af en gruppe vil have en unik titel og farve, alt efter om det er en party leader eller raid
leader. Ledere af raids har radighed over endnu en chat-kommando i form af /raid warning (/rw), der
sender en advarsel bade i chatten og i midten af spillernes interface, med en dertilhgrende lyd der

fremhaever vigtigheden i beskedens indhold.
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Figur 7: WoW global channels (bilag 1.7).

Spillets globale kanaler er officielle chat-kanaler der benyttes i spillets zoner med praedefinerede hen-
sigter, som set i figur 7. Spillets verden er inddelt i zoner, ligesom vores fysiske verden er inddelt
med landegraenser mellem kontinenter og regioner. Alle zoner i spillet har sin egen general chat, hvor
generelle beskeder kan sendes med vidt forskellige formal. Spillets trade chat har man kun adgang
til i storbyer, og denne bliver primeert brugt til at forbinde dem, der gerne vil kabe noget i spillet, med
dem der kan szlge det, eller omvendt. Denne kanal bliver dog ogsa brugt til en lang raekke andre
interaktioner, som eksempelvis guild-rekruttering, eller sggning til aktiviteter, sisom dungeons og
raids. Dette er fordi trade chat forbinder alle tre storbyer hos den geeldende faction, man spiller i,
sammen i én chat, som muligger spillerne at na ud til s3 mange medspillere som muligt, igennem
officielle kanaler. I spillet kan man ogsa oprette brugerdefinerede kanaler, i tilfelde af, at de officielle

kanaler ikke kan opfylde spillernes behov. En af de mere populeere uofficielle kanaler, er world chat,
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som er en global kanal, hvor spillere fra hele serveren kan sende indhold lige meget hvor de befinder

sig i spillets verden.

Combat'og

What happened to me?

Wyeriealed)

Figur 8: WoW combat log (bilag 1.8).

| forhold til de sociale interaktioner, der finder sted i spillets generelle chat, giver spillets combat log
derimod en oversigt over de mekaniske interaktioner mellem system og spiller. Som set i figur 8, kan
man som regel finde alle de forskellige handlinger og kalkulationer spillet foretager, imens man in-
teragerer med verden omkring sig. Dette tillader spillere at se i hvilken grad de pavirker verdenen, og
pa samme made identificere hvordan verden pavirker dem. Eksempelvis kan man med spillets combat

log identificere de vigtigste begivenheder, der ledte til spillerens dad, hvor hver enkelt point af da-

mage og healing kan ses, i hvad der kaldes for combat. Combat uddybes senere i afsnit 3.3.

A

Action Bar Experience Bar Interface Panel Bag Slots Backpack

Figur 9: WoW action bar, experience bar, interface panel og backpack (bilag 1.9).

Som set i figur 9, kan man nederst i en spillers Ul finde karakterens action bar, experience bar,
interface panel og backpack, med dertilngrende bag slots. Med interface-panelet kan en spiller tilga
en reekke forskellige faner. Startende fra venstre side kan spillere se character information, spellbook

& abilities, quest log, social options, world map, main menu, og til sidst support. Spillerens action
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bar tillader spillere at have et overblik over deres forskellige feerdigheder og spells, bestemt af deres
valg af class og race. Spillets action bar eksisterer for at give spilleren et overblik over deres feerdig-
heder, og kan indstille knapper til at aktivere dem, kaldet keybindings.

I begyndelsen af et level er spillerens experience bar tom, men som man tjener experience points i
lgbet af spilletiden, fyldes den langsomt op, indtil man stiger i level, hvorefter den nulstilles. 1 SoD
er det maksimale level foren spiller afhangig af spillets faser, som er defineret af Blizzard Entertain-
ment. | fase et er det maksimale level 25, i fase to er det 40, i fase tre er det 50 og til sidst i fase fire
er det 60. Som referencepunkt finder dette projekt sted imens fase to og fase tre er aktuelle, hvor vi

som spillere stiger fra level 1 til 40 i fase to, og senere i fase tre fra level 40 til 50.

N
; Holy Light
W 35 Mana 40 yd range
. 2.5 sec cast
Heals a friendly target for 42 to 51.

Flaly Lizie

g§ Sealior
_ Rizhir=olisri=s

Figur 10: Spellbook for karakteren Obromi (bilag 1.10).

I figur 10 kan man se Obromis spellbook, hvor man i Figurt ser karakterens nuveerende “Holy” spells,
derer en subkategori for paladin-specifikke spells. Nar en spiller bruger en spells, kommer denne pa
cooldown, hvilket vil sige en periode, hvori ferdigheden ikke kan bruges. Dette kan variere fra et
halvt sekund til flere timer, alt efter den geeldende faerdighed. | takt med at en spiller stiger i level, far

denne spiller flere faerdigheder til radighed, og disse kan findes i deres spellbook.
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Figur 11: Paladin-treener og tilgengelige spells (bilag 1.11).

I figur 11 kan man se de spells der er tilgangelige for Obromi, hvor “Holy Light (Rank 2)” endnu

ikke kan trenes, da det kraever level 6. Obromi har derimod det rette level til at treene “Devotion

Aura” og “Blessing of Might”.
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Figur 12: Quest log med quest-beskrivelse og -kriterier (bilag 1.12).

Som det fremgar af figur 12, er der i spillets Ul adgang til en quest log. Med sin quest log er en spiller
i stand til at se alle deres nuverende aktive quests, de dertilhgrende beskrivelser, samt kriterier for

gennemfarsel. | oversigten over quests, kan man se et farvetema, hvor granne og gule quests indikerer

svaerhedsgraden baseret pa level differencen mellem questens krav og karakterens level.
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Figur 13: “Dun Morogh”, zonen hvor alle dvarge-karakterer starter (bilag 1.13).

Spillets minimap tillader et hurtigt overblik over spillerens nearliggende omgivelser, hvor world map,
der fremgar af figur 13, giver mulighed for at se zoner og spillerens placering i verdenen. Dette er
greenserne for, hvor man kan rejse hen i spillet, hvor man ud fra disse kort kan planleegge sine rejser.
En stor del af spillet omhandler netop det at rejse og opleve nye steder, da quests ofte sender spilleren
rundt fra zone til zone, og fra kontinent til kontinent. Omrader der er indhyllet i tage, indikerer steder
hvor spilleren endnu ikke har veret, og er derfor skjulte for spilleren. 1 figur 13 kan man se en pil,
derindikerer spillerens placering i verden. Obromi befinder sig i subzonen “Coldridge Valley”, pla-
ceret i zonen “Dun Morogh”, hvilket er start-zonen for dveerge-karakterer. | dette eksempel er zonerne

omkring mod gst indhyllet i tdge, da Obromi ikke har veeret i de zoner.
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Figur 14: Det maksimale perspektivi WoW’s world map (bilag 1.14).

Figur 14 viser world map i dets helhed, hvor spilleren med spillets marker kan se specifikke zoner og
zoome ind pa disse. Som det ogsa kan ses i figur 14, vises spillerens placering i Dun Morogh pa
kontinentet “Eastern Kingdoms” fortsat. De sma tdm-ikoner pa kortet indikerer spillets storbyer, hvor
hver faction har tre hver, spredt pa tveers af de to kontinenter. | forbindelse med opdagelsen, kan man
ofte finde byens flight master, som tillader spillerne at rejse mellem alle opdagede byer pa et konti-

nent, og fungerer som en hurtigere made at rejse pa.

3.2.1 Items, loot og gear

Alle de items spillerne finder i lgbet af deres spilletid, fremgar som ikoner i spillerens private back-
pack, hvori indholdet er tilknyttet den geeldende karakter. | storbyer kan man finde sin private bank,
der tillader spillere at deponere items, som de gerne vil gemme, men som ikke skal fylde i deres
backpack. | storbyer kan man ogsa besgge spillets auction house, der fungerer som et sted, hvor spil-
lere kan szlge og kebe items af andre spillere.
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Figur 15: Obromi’s backpack (bilag 1.15).

Som det ses i figur 15 har en backpack en raekke bag slots, der indikerer, hvor meget plads der er til
forskellige items. Hvis en item specifikt kommer fra et drab pa en NPC i combat, kaldes dette for
loot, hvilket er ét af de typiske mal med at udfare dungeons eller raids (jf. afsnit 3.3.1). Alle NPC’er
har et loot-table som er det loot de har en chance for at have, med en associeret drop-chance for hver
item, der definerer sandsynligheden for at den findes per drab af NPC’en. Item-systemet i WoW er
brudt op i kategorier af rarity, med dertilhgrende farvetema, der gar det lettere for spillere at identi-
ficere vaerdien; De verste items defineres som poor, og har en gra farve. Disse items kan som regel
seelges til en NPC for spillets valuta, i form af copper, silver, og gold, spillets former for valuta, som
ogsa fremgar i spillerens backpack. De mere almindelige items er common, og har en hvid farve, som
indikerer at denne type item har et specifikt formal, og kan gemmes eller muligvis salges til andre
spillere. Uncommon items er grgnne, og har ofte en stgrre veerdi og styrke end common items. Det
samme kan siges om rare items, som har en bla farve. Rare items er sverere at finde i forhold til
uncommon items, da de som regel kraever at man deltager i gruppeaktiviteter for at finde dem, har en
lavere chance for at blive fundet, eller kreever flere materialer for at blive lavet. De mest eftertragtede
items er epic, indikeret med en lilla farve, og er ofte associeret med de sveereste aktiviteter i spillet.
De eksisterer som en af de ultimative mader for spillet at belgnne spillere for deres indsats, og giver

spillerne de bedste muligheder for at preestere i spillets end-game. Udover at styrke spillernes
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personlige effektivitet i spillets aktiviteter, giver disse items ogsa en social prestige, der ligger i at
kunne fremvise et helt seet af epic items, da dette beviser at spilleren er investeret i spillet, iser hvis
de er de bedste items man kan fa alt efter spillets meta. Til sidst findes de enkelte items, der er Le-
gendary, indikeret med en orange farve. Disse items er de sjeldneste i spillet, og har ofte meget
unikke effekter.

Refreshing Spring Water

Backpack

£

——

Figur 16: Consumable items (bilag 1.16).

Der eksisterer forskellige kategorier af items, som spillere kan bruge pa forskellige mader. Items til
quests er markerede som quest items. Disse er ofte ngdvendige at beholde for at kunne klare quests i
spillet, der kreever indsamling af items, som skal benytteseller afleveres et specifikt sted. Nogle items
er consumables, som dem der fremgar i figur 16, der giver spilleren en midlertidig bonus, men fjernes
fra spillernes backpack. Som eksempel kan man fa consumables, dertillader, at man kan traekke vejret
under vandet, eller at heale, selvom deres class ikke som udgangspunkt tillader dette. De vigtigste
items i spillet, er dog dem spillerne kan udstyre sin karakter med, som eksempelvis et vaben eller

rustning, hvor de fgrnaevnte kategorier af rarity iseer er vigtige.
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Figur 17: Obromis character information (bilag 1.17).

| karakterens informationspanel, eksemplificeret i figur 17, kan man fa et overblik over sin karakters
nuveerende udstyr, ogsa kaldet gear. Hvert felt repraesenterer en vis type item, hvor spillere kan valge
items de finder i lgbet af spilletiden og udstyre sin karakter med dem fra sin backpack. Her betyder
typen af item, at det kan vaere ngdvendigt for karakteren at treene, hvordan man bruger det. Paladins
kan eksempelvis bruge de fleste typer af vaben til brug i nerkamp, kaldet melee, og alle typer af
rustning, men er ikke i stand til at tr&ene hvordan man bruger en bue til at angribe pa lengere afstand,
kaldet ranged. Derudover er der typisk et krav for, at karakteren er i et bestemt level for at kunne
bruge et stykke gear, og muligvis et krav om at karakteren skal vere en bestemt class. Til sidst bar
det naevnes, at gear med en uncommon rarity eller derover vil blive soulbound, sa snart karakteren
udstyres med det. En soulbound item kan ikke anvendes i bytte med andre spillere, og vil derfor vaere
last til karakteren, der er udstyret med det. Alle items er enten bind-on-equip (BoE) eller bind-on-

pickup (BoP), hvor man frit kan seelge farstnaevnte til andre spillere, eller give den til en spiller i
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tilfelde af, at man ikke selv har behov for den, og safremt man ikke har udstyret sig med det endnu.
BoP items bliver soulbound, nar spilleren samler dem op, og kan derefterikke byttesmed eller selges

til andre spillere.

Falgende eksempler omkring items og deres forskelle er ment som en generel guidetil hvordan spillet
er designet mht. karakterernes personlige styrke. Det bliver i konteksten af dette projekt nedvendigt
at forsta, hvilke muligheder spillere har, nar de interagerer med spillet og hinanden, hvor fglgende
eksempler fremhaver relevansen.

Strength: 75 moEE AT 2 1)
| Battleworn Hammer ‘

Stamina: | Two-Hand Mace |
\

Agility:
Intellect: 3 -5 Damage Speed 2.90
Spirit: (1.4 damage per second) |
Armor: | Durability 25 / 25 1

.

Figur 18: “Battleworn Hammer”, en paladins forste vaben (bilag 1.18).

I figur 18 ses et eksempel pa et viben, som Obromi var udstyret med i starten af spillet, en “Battlewom
Hammer”. Her kan man se at vabenet har en common rarity ud fra den hvide farve i navnet, krever
at den holdes med to hander, og er af vabentypen “mace”. Af styrke har den en skade mellem 3-5
per slag og en hastighed pa 2,9 sekunder mellem hvert slag, der resulterer i en Damage Per Second

(DPS) pa 1,4. Vabenet har ikke nogle andre effekterud over dette, som er typisk for en common item.
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Item Level 23

Binds when picked up

Two-Hand Mace
55 - 83 Damage Speed 3.50

(19.71 damage per second)
+11 Strength

+4 Agility

Durability 80 / 80

Reqguires Level 18

Sell Price: 319 34

Figur 19: “Smite’s Mighty Hammer” (Wowhead, 2024b).

Hvis man stiller Obromis Battleworn Hammer op imod et rare item af samme vabentype, bliver for-
skellen tydeliggjort. Hvert item i spillet bliver af udviklerne tildelt et usynligt item level, der definerer,
hvor steerk en specifik item er. Dette usynlige item level er gjort synligt og delt med spillere online
gennem sggninger 1 WoW’s fildata. Som set i1 figur 19, har Smite’s Mighty Hammer et item level pd
23, og et krav med hensyn til karakterens level pa 18. Jo hgjere et item level og kategori af rarity et
item har, jo stgrre chance er der for at det vil veere bedre, men det er ikke altid garanteret. Mange
items har forskellige typer af effekter og forskellige maengder af stats, der pavirker spillets gameplay
direkte ved numerisk at gare spilleren steerkere. | spillet eksisterer statsi form af fem primare attri-
butter, og ti sekundeere karakteristikker, der pavirker karaktererne pa forskellige mader. De sekun-
deere karakteristikker pavirker karakterers styrke direkte, hvor der findes stats som health, stats der
giver spillere flere ressourcer i combat som mana, energy og rage. Andre stats er karakterens attack
rating, der ofte bliver bedgmt ud fra vabentype og en procentbaseret chance for at ramme fjender.
Attack power ggr at angreb skader mere nar de rammer, og leegges sammen med vabnets DPS, og
andre mulige bonusser, for at finde karakterens damage. Til sidst kan de defensive karakteristikker
som defense, armor og resistances fremhaves, dade hver iser bedgmmer hvor god en karakter er til

at modsta eller undvige fysiske savel som magiske angreb (Blizzard Entertainment, 2004).
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Strength 25

Increases attack power with melee
weapons.

Increases the amount of damage that
can be blocked with a shield.

Strength: ‘Melee Attack 4
Agility: Power: 36
Stamina: Damage: 10-13
Intellect: Ranged Attack N/A

Spirit: Power: N/A
Armor: Damage: N/A

Figur 20: Obromi’s stats (bilag 1.20).

De primaere attributter eksisterer for det meste som en type af stat, der gger en eller flere af de sekun-
deere karakteristikker. Strength bestemmer karakterens fysiske styrke i neerkamp og effektivitet i bru-
gen af skjold. Agility forbedrer karakterens armor, som sin rustning ogsa forbedrer, chance for at
undvige angreb, og chance for at fysiske angreb bliver til et critical strike, der derved skader mere
end normalt. Stamina giver karakterer mere health-kapacitet, og er godt uanset hvilken class man
spiller. Intellect gger den maksimale mana-kapacitet for karakteren og er ofte mere ngdvendigt for
classes som mage, warlock og priest, der bruger mange spells. Til sidst bestemmer spirit hvor hurtigt
en karakter regenererer health og mana (Blizzard Entertainment, 2004). En oversigt over karakterens
primzre attributter, findes under karakterens information, som set i figur 20, hvor Obromis strength
ligger pa 25. Hver spiller kan gennem valg af items prioritere disse stats forskelligt, alt efter hvordan

de veelger at spille deres class.

3.2.2 Roller og talents

I WoW er der tre forskellige roller man kan indtage i grupper; tank-rollen sgrger for at holde fjenderne
under kontrol og beskytte resten af gruppen imod angreb. Healing-rollen har til formal at holde grup-
pen i live og arbejder sammen med tanken om dette. Til sidst, har DPS-rollen til formal at skade
fjenderne sa meget som muligt, hvor de sgrger for at prioritere de fjender, der er farligst for gruppen
som helhed.

| spillet interface-panel vil karakterens talents ogsa blive tilgaengeliggjort, sa snart karakteren nar

level 10. Alle classes har tre forskellige typer af spells og abilities, designet efter en bestemt spillestil,
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som understatter en af de tre roller af tanking, healing eller DPS. Med talents kan man derfor pavirke

oplevelsen af den udvalgte rolle for hver class.

0/41 ® protection 0/41 %% Retribution

%

.

Figur 21: Paladin talents uden talent-allokering (Wowhead, 2024b).

Paladins og deres talents er ogsa delt op saledes, at spilleren selv kan velge hvilken rolle deforetraek-
ker 1lebet af spilletiden, hvor en oversigt over deres talents kan ses i figur 21. “Holy” talents ger en
paladin i stand til at fungere bedre i en healing-rolle, imens “protection” talents ger dem til bedre
tanks, og til sidst “retribution” talents, der forbedrer den DPS, de er i stand til at udfere. Det er som
regel gennem valg af items og talents, at spillere virkelig er i stand til at personalisere og specialisere

deres karakterer indenfor en rolle, hvor der skabes en form for spilleridentitet i spillet.
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3.2.3 Runes

i Obromi
16075160 Crusader Strike
147 ", 147 l;xxgr(xx"t your gloves with the Crusader
Strike rune:
An instant strike that causes 75%
Obromi weapon dam as Holy and
LevelS Dwatf Palagin - S regenerate f your maximum
mana. The dura of all Judgement
effects on the t is refreshed to 30
sec.

All Runes

Hands

‘s Crusader Strike

Spirit:

Armor
\‘"‘

®
v
. 1/25 Runes Collected

Character Reputation Skills Honor

Figur 22: Obromis optjente rune “Crusader Strike”, i character information-vinduet (bilag 1.22).

Unikt for SoD er runer en ny made man kan specialisere sin karakter med. Runer kan findes pa mange
forskellige mader, ofte baseret pa hvilken class der er tale om og kan sammenlignes med talents, da
de tillader spillere at spille spillet pa meget unikke mader, sa snart de far fati dem. I figur 1.22 ses
Obromi, der har opnaet adgang til “Crusader Strike”-runen, hvilket giver karakteren en feerdighed der
stammer fra “The Burning Crusade”-udvidelsen, som aldrig har veeret tilgeengelig i WoW Vanilla,
for nu med SoD. Crusader Strike-runen er en ‘hand-slot’ rune, hvilket vil sige at disse runer skal
seettes pa gear, der passer i hand-slot, far de kan bruges. Dette betyderogsa at man skal vaelge mellem

runer, i tilfeelde af at man finder flere runer der kun kan sattes pa det samme gear-slot.

3.3 Interaktioner i spillet

Interaktioner med spillet tager udgangspunkt i spillerens formal med at befinde sig i de forskellige

zoner, hvor spilleren selv har den ngdvendige agens til at bestemme, hvor de skal hen, og hvad de har
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lyst til at lave. Spillet er designet til at involvere quests i spilletiden, men dette er ikke ngdvendigvis
pakravet for at fgle en form for progression, da det at rejse rundt og opdage nye ting, samtidig med
at man interagerer med andre spillere, blot er én af de mange mader, man kan valge at spillet pa.

Nar combat foretages imod NPC’er, betegnes dette som player versus environment (PVE), og omfatter
den ene halvdel af combat-funktionen i WoW. I spillet er combat med NPC’er i narheden af det
samme level som spilleren selv, nadvendigt for at optjene experience points og loot. Combat er et
simpelt system der definerer hvornar spilleren er i kamp med enten NPC’er eller andre spillere, hvor
serlige regler geelder. | combat regenererer spillere ikke leengere automatisk deres health, og det er
heller ikke muligt at bruge visse consumables, for kampen er afsluttet, enten ved at sla hvad man
keemper imod ihjel, flygte langt nok vaek fra truslen, eller dg. Hvis sin karakters HP nar nul, vil ka-

rakteren dg, og kan ikke interagere i spillet udover at starte ved en graveyard eller logge ud.

Wiz

Resurrect now?

Accept

Balladhir

1/:2126
0/ 1277

Figur 23: Er du et spggelse, s& aendres farverne, fordi du befinder dig i &ndeverdenen (bilag 1.23).
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Hvis man starter ved en graveyard, kan man enten valge at komme til live ved den graveyard man
startede ved, men med et debuff der ger sin karakter for svag til at deltage meningsfuldt i combat i
adskillige minutter, eller man kan som et spggelse finde tilbage til sit lig, og sa komme i live igen,
uden dette debuff, som set i figur 23. Hvis man er et spagelse, kan man ikke interagere med andre
spillere i verdenen, men de andre spillere kan til gengeld genoplive ens karakter, saledes man ikke
skal bruge tid pa at lgbe tilbage fra graveyard til sit lig. Hvis man der adskillige gange i PVE, skal ens
gear ogsd repareres ved NPC’er, der befinder sig 1 de fleste byer. Tid er derfor oftest den storste
konsekvens for en spiller, samt deres medspillere, nar de der, hvor dette undgas bedst ved at lere af
sine fejl, sa man ikke dar naeste gang. Hvis alle spillere i en gruppe der, sdsom en PUG, kaldes dette
for et wipe, da alle spillerkarakterers HP viskes bort, og de skal derfor som spggelser finde tilbage til
hvor de blev wiped.

Lige meget hvad man ender med at gere i spillet, er det sandsynligt, at man steder pa andre spillere
ude i verdenen. | SoD eksisterer player versus player (PvP) som den anden halvdel af combat-funk-
tionen i WoW, da det omfatter combat imod spillerkontrollerede modstandere. Der findes dedikerede
PvP-servere, som er den type vi spiller pa. Det kan derfor forudsettes, at vi bliver angrebet af den
modsatte faction i lgbet af vores spilletid, hvor vores mal ikke ngdvendigvis stemmer overens med

dem, der angriber os.

3.3.1 Dungeons og Raids

Selvom PvP uden tvivl vil komme til at pavirke os, er det mest af alt interaktioner i PVE, vi er inte-
resserede i at undersgge, hvor forskellen pa dungeons og raids er relevant at uddybe. Hvad der gar
dungeons og raids specielle i forhold til resten af verdenen er, at hver dungeon og raid skaber en
instance i spillet, hvor kun dem man er i gruppe med kan deltage, og er derfor en form for lukket
verden. Dungeons er de instances, man kan udforske, oftest designettil grupper af fem spillere, i lgbet
af spillets leveling-fase, hvor man kan indsamle gear og erfaring med spillets roller. Det er her spil-
lerne lerer at arbejde sammen som tank, healer og DPS, da det er for sveert for en enkelt spiller at
klare en dungeon alene. Raids er derimod det, der definerer spillets endgame, hvor alt det man har
lert i lgbet af spilletiden bliver sat pa prave med starre udfordringer af spillet. 1 dungeons og raids er
der behov for at spillere arbejder sammen for at nedleegge staerke fjender, ogsa kaldet bosser. Raids
er ofte designet til at veere nogle af de mest udfordrende og samarbejdsintensive aktiviteter i spillet
og kraever typisk koordination, strategi og evner fra alle deltagerne. En boss mechanic refererer til en
specifik mekanik eller funktion, som en boss i en dungeon eller raid kan udfare eller er tilknyttet,

under en kamp. Disse mekanikker varierer fra boss til boss og kraever ofte, at spillere reagerer pa
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specifikke mader for at overvinde dem. For eksempel kan en boss skifte mellem forskellige faser af
kampen, sasom Mekgineer Thermaplugg i Gnomeregan, jf. afsnit 6.4.5 kraeeve koordineret positione-
ring af spillerne, sdsom Electrocutioner 6000 i Gnomeregan, jf. afsnit 6.5.1.2, eller udfgre handlinger,
der kan drabe alle spillere i en raid-gruppe pa én gang, sasom Shade of Eranikus i Sunken Temple,
Jf. afsnit 6.5.2. Disse mekanikker tilfgjer dybde og udfordring til boss-kampe og kraever ofte, at spil-
lerne arbejder sammen og anvender deresevner og taktik for at overvinde bossen. Udoverboss-kampe
kan raids ogsa indeholde opgaver som at lgse gader, navigere gennem farlige omrader eller udfare

specifikke handlinger i en given reekkefglge.

Figur 24: Raid-fanen (bilag 1.24).

Som set i figur 24 kan man vaere helt op til otte grupper af fem spillere, med et maksimum pa 40
spillere i en raid-gruppe, og disse kan blive dannet ude i den abne verden. I raid instances kommer
det an pa raidet hvor mange der kan deltage, dader findes bade raids til 10 personer, 20 personer og

40 personer. Raids designet til 40 spillere er dog ikke tilgaengelige i den periode, vi undersgger SoD.
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Gruppedannelsen foregar oftei storbyer, hvor spillets chat-system er til gavn forspillerne, i sggningen

af medlemmer til gruppeaktiviteter som dungeons og raids.

—. [Xol]: Level 50 Gnome Mage <Raid Logging> - Elwynn Foresti.®
~ | 1 player total

Say: |

Figur 25: Karakterinformation ved shift-klik-funktionen (bilag 1.25).

Spillere kan ogsa benytte indbyggede funktioner, som det at shift-klikke pa et navn i chatten for at fa
yderligere information om hinandens level, class, guild og lokation, som set i Figur 25. Spillere kon-
takter hinanden i spillets trade chat og ved brug af /whisper-kommandoen, med henblik pa at lave

forventningsafstemninger alt efter aktiviteten de er interesserede i.
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Balladhir

Raid Target Icon

Add Friend

Interact

Promote to leader
Whisper

Inspect

Trade

Follow

Duel

Other Options

Move Frame 28
Report Player

Copy Character Name
Uninvite

Cancel

Figur 26: Menu ved hgjreklik pé spillerportraet (bilag 1.26).

Ved at hgjreklikke pa en spillers portraet, abnes en menu, der tillader en reekke af forskellige interak-
tioner, som set i figur 26. Hvis spillere er i gruppe med hinanden, kan de satte raid -ikoner pa spillere,
promovere spillere til specifikke raid roller som eksempelvis party eller raid leader. Det er ogsa her,
at man kan invitere spillere, der endnu ikke er medlem af gruppen, eller fjerne dem, ofte ogsa omtalt

som det at blive kicked fra en gruppe.
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Level 50 Dwarf Paladin L I

Character

Figur 27: Anders’ anvendelse af inspect-funktionen pd Mikkel (bilag 1.27).

Hvis man star teet pa en anden spiller, kan man inspicere dennes gear, for at identificere, hvor staerk
spilleren er, udelukkende baseret pa de items, denne veelger at bruge. | figur 27 kan man eksempelvis
se en af Mikkels items, og at han ogsa har valgt at bruge Crusader Strike-runen, ligesom Obromi i
vores tidligere eksempel. Hvis dette sker, er den spiller som inspiceres oftest uvidende om dette, men
kan udlede det fra vilkar sasom afstanden mellem dem og den inspicerende karakter, samt hvis de

bemarker, at de er target for den inspicerende karakter, se figur 28.

BEIETIT
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Figur 28: Mikkel ser, at han er target for Anders, indikeret med en mindre version af Mikkels karakterportrat, under
Anders’ (bilag 1.28).

Men selv hvis disse vilkar fremgar, er spilleren stadig ikke garanteret, at de bliver inspiceret, da de
ikke konkret kan fa information i spillet om, at de bliver inspiceret af andre spillere, men blot udlede

det ud fra en viden om, hvilke vilkar der skal til, for at inspect-funktionen kan benyttes.

Options
Game AddOns

Gameplay

Combat Defaults

Controls
Interface

Raid Self Highlight < ShOW Target 0”“2“
Action Bars S e 1e display of the

Combat Show Target of Target V

Social

Figur 29: “Target of Target” ispillets indstillinger (bilag 1.29).

For at kunne se hvem Target of Target er, skal dette farst aktiveres i spillets indstillinger, jevnfer
Figur 29.

‘\‘, “Balladhir 1 X

Elixir of Fortitude
Requires Level 25

; Elixir of

Fortitude

Wil not be traded Will not be traded Will not be traded Will not be traded

Figur 30: Foretagelse af en trade (bilag 1.30).
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Spillere er i stand til at handle med hinanden ved at abne spillets trade-vindue gennem trade-funkti-
onen, som set i Figur 30. | spillet er det sddan at spillere bytter, selger, kaber, eller giver hinanden

items og consumables, og kan geres udenfor, savel som indenfor raids.

Belgnningerne for at gennemfare et raid kan omfatte veerdifulde rare eller epic items, samt den pre-
stige inden for spillet at kunne bevise at man har klaret de stgrste udfordringer i spillet. Regler med
hensyn til loot er altid et relevant emne at afstemme, da der eksisterer flere forskellige mader at tilga
dette pa, og kan kun bestemmes i spillets user interface af gruppens raid leader. Spillet har tre for-

skellige loot-systemer, hvor round robin er aktiveret som standard.

Figur 31: “Glyphed Buckler” af uncommon rarity er blevet fundet i en dungeon (bilag 1.31).

Nar der findesen item med uncommon rarity eller derover, vises en menu i spillerens UI, hvor spillere
kan veelge need, greed, eller pass, indikeret med henholdsvis en terning, en mant eller krydset i hjor-
net jf. figur 31. Som regel vaelges need for deitems spillere har behov for, som vil ggre deres karakter
steerkere. Greed velges derimod, hvis spilleren planlegger at selge den for gold. Pass valges hvis
der ikke findes en interesse i den item, der er blevet fundet. Hvis der valges need eller greed, vil
spillet generere et tal mellem 1 og 100 for hver spiller, med det hgjeste tal som vinder, hvor need
prioriteres frem for greed. Dette kan ogsa gares organisk med chat-kommandoen /roll, der veelger et
tilfeeldigt tal mellem 1 og 100, og viser det i spillets chat. Derudover findes free for all, hvor det er
farst til mglle-princippet, og til sidst det mest anvendte loot-system i raids; master looter. Med master
looter kan en raid leader bestemme hvilke items, der uddeles til hvert medlem af gruppen. Spillet
tillader, at man kan opstille kriterier baseret pa item rarity, saledes at master looter eksempelvis kun
er aktivt for items med rare-kvalitet og derover, imens round robin er aktivt for uncommon kvalitet
og derunder.

Med alt dette afklaret, samt med henvisning til de geeldende videoer, mener vi at laeser vil have grund-

lzggende forstaelse for, hvordan World of Warcraft spilles.
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4 Den autoetnografiske metode

| dette kapitel redegares for den autoetnografiske metode overordnet, med tilhgrende beskrivelse og
tydeliggarelse af de videnskabelige kvalitetskriterier, udfgrelsen af autoetnografi stilles under. Der
belyses ogsa, hvordan metoden har bidraget til eksisterende spilforskning. Redegarelse for den auto-
etnografiske metode leder til uddybning af feelles autoetnografi udfart i vores forskningsgruppe ba-
seret pd Chang et al.’s (2016) bog “Collaborative Autoethnography”, samt belysning af, hvordan me-
toden vil preege vores forskning.

Autoetnografi, hvilket er en afstamning af etnografi, fokuserer pa undersggelser af sig selv, hvilket
vil sige, at forskerens personlige erindringer og erfaringer er feltet for undersggelser. Det er en kva-
litativ tilgang til forskning, der anvendes til at beskrive og analysere personlige oplevelser for at forsta
kulturelle oplevelser, men behandles forskelligt mellem forskere og videnskaber (Cooper & Lilyea,
2022; Chang, 2013). Chang (2013) fremlaegger dog tre karakteristikker, som kan generaliseres i den
autoetnografiske metode; (1) autoetnografi benytter forskerens personlige erfaringer som kilde til
primer data, (2) anvendes til forage forstaelse af sociale feenomener og (3) autoetnografiske processer
kan variere samt resultere i forskellige skriveprodukter (Chang, 2013, s. 108).

| autoetnografi i sociologi tillades det, at forskeren bade er falelsesmaessigt investeret, men ogsa at
der indsamles data sa intimt, der ikke ville veere muligt at opna gennem andre kvalitative metoder,
for at opna thick descriptions af kulturbaserede oplevelser, hvad Jones et al. kalder for “working from
insider knowledge” (Jones et al., 2013, s. 33). Hvem man er pavirker, hvad man observerer, hvad
man skriver ned, samt hvordan andre reagerer, og at dette fgrstepersonsperspektiv tillades er styrken
ved at anvende autoetnografi, da det medfarer en starre grad af refleksivitet af emnet, samt en mulig-
hed for at fa leeseren til at steerkere identificere sig med bade emnet og forskeren (Humphreys, 2005,
s. 852-854). Dette perspektiv pa autoetnografisk data som insiderviden baseres ogsa pa, at forskeren
derfor ikke blot er en deltager i en kulturel gruppe, der potentielt senere forlades, men manifesterer
og lever den til gavn for en dybere forstaelse (Jones et al., 2013).

Eksempelvis er autoetnografi inden for specifikt spilforskning blevet anvendt til at belyse den rejse
og de identiteter, Kout (2019) gennem sit liv med computerspil har gennemgaet, med fokus pa at
analysere de to forskellige identiteter omsit tilhgrsforhold til spil, Kout bemarker har opstéet, da han
tradte ind i den akademiske verden. Med autoetnografisk datamateriale muligggres at Kout kan ana-

lysere sine praksisser og tilgange, han fgrhen har var uopmarksom pa, men senere i livet som
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akademiker fundet problematiske, for at forsta, hvordan spils sprog og design pavirker spillere og
leering, 1 forseg pa at forsta og nedbryde den “enchantment” Kout kalder sin blindhed for disse forti-
dige problematiske handlinger (Kout, 2019). Denne insiderviden anser vi som essentiel for forsknin-
gen, bade davi tager del i spilpraksisser vi har eksisterende farstehandserfaring med (udfersel af raids
og dungeons samt anvendelse af paratekst), som aktgrer i sociale strukturer (pickup groups), og med
fokus pa at undersgge toxicity.

Vi befinder os alle som en del af den kulturelle gruppe som er, at vi er World of Warcraft-spillere,
spiller generelt computerspil adskillige timer om ugen, har gjort det siden vi var bgrn og vi forlader
ikke den gruppe efter endt forskningsprojekt, davi fortsat vil spille. At spille computerspil er derfor
en betydningsfuld del af vores liv, og dette er til gavn for autoetnografi. Vi erkender som autoetno-
grafer, at vores historier ikke er den objektive sandhed, men rettere at vores fortallinger er forklarin-
ger af en verden, hvor vi er forbundet med sociokulturelle kontekster. Vi har som sagt alle erfaring
med WoW, men vi indtreeder i udgaven Season of Discovery, som delvist (Mikkel) samt fuldkom-
ment (Laura) uerfarne, hvilket anvendes til at forsta hvordan uerfarne spillere opnar denne manglende
erfaring og viden, der findes kraevet af rutinerede spillere, som Anders identificeres som. Disse roller
i forskningsprojektet uddybes i afsnit 4.1.3. Autoetnografi anvendes for at belyse vores refleksioner
imens savel som efterinteraktion med spillet, spillere og paratekster, med Schéns model for reflective
thinking (Schon, 2016). Begreberne reflection-in-action og reflection-on-action inddrages for at be-
lyse, hvornar i hendelsesforlgb vores refleksioner om praksis finder sted, samt hvordan ny viden i
form af erfaringer, interaktioner eller dataindsamling praeger udviklingen af denne refleksion savel
som fremtidige haendelsesforlgb. Forteellinger om vores tidligere erfaring samt egne levet oplevelser
i SoD vil derfor preege forskningsprojektet til at opna thick descriptions hvorved dette overfares til

analyse af Community of Practice i SoD.

Vores erfaringer og erindringer med SoD vil fremhaves i analysen i form af autoetnografiske vignet-
ter samt uddrag fra vores autoetnografiske journaler. Vignetter perspektiverer vi til det etnografiske
begreb epiphanies hvilket er betydningsfulde momenter for forskeren, der har influeret retningen af
deres liv, eksistentielle tidspunkter hvor de er blevet tvunget til at reflektere og analysere oplevelser,
eller begivenheder, der har fart til, at forskerens liv er blevet endret (Ellis etal., 2011, 275). Vignetter
findes, til trodsfor lighederne til epiphanies, i dette forskningsprojekt mere relevant, dadet involverer
tekst skabt undervejs i forskningsforlgbet, baseret pa feltnoter om de(n) geeldende oplevelse(r)

(Humphreys, 2005). Disse vignetter vil stamme fra vores autoetnografiske journaler og optagelser af
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spilsessioner, forat give leeseren forstepersonsbaserede “billeder” 1 analysen om de emergerende op-
levelser i sociale kontekster, vi har i SoD. Vignetterne skal derfor ikke betragtes som empiri for ana-
lyse, men rettere kontekstgivende fortallinger, som introducerer det relevante analyseafsnit, der ind-
drager det kollaborativt autoetnografiske datamateriale, hvilket uddybes i naste afsnit 4.1.

| al videnskabelig undersggelse er spargsmal om kvalitetskriterierne palidelighed, validitet og gene-
raliserbarhed vigtige, men varierer baseret pa metodologien og forskningsdesignet. Autoetnografiba-
seres ud fra personlige erfaringer og erindringer, og derfor er det vigtigt for forskeren at opna palide-
lighed hos leeseren ved at veere opmarksom pa, hvorvidt sandheden i historien de fortaeller ikke for-
svinder bag littereer udsmykning (Ellis et al., 2011, s. 283). Som forsker, der anvender autoetnografi,
erkender man, at menneskelig erindring er fejlbarlig, oplevelse kan ikke fuldkomment settes i ord,
og hvad “sandheden” for en oplevelse og erindring er, @ndres i kontekst af genren for historien, der
skrives, samt varierer mellem individer der kan mene, at have oplevet det preecis samme. Autoetno-
grafis validitet kan baseres pa, hvorvidt historien om forskerens oplevelser kan siges at veere brugbar
for leseren, samt hvorledes forskeren kan bringe lzeseren ind i deres subjektive verden og perspektiv
(Ellis et al., 2011). Fales historien virkelig, og kan laeseren stole pa den, er derfor spgrgsmal, forskere
bar sparge sig selv, nar de bedriver autoetnografi.

Generaliserbarhed styrkes i autoetnografisk forskning, nar forskeren kan udvise overfor laeseren, at
dekan belyse generelle kulturelle processer ved analyse af deres personlige oplevelser, men afhanger
ogsa af, om leseren oplever at blive informeret om fremmede mennesker og deres liv gennem for-
skerens autoetnografi, og kan relatere deres eget eller deres bekendtes liv, enten med ligheder eller
forskelligheder (Ellis, et al., 2011). Autoetnografisk undersggelse sikrer saledes generaliserbarhed,
hvis det foregar i bevaegelse mellem introspektion og ekstrospektion, da det tager afset i selvet, men
med refleksion i kulturel fortolkning (Baarts, 2015, s. 178). Slutteligt kan det derfor siges, at genera-
liserbarheden i autoetnografieksisterer mellem forsker og lzeser, og dermed bedgmmes af leeser. Dette
er anderledes fra den traditionelle forstand for bade kvalitative og kvantitative metoder, hvilket er
hvorvidt indsamlet data fra eksterne datakilder er sigende for en stgrre kontekst (Bryman, 2016).
Dette stiller serlige krav til autoetnografer, i form af at skulle blotleegge og forklare om sine person-
lige fortaellinger samt subjektive forstaelser formidlet pa en made, der er forstaelig for laeseren og
fremstar troveerdigt, hvor der i forteellingerne ogsa er et refleksivt udgangspunkt til starre komplekse

feenomener.
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4.1 Collaborative autoethnography

Selvom autoetnografi tager udgangspunkt i selvet, kan det godt lade sig gare at bedrive autoetnografi
i feellesskab med flere forskere, hvilket kaldes collaborative autoethnography (Chang, 2013; Chang
et al., 2016). | denne forskning foretager vi autoetnografi i feellesskab som collaborative autoethno-
graphy jeevnfer Chang et al. (2016) metodeteori, men at udfgre autoetnografii feellesskab kreaever, at
de involverede i metoden planlegger og forhandler, hvordan metoden skal udfgares, da involvering af
flere individer frembringer en ny kompleksitet for forskningen: relationerne mellem forskerne selv
(Chang, 2013).

Det autoetnografiske dataindsamling i denne forskning kategoriseres og redegares for med udgangs-
punkt 1 Chang et al. (2016)’s betegnelse for karakteristika, som autoetnografisk datamateriale besid-
der. Datamaterialet kategoriseres ud fra temporalitet og oprindelighed (Chang et al., 2016; kap. 4),
altsa er dataen fortidig eller nutidig, og stammer dataen fra individet eller andre kilder? Som navnt
tidligere, foretager vi collaborative autoethnography, velvidende at nar vi beskriver autoetnografisk
datamateriale som observationer medieret af selvet, mener vi bade det individuelle selv og det kol-

lektive selv, altsa os alle tre, baseret pa analyse og meningsdannelse i faellesskab i forskningsgruppen.

Personlig erindring

Ofte som den dominerende datakilde i autoetnografi, er personlig erindring beskrivelser af fortiden,
som den individuelle forsker husker den. Minder kommer fra tidligere begivenheder, der har gjort et
indtryk pa individet og er subjektive, hvorved datamateriale som personlig erindring er derfor ogsa,
hvilket anses som gavnligt for fortolkningsprocessen (Chang et al., 2016). Erindringens betydning
for forskningsemnet er derfor en kausalitet af, hvad forskeren finder relevant. | denne forskning tager
dette eksempelvis form som autoetnografiske journaler om vores erindringer og erfaring med WoW,

far forskningen begyndte.

Arkiveret materiale

Den personlige erindring kan understgttesaf arkiveret materiale, der kan be- eller afkraefte forskerens
minder, styrke forskningens kvalitetskriterier ved at validere erindringsbaseret data eller veere grund-
lag for triangulering, hvis materialet stammer fra andre metoder. Arkiveret materiale kan derfor ofte

ogsa veere dannet af andre end forskeren (Chang et al., 2016). Arkiveret materiale vil i denne

Side 60 af 259



forskning om WoW blandt andet tage form som videooptagelser af falles savel som individuelt spil,

skeermbilleder, paratekster til forberedelse eller dokumentation af preestationer i spillet.

Selvobservering

Til forskel for personlig erindring og arkiveret materiale, tager selvobservering udgangspunkt i akti-
viteter, tanker, falelser og handlinger, mens de foregar. Dette gavner indsamlingen af personlig data,
man sa vidt muligt har minimeret fortolkning og refleksion af, velvidende at refleksion ikke kan und-
gas, da notering bremser de igangvaerende momenter, og tvinger denne refleksivitet (Chang et al.,
2016). Derfor beskriver vi selvobservering med Schon’s begreb reflection-in-action, hvorved praksis
foregar af den praktiserende, imens de reflekterer over deres handlinger. | denne forskning foregar
selvobservering som notetagning imens vi agerer og oplever i WoW, samt skeerm- og lydoptagelse af
spilsessioner som dokumentation, og senere brug til selvrefleksion og feelles analyse af momenter vi

finder betydningsfulde for forskningsemnet.

Selvrefleksion

I selvrefleksivt autoetnografisk data involverer forskeren fortolkning og betydningsdannelse i per-
sonlige erindringer. Det giver ogsa selvindsigt i forskerens kognitive processer, daforskeren ger dette
ved at kombinere fortidige handlinger og falelser med nutidige erfaringer og perspektiver for at danne
forstaelser for, hvordan fortidens betydning for, og pavirkning af, forskerens nutid har forandret sig
over tid (Chang et al., 2016). Vi beskriver derfor selvrefleksion med Schons begreb reflection-on-
action, dadet autoetnografiske datamateriale skabes efter haendelsen skete, falelser kan veere blevet
bearbejdet, dialoger iblandt os om handelsesforlgbet kan have taget sted, eller ny information er til-

gaet, der kan rammesatte hendelsen med et andet perspektiv.

Selvanalyse

Selvanalytisk datamateriale kan bade anvendes til at tildele mening og evaluere momenter i forske-
rens erindring, sammenligne med andres data eller skabe visualiseringer til gavn for forstaelse, alt
sammen til at statte senere dataanalyse (Chang et al., 2016). Sammen med selvrefleksion kan selv-
analyse give mulighed for at undersege selvet 1 “et nyt lys”, i collaborative autoethnography bade
individuelt eller i feellesskab (Chang et al., 2016, s. 85). Vi anvender “selvanalyse” til at forsta lighe-
der savel som forskelle mellem hinandens erindringer samt oplevelser og belyse disse i
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forskningsrapporten. Figur 35 i afsnit 4.1.3 findessom et eksempel pa selvanalyse om vores inddeling
af os selv 1 spillerkategorierne “casual”, “mediumcore” og “hardcore” i WoW, baseret pé vores auto-

etnografiske journaler om tidligere erfaring med spillet.

Interview

| alle former for collaborative autoethnography, foregar interaktion mellem forskerne, hvilket leder
til autoetnografisk datai form af interviews, der bade baseres i fortiden og nutiden, og kan betegnes
som autoetnografiske samtaler (Chang et al., 2016). Interviews kan ogsa vaere med individer uden for
forskningsgruppen, saledes at dette leder til en triangulering af data eller udvidelse af metodevalg. Vi
involverer interview i datagrundlaget, nar vi mgdes for at preesentere og diskutere individuelt produ-

ceret autoetnografi, udfordrer hinandens udsagn og spgrge om uddybning af forklaringer.

I et forskningsprojekt, hvor collaborative autoethnography anvendes, vil datamaterialet variere mel-
lem de seks fgrnazvnte typer, savel som potentielt indeholde ferre end alle seks. Siden vi i dette
forskningsprojekt anvender metoden, har vi planlagt det autoetnografiske forlgb ud fra fem punkter,
man bgr anvende som forberedelse, far collaborative autoethnography begynder, med forbehold for,
at disse punkter ofte kan konsolideres i feerre, sammensatte punkter (Chang etal. 2016; kap. 3). | dette
afsnit redegar vi for alle fem, men konsolideret i tre punkter, for at veere transparente for vores be-

nyttelse af metoden samt vores overvejelse af punkterne i forskningsgruppen.

4.1.1 Udformning af forskningsgruppe og fokus for forskning

Som navnt tidligere, tilfgjer collaborative autoethnography en kompleksitet i form af relationerne
mellem forskerne, sa vi belyser vores relationer til hinanden, til at skabe transparens og til gavn for
leser, men ogsa vores refleksion over dette. | akademisk regi, har vi alle det tilfelles, at vi studerer
pa kandidatuddannelsen Interaktive Digitale Medier pa Aalborg Universitet. Fgr Anders mgdte dem
pa kandidatuddannelsen, har Laura og Mikkel studeret pa bacheloruddannelsen Kommunikation og
Digitale Medier i tre ar sammen, og har opbygget et kendskab gennem denne tid. Laura har ikke
skrevet projekter i gruppe med hverken Anders eller Mikkel fer, men har dog vaeret medlem af en
sparringsgruppe, hvor de delte samarbejdspartner samt indsamlede data i feellesskab. Anders og Mik-
kel har skrevet to projekter sammen pa Interaktive Digitale Medier, samt tilbragt et semester i samme

spiludviklingshold i forlabet DADIU. Grundet denne akademiske erfaring med hinanden, har Anders
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og Mikkel ogsa mere privat erfaring med hinanden, da selvom Laura og Mikkel har haft kendskab til
hinanden i leengere tid, forteller Mikkel, at hans oplevelse er folgende; “Faktisk var det forst pa In-
teraktive Digitale Medier, at jeg rigtig havde muligheden for at laere Laura at kende, (...)” (Mikkel,
bilag 2.2), fordi de ikke betydningsfuldt interagerede med hinanden under bacheloruddannelsen.
Dette udledes ogsa fra Laura, idet hun skriver; “(...) forst pd kandidaten i valgfaget Spildesign &
Gamification, at vi rigtig begyndte at snakke og leere hinanden at kende.” (Laura, bilag 2.3), hvilket
papeges som en enighed mellem Laura og Mikkel om, at deres relation til hinanden som venner farst

begyndte under deres kandidatuddannelse.

Der eksisterer bade gavnende og hemmende effekter ved at forme en forskningsgruppe bestaende af
bekendte individer. Det kan ggre opbyggelsen af sociale band, forventningsafstemning samt fordy-
belse i emnet for forskningen nemmere grundet forhandsviden til hinanden, men det kan ogsa med-
fare, at man er blind for nye perspektiver, grundet eksisterende erfaringer med og deraf antagelser
om hinanden (Chang et al., 2016). Vi er ikke fremmede for hinanden privat, men har dog forskelligt
akademisk fgrstehandserfaring blandt os, hvilket vi anser som en gavn til vores evne til at udsparge
hinandens autoetnografi og gare latente forstaelser manifeste ved at besidde en interesse i at lere
mere om hinanden, dermed statte vores felles meningsdannelse samt dybere forstaelse i forskningen.
| gruppen aftaler vi, at vi fortolker og udfordrer udsagn, der er baseret pa tilsyneladende latente for-
staelser, samt spgrger hinanden om uddybning af disse udsagn til alles gavn, for at opna thick de-
scriptions af den insiderviden vores autoetnografiske data bestar af. Vores eksisterende relationer,

erfaring og interesse i hinanden anser vi ogsa som en facilitator for vores samarbejde i forsknings-

gruppen.

Skabelsen af vores forskningsgruppe skete grundet en enighed om, at kun skrive kandidatspeciale om
et emne, vi breender for, og af den grund ogsa, fordi vi havde en forstaelse for hinandens baggrund,
idet vi alle er interesserede i computerspil, og har en felles interesse for og stort ophav af erfaring
med komplekse sociale situationer der opstar i online spil. Laura kan siges at have rekrutteret Anders
og Mikkel til forskningsgruppen, da det var hendes identificering af de delte interesser, der farte til,
at hun spurgte dem om at danne en forskningsgruppe til at skrive kandidatspeciale. Hun skriver i sin

selvrefleksive autoetnografiske journal:
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Vi har alle tre en interesse for spil, som er et emne, vi har kunnet samle os om og leere hinan-
den at kende igennem, hvilket ogsa primeert ligger til grund for, hvorfor jeg valgte at sparge
Anders og Mikkel, om vi skulle skrive speciale sammen.

(Laura, bilag 2.3)

En problematik, vi alle tre kunne genkende fra spil, var toxicity. Den type af toxicity vi kunne finde
konsensus om at have oplevet, var toxicity i online multiplayer-spil. Genstandsfeltetblev derfor Mas-
sively Multiplayer Online Games (MMOGS), davi alle har erfaring med denne genre, oplevet toxicity
i spil af den genre men ogsa finder genren sociologisk unik fra andre online multiplayer-spil, indivi-
duelt formuleret af os som; “(...) det efter min mening er et af de mest komplekse, sociale og interak-
tive spil i verden.” (Anders, bilag 2.4), “(...) spildesignet og -mekanikkerne giver uendeligt mange
handlemuligheder samt mader at spille spillet pd.” (Laura, bilag 2.3) og ““(...) massively multiplayer
games er det yderste niveau af et multiplayer-spil, hvilket er super interessant, fordi nu foregar det i
en aben verden, der varer ved, ndr man logger ud, ikke lukkede rum sasom CS [Counter-Strike] eller
League [League of Legends].” (Mikkel, bilag 2.2). Dette er hvad der ledte til vores initierende pro-
blemformulering, som praesenteret tidligere (jf. afsnit 2). Gennem litteraturreview har vi sa praciseret
fokus for forskningen, uddybet til genren Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPGS) med WoW, i en endelig problemformulering (jf. afsnit 2). Vi gnskede at skrive speciale
om et emne, vi alle kunne inddrage vores personlige erfaringer til at bidrage til vidensdomanet, og et
oprindeligt formal var at benytte de kvalitative metoder deltagerobservation og netnografi. Vi fandt
derimod autoetnografi passende til disse mal for forskningsgruppen, davi hver havde forskellige er-
faringsniveauer, vaerdier og interesser i det selvsamme spil, WoW, og ville forsta, hvordan en nyud-
givet version af spillet fremgar for en sadan forskellighed af spillere, som os. Dette var ogsa med mal
for at forsta hvordan spillere som Mikkel og Laura laerer at deltage i en praksis, Anders havde mest

erfaring med, og agere som en mentor for: raiding.

Grundet vores personlige oplevelser med toxicity i MMOGs, valgte vi at bidrage til vores forskning
ved at inddrage disse erfaringer i form af autoetnografisk datamaterialer, som bestar af vores beskri-
velser af de haendelsesforlab, vi gennem interaktion med SoD og fellesskabet heri oplever. Men med
udfarsel af collaborative autoethnography savel som andre kvalitative metoder, er det vigtigt at veere
fleksibel om det preeciserede fokus undervejs i forskningen, da vi ikke fuldstendigt kan forudsige,

hvilken retning datamaterialet tager os i, far vi samler, fortolker og analyserer vores data, og fortsatter
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med dette, efter nyt datamateriale indsamles (Chang et al., 2016). Det er saledes en iterativ forsk-
ningsproces, hvilket ogsa understgttes af den valgte model for samarbejde, hvilket er naste trin, man

bar overveje som forberedelse til collaborative autoethnography.

4.1.2 Udvelgelse af samarbejdsmodel

Vi samarbejder ligeligt med den autoetnografiske metode, med forbehold for, at vi individuelt tilfgjer
forskelligt til diverse punkter af den autoetnografiske forskningsproces. Processen foregar iterativt,
davi foretager concurrent collaboration, hvilket vil sige, at vi ofte vil skrive individuelt om et givent
emne pa samme tid, for sa at samle og dele vores datamateriale med hinanden senere (Chang et al.,
2016). Denne samarbejdsmodel giver os plads til individuel refleksion, upavirket af hinandens tilste-
devaerelse, for derefter at dele dette i faellesskab, sa vores erindringer kan praesenteres i deres helhed.
Der er dog risiko for, at det kan lede til, at vores individuelle mader at skrive autoetnografi pa, bliver
for forskellige grundet distancering fra hinanden, hvilket kan lede til en nedsatning af sammenligne-
lighed i vores data (Chan et al., 2016). Dette anser vi dog ikke som et problem i denne forskning, da
vi mgdes fysisk eller online adskillige gange om ugen, samt ofte spiller WoW i fallesskab. | forsk-
ningsgruppen planlegger vi ogsé ugentlige ‘autoetnografi-meder’ hver mandag, hvor vi deler vores
individuelle data, for at diskutere og analysere temaer, der leder til undersggelse af forskningsemnet.
Nar vi skriver autoetnografi om det samme emne, undgar vi ogsa at leese hinandens, far vores eget er
skrevet, saledes at andres erfaringer ikke muligvis influerer vores individuelle erindringer og reflek-
sioner, inden vi senere samles for prasentation og diskussion. Disse mgder fungerer ogsa som mu-
lighed for interaktivt interview af hinanden, hvor vi kan stille spgrgsmal til hinandens udsagn, spgrge
om forklaringer og uddybninger samt give anledning til refleksion, hvilket nedskrives i dengaldende

autoetnografiske journal.

Vi har opnaet samtykke fra hinanden om, at mindst én af os i forskningsgruppen skeermoptager, nar
vi spiller WoW for at komme fra level 1 til level 40, og aftaler, at vi alle tager individuelle noter,
baseret pa individuelt udvalgte momenter, saledes vi ikke pavirker hinandens selvobservering. Dette
er dog velvidende om, at vores tilstedevarelse under de geldende momenter i falles spilsessioner,
sporadisk kommentering samt diskussion af momenter i gjeblikket de opleves, kan pavirke hinandens
selvrefleksion af selvobserveringerne. Da det ogsa kun mindst er én af os, der optager, nar vi spiller

for at komme i det hgjeste level, ville det visuelt arkiverede materiale baseres pa optagerens
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synsvinkel, men denne begransning sattes, grundet de store meaengder af data, der ville kraeves at
blive lagret pa vores harddiske, hvis vi alle tre optog alle spilsessioner. Dog optager alle deres per-
spektiv, nar vi deltager i praksisser som raids ved brug af pickup groups (PUGS), hvilket farst er
muligt at deltage i, nar man er i det hgjeste level. Hvem der optager og opbevarer spilsessionerne er
eksempelvis én af de roller, vi i feellesskab definerer i vores collaborative autoethnography, hvilket

er naste trin som forberedelse.

4.1.3 Definering af roller, begraensninger og etiske principper

Vi har tidligere belyst vores eksisterende relationer til hinanden pa forhand af forskningens begyn-
delse (jf. afsnit 4.1.1), men vil nu beskrive de relationer og roller vi vil have under forskningen. At
definere roller som forberedelse hjeelper med at nedleegge mulig forvirring, men visse roller kan ofte
&ndre sig eller blive ungdvendige undervejs i forskningsprocessen (Chang et al., 2016). Vi har dis-
kuteret og defineret roller for de organisatoriske, teoretiske og metodiske processer samt selve skriv-
ningen, i form af en forventningsafstemning, men i stedet for at udleegge dem her, vil dette afsnit
involvere vores erfaring med og betydning for fordybelse i genstandsfeltet World of Warcraft. De
spilmaessige roller vi patager os i form af vores karakterer i WoW, vil ogsa praesenteres, da det har

betydning for vores individuelle spiloplevelse samt ansvar i PUGSs.

Anders har brugt omkring 11.661 timers spilletid i WoW, spredt over spilletid i Retail- og Classic-
versionerne. Anders har ogsa deltaget i at veere den ferste guild pa sin server, der fuldfarte adskillige
raids. Han skriver selv: “ (...) vi bl.a. fik server first Al’akir, Ragnaros, og Sinestra i Cataclysm. Dette
resulterede i at vi var blandt de bedste 50-100 guilds i verden.” (Anders, bilag 2.5). Vi anser falles i
gruppen Anders som det gruppemedlem med mest spilerfaring med at spille &ldre Retail-versioner
af spillet samt WoW Classic og SoD, besiddermest viden om spillet samt interaktion med paratekster

om WoW i de versioner, men ingen spilerfaring med nutidige Retail-versioner.

I denne forskning spiller Anders som karakteren Xol, en Gnome mage. Gnome-racen er sma menne-
skelignende, opfindsomme veesener, der har iboende tilbgjeligheder til magi i form af racial abilities,
der forhgjer mengden af intellect, hvilket er en stat, der pavirker maengden af mana man besidder, og
skade med magiske skills. Mage er en ranged class, der oprindeligt kun kunne have rollen som DPS,

hvilket er en rolle alle classes kan patage sig. Anders forklarer om sin karakter:
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To af mine venner som jeg spillede med spillede selv Warlock og Paladin, hvor jeg tenkte en
Mage ville vaere en starre hjelp og en bedre kombination af classes med mere synergi sam-
men. Racen gnome valgte jeg udelukkende pa grund af racials hvor jeg far 5% ekstra intelli-
gence og kan bruge Escape Artist. Udseendet er baseret pa min warrior, som jeg har et stort

tilhgrsforhold til pa grund af de ting jeg opnaede med den karakter. (Anders, bilag 2.5)

Laura har brugt omkring 405 timers spilletid i World of Warcraft i Retail-versionen. Laura har oftest
spillet World of Warcraft for at spendere tid med sin kareste fra Frankrig. Hun skriver selv: “Pé grund
af vores langdistanceforhold brugte vi online spil til at bruge tid sammen, og WoW var blandt de spil,
som vi brugte allermest tid pa — “adventure time”, som vi kaldte det.” (Laura, bilag 2.6). Vi anser
feelles Laura som den spiller i gruppen med mindst spilerfaring med &ldre Retail-versioner af spillet
og Classic, samt interaktion med paratekst om WoW og ingen spilerfaring med Season of Discovery
men den af os, med mest spilerfaring med nutidige Retail-versioner af spillet. Hendes mangel pa
erfaring i &ldre udgaver af spillet, hvilket SoD ogsa baseres i, anser vi som veere et vigtigt perspektiv
for forskningsprojektet, da det gor hende mest kompetent til at belyse Anders’, Mikkels eller andre
spilleres ubevidste handlinger savel som latent viden, gennem et uerfarent syn pA WoW Classic og
SoD.

I denne forskning spiller Laura som karakteren Xarual, en Night EIf priest. Night Elf-racen er ynde-
fulde vaesener med en andelig forbindelse til naturen og manen, og har en tilogjelighed til at undvige
angreb i form af racial abilities, der tillader dem at gare sig usynlige, hvis de star stille. Priest er en
ranged class, der kan veere healer enten med et fokus pa at absorbere skade pa medspillere med be-
skyttende skills, eller pa at regenerere medspilleres tabte health points. Lauras valg grundes i fal-

gende:

Mit valg af class var til vores autoetnografiske arbejde med WoW dog mest preeget af, at
Anders sagde, at det ville vaere fedt at have en healer i gruppen, hvor det hurtigt blev mig, der
var den mest oplagte person til rollen, da Anders i forvejen havde en high level mage, og

Mikkel var den eneste, som var interesseret i at veere tank. (Laura, bilag 2.6).
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Mikkel har omkring 1248 timers spilletid i World of Warcraft i Retail- og Classic-versionerne. Mik-
kel har oftest enten deltaget i spillet nar hans ‘hardcore’ venner inviterede ham, eller spillet alene for

at udforske verdenen og opleve alle classes. Han skriver selv:

(...) hvis jeg ville spendere lige s& mange timer som mine venner i endgame, ville jeg vere
helt sikker pa, at min sterkeste karakter ogsa var den mest underholdende class for mig at
spille. Men min smag i hvad jeg fandt underholdende i en class at spille, &ndrede sig konstant
(...) (Mikkel, bilag 2.7).

Vi anser feelles i gruppen Mikkel som den spiller i gruppen med nastmest spilerfaring med aldre
Retail-versioner, Classic og Season of Discovery, nastmest erfaring med paratekst om de versioner

af WoW, men mest erfaring med paratekst om nutidige Retail-versioner.

I denne forskning spiller Mikkel som karakteren Balladhir, en Dwarf paladin. Dwarf-racen er lave
og muskulgse menneskelignende veesener, derhar en tilbgjelighed til at finde skatte og veere slagfaste,
i form af racial abilities, der tillader dem at mindske den skade de modtager. Paladin er en melee
class, derkan veere DPS, healer eller tank, hvor sidstnavnte er en rolle, der star i spidsen af kampe,
og sgrger for, at modstandere ikke angriber deres medspillere, ved at opretholde modstandernes fokus

pa sig. Mikkel begrunder selv sit valg:

De styrker deres teammates, healer eller genopliver dem, alt imens de berer pa store, flotte
rustninger og enorme svaerd, morgenstjerner eller hamre til at pulverisere skeletter og andet
ondskab. De kan bare alt. (Mikkel, bilag 2.7).

Ud fra vores atuoetnografiske data om vores tidligere erfaring med WoW (jf. bilag 2.5, 2.6 og 2.7),
har vi konstrueret en model til at vise, hvordan vi kategoriserer os i tre kategorier for WoW -erfarings-

niveauer; casual spiller, mediumcore spiller og hardcore spiller.
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Hardcore - Anders

Mediumcore - Mikkel
Mythic dungeons
Casual - Laura Server-first

Normal raids og dungeons Heroic raids boss kills

Achievements Ranked PvP Grinding for

) Scarab Lord-title
c . ; ; Delvis
ompanion pets og pe skemalzggelse

battles Molten Core

Forberedt klaret i level 58

consumables og

enchants
Farme transmogs raids

(Indsamling af gear pga. Fokus pa
deres udseende, ikke stats) socialitet fremfor
preestation i raids

Indsamle mounts

Speedrunning

Figur 35: Vores kategorisering af os som WoW-spillere ud fra autoetnografisk data om vores spilerfaring (Bilag 1.35).

Modellen er konstrueret ud fra et behov, under diskussion af vores erfaringsniveauer, for at opna en
feelles forstaelse og betegnelser, davi har forskellige idéer om, hvad at vere en casual eller hardcore
spiller, indebzrer. Laura papeger selv, at hun identificerer sig som en casual spiller i folgende: “Jeg
havde ikke lyst til at veere en hard-core WoW gamer, men ville hellere have en casual spiloplevelse
og en ting, som jeg kunne samles om med mine venner.” (Laura, bilag 2.6). Eksempelvis skriver
Mikkel: “Jeg ville betegne mig selv som et eller andet sted mellem hardcore og casual, da jeg spillede
World of Warcraft mest, (...)” (Mikkel, bilag 2.7), hvorved vi anvender Golub (2010)’s betegnelse
mediumcore for at betegne dette mellemstadie. Mediumcore er spillere, som interagerer med endgame
content, men ger det med en forudsettelse for, at det skal gavne fallesskabsdannelse og socialitet
mellem spillere over preestationer i spillet, og hardcore fokuserer pa preastationer, ofte pa bekostning
af socialitet (Golub, 2010, s. 31). Modellen skal visualisere, at Anders som hardcore spiller har tilgaet
spillet som bade en mediumcore og casual spiller, og Mikkel som mediumcore spiller har tilgaet
spillet som en casual spiller, men ikke hardcore, baseret pa Laura og Mikkels betegnelse for, hvad de

anser som casual content (Laura, bilag 2.6; Mikkel, bilag 2.7).
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Da troveerdig og ngjagtig dataindsamling med collaborative autoethnography afhanger af, at for-
skerne stoler pa hinanden, og faler sig trygge i forskningsgruppen, er det vigtigt at klarleegge indivi-
duelle begraensninger og forhandle om etiske principper som forberedelse (Chang et al., 2016).

Vores relationer og interaktioner med andre individer i World of Warcraft og paratekst vil hyppigt
fremga i vores autoetnografiske data, da vi indgar i sociale praksisser sasom raiding i PUGs, uden
disse individers videnom det. Denne dataville derfor indblande individer der ikke har givet samtykke
til dette, sa for at beskytte dem, anonymiserer vi brugernavne, karakter- og guild-navne, nar vi naeevner
andre i vores autoetnografiske journaler, eller involverer skeermbilleder taget fra de geeldende spil-
sessioner. Nar vi deltager i praksisser sasom raiding i PUGs, klarggrer vi ikke over for spillerne, at vi
ogsa potentielt indsamler datatil autoetnografisk forskning, saledes at dette ikke muligvis pavirker
dataindsamlingen. Da vi ikke har informeret spillerne, som er en del af de haendelsesforlgb, vi beskri-

ver ivores autoetnografiske datamateriale, har vi valgt ikke at dele videomateriale fra spilsessionerne.

5. Teori

| dette kapitel udleegger vi de teorier, som vi anvender i vores undersggelse af genstandsfeltet World
of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD), herunder raiding i pickup groups (PUGSs). Teorierne
er valgt med henblik pa at kunne analysere, belyse og opna en dybere forstaelse for de sociale dyna-
mikker, normer og praksisser, der eksisterer i dette spilfaellesskab. Vores udlegning af teorierne om-
fatter desuden, hvordan vi ser sammenhang mellem disse, samt hvordan vi anskuer, at de tilsammen

kan bidrage til besvarelsen af vores problemformulering.

5.1 Community of Practice

Dette afsnit omfatter en udlegning af community of practice (praksisfeellesskab), hvor vi tager ud-
gangspunkt i bogen “Communities of practice: Learning, meaning, and identity” (Wenger, 1999). Vi
anvender Wengers rammeveerk til at forsta de sociale dynamikker, leeringsprocesser og interperso-
nelle udfordringer, herunder toxicity, i spilfeellesskabet, specifikt i SoD. | analysen bruger vi ramme-
vaerket som en linse til at undersgge, hvordan spillere i SoD udvikler ekspertise, former deres identi-

teter og opbygger sociale relationer gennem interaktioner samt delte praksisser.

Wenger (1999) bruger i sin udlegning eksempler pa praksisfaellesskaber fra forskellige omrader og

aktiviteter i hverdagslivet, blandt andet studerende og musikbands (Wenger, 1999, s. 6), men tager
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primzrt udgangspunkt i det praksisfallesskab, han har identificeret blandt skadebehandlere. Falles
for disse forskellige omrader og aktiviteter er, ifglge Wenger (1999), at deri disse dele af hverdags-
livet findes grupper af mennesker, som deler bekymring eller passion om noget, de gar, og hvor de

lerer at forbedre deres delte praksisser gennem regelmaessige interaktioner.

Et praksisfaellesskab defineres ud fra tre centrale komponenter: domane, feellesskab og praksis. Do-
manet omfatter det delte interesseomrade eller ekspertise, som forbinder medlemmerne, samt enga-
gementet i forhold til domanet, som er dét, der legitimerer et praksisfallesskab. Fallesskab omfatter
de sociale relationer og interaktioner, der udvikles blandt medlemmerne i et praksisfellesskab, nar de
engagerer sig i delte aktiviteter og diskussioner, stgtter hinanden samt vidensdeler. Praksis omfatter
blandt andet dét, som Wenger (1999) kalder et shared repertoire, som er en samling af ressourcer,
erfaringer, historier, vaerktgjer og mader at ggre ting pa i praksis, der i et praksisfallesskab udvikles
over tid, hvilket ger det til et dynamisk leeringsmiljg. Wenger understreger, at leering er en social og
kontinuerlig proces, som er rodfaestet i deltagelse i og bidrag til et feellesskab (Wenger, 1999, s. 3-4).
Praksis i et feellesskab kan, ifalge Wenger (1999), udover shared repertoire ogsa defineres ud fra
falgende dimensioner; mutual engagement og joint enterprise, der opstar og formes over tid gennem
vedvarende interaktioner og engagement i delte praksisser. Det er ogsa gennem laring pa tvers af de
tre dimensioner; shared repertoire, mutual engagement og joint enterprise, samt en kombination af
deltagelse og reifikation, at praksisser produceres og udvikles (Wenger, 1999, s. 86). Mutual engage-
ment involverer bade individets og andres kompetencer, da det omfatter hvad individet gar og
ved, men ogsa individets evne til at forbinde sig med, hvad de ikke ger og ved, hvilket er en evne,
som udvikles, med bidrag og viden fra andre (Wenger, 1999, s. 76). Joint enterprise er det, som bi-
drager med sammenhang samt skabe relationer af gensidig ansvarlighed i et praksisfellesskab, og
det defineres af medlemmerne i processen mod opnaelsen af det (Wenger, 1999, s. 77-78). Pa trods
af, at det praksisfeellesskab, vi undersgger, er fremkommet i en starre kontekst, som er WoW, sa vil
vi argumentere for, at medlemmerne af dette har nogle praksisser, der reflektere deres reaktion pa de
betingelser, de er underlagte, og derfor har disse medlemmer deres egen joint enterprise. Da oven-
naevnte tre dimensioner, ifglge Wenger (1999), er emergerende og dynamiske, og tidshorisonten for
skabelsen af et praksisfallesskab kan derfor variere, da den afhanger af, hvordan de ovennavnte

dimensioner fungerer samt har betydning i det pageldende praksisfeallesskab.
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Identitet er, ifglge Wenger, et omdrejningspunkt mellem det sociale og det individuelle, som gar, at
man kan sammenkoble de to aspekter (Wenger, 1999, s. 145). | et praksisfallesskab er identitet teet
forbundet med deltagelse og engagement i dets praksisser. Et individs identitet opbygges og formes
i et praksisfallesskab gennem forhandling af betydninger og oplevelser i samt bidrag til det pagel-
dende praksisfaellesskab. Vi udleder fra Wenger (1999), at der er en gensidig pavirkning mellem in-
dividet og feellesskabet, og at Wenger, ligesom Honneth (2006), understreger signifikansen af sociale
interaktioner og gensidig anerkendelse i dannelsen af identitet. | et praksisfallesskab fungerer aner-
kendelse fra andre medlemmer som en validering af et individs bidrag til feellesskabet, hvilket bidra-
ger positivt til individets sense of belonging, altsa felelse af at hare til, som er essentielt for individets
personlige udvikling savel som faellesskabets. Vi vil dermed argumentere for, at individet ud fra Hon-
neths (2006) perspektiv er implikationer, der peger pa, at alle mennesker bgr anerkendes, hvor deri
Wenger (1999) er implikationer, der peger pa, at anerkendelse er noget, som individet gar sig fortjent
til.

| forbindelse med identitet er det relevant at inddrage participation og non-participation, som, ifglge
Wenger (1999), spiller en central rolle i skabelsen og formningen af identitet i et praksisfeaellesskab.
Participation involverer aktivt engagement i aktiviteter, ogsa kaldet events af Wenger (2000), diskus-
sioner og praksisser i faellesskabet, hvor individet gennem sin deltagelse og bidrag leerer, men samti-
dig ogsa former deres egen identitet savel som den kollektive identitet i et praksisfallesskab. Non-
participation involverer, at individet ikke aktivt deltager i ovennavnte dele af feellesskabet, hvilket
kan grunde i bade individets egne valg, eller fordi det ikke er muligt for individet. 1fglge Wenger
(1999) er detdogstadig en central del i formningen af identitet, da non-participation ofte giver os nok
indsigt i andres praksisser til at opné en feling for: “(...) what we are, what we wish we were, what
we would not dream of being, or what we are glad not to be” (Wenger, 1999, s. 164). I denne forbin-
delse beskriver Wenger (1999) peripherality og marginality. 1 tilfeelde af peripherality er en grad af
non-participation ngdvendigt for at tillade participation, og participation bliver i et praksisfeellesskab
styrende for at definere non-participation som en faktor, som muligger participation (Wenger, 1999,
s. 165). | tilfeelde af marginality ger en form for non-participation, at full participation forhindres,
hvor non-participation bliver styrende og definerer en begraenset form for participation (Wenger,
1999, s. 166). Om non-participation farer til peripherality eller marginality afhsenger af samspillet
mellem adgang til ressourcer, muligheder for engagement, individets intentioner og inklusiviteten af

det pageldende praksisfallesskabs sociale dynamikker.
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Ifalge Wenger (1999) ber forskellene mellem peripherality og marginality forstar i kontekst med
trajectories, der refererer til den konstante beveagelse et individ er i, nar de deltager i et praksisfael-
lesskab, hvorigennem individets leering og formning af identitet pavirkes over tid (Wenger, 1999, s.
154). Ud fra vores forstaelse af Wengers (1999) udlaegning af participation, non-participation, peri-
pherality, marginality og trajectories, mener vi, at disses sammenhange og betydninger kan visuali-

seres i en form for kredslgb,, hvilket vi har gjort i fglgende figur:

FULL NON-PARTICIPATION

Outbound trajectories >

Inbound trajectories

Figur 36: Vores forstaelse af participation, non-participation, peripherality, marginality og trajectories i et praksisfalles-
skab, af egen tilvirkning med inspiration fra Wengers figur 7.1. Relations of participation and non-participation (Wen-
ger, 1999, s.167) (bilag 1.36).

Vi vil i forbindelse med ovenstaende model (jf. figur 36) understrege, at modellen og trajectories
ovenfor ikke skal forstas som et kredslgh, hvor elementernes bevagelser er konstante, men derimod
skal forstds som en visualisering af ovenstaende elementers bevaegelser i relation til hinanden, hvor
individets trajectory frit bevaeger sig rundt i kredslgbet, bade frem og tilbage. Wenger udlegger fem

typer af trajectories, hvoraf vi har valgt at fokusere pa de falgende fire: peripheral, inbound, insider
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0g outbound trajectories (Wenger, 1999, s. 154-155). | konteksten af WoW kan de forskellige typer

af trajectories eksemplificeres pa falgende vis:

En spiller falger en peripheral trajectory, hvis spilleren eksempelvis er newcomer i praksisfelles-
skabet og derfor ikke deltager i kerneaktiviteter, sasom raiding, men lerer gennem observering af
mere erfarne spillere, eksempelvis gennem interaktion med paratekster som YouTube-videoer eller

WoW-guides pa hjemmesider.

En spiller fglger en inbound trajectory, hvis spilleren regelmaessigt deltager i kerneaktiviteter og
herigennem laerer strategier samt aktivt sgger rad til at forbedre deres praestation. Dermed beveeger

spilleren sig mod at blive full participant, altsa et fuldbyrdet medlem af praksisfaellesskabet.

En spiller faglger en insider trajectory, hvis spilleren er et fuldbyrdet medlem af praksisfallesskabet,
ogsa kaldet insider, eksempelvis en erfaren raid leader, som organiserer events, eller en guild leader,
som er mentor for nye guild-medlemmer, hvilket begge er praksisser, som bidrager til feellesskabets

veekst og sammenhangskraft.

En spiller fglger en outbound trajectory, hvis spilleren beslutter sig for at forlade spillet, eksempel-
vis pa grund af begreensninger af tid til at spille WoW eller skift i interesse, der medfarer, at spilleren
forlader det pagaeldende praksisfallesskab eller i hvert fald beveeger sig ud i periferien af fallesska-
bet.

Ovenstaende trajectories illustrerer dermed forskellige mader, et individ kan beveege sig pa i et prak-
sisfeellesskab, og hvordan participation er flydende og udvikler ens identitet over tid, hvortil Wenger
(1999) papeger, at en trajectory ikke er noget, som kan forudsiges eller kortleegges, men skal ses som
en kontinuerlig beveegelse i et praksisfeellesskab, der forbinder fortiden, nutiden og fremtiden (Wen-
ger, 1999, s. 154). Vi anvender trajectories til at undersgge, hvordan et praksisfeellesskab er med til

at pavirke vores trajectories, savel som hvordan vores trajectories pavirker praksisfaellesskabet.
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I et spil som World of Warcraft findes der forskellige praksisfellesskaber, og Wengers (1999) kon-
cepter; boundary objects og brokering; ger sig relevante, fordidisse er vigtige i forhold til at facilitere
kommunikation, leering og samarbejde pa tveers af forskellige praksisfaellesskaber pa trods af disses
forskellige mal, praksisser og niveauer af ekspertise. Boundary objects er former for reifikationer,
eksempelvis artefakter, dokumenter, termer og koncepter, som i et praksisfallesskab fungerer som
fokuspunkter og kan muliggere koordinering pa tveers af forskellige praksisfellesskaber. Disse ob-
jekter er fleksible nok til at tilpasses til forskellige behov og begransninger i hvert praksisfeellesskab,
men har nok felles identitet pa tveers af kontekster til at forblive sasmmenhangende. Pa baggrund af
dette vil vi dermed argumentere for, at paratekster i forbindelse med WoW, eksempelvis guides, vi-
deoer og addons, er boundary objects, fordi de anvendes pa tveers af forskellige praksisfallesskaber i
WoW, men i hvert praksisfellesskab er der muligvis forskelligheder i bade fortolkning og brug i
praksis af dem. Brokering er en proces, som involverer sammenkobling af forskellige praksisfeelles-
skaber, hvor elementer fra en praksis introduceres til en anden gennem en broker, som er et individ,
der beveeger sig mellem praksisfallesskaber og blandt andet overfarer viden og praksisser pa tvars

af disses graenser.

CoP-rammeveerket bidrager med perspektiver, som vi bruger til at opna indsigt i samt forstaelse for,
hvordan spillere engagerer sig, deler viden og former deres identiteteri SoD. Ved at undersgge praksis
med paratekster gennem inddragelse af CoP-rammeveerket og identificere, hvordan disse faciliterer
participation og lzering i et praksisfaellesskab, opnar vi en dybere forstaelse for disses rolle i forhold
til at forme spillerinteraktioner og faellesskabets normer. Rammeveerket fungerer dermed som en
linse, hvorigennem vi opnar indsigt i de sociale processer, som pavirker, hvordan normer etableres,
vedligeholdes og udfordres i SoD, hvilket bidrager med at belyse og opna forstaelse for den kom-
plekse adfaerd og de sociale strukturer samt koder, der er i dette praksisfallesskab. Desuden vil vi pa
baggrund af dette identificere, i hvilke processer i praksisfallesskabet, der opstar toxicity, og belyse
disses sammenhang med paratekster.

En central del af et praksisfallesskab er mutual engagement, der omfatter interaktioner mellem med-
lemmerne, etablering af normer samt relationer, hvilket bidrager til opbyggelsen og udviklingen af
feellesskabet (Wenger, 2000). Derfor ser vi en relevans i at inddrage Bourdieus (1986) kapitalformer
samt Consalvos (2007) gaming kapital som et supplement til CoP-rammevarket, da vi med begre-
berne vil bidrage til at belyse de interaktioner og forhandlinger, der finder sted blandt et praksisfel-

lesskabs deltagere.
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5.2 Kapitalformer

Dette afsnit omfatter kapitalformer, hvor der tages udgangspunkt i Bourdieus (1986) udlegninger,
med en uddybning af gaming kapital jf. Consalvo (2007). Inddragelsen af teori om de sociologiske
kapitaler sker med henblik pa at forsta de sociale dynamikker og strukturer, som kan give anledning
til toxicity i World of Warcraft ved at se pa, hvordan kapital akkumuleres, distribueres og mobiliseres
i spilfeellesskabet. Vi vil gennem brug af denne teori opna indsigt i, hvad der former spilleradfard,
normer og interpersonel toxicity i WoW. I bogen "Handbook of Theory and Research for the Socio-
logy of Education” (Bourdieu, 1986) beskrives forskellige former for kapital: gkonomisk kapital, kul-

turel kapital og social kapital.

@konomisk kapital refererer til ressourcer, sasom penge, indkomst og ejendom, som et individ kan
eje og anvende til at tilga materielle ting, services og sociale privilegier (Bourdieu, 1986). Eksempel-
vis kan denne form for kapital ses i WoW i form af adgang til valuta i spillet, premium-funktioner
eller materielle ressourcer, sdsom “mounts” og “items”, der tilegner det pageldende individ fordele
eller prestige i spilfallesskabet. Vi vaelger dog primaert at fokusere pa to andre former for kapital;
gaming kapital og social kapital, davores fokus er pa sociale dynamikker og interaktioner i WoW.
Desuden omfatter gaming kapital de aspekter af gkonomisk kapital, som vi vurderer, kan vere af
relevans for besvarelsen af vores problemformulering, eksempelvis valuta i spillet sasom “gold”, “sil-

ver” og “copper”.

Kulturel kapital er derimod immaterielle ressourcer, sasom viden og faerdigheder, som et individ til-
egner sig gennem socialisering og uddannelse (Bourdieu, 1986). Der skelnes i forbindelse med kul-
turel kapital mellem tre former: embodied, objectified og institutionalized (Bourdieu, 1986). Embo-
died kulturel kapital omfatter den viden og de faerdigheder samt vaner, som et individ internaliserer
gennem socialisering og livserfaring (Bourdieu, 1986), hvilket eksempelvis i WoW kan vise sig i
form af mestring af spilmekanikker eller kendskab til spillets historie og narrativ. Objectified kulturel
kapital omfatter materielle ressourcer, som har kulturel verdi og status i en given social kontekst
(Bourdieu, 1986), hvilket eksempelvis kan vere kunst og i forbindelse med WoW, kan det veere
sjeldne genstande, sdsom “mounts” eller “items”, og disse signalerer status og kulturel kapital i spil-
feellesskabet. Institutionalized kulturel kapital omfatter viden og kvalifikationer, som er formelt an-

erkendte og vaerdsatte af institutioner i et givent samfund (Bourdieu, 1986), og denne form for kulturel
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kapital kan manifestere sig i eksempelvis et diplom. | forhold til WoW ville denne form for kulturel
kapital eksempelvis vise sig i form af deltagelse i theorycraft-faellesskaber, hvor spillere bidrager til
diskussioner om WoW og deler indsigter ud fra ekspertise, der anerkendes og veerdsattes af andre
spillere. Som naevnt i vores litteraturreview er gaming kapital (Consalvo, 2007) udarbejdet pa bag-
grund af Bourdieus teori om kulturel kapital, og de deler visse ligheder, men gaming kapital er et
koncept, der i hgjere grad er fokuseret pa sociale dynamikker i forhold til konkurrence, preestation og

interaktioner i spilkultur, hvorimod kulturel kapital har et bredere sociologisk fokus.

Selvom Bourdieus kulturel kapital umiddelbart kan appliceres pa vores genstandsfelt, vaelger vi at
fokusere pa Consalvos gaming kapital i vores analyse af WoW, da dette koncept omfatter specifikke
strategier, ressourcer og de komplicerede sociale dynamikker specifikt i spilfallesskaber. Ifglge
Consalvo (2007) omfatter gaming kapital akkumulering af ressourcer, strategier og fordele, som den
pageeldende spiller tilegner sig gennem spilerfaring. Det er en form for kapital, som er dynamisk og
afhaengig af kontekst, da den udvikler sig over tid i takt med andringer i spildesign, teknologi og
spillerinteraktioner, og kontekst har betydning for, om individets forsgg pa at udvise gaming kapital
rent faktisk anerkendes (Consalvo, 2007). Eksempelvis er valuta, genstande, praestationer i spillet og
viden om WoW-ressourcer, hvad gaming kapital omfatter og kan give adgang til mere af. Desuden
kan en stor maengde gaming kapital ogsa give adgang til praksisfallesskaber, deri WoW kan medfgre
muligheder gennem samarbejde, eksempelvis opnaelsen aftitler eller deltagelse i “end-game content”
i spillet, som ikke kan gennemfgres alene. End-game content omfatter de aktiviteter og det indhold,
som kun kan udfgres af spillere, som har naet det hgjeste level. Dermed ses der visse overlap mellem
gaming kapital og henholdsvis gkonomisk kapital samt kulturel kapital. Ifglge Consalvo (2007) kan
gaming kapital veere med til at beskrive dynamikken i “gameplay”, spils udvikling og paratekst i
denne forbindelse, og det er et ngglebegreb til at opna forstaelse for, hvordan spillere interagerer med
det pageeldende spil, informationer omkring dette samt andre spillere. Inddragelsen af gaming kapital
er med henblik pa at undersgge, hvordan spillere akkumulerer gaming kapital i WoW samt dens be-
tydning i formning af sociale netveerk, feellesskaber og interaktioner i spillet. Dertil vil vi anvende
gaming kapital til at belyse motivationerne bag interaktion med paratekst og undersgge, hvordan op-
bygningen af gaming kapital relaterer sig til toxicity i World of Warcraft Classic: Season of Discovery
(SoD). | forbindelse med gaming kapital gar theorycraft og paratekst sig relevante, idet paratekster i
WoW typisk skabes pa baggrund af theorycrafting, og det ofte er gennem paratekster, at spillere for-

gger deres gaming kapital, og i mindre grad sker det gennem faktisk at spille det pagaldende spil.
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Den sidste af Bourdieus former for kapital er social kapital, og denne omfatter ressourcer, som er
indlejrede i sociale netverk, herunder relationer, normer og tillid (Bourdieu, 1986). Denne form for
kapital viser sig i WoW, eksempelvis gennem medlemskab i guilds, online-feellesskaber, sasom grup-
per, og sociale band mellem spillere. Putnam (2000) skelner i forbindelse med social kapital mellem
bridging og bonding. Farstnaevnte omfatter svage band mellem individer i grupper, hvor der fore-
kommer interaktioner og samarbejde, der plejer diversitet og inklusion (Putnam, 2000). Eksempelvis
ses bridging social kapital i WoW, nar spillere interagerer med fremmede spillere eller deltager i
aktiviteter, sasom byttehandler, questing eller Pickup Groups (PUGSs). Bridging social kapital giver
adgang til nye perspektiver, ressourcer og muligheder, som individet muligvis ikke har tilgaengeligt i
deres eksisterende sociale netvaerk. Bonding social kapital omfatter steerke band og forbindelser i
homogene fallesskaber, hvor gruppemedlemmerne deler identiteter, har teette relationer og en hgj
grad af tillid til hinanden (Putnam, 2000). Denne form for social kapital har en tendens til at forsteerke
allerede eksisterende sociale normer, vaerdier og identiteter i det pageldende feellesskab, hvilket frem-
mer samhgrighed og samarbejde mellem medlemmerne (Putnam, 2000). | WoW ses bonding social
kapital eksempelvis i guilds, hvor medlemmerne ofte har feelles mal, spillestile, identiteter i spillet
samt klarlagte regler og hierarkier Typisk former guild-medlemmer sterke band og tillid gennem
delte spiloplevelser, samarbejde og gensidig statte, eksempelvis i aktiviteter sasom raiding (Golub,
2010; Chen, 2012).

De kapitalformer vi fokuserer pa i vores analyse er gaming kapital og social kapital, da vi undersgger
de sociale dynamikker i SoD, herunder specifikt faanomenet toxicity, hvori der grundet spilgenrens
natur eksisterer komplekse interpersonelle aspekter, som vi i vores undersggelse vil opna starre for-
staelse for og derved fremhave. Som naevnt tidligere er paratekst en central del af gaming kapital,
fordi theorycraft og paratekst er med til at forme gaming kapital i forhold til, hvordan spillere evalu-
erer pa, spiller og taler om spil, og pa denne made far theorycraft og paratekst indflydelse pa form-
ningen af normer i spil (Consalvo, 2007). Vi arbejder dermed ud fra preemissen om, at der i opbyg-
ningen af gaming kapital er aspekter, som giver anledning til toxicity pa grund af paratekst, hvilket
vi gennem vores undersggelse forsgger at belyse. Derfor omfatter naeste afsnit paratekstbegrebet og
theorycraft samt de ressourcer, som spillere kan gare brug af eller skabe med henblik pa at forage

deres gaming kapital og sociale kapital.
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5.3 Paratekst

Dette afsnit omfatter en udlegning af paratekst, der er et koncept, vi i analysen vil anvende til at
belyse, hvordan de omkringliggende elementer, som relaterer sig til World of Warcraft (WoW), har
indflydelse pa spillernes fortolkning af spillet. Som naevnt i vores litteraturreview (jf. afsnit 2.2) blev
paratekstbegrebet introduceret i 1987 af Genette, og senere er det blevet appliceret i forhold til digitale
medier (Skare, 2019) og computerspil (Consalvo, 2007; Burk, 2009).

Som naevnt i litteraturreviewet er brugen af paratekst og deltagelse i theorycraft blevet en normaliseret
praksis, som spillere engagerer sig i, og det gar ind og har indflydelse pa spillernes opfattelse af spillet
samt former normerne deri. Ifglge Consalvo (2007) omfatter paratekst eksterne ressourcer, veerktajer
og diskurser, som refererer til et pageldent spil, der er med til at forme spillernes engagement i og
fortolkning af spillet. Paratekster i forbindelse med WoW er ofte brugergenererede og findes eksem-
pelvis pa hjemmesider, diskussionsfora samt i addons. Det er i denne forbindelse, hvor theorycraft
bliver et centralt koncept, da det beskriver processen, hvorigennem paratekst udarbejdesi relation til
WoW. Theorycraft er et koncept, der bygger pa matematiske analyser af WoW, hvor hensigten er at
opna starre forstdelse for spillets mekanikker og derigennem optimere sit “gameplay” gennem bereg-
ninger (Paul, 2011; Ask, 2016). Det er altsa den proces, som finder sted, nar spillere anvender viden
om spillets mekanikker og eksperimenterer for at finde mader, der kan optimere deres aktiviteter i det
pageeldende spil og dermed spille sa effektivt som muligt. | relation til WoW ses denne proces ek-
sempelvis i test af forskellige “builds” og spiltaktikker, hvilket resulterer i guides og online diskussi-

oner, som spillerne kan fglge for at effektivisere deres spilaktiviteter.

Vi anser addons som en form for paratekst, da det, jf. Taylor (2006), et teknologisk artefakt, der
anvendesi relation til WoW og genererer data ud fra input fra spillet, der dermed bliver til paratekst,
som giver spilleren yderligere informationer, veerktgjer og funktionaliteter i spillets interface. Addons
fremgér 1 WoW, som en tilfejelse til spillets “user interface” (UI), og derfor finder vi det relevant at
inddrage Genettes udlaeegning om peritekst og epitekst. Peritekst er paratekstuelle elementer, som er
neert knyttet til teksten, eksempelvis titel, forfatterensnavn og forord. Eksempelvis i relation til WoW

er peritekst blandt andet spillets titel eller login-skeerm (se figur 37).
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Breaking News

Figur 37: Login-skarm, far man faradgang til World of Warcraft Classic: Season of Discovery (bilag 1.37).

Epitekst er paratekstuelle elementer, som eksisterer uden for tekstens rammer men stadig refererer til
den, eksempelvis interviews og samtaler (Genette, 1997) og i relation til WoW kan det eksempelvis

veere guides pa hjemmesider eller posts i diskussionsfora.

3 YouTube Q s

SEASON of DISCOVERY

PHASE 3 PREVIEW

Phase 3 Preview | Season of Discovery | World of Warcraft

@ WO('}’ of Warcraft o5 10K GP 5S> share L Download 3¢ Clip =+ Save

Figur 38: Video fra WoW’s officielle YouTube-kanal, om den kommende SoD-fase. Link: https://www.you-
tube.com/watch?v=vDRuPJKGp | (Sidst tilgdet 30-05-2024) (bilag 1.38).
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Selvom paratekster i forbindelse med WoW ofte er brugergenererede, findes der ogsa paratekst i
relation til spillet, som er udarbejdet af spiludvikleren, Blizzard Entertainment, som kan siges at vaere
forfatteren til “teksten”, hvilket videoen i figur 38 er et eksempel pa. Videoen er uploadet til YouTube
pa World of Warcraft’s officielle YouTube-kanal og omfatter en praesentation af den nzste fase af

Season of Discovery (SoD).

Consalvo (2007) argumenterer for, at paratekst spiller en central rolle i mediering af spillerinterakti-
oner, faciliterer vidensudveksling og bidrager til engagement med feellesskabet i spilkultur. Eksem-
pelvis kan spilguides og fora anses som veerdifulde lagre af kollektiv viden, strategier og tips, der
deles mellem spillere, og addons bidrager til at spillerne kan personliggere deres spiloplevelse
(Consalvo, 2007). Consalvo understreger endvidere, at produktionen af paratekster er dynamisk og
participatorisk i spilfeellesskaber, hvor spillerne har en aktiv rolle i skabelse og deling af paratekst
(Consalvo, 2007). Inddragelsen af Consalvo (2007) grunder i vores fokus pa computerspil, som hen-
des udlegning af paratekst er rettet imod, og fordiden giver verdifuld indsigt i, hvordan paratekst,
herunder brugergenereret indhold, er medvirkende til at forme spiloplevelsen, adfard og faellesskabs-
normer. Eksempelvis bruger Consalvo paratekstbegrebet til at diskutere, hvordan spillerdiskussioner
pa fora er med til at forme spillernes opfattelse af at snyde i spil (Consalvo, 2007), hvor vi gnsker at
anvende det til at se pa oplevelse af toxicity ud fra vores perspektiver som spillere i SoD. Consalvo
(2007) er desuden en nyere tekst end Genette (1997), hvor der tages hgjde for mere nutidige spilprak-
sisser og teknologier, hvilket ger sig relevant, da maderne for produktion af paratekster fra 1997 og

til 2007 har @ndret sig i forbindelse med teknologiens udvikling.

Vi veelger derfor primert at anvende Consalvo (2007) i forbindelse med paratekst, men bruger sam-
tidig Genette (1997) som supplement til adskillelsen af peritekst og epitekst, eftersom Consalvo
(2007) ikke ser pa denne opdeling af paratekst. Vi anser paratekst som veerende serdeles relevant i
forhold til vores forskning i WoW Classic: SoD, dadet er et spil, hvor informationer og brugergene-
reret indhold fér betydning 1 spillet og er med til at definere, hvad der er “den gode made”, ifolge
spillerne, at spille WoW pa. Nar resultaterne af theorycrafting ogsa deles med andre spillere i form
af paratekster, er dette tilsammen, hvad vi mener gar Wengers (1999) CoP-rammevark relevant, og

derer saledes tale om et praksisfallesskab. Inddragelsen af paratekstbegrebet har til formal at belyse
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maderne, hvorpa eksterne materialer har indflydelse pa WoW samt de normer og komplicerede soci-
ale dynamikker, der er i spillet. For at forsta de handlemuligheder paratekster indeholder for spillere
i praksisfaellesskabet, savel som hvordan spiller handler baseret pa deres interaktion med paratekst,

inddrager vi perspektivet pa affordances som vaerende socialt situerede, som udlegges i neste afsnit.

5.4 Affordance

Dette afsnit omfatter vores udlaegning af affordance-perspektiver, og vores forstaelse af affordances
tager udgangspunkt i Davis & Chouinard (2016) og Davis (2020). Vi anvender affordance-perspek-
tivet i vores undersggelse til at opna forstaelse for de handlemuligheder, der kan opfattes af spillere i
World of Warcraft: Season of Discovery (SoD), hvor vi fokuserer pa paratekster med henblik pa at
belyse disses betydninger i forhold til praksisfeallesskabets praksisser og normer, samt hvordan hand-

lemulighederne ved paratekster giver anledning til toxicity.

Begrebet affordance bliver forstaet, behandlet og anvendt i forskning pa forskellig vis, hvorved det
er relevant for vores forskning at definere begrebets betydning for forskningen, fer vi anvender det
til at undersgge, hvordan paratekst bevirker toxicity blandt spillere i SoD. Affordanceseksisterer som
en forbindelse mellem et givent artefakts features (egenskaber) og det outcome (udfald) af, hvordan
en bruger benytter disse egenskaber. Vi tilgar begrebet med et perspektiv pa affordances som socialt
situerede, og fungerende i varierende grader bestdende af mekanismer baseret pa omsteendighederne
“hvem” og i “hvilken kontekst” de affordances indgar, i modsetning til at binert anse, hvorvidt af-
fordances “affords” eller ej, som forskere ofte har gjort (Davis, 2020, kap. 2). Davis & Chouinard
(2016) fremlaegger, at affordances involverer seks mekanismer, hvorved affordances kan 1) request,
2) demand, 3) allow, 4) encourage, 5) discourage og 6) refuse, hvilket vi oversatter til, at disse me-
kanismer kan 1) anmode, 2) forlange, 3) tillade, 4) tilskynde, 5) frarade og 6) afsla. Mekanismerne
fluktuerer mellem bruger, artefakt og kontekst, hvilket Davis (2020) uddyber betyder, at mekanis-
merne ikke er stringente eller entydige, men rettere fleksible og dermed kan befinde sig mellem ka-
tegoriseringerne ovenfor, hvilket er til gavn for det analytiske rammevark, dette perspektiv pa affor-
dances giver.

De to farste mekanismer, anmode og forlange, kan relateres, idet de begge er mekanismer for en

handling, artefaktet gnsker brugeren at udfgre. Forskellen mellem dem er dog, at mekanismen
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anmode muligger et udfald hvor brugeren kan undlade at udfere den gnskede handling, hvorimod
mekanismen forlange ikke muligger den divergens, og derimod tvinger udfaldet at blive, at brugeren

udfarer handlingen, hvis de gnsker fortsat at interagere med artefaktet (Davis & Chouinard, 2016).

Eksempelvis pa hjemmesiden https://sod.warcraftlogs.com/ (Warcraft Logs, u.a.-b) anmodes brugere
om at sla programmer, der fjerner reklamer fra internetsider, fra, saledes Warcraft Logs far indtjening
fra selvsagte reklamer og kan forblive gratis at anvende, og brugere forlanges at skabe en account pa

hjemmesiden, for at kunne uploade combat logs selv.

Mekanismen, tillade, refererer bade til handlinger, artefaktet gnsker af brugeren, og handlinger bru-
geren gnsker af artefaktet. Artefaktet kan have egenskaber, der giver mulighed for handlinger, men
forholder sig ambivalent til udfaldet af, hvad brugeren beslutter at gere (Davis & Chouinard, 2016).
Med Warcraft Logs, fortsat som eksempel, tillades brugere pa hjemmesiden uden en account at tilga
information fra combat logs, andre har uploadet, og hvordan denne information anvendes, er op til

brugeren.

De sidste tre mekanismer tilskynde, frarade og afsla relateres til hinanden, da de henviser til modsvar
for handlinger, brugeren gnsker at udfgre med artefaktet. Nar der tilskyndes, foretreekkes én mulig
handling over andre muligheder brugeren kan forsgge, hvorimod nar der frarades, gagres en mulig
handling vanskeligere at udfare, frem for andre. De mekanismer er til for at fremme brugerens hand-
linger over andre, men uden at udelukke muligheden for, at brugeren kan afvige. Til forskel for dem,
sa er dette hvad mekanismen afsla ger, da artefaktet naegter brugeren at udfare en handling, de gnsker
at udfere (Davis & Chouinard, 2016). Eksempelvis tilskyndes en bruger pd Warcraft Logs’ hjemme-
side at leese deres seneste combat logs, da det fremvises pa forsiden, og dermed er gjort nemt og
tilgeengelig for en bruger at tilga. Der frarades, at man gar sin combat logs private, saledes at de ikke
kan ses af andre brugere, da uploadede combat logs automatisk er offentlige, medmindre en bruger
veelger andet. Pa hjemmesiden aflas muligheden for at kontakte andre brugere, men hvis man opfatter,
at brugeres navne pa deres karakterer i WoW er tilgeengelige i combat logs, ville brugere med nok
feerdighed kunne omga dette ved at kontakte dem inde i spillet med det navn, ved at sende en privat-
besked til vedkommende.

Som naevnt tidligere, medfarer dette perspektiv pa begrebet affordances, at mekanismerne ogsa er
kontekstbaserede, dade @ndres eller omgas alt afhangigt af brugeren, som tilgar artefaktet, samtidigt

med, at visse mekanismer fraholder andre hvilket gar dem socialt situerede. Eksempelvis hvis en
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affordance tilskynder, frardder den andet, eller hvis en affordance afslar eller forlanger, tillades andre
handlinger umiddelbart ikke (Davis, 2020).

Dette leder derfor til begreberne perception og dexterity som omstaendighederfor affordances (Davis,
2020). Perception er hvorledes en bruger er opmaerksom pa, hvilke egenskaber et artefakt har for dem,
og saledes hvilke udfald brugeren finder mulige i relation til deres faerdigheder.

Dexterity er saledes brugerens evne til at udeve de handlinger, de gnsker at udfare med artefaktet,
men i relation med cultural and institutional legitimacy som omstandighed for hvor brugeren befin-
dersig i sociale strukturer og forbundet med regler, koder, normer og veardier, pavirkes hvilke affor-
dances, der eksisterer mellem bruger og artefakt i form af kontekst (Davis, 2020). For at forsta disse
kontekster er collaborative autoethnography derforen relevant metode, til at undersgge de forhold for
konteksterne, der medfgrer vores individuelle anskuelser af artefakters affordances, savel som de
brugstilfaelde, hvori vi veelger, eller fravalger, at interagere med artefakterne, med visse formal in

mente.

Hvor spillet og paratekster har affordances der tillader eller afslar spillere at handle pa bestemte ma-
der, er det ligeledes vigtigt at undersgge hvad spillerne tillader eller afslar i interpersonelle interakti-
oner mellem hinanden. Det er her, hvor derkan opstaen forskel i de handlemuligheder, vi som spillere
egentlig har, da der kan opsta afvigelser baseret pa normerne i praksisfaellesskabet. Derfor inddrager
vi Honneths (2006) anerkendelsesteori i fglgende afsnit, som vi anvender til at undersgge handlemu-

ligheder ud fra de anerkendelsesmgnstre, der er fremtreedende i spillet.

5.5 Anerkendelse

For at udforske interpersonelle interaktioner i praksisfeellesskabet i World of Warcraft Classic: Sea-
son of Discovery (SoD), inddrages Honneths (2006) anerkendelsesbegreb. Som udgangspunkt argu-
menterer Honneth (2006) for, at anerkendelse er ngdvendig for, hvordan vi som mennesker oprethol-
der et godt forhold til os selv og som en del af et samfund. Anerkendelsesbegrebet har til formal at
forklare de samfundsmaessige forandringsprocesser i relation til de normative krav, der strukturelt
ligger i det gensidige anerkendelsesforhold mellem mennesker, der tillader et eksistensgrundlag
(Honneth, 2006, s. 127).
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Honneths anerkendelsesteori er en videreudvikling af de ideer, der oprindeligt blev fremsat af filo-
sofferne G.W.F. Hegel og George Herbert Mead. For at forsta Honneths teori er det ngdvendigt farst
at forsta de grundlaeeggende principper i Hegels og Meads teorier. Hegels arbejde med anerkendelse
er betonet af de intersubjektive betingelser for menneskets praktiske selvforhold, hvor individer for-
holder sig positivt til sig selv, med idealer i kraft af en metafysisk evidens, i form af fornuften, i den
konflikt der undersgges. (Honneth, 2006, s. 97). Hegels model bygger pa, at dannelsen af selvet for-
udseetter en gensidig anerkendelse mellem individerne, hvor de bekrafter hinandens selvsteendighed,
med henblik pa at opna en forstaelse af hinandens autonomiske individualitet (Honneth, 2006, s. 99).
Dette er baseret pa idéen om at der eksisterer forskellige former for gensidig anerkendelse, der ma
adskilles med hensyn til den grad af autonomi, de giver subjektet mulighed for (Honneth, 2006, s.
100). Selvom dette ikke er veldefineret ud fra Hegels verker, fremhaver Honneth (2006) tre forskel-
lige former for anerkendelse. Den farste form fremkommer gennem familiens dynamik, hvor det en-
kelte individ anerkendes som et vaeesen med konkrete behov. Den anden anerkendelsesform fremkom-
mer af rettens formelle rammer i samfundet, der anerkender individet som en abstrakt retsperson. Til
sidst fremkommer den tredje form i anerkendelsen af individer som almene subjekter, der er sociali-
seret i sin egen unikke identitet (Honneth, 2006, s. 50-51).

Hvor Hegels teori om anerkendelseskampen kan siges at veere idealistisk, tager Meads teori en mate-
rialistisk og psykologisk drejning, der ser mennesker og samfund som produkter af de sociale hand-
linger der finder sted (Honneth, 2006, s. 127). Inden for psykologien omhandler teorien, at individer
bliver opmarksomme pa deres egen subjektivitet og adfaerd i interaktioner, hvor bevidstheden om
ens egne holdninger bidrager til kontrollen af andres adfeerd (Honneth, 2006, s. 104). Bevidstheden
om sin egen subjektivitet eksemplificeres med idéen om “den generaliserede anden”, hvor internali-
seringer af de normative handlinger i et givent samfund benyttes i socialiseringsprocessen, for selv-
forstaelsen af individer sdvel som grupper. Socialiseringsprocessen foregar her ved at generalisere
samfundets forventninger til adfeerd, hvor individer forestiller sig selv, som set udefra af samfundets
andre aktgrer (Honneth, 2006, s. 110). Ifglge Mead er det kun ved at internalisere en samfundsgruppes
holdninger til den samfundsmaessige aktivitet, man er involveret i, at man kan udvikle en komplet
identitet, hvor individet ser sig selv med veerdighed og accept (Honneth, 2006, s. 111). Med dette har
rettigheder ogsa en serlig betydning for det praktiske jegs dannelsesproces. Pa samme made som
Hegel, mener Mead, at nar en person har lert at forsta sig selv gennem den generaliserede andens
perspektiv, forstar de ogsa sig selv som rettighedsbarende individer, der legitimt kan forvente at blive

respekteret pa baggrund af disse (Honneth, 2006, s. 111). Mead antager, at ethvert individ har en
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naturlig trang til at opbygge en samfundsmaessig identitet, der tillader dem at differentiere sig fra
andre medlemmer af samfundet, da de sgger at opna en bevidsthed om deres egen unikke eksistens
(Honneth, 2006, s. 120). Da denne anerkendelsesform omhandler en samfundsmaessig identitet, rea-
liseres den i relation til andre, der skal anerkende identiteten, for at den far tildelt vaerdi. | denne
kontekst er selvrealisering for Mead, den proces, hvor et subjekt udvikler evner og egenskaber, der

tillader dem at have en enestaende veerdi i deres sociale omverden (Honneth, 2006, s. 120-121).

Baseret pa disse vaerker af Hegel og Mead, opstiller Honneth (2006) sin egen tredelte model, som ses
i figur 39, ud fra de tre former for anerkendelsesmgnstre, med det centrale formal at kunne pavise
sociale ringeagtsformer, der kan virke kreenkende for individers praktiske selvforhold (Honneth,
2006, s. 185). Det primare bidrag fra Honneth (2006), kontra Hegel og Mead, er hans systematiske
overblik over de former for ringeagt, der finder sted mellem de samfundsmaessige aktarer, der resul-

terer i sociale erfaringer, hvor de nagtes anerkendelse (Honneth, 2006, s. 128).

De sociale anerkendelsesforholds struktur
anerkendelsesmade folelsesmassig opmarksomhed kognitiv respekt social verdsatrelse
personlighedsdimension behovs- og affektnatur moralsk tilregnelighed egenskaber og muligheder
anerkendelsesformer primarrelationer retsforhold (rettigheder) vardifellesskab
(karlighed, venskab) (solidaritet)

udviklingspotentiale generalisering, individualisering,

materialisering egalisering
praktisk selvforhold selvtillid selvrespekt selwardsattelse
ringeagtsformer mishandling og voldtagt fratagelse af rettigheder nedvardigelse og

og udelukkelse fornermelse
truede personligheds- fysisk integritet social integritet ‘@re’, verdighed
komponenter

Figur 6: Skema for de sociale anerkendelsesforhold struktur (Honneth, 2018, Kapitel 5)

Figur 39: De sociale anerkendelsesforholds struktur (Honneth, 2006, s. 174) (bilag 1.39).
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Det forste anerkendelsesmgnster findesi den falelsesmassige opmarksomhed individer kraever i in-
terpersonelle forhold. Keerlighed og mindre intime forhold som venskaber refererer ifglge Honneth
(2006) til en affektiv form for anerkendelse, der deles mellem enkelte individer inden for primarre-
lationers sociale sammenhange. Det er udtrykket for egte omsorg og bekymring, hvorved intime
individer gensidigt opfylder hinandens mest grundleggende psykiske og fysiske behov (Honneth,
2006, s. 130). Ringeagtsformer for den private sfeere sker med handlinger, der kraenker individets
krop. Her er der tale om handlinger der pavirker en persons fysiske integritet, eksemplificeret med
vold, tortur, eller voldteaegt (Honneth, 2006, S. 176).
| et digitalt praksisfallesskab som det, der eksisterer i SoD, pavirkes den fysiske integritet i forlen-
gelse af den effekt spillet har pa spillerne i form af stress og angst i sociale situationer, hvor man som
medlem evalueres af andre medlemmer. Som udgangspunkt pavirkes spillerne pa forskellige mader
alt efterhvordan deres digitale avatar behandles, dadenneer en personlig forleengelse af selvet. Spillet
tillader netop spillere at udeve vold og pa anden made tage kontrol over hinandens avatarer, pa de
forskellige mader jeevnfar spillets affordances. Med dette er tilhgrsfalelsen til det digitale medium
subjektivt, hvor enkelte spillere kan have steerkere reaktioner i forhold til andre. Spillernes interper-
sonelle interaktioner udfares enten gennem interaktioner med deres avatarer, eller gennem det ind-
byggede chat-system, der er en del af spillets kernefunktioner. Interaktioner i spillets chat har ude-
lukkende mentale pavirkninger, der er ngdvendige at gennemga for at kunne opfylde hinandens mest
grundleggende fysiske og psykiske behov i de interpersonelle forhold, der opbygges i lgbet af spil-

letiden.

Det andet anerkendelsesmgnster kognitiv respekt er en form for anerkendelse, der er afggrende for
menneskets evne til at se sig selv som et veerdigt medlem af et samfund, der er i stand til at handle
med frihed og autonomi (Honneth, 2006, s. 146). Som udgangspunkt har alle mennesker en funda-
mental ret til anerkendelse ud fra deres eksistens som levende, teenkende individer. Det er kun ud fra
en generaliseret andens normative perspektiv, at vi leerer at anerkende andre medlemmer af praksis-
feellesskabet, hvor rettigheder og respekt for opretholdelsen af dem, er en form for anerkendelse, der
er knyttet til vores status som autonome, rettighedsbeaerende individer (Honneth, 2006, s. 147). | den
retslige sfeere omhandler former for ringeagt de erfaringer af nedvardigelse, der kan pavirke indivi-
detsmoralske selvrespekt, sasom itilfeelde hvor individer far frataget deres rettigheder, eller pa anden
vis bliver udelukket, saledes at de ikke er i stand til at deltage som fuldbyrdede medlemmer af et

givent feellesskab (Honneth, 2006, s. 177). | SoD skabes karakterer med grundleggende de samme
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rettigheder, dog med individuelle startpunkter alt efter den valgte “faction” og “race”. Det er gennem
handlinger i spillet, at spillerne optjener flere rettigheder, blandt andet gennem deltagelse i spillets
aktiviteter. Eksempelvis er der til nogle spilaktiviteter et minimum level krav, som spillere skal opna
for at have ret til at deltage i de pageeldende spilaktiviteter. Her er der tale om rettigheder, der gives
af spillet til spillere som belgnning for udfarte handlinger. Vi har en hypotese om, at toxicity fore-
kommer, nar andre spillere opstiller kriterier for, hvad en spiller er berettiget til at deltage i. Det er
netop igennem de selv samme typer af handlinger, dog med mere praecise kriterier for hvad en spiller
skal have opnaet, der resulterer i at rettigheder fratages. Eksempelvis kan en spiller blive naegtet ad-
gang hvis deres akkumulering af gaming kapital ikke lever op til andre spilleres kriterier for, hvad
derer ngdvendigt for at deltage, pa trods af deres level, hvor spillet fortaller spilleren, at de er beret-
tiget til at deltage.

Det tredje anerkendelsesmgnster tydeliggeres med den sociale veaerdsettelse, der refererer til aner-
kendelse af individets unikke evner og bidrag til det samfund, som de er en del af (Honneth, 2006, s.
163). Social veerdsettelse er knyttet til vores evne til at se os selv som verdifulde medlemmer, der er
i stand til at bidrage pa meningsfulde mader, og derved have muligheden for at opna en form for
selvrealisering. Med social nedveerdigelse medfarer det, at man ikke har mulighed for personlig selv-
vaerdsattelse, som resulterer i at individet ikke er i stand til at forsta sig selv som én, der veerdsattes
for sine  karakteristiske egenskaber og muligheder (Honneth, 2006, s. 178).
I tilfeelde af at en spiller far frataget deres rettigheder, fordi de anses for “ikke at vaere gode nok”,
“ikke forberedt nok” eller pa anden mide subjektivt “ueonsket”, kan det resultere i en lav selvvard-
settelse, dade derved foler, at de ikke er i stand til at bidrage som veerdifulde medlemmer af praksis-
faellesskabet. Det er naturligt for individer i SoD at opsgge mader, hvorpa de kan socialisere og op-
bygge social kapital gennem gensidige forhold med bridging og bonding (jf. afsnit 5.2). Jo flere ad-
gangskriterier der paleegges medlemmer af praksisfallesskabet, jo sveerere bliver det at opbygge ga-
ming kapital, da newcomers til praksisfellesskabet ikke ved hvordan man deltager i praksisserne

omkring paratekst, der kan bevise deres vard over for sine medspillere.

Det er i forbindelse med disse former for skamfglelse og fratagelse af rettigheder, at ringeagtserfarin-
gen bliver motivationen, der udlgser en kamp om anerkendelse (Honneth, 2006, s. 184). Disse tre
sfeerer af anerkendelse er gensidigt afhangige og har alle en afgerende pavirkning af individers eksi-

stensgrundlag, forhold til sig selv, og ambitioner om at opna selvrealisering i et praksisfaellesskab.
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De hjelper med at opbygge og opretholde en positiv selvforstaelse og giver individet mulighed for at
udvikle og udtrykke sine unikke evner og potentialer, der ger demtil reelle medlemmer af feellesska-
bet (Honneth, 2006, s. 183). | konteksten af SoD, muliggeres det med denne anerkendelsesteori at
udforske den normative adfaerd i online-faellesskabet, hvor vi er i stand til at identificere spilleres
selvtillid, selvveerd og selvagtelse. Man kan her stille spergsmal til, om medlemmer af det sociale
samfund i WoW anerkendes for deres bidrag til feellesskabet, om deres rettigheder bliver frataget, og
hvordan nedveerdigelse som medlem, kommer til udtryk i kommunikationssituationerne mellem spil-
lere. Vi vil desuden anvende anerkendelsesteori til at vurdere, hvordan medlemmer af et praksisfel-
lesskab i spillet opnar selvrealisering gennem deres adfaerd, hvor anerkendelse fra spillets design og
andre medlemmer af praksisfallesskabet har afgerende betydning. Spillet anerkender spilleres prae-
stationer ved at belgnne dem alt efter denaktivitet, der udfares. Spillere anerkender derimod hinanden
ud fra, hvad de har opnaet i spillet, som set ud fra let tilgeengelig information, der kan findes med
paratekst. Her eksisterer der en afvigelse mellem spillets anerkendelse og spillernes anerkendelse,
hvor spillet siger at den enkelte spiller er Klar til at deltage, imens praksisfallesskabet siger noget

andet.

6. Analyse

Dette kapitel omfatter analyser af haendelser, vi har oplevet, som fremgar i vores autoetnografiske
datamateriale. Analysen er opdelt i fire dele, som er fglgende:

1. Fralevel 1til level 40 og parateksterne derimellem

2. De seks filtre for forberedelse

3. Farste raid: med PUGs i Gnomeregan

4. Andet raid: med PUGs i Sunken Temple

Gennem analysen inddrages teori, nar vi vurderer, at de gar sig relevante og bidrager til at forklare,
belyse samt analysere pa handelser, som kan bidrage til besvarelsen af vores problemformulering.
Da CoP-rammevarket er en central del af vores undersggelse, har vi valgt i nedenstaende afsnit at
udlaegge, hvordan vi vurderer, at World of Warcraft (WoW) i sig selv er et praksisfeellesskab, samt
til sdledes at afgreense vores genstandsfelt, World of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD),

til et mindre praksisfellesskab i WoW og rammesette dette.
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6.1 Community of practice i WoW

Vi har alle tre erfaring med WoW, som, vi mener, isig selv er et praksisfallesskab, da det omfatter
et distinktivt domeene af viden, feerdigheder og praksisser, der relaterer sig til spillets verden, dets
mechanics og fortelling. Endvidere er der i WoW et alsidigt faellesskab af spillere, som deler falles
interesser, oplevelser og mal relateret til spillet, og der er i spillet en bred vifte af praksisser, som
spillere engagerer sig med i deres spiloplevelser. Vi er derforalle en del af dette praksisfellesskab,
men vores erfaringer med WoW er forskellige. Andershar eksempelvis deltageti guilds over leengere
perioder, hvor personer samledes omkring faelles mal og praksisser med fokus pa leering i forhold til
at forbedre sin praestation (jf. Anders, bilag 2.5). Mikkel har bade deltaget i raiding-grupper og en
vennegruppe, som spillede WoW, hvor personerne samledes omkring raiding og socialitet med fokus
pa deres delte interesse (jf. Mikkel, bilag 2.7). Laura har deltaget i en vennegruppe, som spillede
WoW Retail, hvor samlingspunkterne var en delt interesse i spillet samt gnske om at leere og opleve
det sammen (jf. Laura, bilag 2.6). WoW er et stort spil, og derfor vil vi argumentere for, at der inden
for dette praksisfeallesskab findes mindre praksisfallesskaber, som har deres egne formal og praksis-
ser. Vi har dermed alle veeret medlemmer af forskellige praksisfallesskaber udover det, der udgeres
af WoW-spillere, som vi har deltaget i og haft et tilhgrsforhold til. I forbindelse med vores forskning
har vi valgt at treede ind i et emergerende praksisfallesskab i SoD, hvor der er andre ting pa spil, end
hvad Mikkel og Laura har veeret vant til fra tidligere erfaringer med praksisfeallesskaber i WoW (af-
snit 4.1.3, figur 35).

Med udgangspunkt i Wenger (1999) har vi valgt at se pad domaenet raiding, herunder at klare raids,
hvor vi vil belyse bade meaning og identity i forbindelse med dette. Domzanet er det, som et praksis-
feellesskab samles om - det som har betydning. Praksissen vi undersgger er, hvad der bliver gjort i
forbindelse med raiding; hvordan man leerer raiding, organisering og eksekvering af raids samt eva-
luering efter raids. Vi har derfor valgt at afgraense os til at undersgge praksisfallesskabet; SoD -spil-
lere, der veelger at udfgre raids med PUGs. For at deltage samt fa indsigt i dette praksisfellesskab,

har vi arbejdet autoetnografisk gennem deltagelse i det, som Wenger (1999) kalder events.

6.2 Fra level 1 til level 40 og parateksterne derimellem

Analysen starter med en gennemgang af de paratekster, der gor sig relevante i lgbet af vores indtraeden

I praksisfeellesskabet. For vi kan deltage i et PUG raid, er det ngdvendigt at stige i level fra 1 til 40,
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som en form for initieringsritual, hvor vi leerer at spille spillet og derved optjener gaming kapital.
Denne proces tillader os at identificere hinandens erfaringsniveauer, i vores samarbejde om at lere

praksisfeellesskabets normer og vardier.

6.2.1 Events (Leveling)

Events er inden for et praksisfeellesskab, de typer af aktiviteter feellesskabet har behov for at udfere,
som er ngdvendige for at kunne legitimere feellesskabets eksistens. Disse aktiviteter kan veere vidt
forskellige i konteksten af WoW, men vil ofte pege spillerne i retningen af den identitet, de gerne vil
opbygge i lebet af spilletiden (Wenger, 2000). WoW er designet med den idé, at spillere igennem
aktiviteter som kampe, quests, og dungeons, skal gennemga en periode i spilletiden, hvor spilleren
stiger i levels og far erfaring i form af experience points (jf. afsnit 3.2). Her vil vi fremhaeve partici-
pation, der fremstar som den ene halvdel af meningsdannelsesprocessen (Wenger, 1999, s. 54). 1 SoD
raiding feellesskabet er der et faelles mal om at klare raids, hvilket ligger til grund for spillernes enga-
gement og participation i aktiviteten. For at opna dette mal er kommunikation, koordinering og sam-
arbejde centralt, som tager udgangspunkt i feellesskabets samling af reifikationer, sasom guides, stra-
tegier, addons osv. Dette faellesskab har dermed en klar joint enterprise, mutual engagement mellem
medlemmerne og et shared repertoire af ressourcer og praksisser, som bidrager til legitimeringen af
dets eksistens. Desuden giver eksistensen af dette praksisfeellesskab spillere mulighed for at opleve
raids uden at skulle forpligte sig til et guild, som vi mener ogsa er et praksisfallesskab indenfor WoW,
og dermed har indflydelse pa spillets sociale dynamikker og tilgeengelighed i forhold til raiding. Far
vi som WoW-spillere er i stand til at deltage i de events kaldet raids, er vi altsa ngdt til at tage del i

det spillemaessigt globale event og initieringsritual som alle spillere skal deltage i, kaldet ‘leveling’.

I SoD ses det, at spillere ofte anvender forkortelser, ligesom selve spillets titel ogsa er forkortet, eller
bruger bestemte termer, som har bestemte betydninger i spillet. Som udefrakommende kan det virke

som kodesprog, nar der eksempelvis star falgende i trade-chatten:
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[-J'-JJ quJClLIIIH INGI110...
1 Questie DB update complete!
[2. Trade - City] [  ]: Enchant LFW

[2. Trade - City] [ ]: ¥ Summon To

v *Desolace*IF*Ashenvale*BB*Darnasus*Tanaris*5G PM to invite 7
William says: Crybaby! Crybaby!

, Donna says: Gimme my dolly!!
[2. Trade - City] [ J: WTS SIX OF PLAGUE AND EIGHT OF DUNES

Figur 40: Trade-chattens kodesprog (bilag 1.40).

Ovenstaende beskeder kan oversattes til fglgende udsagn:

Besked Oversattelse (engelsk) Oversattelse (dansk)
Enchant LFW Enchanter looking for work Fortryller leder efter arbejde
¥ summon To Summon to Desolace, Iron- Tilkaldelse til Desolace, Iron-
*Desolace* | F*Ash- forge, Ashenvale, Booty Bay, | forge, Ashenvale, Booty Bay,
envale*BB*Dar- Darnassus or Tanaris for 5 Darnassus eller Tanaris for 5
nasus*Tanaris*5G PM to invite | gold, private message to in- guld, privatbesked for invita-
Y vite tion
WTS SIX OF PLAGUE AND | Want to sell Six of Plagues @nsker at selge genstanden
EIGHT OF DUNES [item] and Eight of Dunes Six of Plagues og genstanden
[item] Eight of Dunes

Figur 41: Oversettelse af udsagn fra trade chat (bilag 1.41).

For at opna viden om sprogbrugen i SoD kraever det for det farste, at vi opnar erfaring med at spille
spillet, da det er herigennem, at vi primeert stgder pa forkortelser og bestemte termer. For det andet
kraever det, at vi er i stand til at afkode beskeder, som ovenfor, enten ved at tenke sig til det, sla
betydningerne op eller sperge andre. | takt med at ens viden om sprogbrugen i WoW stiger, kan vi
begynde at anvende det i vores spillen, hvor det eksempelvis kan bidrage til mere effektiv kommuni-

kation med andre spillere generelt eller i gruppeaktiviteter. Det bidrager endvidere til, at vi begynder
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at kunne navigere rundt i WoW mere effektivt og deltage i interaktioner, hvor vi for ikke forstod,
hvad der blev kommunikeret. Eksempelvis sagde Anders “Cath”, da vi var i “Scarlet Monastery”,
hvilket er den gangse betegnelse for “Cathedral” (en dungeon i omradet Scarlet Monastery), hvilket
kan ses i maden, hvorpa det ofte anvendes i chatten, som falgende viser to eksempler pa:

]

G mage 36
> mage 36
tank

]: LFM SM lib, need healer
|: LF1 heal 1 DPS Cath
]: last spot tank for

sm

]: LF1 heal 1 DPS Cath

Figur 42: Forkortelser som del af praksissen at finde medlemmer (bilag 42).

Viden om og brug af WoW-lingo, vil vi argumentere for, er gaming kapital, da det er viden, som
spillere akkumulerer og kan anvende i spillet til at forbedre deres spiloplevelse samt etablere social
status i WoW-faellesskabet, herunder ogsa i de mindre fallesskaber i WoW. 1 relation til CoP-ram-
mevarket kan WoW-lingo ses som et boundary object, da det er et fealles sprog, som spillerne kan
anvende til at kommunikere med hinanden pa tveers af grupper og fellesskaber i spillet, og samtidig
kan muliggere mere effektiv koordinering i gruppeaktiviteter. Det kan i chatten i spillet tydeligt ses,
hvordan der er en kollektiv forventning om, at spillere kender til WoW-lingo, og faglgende er et ek-
sempel pa en interaktion, hvor Anders havde denne forventning til en tilfaeldig spiller, der spurgte

ham om han kunne lave en portal til at rejse til en storby, en faerdighed som kun er tilgaengelig for
mages:

[Party] Xol: sw or if?

[Discord] Mikkel: Hvad betyder det, du skrev til ham?
[Discord] Anders: Stormwind or Ironforge.

[Discord] Mikkel: Narh.

(Party] I i p's
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Xol laver en portal til Ironforge.

[Party] -: ty alot

Spilleren levede op til Anders’ forventninger og forstod, at Anders mente “Stormwind eller Iron-
forge”, og denne spiller besad dermed viden om WoW-lingo, som gjorde interaktionen mere effektiv,
og at spilleren fik adgang til den ressource (portal til Ironforge), som de gnskede. Social kapital gar
sig derfor ogsa relevant i forbindelse med WoW-lingo, da brugen af denne kan bidrage til opbyggel-
sen af social kapital gennem interaktioner, formning af alliancer, deltagelse i guilds eller PUGs samt
gruppeaktiviteter, som WoW-lingo er en central del af, da det er indlejret i maden, spillere i WoW
kommunikerer pd. WoW-lingo er dermed en social kode, som er medvirkende til at styrke faellesska-

bets identitet og skelne mellem insiders og outsiders.

6.2.2 Paratekst - Details!, Questie og Wowhead

Sidelgbende med spillets mange termer og forkortelser, findes addons som et af de stagrste boundary
objects i spillet, som nye spillere introduceres fori lgbet af interaktionerne med andre spillere. I linsen
af CoP-rammeveerket er addonset af de artefakter, derer reifikationer, som skabes af spilfallesskabet
i udviklingen af dets selvforstaelse (Wenger, 2000, p. 232). Addons er spillerskabte kodepakker, der
udvider, ndrer eller erstatter WoW’s oprindelige U1, og tillader spillere at personalisere deres ople-
velse efter forskellige grader af behov, som altid medfarer funktionelle og visuelle e&ndringer. Med
addons kan man derfor forandre den made spillere interagerer med spillet og hinanden pa. Daaddons

integreres i spillet, og tilgds imens man spiller, betegnes disse som peritekst.
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X curseforge

Browse

T Filters b
Action Downloads - Game V... Auth...

Deadly Boss Mods (DBM) Recently
DBM-Core-10.2.37 zip Updated

Mystic...
Raider.l0 Mythic Plus, Raid Pr...
N . N Install

Details! Damage Meter Recently Terciob
erciob

Detai 3ils.20240423.126 Updated

WeakAuras Recently

VeakAuras- ) zip Updated

Stanzilla

Recount
- Install

BigWigs Boss Mods (BW) - D...

Install 115.7M 1 Boss Enc.. 5.2 Funkeh

Ry t
A UZZL; Bags & In... .15.2 jaliborc
Auctionator Recently N e - .
Auction ... 5.2 borjam...
t 0.2.3 Updated
Recently
Updated

Figur 43: CurseForge-appens “Browse”-sektion, hvor addons sorteres efter antal downloads (bilag 1.43).

I labet af vores spilletid bruger vi en app udviklet af CurseForge til at installere og opdateredeaddons,
vi kommer til at bruge i lgbet af spilletiden, set i figur 43. CurseForge-appen kan findes pa www.cur-
seforge.com (CurseForge, u.d.) og benyttes af udviklere til at dele deres addons il spilfellesskaber,
derderved samler og kategoriserer addons efter forskellige parametre, som eksempelvis antal down-

loads eller formal i konteksten af spillet.

Vores holdning til brugen af addons var i starten af leveling-processen forskellig, da vi hver isaer
havde forskellige behov.
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Anders Mikkel Laura

Fra start: Fra start: Fra start:
Details! Damage Meter Details! Damage Meter Ingen
Questie Questie
WeaponSwingTimer WeaponSwingTimer
Auctionator Auctionator
Bagnon Bagnon
LFG Group Bulletin Board LFG Group Bulletin Board
Weakauras RareScanner
Deadly Boss Mod (DBM) TomTom
TacoTip (Gearscore) VoiceOver Classic
Nova World Buffs
AtlasLootClassic
ltemRack
TrinketMenu
Leatrix
Postal
Portal Mage
OmniCC
Fishing Buddy
Spy Classic
Bartender
Elvui
Leatrix
MikScrollingBattleText
Threat Plates
MaxCam
Extended Character Stats
Disenchanter
Killtrack
Ranker
TradeSkillMaster
What's Training
Mage Book Tracker

Senere tilfgjet: Senere tilfgjet: Senere tilfgjet:
RatingBuster Classic PallyPower Questie
Weakauras

Figur 44: Tabel over vores addons, for vi startede, samt senere tilfgjet undervejs (bilag 1.44).

| figur 44 ses den fulde liste af addons, vi startede leveling-processen med, og undervejs opdaterede.
Laura plejer ikke at spille med addons, og vil derfor ikke gare det, medmindre der opstar behov for

det i lgbet af spilletiden.
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Add-ons og mods er noget, som jeg aldrig har interesseret mig for og derfor aldrig prevet at
bruge i nogle af de spil, jeg gennem min levetid har spillet. Den eneste add-on, som jeg har
set blive brugt i World of Warcraft Retail er en DPS-maler, som min keereste brugte til at se
vores DPS, men det var arligt ikke noget, som jeg personligt teenkte en helt masse over, fordi

jeg ikke s& den store mening med det. (Laura, 2.6)

Mikkel har kendskabtil addons, men bruger for det meste kun “quality of life”-addons, der gar spillet
mere behageligt for ham at spille, uden ngdvendigvis at &ndre pa spillets oprindelige Ul, eller give
informationer om andre spillere. Den eneste undtagelse er “Details! Damage Meter” (Details!), som
Mikkel har brugt i bade WoW Retail og WoW Classic. Det addon tillader spilleren at fa information
om deres egen damage og healing, savel som andre spilleres, baseret pa data fra spillets combat log.
Da alle spillere medregnes i spillets combat log, bliver alle spillere ogsa vist i Details!, ogsa hvis de
ikke har den addon.

N
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Figur 45: Details! Damage Meter’s rangering af Anders, Mikkel og Laura baseret pad damage gjort i en kamp. Der vises

total maengde damage gjort, DPS og procent damage (bilag 1.45).

Disse tal aggregeres ogsa til “damage per second” (DPS) eller “healing per second” (HPS), og ran-
gerer spillerne i det geeldende combat efter hgjeste tal (jf. figur 45). Mikkel forteller selv, at han
bruger det til at blive bedre til at spille sin class:

Jeg bruger det til at forbedre min egen indsats, og sa jeg kan theorycraft med kombinationer
af skills, se hvad der udgar sterstedelen af mine skade eller healing. (...) Det giver mig en idé

om, om jeg ger noget rigtigt eller forkert i combat. (Bilag 2.8)
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Bade Anders og Mikkel havde Details! installeret far de startede leveling-processen, og mere om den
addon vil uddybesi analysedel 4 (jf. afsnit 6.5.3) om, hvordan brugen af denne peritekst influerede
Mikkels anskuelse og udfarsel af sin egen indsats savel som anskuelse af andres indsats i raids, efter
tilveenning af at deltage i raiding.

Anders har ogsa erfaring med en lang reekke af andre addons til forskellige formal, bade i lgbet af
leveling-processen i questing, men ogsa til formal baseret pa andre aktiviteter, der kan opsta under-
vejs, som eksempelvis PvP, eller trading. Anders’ addons er bade quality of life-addons der ger spil-
letiden mere behagelig, samt addons der praesenterer information i spillet pa mader der ger det nem-
mere at tage visse beslutninger inden for forskellige kontekster, i interaktion med andre spillere. Her-
iblandt prioriterer Anders at have mere combat-orienterede addons, der giver visse fordele i situatio-
ner hvor PvP bliver enten ngdvendigt eller uundgaeligt. | forbindelse med vores valg af addons ville
vi ikke tvinge hinanden til at bruge bestemte addons, davi hver iser vaelger at spille spillet pa vores

egen made, ligesom vi ville tilga andre versioner af WoW.

I et komplekst spil som WoW, er quests en primer del af spiloplevelsen (jf. afsnit 3.2). Yderligere
fokuserer SoD ofte pa udforskning og opdagelse af verden, hvor Questie er en stor hjalp til dette.
Questie er et populaert addon, der viser oplysninger om quests pa spillerens world map, minimap, og
tooltip (TheCrux_BB, 2019). Med dette addon &ndres oplevelsen af quests og deres sveaerhedsgrad
markant, da det gar det meget lettere at finde quests og lgse dem. Questie hjeelper spilleren ved at
fortaelle praecis, hvad spilleren skal samle op, og hvor spilleren kan finde samt aflevere det. Spillere
med Questie installeret behgver med andre ord dermed i de fleste tilfeelde ikke at leese quest-beskri-
velse og -kriterier l&engere, som er en del af spillets oprindelige design, medmindre man spiller for at

opleve spillets narrative elementer.
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Figur 46: Hvordan Questie pavirker spillets world map (TheCrux_BB, 2019) (bilag 1.46).

Som det kan ses i figur 46, kan man med Questie se ikoner pa kortet, der hver iser repraesenterer
forskellige ting i forbindelse med at klare quests i de anviste omrader. Udrabstegn betyder at spillere
kan fa en ny quest, imens spgrgsmalstegn indikerer at en quest er Klar til at blive feerdiggjort og kan
indleveres for en belonning. Svaerd markerer NPC’er, som spilleren kan kampe imod for at feerdig-
gere en quest, imens forstarrelsesglas betyder at spilleren blot skal undersgge eller opdage et sted i
omradet. Tandhjul indikerer, at spilleren skal interagere med noget i verdenen, imens de brune sekke
betyderat spilleren skal samle noget op eller kabe detaf en NPC for at kunne fortseette. Hvis spilleren
eksempelvis beveeger sin markar hen over et udrabstegn, vil en liste af quests fremga i spillerens Ul,
der viser hvem der tilbyder questen, hvad questen hedder, og hvilket level man skal veere i for at

kunne acceptere den. Det samme vises ogsa for spgrgsmalstegn.
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Level 12 Beast
[12] Goretusk Liver Pie

‘ 3/8 Goretusk Liver

estfall Stew

sSnout

4 3
> Goretust

Side 99 af 259



Figur 47: Hvordan Questie pavirker spillets tooltip (TheCrux_BB, 2019) (bilag 1.47).

I spillets tooltip kan man se, hvordan nye quests pavirker informationen, da de NPC’er man bevager
markaren hen over nu vil vise, hvilken relevans det har for spillerens nuveerende quests. | figur 47
kan man se en spiller, der bevager sin markar hen over en NPC med navnet “Y oung Goretusk”, hvor
spilleren skal bruge to forskellige items til to forskellige quests, som kun kan fas ved at sla den ihjel
og derefter indsamle loot fra den. Med dette tillader Questie at spillerne kan fglge deres fremskridt i
forbindelse med bade deres egne quests, og de quests de har til faelles med sin gruppe. Det er meget
typisk i interaktioner med andre spillere, at der bliver udsendt automatiserede beskeder fra Questie i

spillets party chat, der fremhaver hvor langt en spiller er med en quest.

Under leveling-processen var der momenter, hvor Laura bare fulgte efter Anders og Mikkel, men

egentlig ikke vidste, hvor vi skulle hen:

[Discord] Anders: Vi skal over pa den anden side af den her flod her.
[Discord] Mikkel: Har du ogsa Questie?

[Discord] Anders: Ja.

[Discord] Mikkel: Okay.

Som naevnt tidligere gar Questie, at man eksempelvis kan se, hvor man skal indlevere quests, pa ens
kort, men denne information manglede Laura. Hun ville i ovenstaende situation have kunnet laese sig
frem til deti quest-beskrivelsen, men tageti betragtning af, at vi var i et omrade med hgj PvP-aktivitet,
ville dethave varet for risikabelt, da et gjebliks uopmarksomhed i“Stranglethorn Vale” kan resultere
iens dod. Anders’ og Mikkels brug af Questie forte ogsa til en masse samtaler, hvor mange ting kun
var indforstdede mellem Anders og Mikkel, fordi Laura ikke havde adgang til den samme viden,

hvilket fglgende er et eksempel pa:

[Discord] Anders: Skal vi lige ned og have de quests, der er nede ved Mr. Nesingwary?

[Discord] Mikkel: [abner sit map] Ja, narh ja det var det, han hed.
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I ovenstaendessituation ville man vide, hvor “nede ved Mr. Nesingwary” er, hvis man enten har meget
erfaring med WoW, eller hvis man har Questie. Questie er derfor et boundary object, da det skaber
en felles forstaelse mellem spillere i WoW om blandt andet objectives og lokationer, og derudover
bidrager det til facilitering af kommunikation og koordinering i udfarelsen af questing sammen med

andre.

| labet af vores spilletid er det meget ofte ngdvendigt for os at snakke sammen om, hvad vi skal gare
for at fortsaette i spillet. Nar vi quester er addons som Questie en stor hjaelp, men der kan opsta tids-
punkter hvor vi ikke har et tydeligt nok hvad vi skal gare, iser pa grund af de nye ting der er blevet
tilfgjet i SoD. Quests, runer, NPC’er osv. vil ikke vare noget et addon som Questie kan hjelpe med
lige i startenaf en fase, men farst senere hen. Dette er fordi Questie farst skal opdateres til at indeholde
de nyeste spilelementer, som sker i takt med at spillere finder quests samt runer i spilverdenen, og
derefter rapporterer hvordan man udfaerer og indsamler dem til feellesskabet, og derigennem udvik-
lerne af addons. Derudover er valg af talents, gear og runer endnu en form for boundary object, hvor
der kan opsta tvivl omkring de valg man tager som spiller. I mange tilfeelde kan man sperge spillere
i spillet om hjeelp, men i langt de fleste tilfeelde, er det internettet vi sparger farst. | virkeligheden er
det der sker her en form for reifikation, den anden halvdel af meningsdannelsen, hvor vores oplevelse
formes aftingsliggorelsen af fellesskabets oplevelser: “Any community of practice produces abstrac-
tions, tools, symbols, stories, terms, and concepts that reify something of that practice in a congealed
form” (Wenger, 1999, s. 57, 59).

En af de mest populaere artefakter, der fungerer som en kilde til information og informationsdeling,
er hjemmesiden “Wowhead”. Wowhead er en spildatabase skabt af fellesskabet og fungerer ved at
kategorisere items, quests, professions, spells og meget mere, derer blevet datamined fra de spilop-
dateringer Blizzard Entertainment udgiver. Hjemmesiden tillader brugere at sgge og sortere indhold
for at finde den ngdvendige information der kan tilfredsstille deres behov. Yderligere tillader hjem-
mesiden brugere at kommentere pa databasens indhold, hvor eksempelvis quests og quest items ofte
vil have en kommentar baseret pa en bestemt oplevelse (Wowhead, u.a.-a). Igennem reifikationen af
spillets praksis og produkter baseret pa spillernes oplevelser, formes vores adfard og oplevelse, nar

vi stader pa boundary objects og interagerer med artefakter som det der findes pa Wowhead .
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Figur 48: Wowhead’s startside (Wowhead, u.a.-b) (bilag 1.48).

For det praksisfallesskab, som vi undersgger i WoW, er Wowhead et glimrende eksempel pa det
paratekst spillere bliver ledt til med en Google-sggning nar de sgger efter hjelp til spillet, uden for
spillet, hvilket farer til at vi betegner hjemmesider som Wowhead som epitekst. Her kan man analy-
sere, at det er faellesskabets behov for information og feaellesskabets lyst og passion omkring spillets
information, der muligger connectivity jf. CoP, hvor spillerne opfylder hinandens behov (Wenger,
2000). Som det kan ses i figur X, fremgar det af forsiden at man kan finde gear guides, class guides,
talent guides, og vigtigst af alt i SoD, rune guides, hvor man kan finde information omkring de runer
der er gemt i spillet af spillets udviklere. Runerne har vist sig at vaere meget vigtige for vores karak-
terer, da de ofte tillader at spille spillet pa helt nye og interessante mader, eller giver rene numeriske
fordele nar det kommer til at preestere i spillets aktiviteter, hvilke Laura far belyst af andre raiders i
afsnit 6.3.1.4. Af redskaber tilbyder Wowhead ogsa en “talent calculator”, der tillader brugere at op-
seette deres talents og runer for hver class, og dele dem med hinanden, inden de opsetter dem inde i
spillet. Dettetillader spillere at pa forhand af deres karakters opnaelse af alle tilgeengelige talent points

og runer i spillet, planleegge hvordan de gnsker at opbygge dem.

Nar spillere veelger at samle og behandle store maengder af information i spillet, og setter det i kon-
tekst af spillets affordances, skabes spillets meta. Et spils meta anses som den generelt bedste og
accepterede praksis i feellesskabet, hvor fokus er pa at finde den mest optimale made at preestere og

‘vinde’ i spillet gennem theorycrafting og akkumulering af gaming-kapital (jf. afsnit 5.2). Den bedste
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praksis er ikke ngdvendigvis den sjoveste, hvor det traditionelt er op til spiludviklerne hos Blizzard
Entertainment at skabe de rette rammer og regler for spillet. Vores behov for information omkring
spillet og dets normer og praksisser blev relativt hurtigt tydeliggjort i lgbet af leveling-processen,
hvor reifikation med Wowhead var en typisk made at tilfredsstille disse behov. Vi havde hver iszr
forskellige niveauer af erfaring, som betad at spillets boundary objects pavirkede os forskelligt med
hensyn til forstaelse og leering. Med hensyn til membership og multimembership, kan det siges vi
deler medlemskab til praksisfeellesskaber (Wenger, 1999), eksempelvis identiteten som universitets-
studerende og identiteten som spiller i diverse versioner af WoW. Mikkel og Laura havde mest af alt
erfaring med nyere versioner af WoW, hvor deres erfaring i disse praksisfeallesskaber ikke kan over-
seettes direkte til erfaring i det praksisfallesskab, der eksisterer i SoD. Anders havde derimod mest
erfaring med den del af spillet, der klassificeres som WoW Classic, og havde ogsa allerede erfaring
med at spille SoD. Han har derfor vaesentligt mere erfaring med hensyn til de praksisser, artefakter
og boundary objects der eksisterer i SoD, hvor han anses som et fuldbyrdet medlem med gaming
kapital i dette praksisfallesskab.

Brokering sker, nar en aktgr (broker) agerer som mediator mellem to forskellige praksisfaellesskaber.
Til fordel for meningsdannelsen af praksisfalleskabet for WoW, anses Anders’ eksisterende erfaring
og viden om spillet som en veerdifuld informationskilde, hvor han er i stand til at agere som broker
over for Mikkel og Laura i lgbet af spilletiden. Rollen som broker opstar ferst og fremmest som en
boundary spanner (Wenger, 2000), dadet at leere at spille SoD er en boundary i sig selv. Dette frem-
kommer i spgrgsmal omkring spillets indstillinger, hvor keybindings kan indstilles efter behov, ek-
sempelvis hvor viden om “Target of Target”-funktionen er relevant at inddrage (jf. afsnit 3.3.1). Mere
veesentligt fremkommer det i spgrgsmal omkring spilversionens rammer og regler, da SoD specifikt
introducerer Mikkel og Laura for spilmaessige elementer der er bade gamle og nye, men som de aldrig
har interageret med fgr. Den gamle verden og made at interagere med andre spillere pa er ikke noget
de har pravet far, da der ikke eksisterer systemer der saetter spillere med samme interesser sammen,
som set med introduktionen af dungeon finder og raid finder i senere versioner af WoW (jf. Laura,
bilag 2.9). Det er til dette, hvor der ofte stilles spgrgsmal til forkortelser og mader at interagere med
andre spillere pa, som set i tidligere eksempel med brug af forkortelser i spillets trade chat (jf. afsnit
3.2). Det tager farst og fremmest form gennem det personlige forhold, han har med Mikkel og Laura,
og kan derfor siges at vaere en form for brokering med pairs (Wenger, 2000). Dette kommer eksem-

pelvis til udtryk i momenter hvor Mikkel og Laura stiller spgrgsmal til deres egen class og made at
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spille pa, hvor der opstar tvivl om, hvad derer det rigtige at gare til gavn forderes rejse under leveling -
processen som event, og senere raids, som uddybes i det fglgende afsnit. Fra starten af vores spilletid
gjorde Anders det klart, at han ikke ville tvinge dem til at spille spillet pa bestemte mader, men hellere
hjeelpe dem med at treeffe deres egne valg, baseret pa det de interesserer sig for, i konteksten af spillets
aktiviteter, safremt det stemmer overens med vores overordnede projektmaessige mal. Som broker
forteeller han eksempelvis om de addons han har installeret (jf. afsnit 5.3), og om hans personlige
erfaringer med deres classes og specializations i lgbet af sin tid som medlem af dette praksisfelles-
skab (jf. Anders, bilag 2.5). Mikkel forteller ogsa, at han veelger at installere en addon, han initialt
fravalgte, grundet Anders’ anbefaling, hvilket ogsa fremhzaves i det fglgende afsnit. Dette gar Anders,
fordi han har en god forstaelse af spillet og dets meta, selv fra synspunktet af de andre roller og

classes, som ofte viser sig at vaere til gavn for bade Mikkel og Laura.

6.3 De seks filtre for forberedelse

| dette kapitel vil vi gennemga de typiske adgangskriterier, man som medlem af praksisfaellesskabet
skal tage stilling til for at kunne deltage i PUG raids i World of Warcraft Classic: Season of Discovery
(SoD). Disse adgangskriterier er baseret pa Anders’ tidligere erfaring med praksisfallesskabet, hvor
han gennem disse erfaringer af praksisserne, udlegger seks filtre for gruppedannelse, der eksisterer
med henblik pa at sortere medlemmer til og fra i interpersonelle interaktioner med en raid leader, vi

kalder for “den sociale evalueringsproces”.

6.3.1 Forberedelsen til Gnomeregan

Vignet 1 - Anders:

Jeg karer handfladen over den marke plastik pa bagsiden af min computerskaerm, far jeg
abner min trofaste baerbare computer op. Jeg teender den pa knappen, som jeg har trykket
pa tusinde gange far, og den begynder at spinde den genkendelige lyd, nar blaeseren starter
op. Tre gange fer, har jeg veeret i Gnomeregan. Dette bliver min fjerde gang, sa jeg har
allerede en masse loot derfra, men jeg haber, at jeg far delene af Irradiated Garments-saettet,
jeg i starten af fasen har laest om pa Wowhead. Jeg tiekker min liste af addons i programmet
Curseforge for at se, om nogle kan opdateres, da det er leenge siden, at jeg har spillet pa
den her computer. 25 ud af mine 32 installerede addons kan opdateres, men jeg er for det
meste kun interesseret i to; Deadly Boss Mods og Weakauras. Discord abner automatisk op,
nar baerbaren er helt teendt, og jeg klikker pa serveren “Mage Classic”, hvor andre Mage-
spillere theorycrafter, stiller spgrgsmal og deler deres fund med hinanden. Jeg tiekker, om
der er kommet nye informationer jeg kan bruge til at forberede mig tii Gnomeregan. Ifglge
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brugerne pa Discord-serveren, sa laver Fire Mage mest DPS lige nu, det skriver jeg lige bag
gret. Jeg har allerede de fleste af de consumables pa listen i Discord-serveren, resten kagber
jeg i auktionshuset, og tager bagefter pA min saedvanlige rute efter world buffs, som jeg altid
bestraeber mig pa at gennemga, far jeg skal i raid. Jeg ville aldrig kunne forbedre mine par-
ses, hvis jeg ikke havde dem, og det tager naesten heller ingen tid at indsamle dem. Jeg
abner til sidst Warcraft Logs for at se, hvordan andre spillere spiller Fire Mage, hvis den
virkelig er sa steerk i denne update, og for at tiekke mine egne tidligere forsgg for mulige
forbedringer. Det var nu egentlig ikke den specialization, jeg har lyst til at spille i gjeblikket,
men hvis jeg vil forbedre mine parses, og have den stgrste chancefor at kommemedi PUGS,
skifter jeg fra Arcane Mage til Fire.

Nar man skal starte med at raide i SoD, &ndres det pagaeldende event til at omhandle raiding, og vil
derfor ogsa pavirke de interaktioner, vi har med andre spillere, og deres forventninger med hensyn til
praksis. For mange bliver det at raide i SoD set som spillets end-game, da det er her de svereste
udfordringer i form af bosser og sterste belgnninger i form af steerkt gear findes. Det er som regel
eksistensen af raids som events, der motiverer spillere til at finde sammen i grupper som guilds eller
pickup groups (PUGs), hvor det er ngdvendigt at arbejde sammen. Nar vi begynder vores sggning
efter en raid-gruppe, er det ngdvendigt at behandle det at raide som sit eget praksisfallesskab, der har
eksisteret i naesten lige sa lang tid som spillet selv, hvor fallesskabets praksis reificeres gennem pa-
ratekst fra de tidligere versioner af WoW. Her formes vores identitet som WoW-spillere yderligere,
dadet bliver ngdvendigt for os at bruge det, vi har leert med identiteten som medlem af WoW -falles-

skabet, til ogsa at omfatte dét at vaere en “PUG-raider”.

Spillet er som standard designet til at lede spillere i retningen af de forskellige dungeons og raids, nar
de opnar et tilstreekkeligt hgjt level. Dog er gruppedannelsesprocessen udelukkende styret af faelles-
skabsmedlemmerne, og for raiding mest af alt de spillere, der indgar under fallesskabets leadership
(Wenger, 2000). Praksisfallesskabets hierarkiske opdeling er ikke altid tydelig, da alle spillere har
mulighed for at indtreede i rollen som en PUG-raid leader, men dette er et valg der skal tages af
personen. Det kraever altsa, at spilleren selv finder lyst, behov samt evner til at lave og lede sin egen
gruppe, som star i kontrast til de mere organiserede praksisfaellesskaber, der findesi guilds. Erfarings-
og kompetenceniveauet med hensyn til at lede raids er derfor ogsa vidt forskelligt, da der opstilles
feerre krav, jo mindre organiseret gruppen er. Her kan oplevelsen variere markant, daen leders evner
ikke altid kan identificeres pa forhand, medmindre man har tidligere erfaring med spilleren som le-

der.
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| forbindelse med et praksisfallesskab er det naturligt, at der forekommer en form for abne-/lukke-
mekanisme, da et praksisfeellesskab uden denne ikke ville kunne eksistere, fordi der dermed ingen
insiders og outsiders ville veere. Derudover er forhandling af ens position i feellesskabet ogsa en del
af et praksisfeellesskab, hvor man undervejs i ens udvikling fra periferien til centrum af praksisfeel-
lesskabet kan stgde pa udfordringer eller barrierer i disse forhandlinger. For at vi kan deltage i et raid
i SoD skal vi gennemga en social evalueringsproces, hvor en leder af en raid -gruppe subjektivt vur-
derer vores veerdi som potentielle medlemmer for gruppen. Dette gares typisk gennem chat-systemet
med whisper-funktionen, og ved brug af offentlige kanaler som trade chat-kanalen (jf. afsnit 3.2)
Boundary encounters (Wenger, 1999, s. 112), mener vi blandtandet er den sociale evalueringsproces,
der finder sted, nar vi som raidere interagerer med en PUG-raid leader med henblik pa deltagelse. |
denne kontekst er typen et one-on-one boundary encounter, hvor der i en interpersonel forhandling

med hinanden, skabes en faelles mening omkring potentiel del-

tagelse. Til dette formél benyttes Anders’ refleksive autoetno-

1L' :ﬁr grafi i den fglgende analyse omkring at deltage i PUG-raids (jf.

[ Anders, bilag 2.1). Dette gares for at belyse de praksisser, der

! eksisterer i den sociale evalueringsproces, som vi bliver ngdt

2. filter til at forsta for at kunne interagere med en raid leader pa det

Giar samme sprog, som de benytter i gruppedannelsesprocessen, sa-

I vel som blive inviteret med i en PUG. Dette blev tidligt i det

N f;ter autoetnografiske arbejde anset af Anders som former for
Erfaring “filtre”, som vist i figur 49, hvor det i konteksten af praksisfeel-

i lesskaber er boundary objects, der eksisterer i et boundary en-

= counter med en raid leader. Sagt med andre ord, bliver man

Class O;s';l?;“zati on filtreret fra, hvis man ikke kan leve op til de subjektive krav,
x enraid leader stiller, med gruppens succes in mente. Disse krav

! vil typisk indeholde en mening med hensyn til en eller flere af

5. filter folgende seks filtre, der kan veelges at tage i brug af gruppens
Personlie ﬁ:rberedelse raid leader, som potentielle medlemmer derfor bliver ngdt til at
I forholde sig til; (1) level, (2) gear, (3) erfaring, (4) class, spe-

. f;ter cialization og runer (5) personlig forberedelse og (6) Warcraft
Warcraft Logs Logs. Hvordan disse filtre manifesterer sig eller bliver reifice-

ret i spillet, bliver uddybet i falgende afsnit om de seks filtre.

Figur 49: De seks filtre for en newcomer (bilag 1.439)
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6.3.1.1 Det forste Filter - Level

I enhver aktivitet eller event i spillet, om det sa er en quest, dungeon eller raid, eksisterer der et krav
om, atspilleren har opnaet et bestemt level for at vaere i stand til at tage quests og overleve i spilmiljget
(jf. afsnit 3.2). 1 lgbet af vores leveling-proces stemte dette overens med de quests, vi var i stand til
at klare, og de zoner vi var hgjt nok level til at befinde os i, da det som regel er svert, hvis ikke
umuligt, at overleve i en zone, der er designet til et vaesentligt hgjere level, end hvad man selv er 1.
Malet for os i fase to var at na i level 40 for at have en chance i “Gnomeregan”-raidet. VVores level
fremgar i spillet for andre spillere gennem bade karakterportreetter og tooltips, hvor en raid leader let
kan se, om vi har det rette level. Derudover er det ogsa en mulighed at benytte shift-klik funktionen

pa navne, der fremgar i chatten, hvor interaktionen finder sted (jf. afsnit 3.3.1).

6.3.1.2 Det andet Filter - Gear

For en raid leader er det normalt at benytte den indbyggede inspect-funktion, der tillader spillere at
undersgge andre spilleres gear (jf. afsnit 3.3). Med dette kan man danne sig et hurtigt indtryk af spil-
lernes umiddelbare styrke pa baggrund af deresgear. Endnubedreer det, hvis man har gaming kapital,
i form af viden og erfaring, til at genkende de bedste items i spillet for den class og rolle, som er
defineret af spilfeellesskabets eksperter. Igennem sociale medier, som eksempelvis Discord, eksisterer
der grupper med det formal at skabe learning projects (Wenger, 2000) omkring spillet. Eksempelvis
benytter Andersen Discord-server kaldet “Mage Classic”, hvor spillets bedste brokers for denne class
findes (jf. Anders, bilag 2.10). Den form for brokering der finder sted, resulterer i, at denne Discord -
server bliver til en outpost, med det formal at finde de bedste metoder til at spille mage (Wenger,
2000). Her bliver der blandt andet brugt redskaber til at foretage simulationer af hvilke items og
hvilke gear-kombinationer, der giver de bedste resultater i forbindelse med raiding (jf. Anders, bilag
2.10). Ud fra disse simulationer muliggeres det at opstille det, der kaldes for “pre-BiS”’- og “BiS”-
lister af gear. En pre-BiS-liste er det gear, der er “best in slot”, for spilleren har tradt fod i et raid.
Items, der star pa denne liste, er som regel dem, man kan finde i verdenen, i dungeons, eller laves
gennem spillets crafting-system. BiS-listen er derimod det absolut bedste gear, man kan fa i spillets

nuveerende fase, hvor items fra raids er inkluderet (jf. Anders, bilag 2.1).

Spillere kan benytte paratekst som hjemmesiden Wowhead (jf. afsnit 6.2.2), hvor brugergenereret
indhold opstar pa baggrund af den theorycrafting, der foregar blandt spillets outposts. Her vil spillets

brokers eksempelvis vise resultaterne af de eksperimenter der er foretaget med de forskellige classes
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og specializations, hvilket resulterer i viden om, hvad de bedste classes og specializations er pa det

pagaldende tidspunkt, og hvordan de fungerer bedst i konteksten af et raid.

DPS Tier List - Phase 3 Season of Discovery

S ‘ [/ Hunter DPS Guide || 7 Rogue DPS Guide | ]

Figur 50: Rangering af DPS-specializations med tilhgrende links til guides for, hvordan de bedst spilles, pa Wow-
head.com (Calamityhc, 2024).

Det er ogsa pa Wowhead, hvor spillere kan fa adgang til paratekster om eksempelvis pre-BiS-lister,
som viser, hvilket gear spillere med fordel kan tilegne sig for at fremsta mere egnede til raids, far de

har prgvet dem.
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Figur 51: Pre-BiS-liste for Fire Mage, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.51).

Ovenstaende billede viser et eksempel pa en pre-BiS-liste for Fire Mage til Gnomeregan i fase to. De
items, der er listet ovenfor, er derfor items, man kan anskaffe uden for Gnomeregan som forberedelse
dertil, hvilket var det, som Anders gjorde, forud for sin farste gang i dette raid (Anders, bilag 2.10).

For Warcraft Logs blev anvendt til at foretage en indledende vurdering af spillere, var “GearScore”
den dominerende metode. Baseret pa det usynlige item level, hver item har, kan GearScore samle
veerdien af spillernes gear, og aggregere det til et enkelt tal (jf. afsnit 3.2.1). TacoTip eret addon, som
kan beregne items GearScore og vise disse i spillets tooltip (Kebabstorm, 2022).

Xol
50 Gnome Mage
PvP

lalents: Frost [0/ 10/31]

(
¢

<Raid Logeging>
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Figur 52: TacoTip-addon benyttet af Xol til at se sin egen GearScore i sit tooltip (bilag 1.52).

| figur 52 kan man se tooltip, nar TacoTip er installeret. Primert bruges dette addon til at synliggere
spilleres GearScore og talents, saledes at man kan danne sig en mening om en spiller, far man inter-
personelt har interageret med dem. Det kan derfor ske, uden at spilleren, der bedgmmes, har viden
om det. Det primere problem opstar, nar spillere ger det til en del af deres praksis ved gruppedannel-
ser, hvor de kraever en minimum GearScore af potentielle medlemmer for at kunne deltage i events.
En mere dybdegaende analyse af gear fortaller sommetider en anden historie, da rarity og item level
kun er en ledetrad til potentiel styrke, og ikke en fuldkommen repraesentation af den egentlige styrke.
Her er det ngdvendigt at se pa de egentlige @ndringer eller effekter, som gear medfarer, da dette er,
hvad der betyder mest i combat med en raid boss. Dette kan betyde at uncommon eller rare gear kan
vise sig at veere bedre end eksempelvis epic gear, som derfor ville give en lavere GearScore, selvom
spilleren bliver steerkere. En ringeagtsform (jf. afsnit 5.5) i form af fratagelse af rettigheder og ned-
vardigelse grundet Mikkel og Lauras GearScore, vil blive uddybet i afsnit 6.4.2.

6.3.1.3 Det tredje Filter - Erfaring
Vignet 2 - Laura:

Vi har i gruppen snakket en del omkring raiding, og hvordan det foregar, nar man skal i raids.
Derfor har jeg ogsa gjort mig en del tanker omkring at skulle finde en PUG til Gnomeregan,
hvilket har gjort mig lidt eengstelig, da jeg aldrig har pravet at skulle finde en PUG i WoW:
SoD. De gange jeg har pravet at veere i en raid foregik ogsa i Retail, hvor man bare kan
bruge ‘group finder’ til at fa spillet til automatisk at forbinde sig selv med andre spillere, der
ogsa leder efter PUGs. Der var ikke nogle forventninger til mig om, at jeg havde consumab-
les, buffs eller parses, og det er pludseligt et helt nyt spillermiljg for mig, selvom gameplay -
maessigt minder SoD og Retail meget om hinanden. Desuden har jeg heller aldrig veeret i
raids alene, da jeg oftest spiller sammen med andre, nar jeg spiller WoW, hvor jeg som regel
ikke star for at finde en gruppe, hvis vi havde brug for en. Sa dét at skulle finde en gruppe,
veere alene og samtidig aldrig have prevet Ghomeregan gar, at jeg faler mig en smule usikker
i denne situation. Fordi jeg normalt er sammen med folk jeg kender, nér jeg far i tiden har
veeret i raids, har jeg ikke haft behov for at forberede mig til dem, da dem jeg er sammen
med ofte ved det, vi behgver at vide om den pageeldende raid. Men fordi jeg denne gang er
alene, og pa baggrund af de snakke vi har hafti gruppen, faler jeg en vis pligt til at forberede
mig s& godt som muligt inden Gnomeregan. Bade fordi jeg ikke gnsker at spilde andres tid,
men ogsa fordi jeg ville have det darligt med at veere den i gruppen, som gdeleegger det for
andre og ikke har gjort sit bedste. Jeg er en person, som ikke gnsker at blive set negativt pa
af andre, selvom de er fremmede, og altid bestreeber mig pa at yde mit bedste. Derfor ville
jeg have det rigtig darligt med, hvis jeg gjorde noget forkert i Gnomeregan. Da jeg ikke har
s& meget erfaring med WoW, raiding og brug af addons, sa er jeg ogsa lidt bekymret for, om
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der overhovedet er nogen, som vil have mig med i deres PUG til Ghomeregan, selvom jeg
ifalge Anders spiller en eftertragtet class som Healer Priest. Jeg sgger efter raid-guides pa
Google og ser en video pa YouTube om Gnomeregan, specifikt rettet imod min class, sa jeg
er sikker pa, at det er information relevant for mig. Jeg samler alt den vigtigste information
jeg finder i et dokument pad min anden PC-skaerm, sa jeg altid har mine noter ved handen,
eller kan lave sggninger undervejs, hvis det bliver ngdvendigt.

| starten af en fase i SoD er der typisk ikke krav til erfaring i forbindelse med et raid, da det er nyt for
alle, og fa har naet at tilegne sig erfaring med raidet. Nar den pageldende fase har vearet i gang i et

par uger, begynder der at blive stillet krav til erfaring:

[1. General - Gnomeregan] [-]: Gnomer MS>0S wb+cons 6/6req checking logs w/ me last spot

Healer!

Eksemplet ovenfor fra Laura, bilag 2.9, viser, hvordan beskeder fra raid leaders typisk sa ud d. 26.
marts 2024, som var fgrste gang Laura og Mikkel forsggte i Gnomeregan, hvilket var nasten to ma-
neder efterfase toudkomd. 8. februar 2024, og hvor tredje fases begyndelse d. 4. april 2024 nzermede
sig. “6/6req” 1 beskeden indikerer, at der er et krav om, at man skal have gennemfort alle seks bosser
I Gnomeregan far, hvis man vil deltage i deres PUG. Hvis man er en spiller, som aldrig har veret i
det raid og skriver til en raid leader, der eksplicit saetter krav til 6/6, kan man forvente enten at blive
udspurgt om ens erfaring med raidet eller at blive ignoreret, fordi raid leader kan se med Warcraft
Logs, om en spiller har logs fra raidet og dermed erfaring med det. Warcraft Logs uddybes i afsnit
6.3.1.6, det sjette filter. Det kan ogsa identificeres i spillet gennem inspektion af en spillers gear, om
den pagaldende spiller har erfaring med gennemfarelsen af et raid, hvis de eksempelvis har gear pa,
der kun droppes af raidets sidste boss. Et eksempel pa sadant gear er ringen “Drakeclaw Band of the
Harbinger”, som er en belonning for udferelsen af en quest, der fas gennem et quest item, “Scapula

of the Fallen Avatar”, der dropper fra den sidste boss 1 Sunken Temple-raidet, “Avatar of Hakkar”.
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Figur 53: En spiller bruger inspect-funktionen pa Laura ogkan se, at hun har et item, der kun kan fas gennem udfgrelse
af “Sunken Temple”-raidet (bilag 1.53).

Dog er dét, at en spiller ikke har gear pa fra et raids sidste boss ikke ensbetydende med, at denne
spiller ikke har erfaring med gennemfarelsen af raidet, idet spilleren godt kan have gennemfart det,
men har varet uheldig ikke at fa loot fra raidets sidste boss. Men en spiller har gennem besiddelsen
af gear som ovenstaende mulighed for at blive anerkendt for at besidde gaming kapital i form af
erfaring og viden, eksempelvis i situationer hvor en raid leader specifikt sperger ind til gear, som vi
blandt andet oplevede i vores forste forseg pa at komme i “Sunken Temple”-raidet, uddybet i afsnit
6.5.2.

Hvis man ikke kan fafarstehandserfaring, sa findesdermader online, man kan tilegne sig dengennem
andres erfaringer, som er reificeret i paratekster. Hjemmesiden Wowhead indeholder eksempelvis
raid-specifikke guides, som bade omfatter generelle beskrivelser af raids men ogsa dybdegaende be-

skrivelser og tips til raid-bosser samt for hver class, hvor man kan laese sig frem til, hvad man selv
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skal veere opmaerksom pa i raidet. En anden made at opna andenhandserfaring pa er ved at bruge
YouTube, hvor der kort efter hver fases start i SoD bliver lagt videoer op med spilgennemgange af
det pagaldende raid og guides til specifikke classes i forbindelse med raidet. Disse videoer kan der-
med anvendes bade til at leere raidet at kende i forhold til boss mechanics og rute, men ogsa til at opna
viden om, hvor ens specifikke class og rolle skal placere sig i raidet, samt hvilke ansvar og opgaver,

man har.

Der findes dermed mader, hvorpa spillere, der ikke umiddelbart har mulighed for at fa adgangtil raids
ved blot at spille spillet, kan tilegne sig erfaring og viden, hvorigennem de kan akkumulerer gaming
kapital, som kan bruges til at forbedre deres chancer for at fa adgangtil raids. Dog er der ingen garanti
for, at denne form for gaming kapital bliver anerkendt og gar, at man har stagrre chancer for at komme
med i en PUG. Det er nemlig ikke sikkert, at man far chancen for at udvise sin gaming kapital over
for en raid leader, medmindre denne sparger og ikke allerede har fravalgt en pa grund af andre filtre,

eksempelvis det fjerde filter: class, specialization og runer.

6.3.1.4. Det fjerde Filter - Class, specialization og runer

Fravaelgelse pa grund af sin specialization er relativt normalt, da det i sidste ende er gruppens raid
leader, der bestemmer, hvem der lever op til de adgangskrav, der stilles. | takt med at forstaelsen for
spillet stiger efter udgivelsen af nyt indhold, vil der opsta en generel enighed i faellesskabet omkring,
hvordan spillets meta ser ud. Spillets meta pavirker de boundary encounters, man har med en raid
leader, dader pa baggrund af disse bliver opstillet en reekke kriterier og forventninger, hvor personlige
behov tilsidesattes for at styrke den pageldende raid leaders PUG som helhed. Mange af spillets
specializations medbringer forskellige typer af unikke debuffs for modstandere eller buffs for med-

spillere, som ikke kan fas uden, at den specifikke specialization er til stede i raidet.
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Requires Druid

While you are in Cat Formn, Bear Form, or Dire
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increased combat ferocity. Each melee hit has a

effect if the party member is already benefitting
from Windfury Totem.

Figur 54: “Wild Strikes”-runen for feral druids (Wowhead, 2024a).

Et eksempel pa en eftertragtet class i raids er druid med feral specialization, safremt man har “Wild
Strikes”-runen, udelukkende pa grund af hvor meget deres tilstedevarelse gavner et raid, iser hvis
kompositionen iraidet har mange medlemmer med rollen som melee DPS. Som set i figur 54, er Wild
Strikes et buff, der fungerer som en aura-effekt, der pavirker alle medlemmer i et party. Med dette
buff til stede i raidet, er der med det samme stgrre chance for, at raidet opnar succes, da mange melee
classes er direkte afhangige af denne buff for at kunne yde deres bedste. Hvis man forestiller sig en
feral druid, der sgger efter en raid-gruppe, som ikke har denne rune eller blot veelger ikke at bruge
den, er sandsynligheden for fraveelgelse stor. Vi mener at der eksisterer et behov for at optimere raid -
grupper og deres kompositioner, selv for PUGs og ikke kun guilds, hvor spillets meta har en afge-
rende betydning. Wild Strikes-runen er blot ét eksempel pa hvor vigtige runer er i SoD. Ofte fgles det
som en ngdvendighed eller et direkte krav at have en specifik rune, eller muligvis en bestemt kombi-

nation af runer, som angivet af spillets meta.

I labet af vores spilletid, stedte Laura pa netop sadan et boundary encounter, hvor det i hendes farste
Gnomeregan-raid blev papeget, at hun skulle bruge “mending”, som refererer til runen “Rune of

Mending”, der giver priests en “Prayer of Mending”-spell.

[1 General - Gnomeregan|] | |: techbot?

!
|

Figur 55: Laura far at vide, at hun skal bruge Prayer of Mending, fra (Laura, bilag 2.9) (bilag 1.55).
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Laura havde pa dette tidspunkt ikke indsamlet den rune, som giver Prayer of Mending, da hun ikke
havde brugt paratekst omkring SoD-runer i leveling-processen og forberedelsen op til Gnomeregan.
Ud fra interaktionen ovenfor tolker vi, at spillerne i interaktionen forventede, at hun havde den rune,
netop fordi den er en del af spillets meta for hendes class og specialization. Spillerne forsggte at
komme med forbedringsforslag, men vi tolker, at de ikke overvejede, at Laura slet ikke havde runen,
men gik ud fra, at hun blot havde glemt at bruge den eller skifte sin spell “Power Word: Barrier” ud
med Prayer of Mending. Efter Lauras indremmelse om, at hun ikke har Prayer of Mending, kommer

der fglgende svar:

Figur 56: Raiders’ reaktion pd, at Laura ikke har Prayer of Mending, fra (Laura, bilag 2.9) (bilag 1.56).

En af spillerne i raid-gruppen forsgger at forklare vigtigheden af Prayer of Mending, og en anden
spiller udtrykker, at det er overraskende, at Laura er i det hgjeste level udenat have en sa vigtig healer
priest-rune. Situationen ovenfor viser bade en positiv og negativ vinkel pa et boundary encounter, da
der pa den ene side bliver delt viden og perspektiver i forhold til runer og deres vigtighed i SoD, men
pa den anden side bliver Laura pa grund af dette boundary encounter og hendes manglende runer
kritiseret af en spiller fra det praksisfeellesskab, som hun forsgger at blive en del af, fordi hun ikke
har brugt paratekst til at anskaffe sig runen. Dog ses der i den negative vinkel af dette boundary
encounter ogsa en deling af viden og perspektiver, hvilket vi tolker er, at spilleren, som latterligger
Laura, har viden om vigtigheden af Prayer of Mending, og ud fra denne spillers perspektiv er det
unormalt at komme i level 40 uden at have indsamlet runen. Ud fra Lauras perspektiv kan spillerens
besked dermed anses som toxic adferd i form af han af hende, men ud fra et mere objektiv perspektiv
kan beskeden ogsa anses som blot et udtryk for, at dét at se en spiller i level 40 uden Prayer of Men-
ding bryder med denne spillers perspektiv og forventninger. Situationen, som Laura oplevede, indi-
kerer, at derer en social kode, hvor det forventes, at spillere har et ansvar om at anvende paratekster
til at opbygge en karakter, der kan bidrage med vardi til resten af raid -gruppen, is&r nar man nar det

hgjeste level og end-game content.
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Ud fra dette kan man sige, at samspillet mellem spillernes individuelle identitet og den kollektive
identitet (jf. Wenger, 1999) gradvist bliver reificeret i de sociale processer og praksisser, der norma-
liserer og accepterer adfeerd, som anses som toxic af nogle, men ikke af andre. Dette bringer os til
idéen om, at identitet i et praksisfeellesskab er en negotiated experience hvor medlemmer opbygger
deres identitet ud fra deltagelse, hvor individet selv og andre medlemmer tingsligger “selvet” 1 hin-
anden (Wenger, 1999). Her handler det om at forsta de forskellige mader at agere pa i interaktioner
med andre mennesker, der er en del af praksisfallesskabet. Til dette kan man benytte dimensionerne
for medlemmernes kompetencer, startende med mutuality of engagement (Wenger, 1999, s. 152). |
ethvert praksisfeellesskab opbygges der forventninger omkring, hvordan man ber interagere med hin-
anden og arbejde sammen. Malet for en raid leader er at skabe en gruppe, der har gode chancer for at
veaere succesfulde i et raid, hvor man tydeligvis kan se, hvordan disse forventninger ikke stemmer
overens med de valg, der blev foretaget i de to eksempler ovenover. Selvom det ikke var et specifikt
adgangskrav for at kunne deltage i raidet, var det stadigvaek forventet at individuelle spillere forstar
deres class, og hvordan den passer ind i gruppen, hvor en god forstaelse af spillets meta kan vere
afgerende. Hvis man vil vare en del af helheden af et praksisfaellesskab med fokus pa PUGs, som det
der eksisterer i SoD, er det ngdvendigt, at der opstar dette gensidige engagement med hensyn til
personlige behov, savel som gruppens behov. Derfor er det forventet at en feral druid har Wild Stri-
kes-runen, ligesom at det er forventet, at Laura har Rune of Mending, netop fordi det gavner det

praksisfeellesskab, de forsgger at vaere en del af.

Det praksisfaellesskab, som vi observerer her, fungerer pa denne made pa grund af de investeringer
spillere laver eller har lavet for at blive en del af det. Accountability to an enterprise omhandler netop
disse investeringer, hvor identiteter opbygges ud fra den enkeltes perspektiv (Wenger, 1999, s. 152).
Laura gjorde som sadan ikke noget forkert, men hendes perspektiv pa verden stemte bare ikke overens
med denandenspiller i detteeksempel, dadehver isgr har investeret forskelligt i spillet, der medfarer
en forskellighed i de valg, der tages som begyndende og erfarent medlem af et praksisfellesskab.
Erfaring betyder netop en stor del i et MMORPGs, nar det kommer til at leere praksis, og hvad der
anses som normen blandt spillerne, som simpelthen kraever, at man spiller spillet over en lengere
periode. Negotiability of a repertoire beskriver denne proces, hvor et vedvarende engagement i en
praksis medfgrer, at man er i stand til at tale det samme sprog, der tillader, at man kan deltage pa
samme bglgeleengde som de andre medlemmer, og kan bruge det til sin egen fordel (Wenger, 1999,

S. 153). Set fra den anden spillers perspektiv er det normaliseret at omtale praksissen ‘at heale’ ved
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at referere til, at runer og addons er problemet. Her ville en uerfaren spiller for det farste have meget
sveert ved at identificere dette, og for det andet umuligt veere i stand til at foretage alle de rigtige valg,
medmindre de bruger flere maneder til organisk at opbygge den ngdvendige gaming kapital, der kree-
ves af spillere forat kunne deltage. Det er netop her paratekst kommer ind i billedet. Ud fra ovensta-
ende interaktion vurderer vi, at paratekst er en ngdvendighed for at kunne forhandle sin plads blandt
medlemmer af feellesskabet, ndr vi ser pa medlemskab i1 dette praksisfallesskab ud fra felgende: “In

sum, membership in a community of practice translates into an identity as a form of competence”

(Wenger, 2000, s. 153).

Vi tolker, at det kun er med en forstéelse for spillets meta gennem brugen af paratekst, at nye spillere
har en chance for at deltage og derved begynde at opbygge en identitet, der kan accepteres af prak-
sisfeellesskabet. For at blive accepteret kreever det, at man kan bevise sine kompetencer i konteksten
af den aktivitet, man gerne vil deltage i, endda far man overhovedet har prgvet det, hvor disse seks
filtre treeder i kraft. | praksis kraever det, at en uerfaren spiller satter sig ind i spillets rammer og
regler, og hvad de andre medlemmer forventer, med henblik pa at kunne fremsta som et medlem pa

samme niveau som de andre spillere.

6.3.1.5. Det femte Filter - Personlig forberedelse

For at kunne beskrive de sidste to filtre, inddrages autoetnografi fra et Gnomeregan-raid, som Anders
deltog i, uden Mikkel og Laura, d. 23. marts 2024 (jf. Anders, bilag 2.10). WoW har altid veeret et
spil, der tillader spillere stor frined med hensyn til spillemader, hvor der eksisterer en bred vifte af
items, der kan pavirke spiloplevelsen. Hvor det andet filter omhandlede det gear man indsamlede far
et raid, omhandler dette filter alle de ekstra ting, man personligt kan forberede eller pa anden made
overveje at gare, for et raid begynder. Anders havde allerede veeret i dette raid far, hvor hans proces

med hensyn til personlig forberedelse benyttes som eksempel.

Consumable items i spillet tillader spillere en midlertidig bonus til deres stats, alt efter hvilke consu-
mables der benyttes (jf. afsnit 3.2.1). Som en del af adgangskravet for deltagelse er det ikke usand-
synligt at skulle medbringe visse, hvis ikke alle consumables, derer tilgeengelige for sin rolle og class.

Igennem paratekst som Wowhead og class Discord-servere, kan man finde frem til spillets meta med
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hensyn til consumables, hvor Anders for det meste benytter Mage Classic Discord -serveren

identificere de vigtigste consumables for sin class (Anders, bilag 2.10).
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Figur 57: Anders’ backpack efter forberedelse, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.57).

Som det fremgar af figur 57, valgte Anders at medbringe alle de consumables, som spillets meta

foreskriver, at hans rolle skal bruge i eksekveringen af et raid. Som DPS er de fleste af disse consu-

mables for hans egen skyld, da de forbedrer det, hans rolle har til formal at gere, hvilket er at gare

skade. Dog medbringer han ogsa consumables, derikke kun hjaelper ham selv med at veere succesfuld,

men ogsa raid-gruppen som helhed. Nogle consumables er vigtigere end andre, sdsom “Protection

Potions”, der tillader spillere at overleve specifikke raid-mechanics.

Mature Protection Potion

Item Level

T+

Requires Level 28

U
Lasts 1 h

Max Stack:
Sell Price: 3@

5
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Figur 58: Nature Protection Potion, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.58).

For Gnomeregan er dette eksempelvis “Nature Protection Potions”, som set i figur 58, der absorberer
damage af typen “nature”, der kan bruges pa flere bosser for at gere raidet nemmere at klare. Dette
er relevant, fordi man ved at bruge consumables kan hjelpe de andre roller i gruppen, i dette tilfeelde
healers, med at holde spillere i live. Nar det er muligt at stette raid-gruppen med brugen af consu-
mables, er det ofte noget en raid leader vil indikere som et krav for deltagelse. Generelt set kan man
veelge at medbringe mange forskellige typer af consumables til forskellige typer af formal. Her er der
tale om en personlig investering, hvor det er op til spilleren selv at bedgmme, hvor meget tid og guld
de vil bruge pa bade deres egen succes, men ogsa raid-gruppens succes, som Laura oplevede med
hendes valg af runer i forrige afsnit 6.3.1.4.Med andre ord er miljget i SoD et marked, der handler
med gaming kapital og gkonomisk kapital, hvor medlemmer af praksisfallesskabet har forskellige

muligheder for deltagelse i PUGS, alt efter deres akkumulering og brug af disse kapitalformer.

Spark of Inspiration
Unlimited range
Instant

- Increases critical strike chance of spells by 4%,
Sayge's Dark Fortune of Damage grant: spell damage and healing, and
Increases damage by 10%. increases melee and ranged attack speed by
2 hours remaining 10%. 120 minute duration.

Figur 59: World buffs for fase to; Sayge’s Dark Fortune of Damage og Spark of Inspiration, fra (Anders, bilag 2.10)
(bilag 1.59).

En af de vigtigste investeringer 1 spillet er anskaffelsen af “world buffs” for et raid begynder. World
buffs er en type buff, der kan findes ude i spillets verden, som er vaesentlig steerkere end de buffs man
far af at bruge almindelige consumables eller ferdigheder. Som det kan ses i figur 59, giver world
buffs spillere muligheden for at praestere langt bedre end hvad de kunne gare uden dem, da der er tale

om betydelige stat-stigninger, som eksempelvis 10% damage fra “Sayge’s Dark Fortune of Damage”.
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Supercharged Chronoboon Displacer
World effects suspended:

‘2{ Sayge's Dark Fortune (120m)

Y‘” Spark of Inspiration (116m)

While a world effect is suspended,
you cannot benefit from it.

349981

Figur 60: Anders’ gemte world buffs til Gnomeregan 23/03/2024, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.60).

World buffs kan gemmes med en item kaldet “Chronoboon Displacer”, der tillader spillere at suspen-
dere timeren og effekten, for hver world buff, for sa at genoptage den pa et senere tidspunkt, hvor de
kan udnyttes pa den bedst mulige made i de sveareste kampe, som man ser i raids. | figur 60 kan man

se Anders’ suspenderede world buffs, som han medbragte til Gnomeregan d. 23. marts 2024.

Sa lenge jeg har disse buffs, faler jeg at det er muligt for mig at kunne konkurrere med andre
spillere pa et hgjere niveau. Ud over at skade sa meget som muligt i raidet, er det et mal at
beholde disse buffs, da de forsvinder hvis jeg dar. (Anders, bilag 2.10)

En raid leader kan se i spillet, om Anders har medbragt world buffs som personlig forberedelse, idet

hans buffs er synlige i hans karakterportreet:

Supercharged Chronoboon Displacer
World effects suspended:

ﬁ Songflower Serenade (60m)

@*f Sayge's Dark Fortune (120m)

m Fervor of the Temple Explorer (120m)

While a world effect is suspended, you
cannot benefit from it.
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Figur 61: En spiller sveever markeren over Anders’ buffs, for at tjekke, om han har forberedt sig med world buffs (bilag
1.61).

Det er derfor muligt i spillets interface at fa svar pa, hvorvidt et muligt medlem af en PUG har forbe-
redtsig med world buffs. World buffshar derfor denaffordance-mekanisme som et artefakt, at tillade
spillere et starre potentiale, hvilket i kontekst for spillere, som gnsker at deltage i PUG-raiding, med-
farer at mekanismen &ndres til at forlange, hvis konteksten er, at en raid leader kreever world buffs

indsamlet, for deltagelse.

Det vigtige at papege i disse interaktioner med spillet og hinanden er den koordinering, der skal til,
hvor mutuality of engagement igen er relevant at inddrage (Wenger, 1999). Som udgangspunkt har
PUGs en starre chance for at overleve i raids, safremt medlemmer af gruppen spiller for gruppens
skyld og ikke kun dem selv. Spillere har forskellige behov baseret pa deres erfaringer og veardier,
hvor forstaelsen af spillets meta, og de artefakter, der eksisterer i det, er afgarende i interaktioner
mellem spillere og spillet, men opnas gennem forskellige indsatser. I tidligere eksempler ses denne
koordinering i spillernes valg af class, specialization og runer, hvor viden om disse tilsammen frem-

haever en spillers kompetencer i den sociale evalueringsproces.

Udenforspillet, kan spillere tilegne sig addonssom paratekster (jf. afsnit 6.2.2), der integreres i spillet
som peritekster, til at forberede sig selv til et givent event, saledes de ogsa kan assistere imens det
event er igangveerende. Addons er dog ikke kun betydningsfulde for den individuelle spiller, da visse
addons ogsa giver muligheden for at interagere med andre spilleres addons og samarbejde om brugen
af dem, sdsom med “PallyPower”, som Mikkel installerede 1 sin forberedelse til sit forste Gnomere-
gan-raid. Han leerte om PallyPower, da han laste et opslag i sit feed pa Reddit’s mobil-app, fordi han
abonnerer pa sub-fallesskabet “r/classicwow”, med titlen “Paladins when I show them that pallypo-

wer removes 90% of headaches coming from playing the class”.

Min nuvaerende karakter er en paladin, men jeg mener ikke, at jeg faler nogen hovedpine af
at spille den class, sd jeg undrede mig over, hvad de “90% of headaches” kunne skyldes,
velvidende at det sikkert var noget i endgame, jeg ikke havde naet endnu. (...) De fleste, der

kommenterer, ser ud til at forsta, hvad PallyPower er, og jeg leder efter en person der
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sparger, hvad jeg vil have svar pa: hvad er PallyPower helt preecist? Hvorfor er det sa vigtigt
for paladins? (Mikkel, bilag 2.11).

Mikkel stgdte her pa en paratekst som boundary, som han mente, han havde competences til at kunne
omga, hvis han laeste kommentarsporet, og erkender, at hans manglende viden skyldtes, at han ikke
var néaet ‘endgame’, hvilket er spilaktiviteter, saisom raiding, der kreever en karakter i det hgjest mulige
level. Da han spiller den class, interesserede det ham at finde ud af, hvad PallyPower var, ergo til-
skyndede opslaget ham at leese om det, da det fremstod relevant til hans egen kontekst som paladin-
spiller. Far han besluttede sig for, om han ville deltage i den praksis, leste han et kommentarspor
startet af en bruger, der blev nedgjort, fordi de ikke gnskede at deltage i den ved at installere Pally-

Power, velvidende at de potentielt mindsker deres udvalg af spillere at spille med.

Men folk der forklarer, hvorfor de ikke gnsker at installere PallyPower, eller at de har det
helt okay med at blive udelukket fra visse guilds eller PUGs pga. deres fravalg af det addon,
har flere dislikes end likes. En person fortalte, at parsing ikke var vigtigt for ham, s& han har
ikke noget imod at undlade addons, og en anden person spurgte hvad deres karakter og server
var, sa “we” (altsd flere spillere) kan scette personen pd ignore-listen i spillet. Personen der
spurgte, redigerede senere deres kommentar til ogsa at involvere, at de havde tjekket deres
Warcraft Logs, og kaldte dem en “absolute shitter” med ddrlig buff uptime. Er det ikke fair
at sige nej tak til addons uden at blive haengt ud online? (Mikkel, bilag 2.11).

Med inddragelse af taksonomien for griefer-typer, er dette tydeligvis en nedverdigelse af en spiller
af flere andre spillere, med elitist-typen. Med flere upvotes end downvotes, udviser den eliteere del af
spilfaellesskabet igennem Reddit, at de ser et behov for at disciplinere andre spillere, der ikke agerer
efter den generelt accepterede praksis for paladins. Elitisten i kommentaren udviser ogsa ved brugen
af paratekst som Warcraft Logs, at de kan bevise at spilleren der ikke bruger PallyPower spiller dar-
ligere i forhold til andre paladins i spillet, da deres buff uptime er lav, og bruger dette til at argumen-
tere for udelukkelse. Men til trods for denne opdagelse, at Mikkel kunne risikere at blive ignoreret i
evalueringsprocesser eller nedgjort blandt andre spillere, besluttede han sig initialt for ikke at deltage

i denne praksis om at anvende PallyPower.
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Jeg mener dog, at de fuldsteendigt overreagerede, og det gav mig med det samme lyst til at
aldrig installere det, for at trodse den person. Jeg var tzt pa at lukke kommentarsporet pa det

tidspunkt (...) men jeg ville gerne forsta, hvad PallyPower precist gar. (Mikkel, bilag 2.11).

Dette var inden han havde lert, hvad PallyPower gjorde, og i stedet grundet hans overraskelse til
modkommentarens mangel pa anerkendelse af brugeren, der ogsa udviste, at de ikke gnskede at del-
tage. Men Mikkel ville farst omga den boundary, at ikke vide hvad PallyPower gjorde, far han tog en

beslutning, og leste derfor videre i kommentarsporet:

Jeg leeser: “If'a pally doesn’t have pally power I can guarantee you they are shit.”, 59 likes,
og: “if a pally doesnt have pp, u already know they are bad”, 32 likes. Okay, der er noget,
jeg virkelig gar glip af her. I al min tid i WoW, meget af den tid som paladin, har jeg aldrig
hart om PallyPower, og jeg er da ikke en darlig paladin, men det er ifalge disse spillere, og
dem, som har liked, ngdvendigt, hvis jeg skal kunne spille med andre mennesker i SoD. (Mik-
kel, bilag 2.11)

Disse kommentarer og deres mangde af likes, som Mikkel tolker som tegn pa enighed blandt brugere,
anser han som trusler imod sin identitet som paladin-spiller framedlemmer af det praksisfallesskab,
han er newcomer i. Det far Mikkel til at lave en Google-sggning for at fa mere viden, samt at spgrge
Anders som broker om, om han har kendskab med det addon, hvilket han forteller, at han har, og

overtaler Mikkel til at deltage gennem sin anbefaling.

Imens jeg sidder og googler, bliver jeg dog treet bare ved tanken om at installere flere addons,
men heldigvis fortaeller jeg om det her til Anders, og han kan forklare det langt bedre, end de
reddit-brugere. Men der er stadig nogle tal i parentes og plusser, som ingen af os forstar.
Han siger dog, at jeg virkelig bor have det, og at han faktisk ville mene, at det skal pa “must-
have”’-listen af addons fer man raider. Han havde bare glemt det, fordi det er paladin-speci-
fikt, og han har ikke spillet pala lenge. Jeg er blevet overtalt til at downloade det, men kun

fordi Anders foreslog det, og jeg stoler pa ham. (Mikkel, bilag 2.11)
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Mikkel installerede PallyPower som led af hans forberedelse til Gnomeregan, efter han var kommet
i level 40, og Anders som broker af dette praksisfellesskab anbefalede det til ham, ved at forteelle om
sin egen tid som paladin i forrige udgaver af spillet. Dette var det eneste addon Mikkel installerede
for at veere en participant i dette praksisfallesskab. Som naevnt tidligere, er PallyPower et addon, der
kan interagere med andre spilleres addons, hvis de ogsa har PallyPower. Dette foregar idet at den
addon tillader paladins at koordinere deres ni “blessings” (specifikke buffs, kun paladins tilbyder)
med hinanden, saledes der ikke opstar redundans, da en paladin kun kan have én blessing aktiv pa

hver spiller, men flere paladins kan godt bruge forskellige blessings pa de spillere.

Blessings Report

Figur 62: Opsatning af PallyPower, imens Mikkel er pa vej til farste forsgg i Gnomeregan med en PUG, fra (Mikkel,
bilag 2.12) (bilag 1.62).

Disse allokeringer i PallyPower kan @ndres af andre paladins, hvis “Free Assignment”-feltet nede i
venstre hjgrne (jf. figur 62) er markeret. Allokeringerne foregar pa tveers af classes, der skal have en
blessing (x-aksen) og den paladin, som skal buffe (y-aksen) med den gealdende blessing (ikonerne i
tabellen). PallyPower tillader ogsa, at paladins kan koordinere deres auraer (farste kolonne), som er
konstante buffsfor alle spillere indenforen radius af den geeldende paladin. Hvad derggr denne addon
veerd at fremhave i vores indtreedelse i dette praksisfeallesskab, frem for tidligere nsevnte addons, er,
at nar spillere har installeret denne addon, har de information om, hvilke andre paladin-spillere har

installeret den, da spillere som ikke har, ikke vil fremga i tabellen for allokering af blessings. En
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spiller med PallyPower vil derforkunne afggre dette, hvis flere paladins er i gruppen, end der fremgar

I PallyPower-tabellen.

Nar en spiller enten fglger eller modsztter sig spillets meta vedrarende class, specialization, consu-
mables, world buffs, eller koordinerings-addons som PallyPower, er det relevant at inddrage partici-
pation og non-participation som begreber, daspillernes identiteter og trajectories skabes pa baggrund
af disse personlige valg og fravalg (Wenger, 1999, s. 164). | lyset af de fem filtre vi har belyst indtil
videre, er spillernes muligheder for participation direkte afhaengig af, hvor meget de selv veelger at
deltage i spillets praksisser for gruppedannelse til events som raids. | konteksten af non-participation
og erfaringsniveauer, er det usandsynligt at nye spillere vil veere i stand til at identificere sig selv med
det praksisfeellesskab, de forsgger at indordne sig efter, da de selv kommer fra andre praksisfaelles-
skaber, hvor der eksisterer andre normer og regler end hvad der ger i SoD. Derfor er det normalt at
non-participation finder sted i spillet, ud fra de ubevidste valg spillere foretager pa baggrund af uvi-
denhed. Dette a&ndrer sig dog, hvis der er tale om en bevidst handling af non-participation, hvor spil-
lere modsztter sig spillets meta, sasom Mikkels fgrnaevnte oprindelige tilgang til parateksten Pally-
Power. Hvis dette fremgar tydeligt for andre, risikerer spillere at blive kritiseret og mgder modstand
fraspillets raid leader, eller andre medlemmer med kendskab til praksissen, i den sociale evaluerings-
proces. Laring opstar med theorycrafting, hvor fellesskabets brokers skaber og deler paratekst, som
definerer spillets meta. For hvert medlem af et praksisfellesskab eksisterer der ogsa forskellige grader
af participation, og deraf, forskellige grader af non-participation, hvor deltagelse er mindre end fuld.
Peripherality er i denne kontekst de interaktioner, der finder sted i participation, som ligger i perife-
rien af den fulde praksis, men som indeholder grader af non-participation (Wenger, 1999, s. 165).
Dette kan eksempelvis vere at kabe consumables, der nasten er lige sa gode som det, spillets meta
foreskriver, eller at indsamle gear, der fungerer som alternativ til BiS-gear. Dette er stadigvaek en
forstaelse af spillets meta, men med en sommetider, hvis ikke ofte, socialt acceptabel grad af non-
participation. Nar det kommer til world buffs til gengeld, er det svert at argumentere for, at non-
participation med denne praksis kan finde sted, da disse buffs anses som meget vigtige for at kunne
preestere i et raid. Graden af participation er for mange et krav, da hele raid -gruppens prestation kan
vise sig at vaere afhaengig af enkelte spilleres praestationer ved seerlige raid-mechanics, hvor dét at
have world buffs ggr en markant forskel. Modsat peripherality, eksisterer marginality som en form
for non-participation, hvor medlemmet har en begraenset deltagelse pa grund af dominerende prak-

sisser i feellesskabet (Wenger, 1999, s. 166). Spillets meta med hensyn til de classes, deres
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specializations og prioriteringen af disse er et udmaerket eksempel pa non-participation pa grund af
dominerede praksisser. Eksempelvis har priest to forskellige healing-specializations; “discipline” og
“holy”, hvor kun discipline er meta i raid-grupper. Dette er pa grund af de staerke buffs Discipline
medbringer til gruppen, hvor holy for det meste styrker personlig ydelse. Pa grund af dette eksisterer
der en naermest tvunget praksis i, at healer priests skal vaere discipline, da faellesskabets forestilling
om priests er uomtvisteligt. Dette kan naturligvis endre sig alt efter de @ndringer, der foretages af
Blizzard Entertainment med hensyn til spillets design, da mange andre lignende tilflde er set for,

hvor @ndringer har forarsaget et skift i spillets meta.

| sidste ende kan man papege, at spillernes trajectories &ndres pa baggrund af deres deltagelse, og de
interaktioner de har med praksisfeallesskabet. Non-participation med henhold til personlig forbere-
delse er ofte ikke muligt, hvis man gerne vil deltage og anerkendes af fallesskabet som et veerdigt
medlem, hvor man narmest ikke kan eksistere uden at fglge spillets meta. Dette er mest af alt pa
grund af medlemmernes staerke holdninger til, hvad der er rigtigt og forkert at ggre som en raider. |
forbindelse med anerkendelsesteori er dét at differentiere sig og blive veerdsat pa grund af dette ikke
rigtig en mulighed sé leenge, at forstaelsen af spillets meta er sa udbredt i dette praksisfellesskab. Ved
at fastholde disse praksisser marginaliseres de spillere, der valger at modsette sig spillets meta, hvor
de bliver nedvaerdiget af dem, der forstar de objektivt bedste mader at spille spillet pa, og som ser
bort fra de andre muligheder i spillet, der ikke ngdvendigvis er de mest optimale. Med dette kan man
sige, at deri feellesskabet opstar normer og praksisser, der indebarer mader at vaere pa, hvor effekti-
vitet, optimering og kompetencer veerdsettes. Selv med nye &ndringer og skift i metaet, vil spillets
brokere “lase” spillet i lebet af et par dage, hvor det nye meta findes og tydeliggaeres for resten af

feellesskabet, sdisom gennem Discord-servere eller hjemmesider som Wowhead.

6.3.1.6 Det sjette Filter - Warcraft Logs
Vignet 3 - Mikkel:

Jeg er i det hgjeste level jeg kan komme, og jeg har tanked sammen med Anders og Laura i
Scarlet Monastery, det svaereste dungeons, sa nu ved jeg, hvad mine mangler er, far jeg
burde veere klar til Gnomeregan: jeg lgber tgr for mana alt for hurtigt og sa har jeg kun én
spell, som laver holy damage pa flere mobs pa én gang: Avenger’s Shield. Fed spell, men
det har en 30 sekunders cooldown, det er alt for laenge, jeg kan ikke holde aggro pa flere
mobs med kun den. Det er dog kun to mangler, sa det er overskueligt at ggre noget ved
inden vitager i Gnomeregan om et par dage. Anders sagde jo godt nok noget om, at paladins
aldrig lgber tar for mana med en speciel rune, men han vidste ikke, hvilken det var, eller
hvordan man far den. Der kan min gamle ven Wowhead vel nok forhabentlig hjeelpe, og hvis
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ikke, sa er alting ikke mere end en Google-sggning vaek. Men de kan ikke hjselpe mig med,
at jeg hele tiden kommer til at spilde min Hand of Reckoning-spell, mit eneste taunt, pa mobs
jeg allerede har aggro pa, og sa skal jeg vente ti sekunder, far den kommer af cooldown. Jeg
kommer ofte til at trykke pa den, nar mine fingre klodset glider over mit tastatur i hektiske
fights, fordi jeg i gjeblikket glemmer, hvilke spells er pa hvilke knapper. Der er s mange at
huske pd, og mange flere, jeg skal huske at bruge, end nar vi bare klarer quests sammen.
Det vigtigste, som jeg plejer at glemme, er ogsa at aktivere Righteous Fury nar vi gar i gang,
og at det skal aktiveres igen, nar jeg har veeret dgd. Shit, det ville veere pinligt hvis jeg lab
gennem hele Gnomeregan og havde glemt at aktivere Righteous Fury, det er jo min primeere
made at fa aggro pa. Ingen i raiden vil have tillid til mine evner som en tank, hvis de bliver
ngdt til at minde mig om at aktivere det, fordi alle kan se det under mine buffsi spillet, men
ingen ville opdage, hvis jeg kommer til at spilde Hand of Reckoning i ny og nze. Jeg har ogsa
installeret PallyPower, selvom jeg i starten ikke havde lyst, sa hvis der er andre Paladins i
gruppen, kan de se, at jeg tager min class serigst. Anders kaldte det jo ogsa for en ‘must-
have’ addon, da jeg fortalte ham om den Reddit-post, jeg laeste, om den, og det overtalte
mig. Jeg tjekker mit talent-tree igen for en sikkerheds skyld. Alle mine talent-points er i pro-
tection, tanking-treeet. Den dér spell i holy-treeet, Consecration, ville godt nok hjeelpe mig
med at gegre holy damage pa flere mobs, men Holy er jo et talent-tree for healers. Hvis jeg
puttede nogle af mine talent-points i det, ville folk tro jeg ikke ved noget om at vaere en tank,
og sa bliver jeg sikkertikke inviteret i PUGs. Okay, jeg gar lige listen igennem igen. Jeg har
det hgjeste level, godt gear, talents er i tanking-treeet, og jeg har runerne indsamlet, sa jeg
ikke lgber tar for mana, og har en spell til at gare mere holy damage. Jeg fandt endda en
ekstra rune pa listen pd Wowhead, sa jeg kan bruge min Judgement-spell pa leengere af-
stand. Tid til at finde en video om mechanicsi raiden jeg kan se, og sa er jeg forberedt til at
fuldfare min ferste raid i Season of Discovery, og fa mine farste parses.

Det sjette og sidste filter er specielt, da det indeholder mange af de tidligere tanker fra de fem farste

filtre, men med den forskel at den enkelte spiller ikke selv kan forberede sig til at gennemga det.

Firmaet Archon har skabt hjemmesiden www.warcraftlogs.com (Warcraft Logs, u.a.-a), der benyttes
til at konvertere spil-data fra WoW til leesbar statistik, visualisering og analyse af individuelle spillere
savel som raid-grupper eller hele guilds. Dataen kommer fra spillets egen combat log, der som stan-

dard er tilgeengelig via fanen af samme navn i general chat-vinduet (jf. afsnit 3.2).
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Figur 63: Aktivering af “Advanced Combat Logging” og pabegyndelse af combat logging (bilag 1.63).

Som set 1 figur 63 skal en spiller sld “Advanced Combat Logging” til fra indstillingerne inde 1 spillet,
og derefter skrive kommandoen /combatlog i chat-vinduet. Dette pabegynder logfaringen af data til
en tekstfil, der kan uploades til Warcraft Logs ved brug af en downloadet applikation. Denne tekstfil

indeholder data fra alle spillere involveret i combat med den spiller, der aktiverer combat logging.

| falgende figurer ses et eksempel pa en combat log, der er blevet uploadet d. 23. marts 2024 til

Warcraft Logs af en spiller, som var en del af den PUG, hvor Anders deltog.

i Grubbis Normal ~ All Phases ~

% Kill (0:46) 9:00 PM Entire Fight

@ LN »

All Friendlies ~

Friendlies Enemies

& ( =
L

Summary )z ne )z en ealing Threat Buffs

Deaths
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Figur 64: Combat imod bossen “Grubbis” d. 23-03-2024 (bilag 1.64).

I figur 64 fremgar de forskellige mader, hvorpa spillere kan analysere kampene i et raid. I dette ek-
sempel afgrenses datasattet til combat med bossen “Grubbis” i raidet Gnomeregan. Dataen fra spil-
lets combat log kan bruges til at analysere de tre roller; tanking, healing og DPS, ud fra ovenstaende
parametre. “Damage done” er den mest populere parameter at male pd, og er afgerende for at i en
hgj gennemsnitlig parse for tanking-roller og DPS-roller. “Damage Taken” refererer til den skade,
spillerne modtager fra NPCs og andre spillere. “Healing” er den parameter, healerne maler hinandens
indsats med. Disse tre parametre overfgres ogsa til maleenheder i antal per sekund, damage per second
(DPS), healing per second (HPS) og “damage taken per second” (DTPS). “Threat” er den vigtigste
parameter for tanking-rollen, da det betyder, hvor ofte NPCs angriber spilleren, hvilket er et af tan-
king-rollens ansvar at bevare. “Buffs” er de gavnlige effekter der opstar pa forhand eller i lobet af
combat, hvor spillere kan holde gje med, om de modtog specifikke effekter af sine medspillere. “De-
buffs” er det modsatte af buffs, da det indikerer hvilke negative effekter spillere har modtaget i lobet
af kampen. “Deaths” refererer til, om der var nogle spillere, som dede ilabet af combat, hvor spillere
kan se, hvad der ledte til deres eller andre spilleres ded. “Interrupts” handler om handtering af angreb
fra fjender, der kan blive stoppet med specifikke spells. Mange angreb fra fjender i de sveerere raids,
som kreever interrupts, kan lede til at hele raidet dar, hvor det kan veere relevant at undersgge, hvem
der stopper dette fra at ske og hvem der ikke gor. “Dispels” er relevant at analysere, da dette oftest er
svaret pa de fernavnte debuffs, der kan forekomme i lgbet af en kamp. Interrupts og dispels er hand-
linger, som kun visse classes har mulighed for at udeve. “Resources” refererer til den HP og mana,
der mistes og absorbering der er forekommet i lgbet af kampen fra en spiller eller npc, til en anden.
Eksempelvis hvis en NPC draenede mana fra en spiller, kan det ses her. “Casts” refererer til spillernes
brug af spells 1 combat, hvor de kan se “casts per minute” (CPM), som indikerer, hvorvidt spillerne
var i stand til at udfere deres opgave baseret pa deres rolle i denne specifikke kamp. En lav CPM
indikerer eksempelvis at spillerens karakter dgde, var forvirret over hvad de skulle gare eller pa anden

vis fik frataget deres evne til at agere i combat.
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Figur 65: Opsummering af combat imod Grubbis d. 23-03-2024 (bilag 1.65).

Som vist i figur 65 og figur 66, kan man under opsummeringen af combat se, hvem der deltog, samt
grafer over udviklingen af damage done, damage taken og healing done. Her kan det ses at combat
med Grubbis varede mellem 40 og 50 sekunder, med forskellige niveauer af damage, damage taken
og healing done.
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Figur 66: Opsummering af combat imod Grubbis d. 23-03-2024 (bilag 1.66).

Hvis man gnsker en mere deskriptiv praesentation af sin egen eller sine medspilleres preestation, kan

man under kompositionen af den geeldende combat faet overblik over hvem, der lavede mest damage,

hvem der healede mest, hvilke effekter, der har pafgrt skade pa spillerne og hvem, der dgde. Dette er

meget lig hvad damage meter-addons som Details! (Terciob, 2013; jf. afsnit 6.2.2) ville vise, hvor

den starste forskel er at damage meter-addons viser data fra spillets combat-log i realtid, hvorimod

Warcraft Logs viser data ud den uploadede tekstfil af spillets combat-log for kampene.

0/317/0

Figur 67: Anders’ karakters gear i kampen mod Grubbis (bilag 1.67).
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Pa Warcraft Logs kan der ogsa ses et snapshot af hvilket gear individuelle spillere brugte, og hvilken
gennemsnitlig item level dette gear resulterer i, som set i figur 67. Derudover kan man ogsa se hvilken
specialization spilleren har, som angivet med ikonet til venstre og tallene til hgjre af figuren. Med
dette kan man sammenligne gear og specialization for de samme roller og classes, og finde ud af om
andre spillere gar det samme som en selv, eller om der eksisterer forskelle. Det tillader naturligvis
ogsa spillere at se om andre spillere mangler vigtige items, og om de forstar deres rolle ud fra de items
de veelger at bruge i specifikke kampe og deres kontekster. Dette er meget lig inspect-funktionen
indbygget i WoW, men med Warcraft Logs er det ikke nadvendigt at veere under de samme vilkar,
sasom naerhed mellem karakterer og targeting i spillet, og tillader derfor, at man kan inspicere andre
karakterers gear nar som helst, og uden at veere logget ind i spillet. Warcraft Logs har derfor den
affordance for raid leaders nemmere at bedgmme, hvorvidt potentielle medlemmer i en PUG bgr fa
lov til at deltage, og derved kommer gennem det andet filter: gear. Hvordan denne funktion pa War-
craft Logs blev anvendt af Anders til foretagelse af combat-simulationer for at undersgge, hvilket
gear der er bedst til hans karakter, redeggres i afsnit 6.5.1.1. Godt gear er dog ikke ensbetydende med,

at man far en hgj rangering eller parse, hvorved det ogsa er vigtigt at forsta, hvordan man bedst spiller
sin class.
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Figur 68: Anders’ “rotation” for combat med Grubbis d. 23-03-2024 (bilag 1.68).

I figur 68 kan man se Anders’ “rotation”. En rotation er den ngje udvalgte reekkefglge af feerdigheder.
Disse rotations bliver udviklet ved hjelp af simulationer, hvor den bedste metode bliver fremhavet
af spilfallesskabets brokere. Med en mere effektiv rotation kan man have et hgjere aktivitetsniveau,
og dermed praestere bedre. Simulationerne resulterer i statistikker, som kan anvendes il at analysere

alt, hvad en spiller gjorde i kampen, for at se om der er steder hvor praestationen kunne forbedres.
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Figur 69: Anders’ spellcasts for Grubbis d. 23-03-2024 (bilag 1.69).

I figur 69 kan man se de feerdigheder Anders brugte og hvor mange gange de blev brugt. Med dette
kan man eksempelvis se, hvilke handlinger hver spiller prioriterer i deres rotation, og ud fra dette
analysere sin egen praestation ud fra de bedste spilleres prastationer og hvad de velger at prioritere.
Med dette bliver det ogsa tydeligt at se om held var en faktor for denne kamp, da variabler som

eksempelvis “Crit %”, kan variere fra forseg til forseg blandt spillere.

|/ xol 17.53%
7 RIL

)l _
i DPS Performance Comparison
vel
@

for all Fire Mages (66016 parses)

Figur 70: “DPS Performance Comparison” for Grubbis d. 23-03-2024 (bilag 1.70).

Selvom Anders havde den hgjeste DPS, var der stadigveek andre der fik en hgjere gennemsnitlig

parse, som set i figur 70. Dette er fordi hver class og specialization preesterer alt efter spiludviklernes
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balancering af spillet, hvor nogle classes og specializations er steerkere end andre, men hvor der ek-
sisterer forskellige parametre for maling af praestationer blandt de forskellige specializations. Eksem-
pelvis pavirker spillets meta antal konkurrerende spillere og dermed den gennemsnitlige parse, hvor

hver specialization praesterer forskelligt.

Enhancement Shaman
Elemental Shaman

Melee Hunter

Fire Mage

DPS Warlock

DPS Warrior

DPS Paladin

Figur 71: Class-balance for Gnomeregan i slutningen af fase to i SoD (bilag 1.71).

I figur 71 ses spillets meta med hensyn til specializations, i den sidste uge af fase to for Gnomeregan
i SoD. De lysebla datapunkter betegner de tre forskellige mage specializations, hvor det fremhaves
at fire-mage praesterer vasentligt bedre end bade arcane- og frost-mage. De fleste spillere valger at
falge spillets meta, hvor der gares brug af denne type statistik, da det er sddan man opnar den bedste
praestation rent numerisk, og fordi det som regel er nemmere at deltage i en PUG ved at bevise at man
forstar spillets meta og sin karakter som en del af det. Her kan man igen fremhaeve, hvordan spillets
meta dikterer, hvordan spillet skal spilles, hvor spillernes trajectories pavirkes pa uforudsigelige ma-
der. I konteksten af trajectories kommer marginality til udtryk i de lavest rangerende specializations,

da spillere der normalt spiller frost eller arcane bliver tvunget i et stadie af non-participation.
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Figur 72: Anders’ “Best Perf. Avg” parse for Gnomeregan (bilag 1.72).

Statistik for spillerens specialization bliver i sidste ende konsolideret til et enkelt tal, der mere eller
mindre definerer deres gennemsnitlige preestation i spillets nuvaerende fase. Dette sjette filter er i
mange tilfeelde langt det vigtigste i den sociale evalueringsproces, da en meget hgj gennemsnitlig
parse, ofte er bevismateriale nok til at springe alle andre filtre end det farste filter over, daat have en
hej parse generelt beviser, at en spiller forstar spillets meta. Som set i figur 72, er Anders’ bedste
gennemsnitlige parse pa 93,1 procentpoint ud af 100, som resulterer i at praestationen for ham ligger
blandt de 10 procent hgjeste for de samlede dataseet af combat logs, der er blevet uploadet til Warcraft
Logs.
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Det er netop dette tal, mange ledere af PUG-raids veelger at sla op nar andre spillere sparger om de
ma deltage i aktiviteten, hvor spillere ignoreres eller pa anden made fravalges, i tilfelde af at dette
tal er for lavt, alt efter deres egen subjektive holdning til aktivitetens adgangskriterier. En spiller, der

allerede har hgje parses, kan derfor omga alle disse filtre

undtagen det farste: level, dalevel er pakravet af spillet,

1. filter for at deltage i raids (jf. figur 73). En hgj parse er derfor

Level et tegn for en raid leader p&, at spilleren opfylder disse

seks filtre, og derfor er full participants af det geldende

praksisfallesskab. Warcraft Logs er herved i stand til at

2. filt . ) .
G;;r gere det usynlige ved spillernes kompetencer synligt.

Yderligere kan det ogsa identificeres at Warcraft Logs
synligger alle de steder hvor en spiller indgar i non-parti-

3. filter cipation, eksempelvis hvis de ikke bruger bestemte con-

Frfaring sumables og runer, eller hvis de ikke udfarer deres funk-
tion i aktiviteter som PUG raids, som set i eksemplet med
PallyPower (afsnit 6.3.1.5).

4. filter

Class og specialization

Nar disse seks filtre er gennemgaet, vil en spiller, der gn-

sker at raide med PUGs, have gjort alt hvad de kan, for at
5. filter

Personlig forberedelse forberede sig til at fuldfere en raid, og gere deres bedste

indsats. Dette er saledes hvordan newcomers kan ind-

treede i dette praksisfeaellesskab bedst forberedt. Det fal-

6. filter gendeanalyseafsnit omhandler derfor, hvordan Mikkel og
Warcraft Logs

Laura, efter deres forberedelse, oplevede at deltage som

Figur 73: De seks filtre for en insider (bilag 1.73) newcomers med PUGs i raiden GnomerEQa.n.

=
o

6.4 Forste raid: med PUGs i Gnomeregan

I analysedel 1 analyserede vi vores iagttagelser under rejsen til at komme i det hgjeste level, og hvor-
dan Laura opdagede, at Andersog Mikkels praksis med paratekster havde givet dem en indforstaethed
i leveling-processen, hun gjorde dem opmaerksom pa, hun ikke besad. I dette afsnit analyseres vores

rejse, efter vi ikke leengere havde til formal at klare quests og fa experience points, men rettere keempe
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os igennem spillets mest udfordrende PvE-indhold, raiding. P& dette tidspunkt er den svareste raid i
World of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD) de hgjteknologiske gnomers fortabte hoved-
stad, Gnomeregan, hvor trolde, hgjradioaktive pestilenser, ustyrlige robotter og den maniske Mekgi-

neer Thermaplugg nu regerer.

_

Viscous Fallout A ~ #4 Electrocutioner

60 o 6000

P

Figur 74: Oversigt over bosserne i Gnomeregan (bilag 1.74).

Gnomeregan-raidet bestar af seks bosser, som er visualiseret i oversigten ovenfor, hvor der fra fgrste
til sidste boss sker en stigning i antallet af boss mechanics, spillere skal veere opmarksomme pa, og
derfor kreever de sidste tre bosser kommunikation og koordinering.

I SoD er udferelsen afraids begreenset med et ‘raid lockout’-system (lockouts), som er en mekanisme,
der styrer, hvordan og hvor oftespillere kan deltage i bestemte raids og fa belgnninger fra dem. Lock-
outs sikrer, at spillere ikke kan “farm” de samme bosser gentagne gange for loot inden for samme
uge, hvilket hjelper med at opretholde spillets balance og progressionstempo. Spillere kan dog for-

sgge at raide flere gange inden for denne lockout ved at spille pa andre karakterer, da raid -forsgg
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teelles for hver karakter, ikke spiller, men at have adskillige karakterer i level og med pre-BiS-gear til
endgame content som raids, er en minoritet af raid-spillere i SoD. For raiden Gnomeregan varede

disse lockouts tre dage, og blev nulstillet pa samme dag, for alle spillere.

Laura og Mikkel indtreederi en anden praksis, dade farste gang forsgger at komme i Gnomeregan,
hvor de indtreeder i det praksisfeellesskab, som vi undersgger: SoD-spillere der raider i PUGs. Som
to spillere uden erfaringer med dette, oplevede de boundary encounters i form af viden, feerdigheder,
forventninger og normer, som i de forskellige PUGs er pavirket af det bredere SoD raiding-faelles-
skab. | interaktionerne, som Laura og Mikkel havde med forskellige PUGSs, forekom der skarings-
punkter mellem to forskellige grupper i WoW - erfarne raiders, som leder efter effektiv udfarelse af
Gnomeregan, og nye spillere, som leder efter adgang til at deltage i raiding-aktiviteter. Laura og
Mikkels mgde med dette praksisfallesskab involverede en udveksling af viden og perspektiver i for-
bindelse med parathed, egnethed, krav til gear og gruppekomposition. Laura og Mikkels indtreeden i
dette praksisfaellesskab var med henblik pa at blive eksponeret for det, samt hvordan dets medlemmer
engagerer sig med hinanden, og opleve de praksisser, som finder sted i dette praksisfeellesskab. Vores
fremgangsmade i forhold til autoetnografi var, at vi nedskrev vores handlinger som selvobservation
far, under og efter Gnomeregan, og derefter nedskrev selvrefleksion pa disse handlinger og oplevel-
ser. Undersggelsesdesignet var, at vi ville opleve den raid hver for sig farst, sdledes vi fik en indivi-
duel oplevelse med ni ukendte spillere i en PUG og derefter opleve den sammen, men denne plan
besluttede Mikkel og Laura at endre, grundet komplikationer jf. afsnit 6.4.1. Denne &ndring vedblev
til udferelse af det andet raid, ”Sunken Temple” (jf. afsnit 6.5).

6.4.1 Lauras forseg alene

Laura har forud for sit farste forsgg pa at finde en PUG til Gnomeregan forberedt sig ved at leese en
Gnomeregan-guide og set en YouTube-video, samt indsamlet de tilgeengelige world buffs og kabt
consumables (jf. Laura, bilag 2.9). | sggningen pa en PUG starter Laura ud med at se pa trade chatten
og henvender sig til nogle af despillere, derleder efter medlemmer til deres raid -gruppe. Eksempelvis
henvender Laura sig til en spiller, som skriver; “LF2M Gnomer Pumper run 2x SR 20.00 tonight 1xHeal-
priest/hpala 1x DPS(pref spriest/lock) DMF req. Checking logs™ i trade-chatten, hvorefter fglgende interak-
tion finder sted (jf. Laura, bilag 2.9):
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To [-]: you got a spot for a heal priest for Gnomeregan?

[-] whispers: y

To [-]: can | join your group?

[-] whispers: have u done gnomer before? u have no logs
To [-]: No | haven't done it before

Laura beskriver situationen efter interaktionen pa falgende vis i sin autoetnografi:

Farst svarede han rimelig hurtigt, men efter jeg sagde, at jeg ikke havde pravet Gnomeregan
for, sa harte jeg ikke mere fra ham, selvom jeg lagde meerke til, at han postede igen i trade

chat, hvilket fgltes skod. (Laura, bilag 2.9)

Laura stgdte i ovenstaende situation ind i en barriere pa grund af det tredje og sjette filter for forbe-
redelse, henholdsvis erfaring og Warcraft Logs, hvilket resulterede i, at hun ikke blev optaget i den
pageldende PUG og matte sgge videre. | sit andet forsgg henvendte Laura sig igen til en raid leader,

som sggte efter deltagere i trade-chatten (jf. Laura, bilag 2.9):

[2. Trade - City] [E]: LFM Gnomer - Need all MS>0S. Checking Logs

To |-]: You got space for a healer priest?
[ whispers: yes
To |-]: Can | join?

Laura overvejer, hvorfor raid leader ikke besvarer hendes besked, da det farste svar kom relativt

hurtigt.

Efter dette gar der noget tid, hvor jeg intet harer - sikkert fordi personen er i gang med at

tiekke de logs, som jeg ikke har :*) - endte med aldrig at fa et svar. (Laura, bilag 2.9)
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Laura tolker, at ignoreringen skyldes, at raid leader har indset, at hun ingen parses har pa Warcraft
Logs, men Anders forklarer hende, at manglen pa et svar ogsa kan skyldes, at raid leaders ofte sidder
med mange whisper-chats ad gangen. Efter et kvarter med afslag valgte Laura selv at sende en besked
I trade chatten: “[2. Trade - City] [Xarual]: Healer priest LFG Gnome”, hvilket medferte, at hun fik en invite

fra en anden raid leader og fglgende interaktion foregik (jf. Laura, bilag 2.9):

() \vhispers: are you on alt?
To [_]: This is my main on classic

Kort efter ovenstaende interaktion blev Laura fjernet fra raid -gruppen igen, hvilket vi anskuer skyl-
des, at raid leader anser en spiller uden logs pa sin “main” som en spiller med et utilstreekkeligt erfa-
ringsniveau i forhold til, hvad denne raid leader gnsker. Vi tolker ud fra interaktionen ovenfor, at raid
leader stiller sit spgrgsmal, fordi Lauras karakter ikke har nogle parses pa Warcraft Logs. Spillere har
som regel en “main”, som er den karakter, de primert spiller pa, men det er ikke unormalt, at spillere
laver “alts”, som er deres sekundere karakterer. Derfor giver det indtrykket, at Laura er uerfaren, nar
hun hendes primaere karakter ikke har nogle parses pa Warcraft Logs. Laura udviser dermed i situa-
tionen mangel pa gaming kapital, som medfarer, at raid leader ikke anerkender hende som egnet eller

veerdig nok til deltage i deres PUG til Gnomeregan.

Laura far efterfglgende en invite fra en anden raid leader, hvis besked i trade chat-kanalen ikke indi-
kerer, at der er krav om erfaring eller Warcraftlogs: “[2. Trade - City] [-]: LFM Gnome With 2 SR no
HR Need 1 tank 1 heal and some dps, wisp me spec and gs” (Laura, bilag 2.9). Der indikeres dog i beske-
den, at raid leader gar op 1 GearScore med “wisp me specs and gs”, hvilket tyder pa, at andet filter,
gear, er pa spil i denne situation. GearScore kan dermed ses som et boundary object, da det bruges

som en maleenhed til evaluering af spilleres gear.

Jeg whisper min specialization til raid leader, men kender ikke min gearscore, da jeg ikke har
det addon. Jeg haber ikke, at der bliver lavet en line-up af alle spillerne i raidgruppen, hvor
raid leader skal inspect alle for at se deres gearscore, som Anders har snakket om, at der kan
ske. (Laura, bilag 2.9)
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Der forekom ingen inspektion af GearScore pa den made, som Laura i ovenstaende navner, men det
kan ikke udelukkes, at raid leader alligevel tjekkede spillernes GearScore i raid -gruppen, dadet ikke
altid er eksplicit, som beskrevet i afsnit 6.3.1.2. Denne PUG blev aldrig fyldt op, hvilket resulterede
i, at dette forsgg pa at komme i Gnomeregan mislykkedes.

Har siddet ude foran indgangen til Gnomeregan i et godt stykke tid nu, og mens vi venter pa
at fa fat i en tank, mister vi 3 gruppemedlemmer. Vi far dog hurtigt to nye, men mangler stadig
3. Det ender med at hele min raid gruppe leaver, fordi folk begyndte at leave og vi ikke kunne
finde nye spillere. Deter frustrerende at vaere sa tet pa at komme ind i en raid, og sa alligevel

sa langt fra. (Laura, bilag 2.9)

Laura forsggte efterfglgende at sgge videre, men efter knap to timers PUG -sggning besluttede hun

sig for at stoppe, og vi aftalte i gruppen, at Laura og Mikkel skulle forsgge at sege en PUG sammen.

6.4.2 Mikkel og Laura kommer ind, men smides ud

Laura beskriver hvorfor PUG-sggningen fremover foregik sammen med Mikkel:

Da det ikke gik sa godt med at finde en PUG i gar alene, sa snakkede jeg med Anders og
Mikkel, hvor vi blev enige om, at Mikkel og jeg skulle pragve at finde en PUG til Gnomeregan
sammen i stedet for. Jeg har stadig lidt en gv-falelse fra i gar og kan merke, at mine forvent-
ninger til i dag ikke er hgje, men det gor mig lidt mere positivt stemt, at jeg da i hvert fald ikke

kommer til at sidde alene denne gang, men kan snakke med Mikkel imens. (Laura, bilag 2.9).

Mikkel beskrev ligeledes ogsa hvorfor denne &ndring skete:

Laura og jeg beslutter os for at prgve at finde en PUG sammen, selvom den oprindelige plan
var, atvi alle tre skulle prgve at spille alene farste gang. Laura havde dog en virkelig darlig
oplevelse, da hun selv prgvede alene, sa jeg syntes, vi skulle gare det sammen. Jeg gjorde det
for at gare hende mere tryg med at raide, men ogsa fordi, at jeg heller ikke ville have noget

imod, at prove at spille sammen med nogen. (Mikkel, bilag 2.11).
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Selvom Laura og Mikkel kun havde erfaring med Gnomeregan gennem andenhandserfaring, eksem-
pelvis ved brug af YouTube-videoer, Gnomeregan-guides, og Anders, sa lykkedes det dem at finde
en PUG og blive inviteret med i raidet. Dog oplevede de et boundary object i form af GearScore og

boundary encounter i denne forbindelse:

i from the group.
| |: & LF LAST RANGED

Figur 75: GearScore som boundary object (bilag 1.75).

| dette boundary encounter bliver Laura kicked pa grund af GearScore, hvor det bliver anvendt som
et evalueringsveerktgj af hende. Der ses i situationen ogsa et eksempel pd, hvordan spillere ikke er

enige om brugen af GearScore til evaluering:

Side 143 af 259



|: Gnomer MS>0S wb+cons 6
gs w/me last spot Healer!
| |: Gnomer MS>0S wb+cons 6

Figur 76: Uenighed omkring brugen af GearScore (bilag 1.76).

Som eksemplet ovenfor viser, var GearScore for en anden spiller i raidet misvisende, datallet ikke
stemte overens med det givne gears stats, som er den primere arsag til at GearScore ikke er en god
parameter at male pa. Dette resulterer i at spillere kan opna en stgrre GearScore med items der slet
ikke har stats, hvor spillere indsamler gear til fordel for Gearscore og ikke til fordel for stats og brug-
barhed. Realiteten er, at selvom GearScore ikke altid fungerer serlig godt til at evaluere andre spillere
med, bliver det stadigveaek brugt i SoD i den sociale evalueringsproces, patrods af, at GearScore ikke
er et malingsparameter, der anses som 100% retvisende, som naevnt tidligere i afsnit 6.3.1.2. Ud fra
dette tydeliggares gear som et af de filtre til frasortering af spillere, som en raid leader anser som
uegnede til gennemfarsel af det pagzeldenderaid. Lauras reaktion pa at blive smidt ud af raid -gruppen

udtrykkes i hendes autoetnografi, hvor hun skriver fglgende:

Til trods for at det var traels at blive kicked, s& synes jeg, at de gav mig besked pa en ordentlig
made, som pa sin vis ogsa var konstruktiv, da jeg fik at vide, at det var pa grund af min gear
score (322). (Laura, bilag 2.9)
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Pa trods af at vi argumenterer for, at der forekom en nedvardigelse i situationen, der vises i figur 76,
i form af, at Laura blev omtalt som et tal, og dermed pa sin vis dehumaniseret, opfattede Laura ikke
oplevelsen som udelukkende negativ, men at den ogsa bidrager til hendes trajectory og dermed til
hendes udvikling i hendes deltagelse samt engagement med dette praksisfallesskab, da hun ud fra
interaktionen har informationer om, hvordan hun kan forbedre sig. Dog udleder vi, at situationen er
et eksempel pa en ringeagtsform, hvor Laura bliver frataget rettigheden til at deltage i Gnomeregan
gennem udelukkelse fraden pageldende PUG, pa trods af at hun har det hgjest mulige level i fasen.
Det ses dermed, at de subjektive krav hos en raid leader, der opstar pa baggrund af paratekst i form
af et addon til at tjekke GearScore, far betydning i den sociale evalueringsproces. Der opstod dermed
pa trods af de negative aspekter en leeringssituation, hvor Laura fik indblik i en praksis samt viden,
som hun kan anvende til at udvikle sig og dermed vare bedre stillet i fremtidige forhandlinger om

hendes position i dette praksisfeellesskab.

Som tidligere naevnt i afsnit 6.3.1.3 er der ofte krav til erfaring, der eksplicit bliver udtrykt i trade-
chat-kanalen, nar raid leaders leder efter gruppemedlemmer til deres PUGs og i deres fraveelgelses-
proces. Dog kan det ogsa forekomme, at man bliver optaget i en PUG, hvor man sa bagefter bliver

evalueret pa baggrund af erfaring med det pagaldende raid, hvilket skete for Mikkel (jf. bilag 2.11):

[-] whispers: did you tank this here before dude?

To () No
To [: But | know this boss

Ovenstaende viser en raid leader, som udsparger Mikkel om hans erfaring med Gnomeregan og Mik-
kels svar til dette, hvorefter raid leader sender nedenstaende besked til hele raid -gruppen i raid chat-

kanalen:
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Figur 77: Mikkel erkender sin erfaring overfor gruppen (bilag 1.77).

Mikkel erkender overfor gruppen, at han ikke har klaret alle bosser i raidet far. Der bliver ikke sagt

noget i forbindelse med Mikkels besked, men kort tid efter ovenstaende situation, bliver Mikkel fjer-

net fra raid-gruppen, hvorefter fglgende interaktioner finder sted:

You have been removed from the group.

20:49 [Balladhir] says: Aw

20:49 [Balladhir] says: No waming?

20:49 (Balladhir] says: What's the reason? I'd just like to know

20:50 | | says: sorry mate
20:50 | ] says: | think weneed to remake the group

20:50 | ] says: with our setup we can't
20:50 [Balladhir] says: Alright, cya guys! GI!

Figur 78: Mikkel bliver fjernet fra gruppen (bilag 1.78).

Spilleren som svarer pa Mikkels beskeder i ovenstaende figur ender med ogsa at whisper til ham, da

han automatisk efter et minut bliver teleporteret til storbyen Stormwind af spillet, for at ikke vaere i

en gruppe, men stadigvak vere inde i den instance som gruppen befinder sig i:
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Figur 79: Arsag til at Mikkel blev fjernet fra gruppen (bilag 1.79).

| interaktionen ovenfor tolker vi, at der forekommer moral disengagement (jf. Beres et al., 2021),
hvor spilleren, der whisper til Mikkel, forsgger at rationalisere sit engagement i amoral adfaerd med
henblik pa at undga falelser af selvfordgmmelse. Dertil argumenterer vi, at der er tale om displace-
ment of responsibility, idet spilleren papeger, at det ikke er hans regler, men raid leaders. Vi udleder
heraf, at spilleren ikke tog personligt ansvar for, at Mikkel blev smidt ud af raid -gruppen, fordi det
ikke var spilleren selv, som tog beslutningen og havde raid leader-rollen til at udfere handlingen. Dog
vil vi hertil papege, at denne spiller oprindeligt var raid leader i denne PUG, hvor spilleren, inden
Laura blev smidt ud, valgte at give raid leader rollen til en anden spiller, hvilket vi udleder, styrker
vores argument om, at der er tale om moral disengagement. Der kan ikke med sikkerhed konkluderes,
at Mikkels erfaringsniveau i denne situation var grunden til, at han blev fravalgt, da han far fortalt, at
det havde noget med gear at gere. Men da han blev udspurgt af raid leader om sin erfaring og blev
fjernet fra gruppen kort efter at have indrammet, at han ikke har gennemfart raidet som tank, kan det
heller ikke udelukkes, at der var et boundary encounter, hvor raid leaders perspektiv pa kompetence
og erfaring var anderledes end Mikkels, og der forekom en bedgmmelse af hans erfaringsniveau, som
var medvirkende til fjernelsen fra raid-gruppen. Alt andet lige kan det med dette eksemplificeres, at
erfaring er en faktor, der bruges som et adgangskriterium og til bedemmelse af spilleres egnethed til
udfarelsen af et raid, samt bekraeftes at parateksten Warcraft Logs er et artefakt, der assisterer med at
give spillere information om andres erfaringsniveau i1 SoD. Samtidig er det ikke tydeligt nok for new-
comers til praksisfallesskabet, hvornar man er erfaren og hvornar man har de rette kompetencer til at

deltage i events som PUG raids.

De tilfeelde, hvor Laura og Mikkel blev afvist af PUGs grundet deres manglende parathed, som vur-
deres af raid leaders, repraesenterer en forhandling af forskelle og et fejlet forsgg pa at bygge bro

mellem henholdsvis deres forventninger og disse PUGs’ forventninger. Pa den ene side er der Laura
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og Mikkel, som er ivrige efterat deltage og leere af oplevelsen i Gnomeregan, og pa den anden side
er der PUGs, som prioriterer effektivitet og succes i udfgrelsen af raidet, hvilket er to perspektiver,
som ikke altid kan forenes. Pa trods af udfordringer i Laura og Mikkels forsgg pa at komme i Gno-
meregan, sa lykkedes det i sidste ende, og de boundary encounters, som de har mgdt gennem deres
indtreeden i praksisfaellesskab har givet os indsigt i de sociale dynamikker og normer i dette. Endvi-
dere har det givet os en bedre forstaelse af forventningerne og kravene for deltagelse i raiding, samt
vigtigheden af forberedelse og parathed i dette praksisfeellesskab. Laura og Mikkels oplevelser i deres
indtreedeniraiding-faellesskabet belyser kompleksiteten iat deltage i samt blive medlem af et allerede
etableret praksisfaellesskab i WoW, og understreger udfordringerne, som nyere spillere star overfor,
nar de sgger at blive integreret i eksisterende sociale strukturer og normer i spillet. Vi argumenterer
for, at en PUG kan anses som en demonstration af bridging social kapital, daden indeholder spillere
fra forskellige grupper eller fallesskaber, som forbindes med hinanden gennem den pagaldende PUG
og raidets indhold. Ud fra Laura og Mikkels oplevelser kan det dog udledes, at bridging social kapital
i forbindelse med en PUG kan veere udfordrende, hvis perspektiver og forventninger ikke kan forenes
I boundary encounters. Dog var Lauras og Mikkels boundary encounters veerdifulde leeringsmomen-

ter, som har givet indsigt og viden, de kan bruge fremadrettet.

6.4.3 Mikkel og Laura kommer i Gnomeregan

Vignet 4 - Mikkel:
“Ikke godt nok gear”, sagde raid-leaderen, efter at Laura og jeg blev kicked fra den farste
gruppe, lige far vi startede combat med den farste boss, Grubbis. Hvabehar? Bade jeg og
Laura har lavet det sveereste PVE-content far raiding, og faet en masse gear fra det, sa det
kan da ikke passe. Tjekkede de maske vores logs online, og fandt ud af, at det her var vores
farste gang? Jeg er glad for, at Laura er med mig, fordi hvis hun er nervgs, kan vi snakke om
det sammen, og det hjeelper ogsa mig med at slappe af. Jeg var nemlig ogsa nervas, indtil
vi blev kicked. Nervgs for at ligne en idiot, fejle min opgaver som tank, eller nervgs for at
spilde andre menneskers tid pa mig. Nu er jeg bare irriteret af at blive smidt ud pa den made.
Vi praver igen at sgge i Ironforge, dveergenes hovedstad, skaret ind i et snedaekket bjerg.
Det tager noget tid at fa et match, men den nye gruppe vi finder virker flinke overfor vores
mangel pa erfaring. Men hvorfor former s en klump i halsen pa mig, nar vi er ved at ride
over sneen i Dun Morogh til Gnomeregan? Jeg begynder at blive bange for, at jeg kommer

til at skuffe dem, og de skal ikke straffes for at tage en uerfaren spiller som mig med.
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Efter at Laura og Mikkel bliver kicked fra en PUG, vealger de at sgge videre, men pa grund af den
viden og erfaring, de nu har tilegnet sig, vaelger de at inkludere “0/6” i deres trade chat-beskeder for

at veere eksplicitte omkring deres erfaringsniveau (jf. bilag 2.11):

[2. Trade - City] [Balladhir]: 1 Pala Tank & 1 Priest Heal LFG Gnomer 0/6

[2. Trade - City] [Xarual]: LFG 1Pala Tank+1Priest Healer Gnomeregan 0/6

Herigennem fik Laura en whisper fra en raid leader, som spurgte, om hun ville joine (jf. bilag 2.9):

() whispers: Wanna join?

To [-]: Yes please :D

() whispers: sec

To [-]: Can | bring my Pala tank friend?
() whispers: Yes

[-]: whispers: Write inv

To [I): Balladhir

Det lykkedes ogsa at fa Mikkel med i denne PUG, og efter kort tid er vi begge blevet inviteret til raid -
gruppen. Raid leader for denne PUG havde ikke i sin trade chat-besked eksplicit givet udtryk for, at
der var nogle bestemte krav for deltagelse, hvilket vi mener, er grunden til, at raid leader valgte at
kontakte Laura, pa trods af at hun skrev “0/6” i sin trade chat-besked. Efter Laura og Mikkels indtrae-

den i raid-gruppen, whisper raid leader til Laura, og der opstar en uventet situation (jf. bilag 2.9):

[-] whispers: Where are you and the tank from?
[-] whispers: :)
To [-]: We're from Denmark c:
[-] whispers: wanna join our guild?
[-] whispers: We speak mainly swedish but danish is nice aswell
To [-]: We can talk about that after the run :D
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[-] whispers: We do same lootrules as now
() whispers: this time, and the day we raid are up for vote )

Vi argumenterer for ud fra situationen ovenfor, at bridging social kapital er virksom, idet raid leader
giver Laura og Mikkel mulighed for at bygge bro mellem deres eksisterende sociale netveerk og raid
leaders guild. Desuden abner denne invitation op for, at der kan forekomme bonding social kapital,
safremt Laura og Mikkel accepterer invitationen og bliver integrerede medlemmer af denne guild, da
Anders forteeller ud fra hans erfaring, at guilds typisk er teet knyttede feellesskaber, hvor der er staerke
sociale band og en falelse af kammeratskab (jf. Anders, bilag X). Laura og Mikkel valgte dog ikke at
foretage nogen handling i forbindelse med denne invitation, men interaktionen belyser, hvordan
bridging social kapital kan forekomme i PUGs, hvor det potentielt ogsa kan lede til bonding social

kapital.

| raid-chatten bliver der linket til hjemmesiden www.softres.it (Codzima, u.d.) kort fer de nar i Gno-

meregan, hvor man kan skrive sig op til at kunne roll om loot fra raidet, hvilket er en paratekst, som
hverken Laura eller Mikkel kender til pa forhand. Laura og Mikkel valgte at ikke anvende hjemme-
siden, hvilket vi med fglgende uddrag argumenterer for, er atypisk i dette praksisfeellesskab, da raid

leader og en anden spiller i raid-gruppen whisper falgende til Laura (jf. bilag 2.9):

I-] whispers: Don’t forget to Sr

|-] whispers: what items do u wanna SR?

I raid-chatten forekommer der ogsa fglgende interaktion i denne forbindelse, hvor en spiller stiller

spargsmal til, hvorfor Laura ikke har reserveret nogle items:

Figur 80: Raid medlemmer stiller spgrgsmal til Laura omkring softres.it (bilag 1.80).
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Mikkel far i situationen ogsa at vide, at han skal skrive sig op til items gennem hjemmesiden, og en
spiller tilbyder at reservere items for ham (jf. Mikkel, bilag 2.11). Vi mener, at situationen ovenfor er
et boundary encounter, hvor brugen af softres.it er en del af dette praksisfaellesskabs praksis, og at
der skete en udveksling af normer og forventninger i disse interaktioner. Ud fra dette argumenterer
vi for, at spillerne i raid-gruppen har nogle forventninger om, at man er i raids for at fa items, og det
er en norm, at man bruger softres.it til at opna enighed om det loot-system, der i den pageeldende
PUG gar sig geeldende. Brugen af et reserveringssystem som parateksten softres.it kan bidrage til at
frastart at fa etableret klare forventninger og aftaler i en raid-gruppe i forhold til uddelegering af loot,
hvilket kan forebygge, at der opstar misforstaelser eller konflikter i raid -gruppen. Men dette fungerer
kun, hvis medlemmerne har kendskab til den praksis, samt hvilket loot der kan opnas i den pagel-
dende raid, hvilket Mikkel og Laura ikke havde. Mikkel begrunder selv for sit fravalg i sin autoetno-

grafiske journal:

Jeg er alt for presset og fokuseret pa den kommende raid, til at jeg feler, at jeg har tid til at
seette mig ind i en ukendt hjemmeside. Jeg vil ogsa bare gerne klare raiden, sa det er ligemeget
med loot. Det har ikke engang faldet mig ind at tjekke, hvad der overhovedet kan droppe.
(Mikkel, bilag 2.11)

Laura og Mikkel var ikke bekendte med denne praksis, og derfor fremstod den for dem forvirrende
og uventet, samt havde de prioriteret malet at fuldfare Gnomeregan, frem for at opna loot, hvilket

forte til, at de begge undlod at deltage i praksissen.

Ved tredje boss i raidet, brugte raid leader tid pa at satte raid-gruppen ind i boss mechanics:

[Grime-Encrusted Object]
[Silk Cloth]
Your share of the loot is 15 Copper

Figur 81: Strategi for bossen Crowd Pummeler 9-60 (bilag 1.81).
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Pa baggrund af dette argumenterer vi for, at der er tale om deling af gaming kapital, hvor raid leader
og en anden spiller i raid-gruppen forsgger at dele viden om boss mechanics med henblik p4, at raid-
gruppens gvrige medlemmer derigennem kan forbedre deres evne til at navigere i kampen, og at
kampen dermed ender med succes. Der opstod derfor en leeringssituation, hvor de to spillere fra raid -
gruppen bidrog til denkollektive viden i dette praksisfallesskab, som ogsa resulterede i en succesfuld

kamp med bossen, hvor stgrstedelen af raid-gruppen overlevede.

Ved fjerde boss wiper raid-gruppen pa trods af, at der forinden blev lagt en strategi. Pa vejen tilbage
til fjerde boss efter andet wipe, bliver der mere specifikt udlagt, hvad der gar galt, hvilket fglgende er
et eksempel pa:

Figur 82: Feedback efter wipe mod bossen Electrocutioner 6000 (Laura, bilag 1.82).

Vi udleder af ovenstaende, at raid leader har analyseret sig frem til, hvad der gik galt i kampsituatio-
nen, og gennem feedback forsgger at dele disse indsigter med resten af raid -gruppen med forventnin-
gen om, at raid-gruppen lytter og internaliserer denne feedback, sa naeste forsgg imod bossen lykke-
des. | situationen er der derfor potentiale for leering og udvikling af feerdigheder, som kan bidrage til
akkumulering af gaming kapital hos spillerne i raid-gruppen samt Laura og Mikkel. Dog ender tredje
forseg ogsa med et wipe, hvilket vi mener skyldes forskelle i erfaring, kompetencer og evne til at
internalisere feedback samt omsatte viden til praksis pa kort tid. Pa trods af at der i raid -gruppen
gennem raidet bliver delt gaming kapital og bidraget til den kollektive viden om raidet samt eksekve-
ringen af det, sa er det i situationen ikke nok til at raidet gennemfares, hvilket farte til frustration hos
spillerne, hvor deres talmodighed var sluppet op. Der var eksempelvis en spiller, som efter tredje

wipe skrev fglgende (jf. bilag 2.11):
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[Raid] [_]: thx for the run my green friends

Dette forstod Mikkel i situationen som, at spilleren mente “green” som i at have gear af uncommon
rarity eller atvare ny til noget (jf. Mikkel, bilag 2.11), men hvor vi senere i specialegruppen snakkede
om det og kom frem til, at spilleren nok mente “green” som i at have grenne gennemsnitlige parses
pa Warcraft Logs. Ovenstaende udsagn er noget, som vi har grint af efterfalgende, fordihvis spilleren
mente grgnne parses, sa ville det for Laura og Mikkels vedkommende faktisk vere et kompliment,
da deres parses fra farste gang i Gnomeregan var gra, hvilket er lavere end grgn. Men morskaben
omkring Laura og Mikkels parses varede ikke leenge, far de begyndte at maerke pa dem selv, hvor
stor betydning de tal havde, og hvordan de begge ansa deres karakterer som gdelagte pa grund af

disse tal, samt at deres identitet i dette praksisfeellesskab a&ndres.

6.4.4 Mikkel og Laura far identitetskrise

Vignet 5 - Laura:

Safandt jeg da ud af, at jeg ikke kan finde ud af at veere healer, og det fgles ad helvede til.
Maske det er min egen skyld, at det hele gik s galt, fordi jeg maske tror, at jeg er god til
WoW og dermed god nok til at forsgge mig med en anden rolle end DPS? Det fandtjeg da i
hvert fald ud af, at jeg ikke var. Hvorfor valgte jeg ogsa ikke at bruge paratekster og addons?
Hvorfor spille med et handicap, nar man er bevidst om, at alle andre bruger al den hjeelp,
som der findes? Idiotisk. Det var naivt af mig at tro, at jeg bare kunne bruge min tilgang fra
WoW Retail og kun tiekke talent tree for min class, fordi det er da tydeligt ud fra min parse
pa 3.3 efter Gnomeregan, at jeg med den tilgang praesterer som en spiller, der kun ved,
hvordan man bruger W, A, S, D. Samtidigt med at jeg @delagde det for mig selv, sa gdelagde
jeg det ogsa for Mikkel. Havde han mon haft feerre afslag uden mig pa sleeb? Jeg har keempe
skyldfglelse, ikke kun over for Mikkel, men ogsa over for personerne i PUG’en, fordi de i god
tro valgte at tage mig med, men hvor det viser sig, at jeg hverken kan finde ud af min class
eller rolle, og samtidig ikke er forberedt til Gnomeregan. Jeg fagler mig som en bedrager som
healer priest, hvor jeg har faet fremstillet mig selv som en kompetent spiller, der har nogen-
lunde det rigtige gear og WoW-viden, men i praksis og gennem Warcraft Logs bliver jeg
afslgret. Min karakter er gdelagt med den lave parse... mine chancer for at komme i nzeste

raid er neermest lig med nul... skulle jeg lave en ny karakter? Har jeg tid til at komme i max
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level inden fase 3 af Season of Discovery starter? Ville det give et andet resultat? Jeg stiller
da ogsa nu spgrgsmalstegn ved, om jeg overhovedet kan finde ud af at spille WoW, eller om
jeg bare har gaet rundt og troet, at jeg har meget erfaring med spillet. En ting ved jeg, og det
er, at jeg ALDRIG skal spille healer igen.

Vignet 6- Mikkel:
Nar jeg vagner om morgenen, efter natten Laura og jeg raidede, er min farste tanke: har jeg
lgjet for de spillere i den PUG, da jeg sagde, at jeg godt kunne tanke den som Paladin? Jeg
har jo prevet at spille tank Paladin fgr, godt nok var det i Retail, men det burde da veere
applicerbart for SoD, sa hvad fanden skete der lige i den raid? De andre spillere var ikke
tifredse med min allokering af blessings, jeg lavede naermest ingen DPS og vaerst af alt, s&
mistede jeg hele tiden aggro. Jeg kunne jo tydeligvis ikke finde ud af at veere tank, fordi nar
jeg tiekker Wowhead, sa er mine talents ogsa helt forkerte, men jeg troede jo, at de var gode
nok, sa jeg kan ikke leengere fglge mine egne vurderinger. Hvis jeg lgj over for spillerne, sa
majeg have lgjet over for mig selv, og sa ved jeg ikke, hvordan jeg skal kunne stole pa mine
World of Warcraft-evner igen. Var jeg overhovedet god til spillet, da jeg spillede i Retall, eller
var mine venner bare overbaerende og flinke imod mig, fordi de kunne lide mig? Lavede de
sjov med mig bag min ryg? Nej, slap lige af, jeg tager en dyb indanding, den her gang var jo
kun ét tilfaelde. Men faktum er, at det gik af helvedes til, det var ikke kun nogle smafejl, men
helt fundamentale mangler og det var min skyld. Jeg kan ogsa godt genkende visse fejl, jeg
begik. Jeg kom stadig til at spilde mit Hand of Reckoning en gang imellem, og jeg pullede for
mange mobs. Jeg skulle have tjekket pa Wowhead, om jeg havde de rigtige talents, i stedet
for at stole pa mig selv. Dobbelttiekket om jeg havde alle de rigtige runer. Dobbelttjekket alt
jeg kunne online. Men det gjorde jeg ikke, fordi jeg troede pa, at mine egne evner og erfarin-
ger med WoW var nok til at fuldfere Gnomeregan som tank. Det er for sent nu, jeg har faet
mine parses, og de er grd. 7.8 ud af 100, det er veerre end at have ingen. Min karakter er
stemplet som en taber til spillet, og jeg bliver aldrig inviteret med til en anden PUG igen som
tank. Jeg troede, at jeg var god til Paladin, men det kan jeg se pa Warcraft Logs, at jeg ikke
er. Jeg har skuffet spillerne i de PUGS, jeg har skuffet Laura og Anders, og jeg har skuffet

mig selv.

Som tidligere naevnt i afsnit 5.1 er identitet et omdrejningspunkt for det sociale og det individuelle,
og nar medlemmer i et praksisfaellesskab engagerer sig med feelles praksisser, samarbejde med andre
og udvikler deres kompetencer, bliver deres identiteter ssmmenflettet med deres roller, bidrag og

relationer i dette praksisfeellesskab. Identitet inkluderer individets evne og manglende evne til at
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forme de betydninger, som identificerer vores fallesskaber og modes of belonging, der bestar af fgl-

gende: engagement, imagination og alignment (Wenger, 1999, s. 145, 173).

Lauras valg om at spille healer priest i sit farste Gnomeregan-run demonstrerer engagement med
raiding-feellesskabet i SoD, men hendes negative oplevelse under raidet analyserer vi fik hende til at
seette spagrgsmalstegn ved sit engagement i forhold til sin valgte class og specialization. Lauras tvivl
i forhold til sit engagement og deltagelse i dette praksisfallesskab, mener vi, forsterkes af hendes
parses pa Warcraft Logs, som er en reifikation af hendes preaestation, som hun frygter vil have frem-

tidige konsekvenser i forsgg pa at finde PUGS:

Min parse viste sig efter det Gnomeregan-run at veere 3.3 (...), hvilket lidt kan sammenlignes
med karakteren -3. Jeg falte i hvert fald, at jeg bestemt havde dumpet Gnomeregan groft (...)
jeg falte, (...) at min karakter nu decideret var gdelagt, fordi ens parse er det, som folk tjekker

op pa, nar man prgver at komme med i en PUG. (Laura, bilag 2.9)

Heraf udledervi, at Laura grundet sin bevidsthed om, at Warcraft Logs og parses bruges til reifikation
samt bedgmmelse af spillere, oplever en nedvardigelse og fremmedgearelse fra praksisfellesskab.
Dette genkender vi ogsa i Mikkels autoetnografi, da han var af denne overbevisning, fgr han sa sine
parses, hvor han i stedet sa resultaterne pa Warcraft Logs som en reifikation af sin mangel pa faerdig-

heder som tank:

Vi tjekkede ogsa vores parses, og da jeg sa, at jeg havde 7.8 parses, vidste jeg, at jeg skulle
stoppe med at tanke, og maske overhovedet spille paladin. Jeg havde det allerede sa forfer-
deligt med mine evner i WoW lige efter den PUG, fer jeg sd mine parses, at jeg blot ser de

her parses som en bekreftelse. (Mikkel, bilag 2.11).

Dette medfarte, ligesom Laura, at hans engagement til PUG-raiding i SoD blev rystet, og dermed
@ndres hans beslutning om engagement som en tank paladin til at veere engagement som DPS paladin

i senere raid-forsgg (jf. afsnit 6.4.5).
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Viudleder, at der i raiding-faellesskabet i SoD ses en begraensning i forbindelse med Honneths (2006)
anerkendelsesforhold, da dette praksisfeellesskab gennem nogle af dets praksisser fratager spillere
deres rettigheder til at opna selvrealisering. Denne tolkning grunder i, at der i dette praksisfaellesskab
er praksisser, hvor individets unikke karakteristika i form af evner og potentialer tilsideszttes til for-
del for de standarder og idealer, som accepteres i dette praksisfallesskab. Eksempelvis er brugen af
adgangskriterier i PUGSs en praksis, der gar, at spillere som Mikkel og Laura, der har en lav parse, vil
opleve udelukkelse af PUGs, der har hgje parses som adgangskriterium, hvilket kan resultere i en lav
selvvaerdsettelse. | Lauras tilfeelde tolker vi dog, at denne lave selvvaerdszttelse opstod, da hun sa
sine parses, hvor det dermed er hende, som ikke anerkender sig selv. Mikkels og Lauras parses er en
reifikation af deres bidrag til opnaelsen af dette praksisfellesskabs fzelles mal, hvor deres bidrag kan

risikere ikke at blive anerkendt af andre medlemmer af dette praksisfeellesskab.

Laura og Mikkel ansa sig selv som kompetente WoW-spillere, og de havde forestillingsevnen til at
se dem selv som vaerdifulde medlemmer af det praksisfeallesskab i SoD, der raider i PUGS, forud for
deres farste Gnomeregan-forsgg. Dog blev denne forestilling gdelagt gennem raidet for Mikkel, og
ogsa efterfalgende gennem Warcraft Logs for Laura, hvilket fik dem til at tvivle pa deres identitet.
Deres tilhgrsforhold til dette praksisfallesskab blev derfor pavirket negativt, da de ikke efterfalgende
ansa sig selv som spillere, der kunne bidrage positivt til feellesskabet.

| forhold til alignment, sa var Lauras mal at stgtte raid -gruppen og bidrage til succes i raidet gennem
effektiv healing samt ved at gere hendes bedste, hvilket, vi formoder, stemmer overens med raid -
gruppens mal, da PUGSs bestraber sig pa gennemfgrelse af det pageldende raid. Lauras praksis og
feerdigheder levede dog ikke op til dette praksisfeaellesskabs forventninger og standarder, som eksem-
pelvis er at bruge paratekster og skaffe derigtige runer til raidet, hvilket ogsa manifesterer sig i hendes

gra parses, der viser, at hun prasterede markant darligere end den gennemsnitlige priest healer.

Ud fra Wengers (1999) modes of belonging ses det, at der i Mikkels og Lauras identitetsdannelse i
dette praksisfellesskab sker nogle handelser, som gar, at de oplever distancering fra feellesskabet og
ikke pa succesfuld vis far opbygget en identitet, som kan bidrage til deres integration i dette praksis-
feellesskab. | forhold til Wengers (1999) udlaegning af identitet som negotiated experience, udleder vi
fra Lauras selvrefleksion, at hun gennem sin oplevelse af sig selv gennem deltagelse og i Warcraft

Logs’ reifikation af hende definerer sig selv, som en spiller, der ikke skal spille healer priest.
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Jeg har derfor overvejet, om jeg skal lave mit spec om til DPS priest i stedet for healer, fordi
det er alt for stressende og en for stor byrde at skulle holde gje med sa mange ting i en raid

som healer. (Laura, bilag 2.9)

Gennem refleksion over oplevelsen, argumenterer vi, Laura forsgger at finde mader, hvorpa hun kan
engagere sig igen med raiding-feellesskabet i SoD pa en made, som vil bidrage positivt til hendes
identitetsdannelse og integration i dette praksisfaellesskab. Maden hun veelger at gare dette pa, er ved
at skifte sin specialization fra healer-rollen til DPS, men bevare samme class og karakter.

Identitet skabes ogsa i en forsoning af de adskillige Communities of Practice, vi har befundet eller
befinder os i pa nuveerende tidspunkt, og som medlemmer af varierende grader, hvad Wenger beteg-
ner som i nexus of multimembership (Wenger, 1999, s. 158).

Til dette er det derfor vigtigt at papege, at Mikkel ansa sig selv som kompetent raider pa forhand af
hans og Lauras farste forsgg i Gnomeregan, baseret pa hans tidligere erfaringer med fuldferte raids
og dungeons i andre versioner af WoW. Denne del af hans identitet var ogsa kilde til, at Mikkel
udviste non-participation i benyttelsen af paratekster, sasom guides pa Wowhead om hans class, eller
den tidligere naevnte addon PallyPower (afsnit 6.3.1.5) som forberedelse:

Jeg ville s& gerne vaere en raider, der kan teenke selv, fordi sa ville det bekrefte, at jeg er god
til World of Warcraft. Nar jeg graver dybere i det gnske (...) ma det handle om, at jeg altid
var den darligste af mine venner til World of Warcraft, da jeg spillede WoW mest. Jeg var
altid den, som stillede spgrgsmalene, som mine venner nogle gange blev traette af at besvare,

fordi for dem, var svarene abenlyse. (Mikkel, bilag 2.11)

Denne del af Mikkels identitet som “en raider, der kan tenke selv” var derfor et tegn pa hans mul-
timembership, dahan ansa boundary encounters og sin trajectory i andre udgaver af spillet, som mu-
lige at forsone med delen af sin identitet om at vaere en newcomer i SoD-raiding, saledes han ville
anse sig selv som “god til World of Warcraft”. Denne del stammer derfor fra medlemskab af andre
praksisfallesskaber, hvor hans trajectory i dem, influerede hans trajectory i SoD, ved at marginalisere
sig selv idet han forkaster at interagere med visse paratekster, han pa forhand af deres farste raid,
havde kendskab til. Men i forsgget pa udfarelse af Gnomeregan indsa Mikkel, at der fandtes andre
boundaries for at vaere en kompetent SoD-raider, specifikt i tanking-rollen, end han havde troet, at

hans deltagelse i andre communities of practice kunne opbryde:
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Jeg troede i hvert fald, at min tid i Retail og Classic var mere brugbar for at kunne raide i
Season of Discovery. Jeg troede, at jeg ikke havde brug for at sgge online, medmindre det var
om nye ting i den her version af spillet, og i stedet ngjes med at bruge min sunde fornuft og
tidligere erfaringer fra at veere Retribution Paladin i raids og Protection Paladin i dungeons.
Selvfelgelig kunne jeg have brugt Wowhead mere, bare for at veere sikker, men jeg var dum
nok til at tro, at jeg allerede besad evnerne til at raide som en tank i SoD. Hvis jeg brugte
Wowhead, havde jeg f.eks. vidst, at Protection Paladins abenbart ikke putter et eneste talent
point i Protection-treeet! (Mikkel, bilag 2.11).

Viudleder derfor, at Mikkel ikke ansé at vaere “god til World of Warcraft” som en del af sin identitet
efter sit og Lauras forsgg i Gnomeregan, som, tidligere belyst, ogsa senere bekreftes gennem reifi-
ceringen af hans tanking-evner i form af parses pa Warcraft Logs. Han beslutter derfor, i stedet for at
stole udelukkende pa sine erfaringer fra andre praksisfallesskaber, at benytte paratekster sasom
Wowhead’s promoverede “Paladin DPS Class Overview”, fungerende som class guide, der involve-
rer BiS-liste og de bedste opbygninger af sit talent tree ifglge metaen. Han velger, ligesom Laura
gjorde, at skifte specialization, hvorved han skifter fra protection (tank) til retribution (DPS) paladin,
da han mener, at DPS involverer farre ansvarsroller pa gruppens vegne, end for sig selv. Hvordan
bevidsthed om en BiS-liste for DPS Paladin medfarte, at Mikkel senere raidede sammen med Laura
om et sjeldent vaben, danner grund for analyseafsnit 6.5.1.2. Dette valg om at skifte, tog Mikkel
ogsa, da DPS paladin er den specialization, han har mest erfaring med fra andre praksisfellesskaber,
saledes hans kompetenceniveau pa forhand af fremtidigt at interagere med de farnavnte paratekster,
var pa sit hgjeste. Vi reflekterer, at hvis Mikkel ville acceptere en marginalisering i dette praksisfel-
lesskab, i1 forseg pé at skabe en identitet som en “raider, der kan taenke selv”, ville han opna mere
succes i at fuldfgre Gnomeregan, hvis han havde gjort dette med bade den specialization og deraf

rolle, han havde mest erfaring med, og ikke blot den class.

Da Mikkel og Laura begge fik deres farste parses pa Warcraft Logs, overvejede de at lave nye karak-
terer, saledes at deres parses ikke blev forbundet med dem. Anders fortalte dem, at han havde fundet
ud af, man kan gare sine combat logs, og derved parses, private pa hjemmesiden, saledes at Warcraft

Logs afslar andre spillere at se Mikkel og Lauras parses. Denne affordance blev derfor tydeliggjort
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for dem, sa snart de af Anders fik den perception at de kunne gare deres parses private, da de mente,
at deres parses var sa lave, at det ville udelukke dem fra PUGs i fremtidige forsgg pa at klare raids,
selv nar de skiftede specialization. Viargumenterer dog for, at denaffordance frarader spillere at gare
deres karakters parses private, idet det er muligt at ggre, men kraever markant tid og adskillige inputs
af spillere. Hvis man ser pa en karakters parses pa hjemmesiden, star der i bundenaltid denne besked:
“If you are the owner of'this character, you can request that parses involving your character be hidden.
More info on this page.” (sidst tilgiet 31-05-2024). Dette leder saledes til en hjelpeside, hvor man
kan leere hvordan man skjuler sin karakters parses, men at dette kun er muligt, hvis man har en bruger
pa Warcraft Logs og gar krav pa karakteren ved at uploade en combat log lavet i spillet pa den gel-
dende karakter (Archon, 2024a). Saledes afslas privatiseringen af sin karakterdata gennem Warcraft
Logs for spillere, der ikke har skabt en bruger pa hjemmesiden, men det er stadig muligt at fjerne sin
data gennem en proces, der involverer at logge ind pa sin Battle.net-bruger (Blizzard Entertainment’s
platform, hvor World of Warcraft betales for), og derefter fjerne samtykke til at Battle.net ma dele
spildata med tredjepartsudviklere. Battle.net forklarer, at dette kan tage op til 30 dage, jf. figur 83:

Games & Subscriptions

Game Data And Profile Privacy

2 Parental Controls

Security Share Game Data

Allow Battle.net to share game data with external developers to enable game related services such as
Privacy & Communication leaderboards, statistic trackers, and more.

Battle.net allows external developers to build applications and experiences for our players using game data
including gameplay details and your BattleTag. Disabling this setting will prevent these services from working.
This setting does not allow the sharing of your name, email address, physical address, telephone number, or
other similar information without your specific consent.

Connections

Payment Methods

Disabling this feature may take up to 30 days to process.
Transaction History

Save Cancel

Figur 83: “Privacy & Communication” under en Battle.net-brugers indstillinger (bilag 1.83).

At skabe en bruger pa Warcraft Logs og ggre krav pa sin karakter tager derimod kun 30 minutter, da
den combat log der uploades, kan vere fra hvilket som helst combat i spillet, sdsom quest-NPCs i
verdenen. Det er dog stadigveek en proces der kraever sa meget af spillere, der gnsker deres parses
privat, at vi argumenterer for at spillere frarades, og for dem, der ikke gnsker en bruger pa hjemme-
siden, afslas at gare dette pa Warcraft Logs. Spillere skal ikke kun have ferdigheder til at interagere
med Warcraft Logs-hjemmesiden, men ogsa i skabelsen af en bruger bekrafte deres email, aktivere

“Advanced Combat Logging”-indstillingen i spillet, lokalisere tekstfilen der gemmes pa deres
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computer, uploade filen med Warcraft Logs’ egen applikation som skal downloades, og sé& gare krav
pa deres karakter samt gore parses private under “settings” pd hjemmesiden. At skabe en bruger samt
gere krav pa sin karakter giver dog flere funktionaliteter pa Warcraft Logs end at kunne gere sine
parses private, men for spillere, sasom Mikkel og Laura, der blot gnsker at fjerne offentliggarelse af
deres karakters parses, er dette en indviklet proces for sadant et resultat. Det er derfor bemarkelses-
veerdigt, at spillere der ikke gnsker at deltage i den praksis i dette praksisfallesskab, som er at opna

parses eller vurdere andre ud fra deres parses, er sa indviklet at vaere en non-participant af.

Men selv nar en spiller ger deres parses private, kan denne information stadigvaek udledes af andre
spillere med faerdigheder iWarcraft Logs. Da Mikkel og Lauras karakterers parses blev dannet, grun-
det af en anden spiller i deres PUG uploadede en combat log fra deres raid-forsgg, havde de ikke
ejerskab over denne log, og blev derfor afslaet muligheden for at gare den privat, hvorved de kun
havde kontrol over synligheden af deres egen karakterdata. Mikkel prgvede at gare sin karakter Bal-

ladhirs parses private, for at undersgge hvordan dette fremgik pa hjemmesiden for andre spillere:

@ DRAGONFLIGHT (W) CATACLYSM (@ SEASON OF DISCOVERY @ VANILLl @ DRAGONFLIGHT (W) CATACLYSM (@) SEASON OF DISCOVERY (@ VANIL

{' Balladhir Q :@g& Xarual Q

S Y
RAIDS ~ RAIDs Xarual EU - Living Flame

Figur 84: Sggefeltet pd Warcraft Logs for en karakter med private parses (venstre), og offentlige parses (hajre) (bilag
1.84).

Hvis parses for en karakter er private, afslar Warcraft Logs brugere at sgge efter dem i sggefeltet,
hvorved ingen sggeresultater fremkommer, hvilket de ville, hvis karakterens parse ikke var private
(jif. figur 84). Vi argumenterer for, at dette kan for en spiller med fardighed i at anvende Warcraft
Logs, sasom en raid leader foren PUG, der gnsker at se en given karakters parses, betydetre scenarier
er geldende: 1) den sggende har stavet karakternavnet forkert, hvilket vi mener er en fejl, der hurtigt
kan tjekkes og derefter rettes hvis dette er tilfeeldet, eftersom raid leaders ofte sgger pa karakterer, de
pa sggningens tidspunkt er i chat med i spillet. 2) Karakteren har ingen parses endnu, hvorved dette
er sigende for deres mangel pa erfaring med raiding, da det ogsa betyder de ingen erfaring har med
tidligere raids, eller: 3) karakterens parses er gjort private af spilleren, da parses som standard pa
Warcraft Logs altid er synlige for karakterer, medmindre ejeren af karakteren aktivt veelger, at deres
parses skal gemmes, hvilket en raid leader ogsa kunne finde sigende for spillerens evner og indsats i

spillet. Da vi anser denne proces, som navnt tidligere, indviklet at gennemga for en spiller, der gnsker
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deres parses private, ville en raid leader kunne udlede, at spilleren udtrykte non-participation for at
gemme deres tidligere indsatser, da spilleren frarades af Warcraft Logs at gare dette.

Mikkel tjekkede derefter hvordan hans karakters tilstedevaerelse i raiden ville fremga pa hjemmesi-
den, hvis andre tilgik den combat log, hans karakter var en del af. Hans forventning var, at hans
karakter fremgik som en anonym protection paladin. Til hans forbavselse, fremstod bade hans karak-

ters navn og average parse stadig i den combat log, under “rankings”-fanen:

Player Rankings

Damage Healing Boss Damage Overall By Bracket

Damage Dealers

Viscous F Crowd Pu
Name Avg 0:54 1:26

Viscous F Crowd Pu
0:54 1:26

0 1))
Healers

Viscous F Crowd Pu
Name Avg 0:54 1:26

3
118 £

Figur 85: Combat log fra Mikkel og Lauras farste forsgg i Ghomeregan som tank og healer (bilag 1.85).

Selvom Mikkel gjorde sine parses private, og derved fjernede ham selv fra sggeresultaterne pa War-
craft Logs, er det stadig muligt at se, hvilke parses han fik af den specifikke combat log. Da dette
ogsa var Mikkel og Lauras farste forsgg i Gnomeregan, var denne parse fuldkommen sigende for
deres gennemsnitlige parses, da dette var den eneste indsats, gennemsnittet kunne baseres pa. Dette
betyder, at hvis en raid leader gnsker information om karakteren Balladhirs indsats og erfaring med

Gnomeregan, kan de med forhandsviden om, hvilke andre karakterer Balladhir spillede med, tilga
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data gennem en combat log uploadet af en af de andre karakterer og endda fa adgang til en gennem-
snitlig parse for Balladhir, selvom Mikkel har gjort denne karakterdata privat. En raid leader kan dog
gennem manuel indtastning af information i adressefeltet i en vilkarlig browser fa en bekraftelse pa,
at Mikkel har gjort Balladhirs parses private. Dette kreever blot, at den pagaldende raid leader udfyl-
der region, server og karakternavn i linket pa nedenstaende vis, hvorigennem der fas adgang til siden
med Balladhirs parses:

“https://sod.warcraftlogs.com/character/[region]/[server ]/[karakternavn]”

Hvorved med udfyldning af disse informationer, far man adgang til information om, at Balladhirs

parses er gjort private:

(@) DRAGONFLIGHT (w) CATACLYSM (@) SEASON OF DISCOVERY (@) VANILLA

;‘g“z‘) o} W 13 Players Steaming ~ Statistics Latest News' Download Client Recruitment

RAIDS ~ ARCHON ~

Balladhir
Living Flame (EU)
Paladin

Classic ~ Gnomeregan v

Damage ~ All Bosses ~ All Specs ~ m;‘ -J:Q

The rankings for this character have been hidden by the owner.

Figur 86: “The rankings for this character have been hidden by the owner” (bilag 1.86).

Som det fremgar pa figur 86, star der at informationen er blevet skjult af karakterens ejer, hvorved en
raid leader kan udlede, at karakteren findes 1 Warcraft Logs’ database, men at ejeren har gennemgéet
den tidligere belyste proces, for at gere denne karakterdata privat.

Dette scenarie om, at private parses ville give en raid leader med faerdighed i Warcraft Logs indtrykket
af, at Mikkel og Laura havdetidligere indsatser de gnskede at gemme, var grundentil, at de besluttede
sig for at ikke gare deres karakterdata privat. Dette valgte de i hdb om, at deres skift af specialization
og rolle var nok til at overbevise en raid leader, der potentielt tjekker deres parses naste gang om, at

de ber fa en chance til at veere med, da de ikke leengere spiller under samme vilkar.
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Vi besluttede ogsa efter Mikkel og Lauras raid-forsgg, at fremtidigt spille sammen alle tre, hvorved
vi ogsé indsd, at Anders’ tilstedeverelse i gruppen ville gavne vores ansggningsproces, da hans ka-

rakter har parses i top 10% af alle mage-spillere.

6.4.5 Alle tre i Gnomeregan

Vignet 7 - Anders:

“Skal jeg forteelle ham, at | ikke har 6/6 bosser klaret?” sparger jeg de andre, nar jeg endelig
kommer i kontakt med en spiller. Vi star midt i hovedstaden Ironforge og skriver i chatten, at
vi leder efter en PUG til Gnomeregan, samt at vi er tre spillere med DPS-rollen. Vi havde
sggt i 15 minutter, far spilleren whisperede mig. Mikkel og Laura skiftede deres specialisation
forleden, fordi de havde en dérlig oplevelse som deres rolle. Jeg havde godt troet, at det ville
veere sveert for dem at raide i starten, og at der sikkert ville ske nogle fejl, de ville leere af,
men jeg havde slet ikke forventet, at det ville blive sa slemt, som det gjorde. De var pa green-
sen til at lave nye karakterer, tja, endda stoppe med at spille, men jeg er rigtig glad for, at de
valgte at forblive som deres originale karakterer og classes. Nu er jeg her for at hjeelpe dem
og veere trygge ved at raide, og DPS-rollen er ogsa mindre ansvarlig for beskyttelse af resten
af gruppen, sé nu kan de for det meste fokusere pa deres egen rotation og indsats, og ikke
teenke pa andre spillere i gruppen. Spilleren, jeg skriver med, sparger mig ikke om vores
erfaring, parses eller bosser klaret, sa jeg fortzeller dem ikke noget om det. Det lader jeg
veere op til Mikkel og Laura, om de vil forteelle, men jeg er bange for, at de bliver smidt ud,
hvis de siger noget, og sa skal vi til at lede igen. Det er de ogsa bange for, fordi Mikkel
forteeller, at spilleren whisper til ham, om han har klaret raiden far, men han undviger spgrgs-
malet fordi han ikke har lyst til at svare ham. Jeg har set dem spille fint far, og jeg har hjulpet
dem sa godt jeg kunne ved at forbedre sig med runer, gear og guides, sa det ville veere
aergerligt, hvis deres tidligere fejiforsgg stod i vejen for deres chancer for at prgve igen. De

har jo leert noget af det, selvom det gik sa darligt sidste gang.

Gruppens raid leader ledte efter spillere med falgende besked i spillets trade-chat:

[2. Trade - City] [Rogue]: LFM GNOME 6/6 pls - NEED ALL - WBs + Consumes pls
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Oversat leder personen efter alle typer af spillere, dvs. at alle classes og roller har mulighed for at
deltage, sa leenge at de har erfaring med alle bosserne i raidet, og selv medbringer consumables og
world buffs. Bade Laura og Mikkel sa a&ngsteligt pa denne situation de blev stillet i, da disse krav jo
overstiger hvad de har opnaet, og derfor frygter at blive konfronteret med det. Ud fra Honneths aner-
kendelsesteori (2006), er den stress de oplever, selv far en interaktion overhovedet har fundet sted, et
tegn pa at deres tilhgrsforhold til det digitale medium er steget, da de nu har oplevet pa egen krop,
hvad der er pa spil i spilsituationen, og hvordan det fales at blive udelukket. Ud fra dette tydeliggeres
det, at bade Laura og Mikkels praktiske selvforhold er kompromitteret af deres egen lave selvrespekt,
der har taget form pa grund af den nedveerdigelse de oplevede fra deres farste forsgg. For at forsgge
at undga mere nedverdigelse, havde vi hver iser skrevet fglgende, relativt neutrale besked i spillets
trade chat (jf. bilag 2.13):

[2. Trade - City] [Xarual]: We're 3 DPS LFG Gnomeregan
[2. Trade - City] [Balladhir]: LFG WE'RE 3 DPS Gnomeregan
[2. Trade - City] [Xol]: 3 dps LFG Gnomeregan

Anders modtog falgende besked:

[Rogue] whispers: hi

[Rogue] invites you to a group.

To [Rogue]: I'm with two other dps
[Rogue] whispers: ok

[Rogue] whispers: which classes?

To [Rogue]: a ret pala and a shadow priest

[Rogue] whispers: kk gogo

Pa trods af det vi manglede, blev der ikke spurgt yderligere ind til vores erfaringsniveauer i denne
samtale, som undrede os lidt. Vi sad alle sammen og tenkte pa om de sad og segte pa vores navne pa
Warcraft Logs, og hvad demulige konsekvenser kunne veere, men der skete ikke noget efterfglgende.
Imens vi ventede pa at vores raid-gruppe fik sit tiende og sidste medlem, begyndte vi at sikre os at vi

havde alle vores consumables klar, og samtidig begyndte at danne os et falles indtryk af raid-

Side 164 af 259



gruppens andre medlemmer. Vi snakkede lidt om gruppens komposition og de buffs, vi kunne for-
vente at fa og skulle give. Umiddelbart lige efter at det tiende medlem kom ind i gruppen, blev det
dog tydeliggjort med raid warnings, at alting pludselig skulle ga sterkt og at vi skulle skynde os. Pa
vejen mod Gnomeregan opdagede Mikkel, at han kunne indsamle en quest pa vejen, der kun ville
kraeve en lille omvej pa 1 minut eller deromkring. Da han begyndte at ride den vej, fik han fglgende

Iwhisper af gruppens raid leader (jf. bilag x):

[Rogue] whispers: wrong way bro
To [Rogue]: Saw quest in kharanos
[Rogue] whispers: lol

[Rogue] whispers: go fast pls
[Rogue] whispers: did u every do gnome?
To [Rogue]: Already omw
[Rogue] whispers: kk

Det er interessant at bemarke, at handlingen at indsamle en raid -quest sa sent i fase to, er nok til at
aflese at spilleren mangler erfaring. Dette er fordi det for en erfaren spiller ville vaere markeligt at
farst samle quests op nu, eller i det hele taget bekymre sig om den specifikke quest, da den ikke giver
noget specielt som belgnning. Selvom der bliver stillet spgrgsmalstegn til Mikkels erfaring, lader
personen det ligge, efter at Mikkel siger at han er pa vej. Vi lagde alle marke til denne utalmodighed
fra gruppens raid leader, hvor Anderstolker at den her utdlmodighed generelt er et tegn pa at gruppens
leder ikke er serlig standhaftig nar det kommer til udfordringer, hvor det er usandsynligt at gruppen

kan tale at fejle mere end et par gange far der opgives helt (jf. Anders, bilag 2.15).
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Frost Trap

60 Mana

Instant 15 sec cooldown
Requires Hunter

Requires level 28

Place a frost trap that creates an ice slick around
itself for 30 sec when the first enemy approaches
it. All enemies within 10 yvards will be slowed by
60% while in the area of effect. Trap will exist
for 1 min. Traps can only be placed when out of
combat. Only one trap can be active at a time.

Figur 87: Frost Trap (Wowhead, u.d.-b).

De tre forste raid bosser klares relativt nemt, men nar vi ankommer til den fjerde, sker den farste
betydelige fejl, som ender med at forarsage et raid wipe. [Hunter 2] havde lagt en Frost Trap (jf. figur
87) til at gare nogle af vores fjender langsommere, som normalt ikke har den store betydning, men i
konteksten af denne boss, var det fatalt. Den fjerde boss patruljerer pa en bestemt rute, og ville i lgbet
af denne patruljering ramme denne frost trap, som ville begynde kampen, far vi var klar. Dette kaldes
af mange spillere for et “ninja pull”, hvor der findes flere variationer alt efter spilsituationen. Vi
udleder, at dette er et tegn pa en handling hvor spilleren endnu ikke har oplevet at noget gik galt, og
heller ikke havde erfaringen til at vide at det ville ga galt. Felgende samtale fandt sted i gruppens

/raid chat for dette moment (jf. bilag 2.15):

[Raid] [Hunter 1]: pull pack back
[Raid] [Hunter 1]: omg
[Raid] [Hunter 1]: FUKCIN SRSLY?
[Raid Warning] [Rogue]: wipe pls
[Raid] [Hunter 1]: wipe wipe, fking asspull
[Raid] [Hunter 1]: said 5 times care boss pull back
[Raid Warning] [Rogue]: yeah it happens... this was shit guys
[Raid] [Hunter 2]: that was the slow trap i guess
[Raid Leader] [Rogue]: lay down guys
[Raid Leader] [Rogue]: be fast
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Det er tydeligt, at nogle spillere reagerer staerkt pa denne fejl, iseer [Hunter 1]. | gjeblikket havde vi
ikke selv nogle sterke holdninger til dette, da vi sa det mere som et uheld, og ikke noget der blev
gjort med vilje. Visynes mest af alt, at det var lidt irriterende, at vi ikke selv kunne ggre noget ved
det, pa trods af vores forberedelse. Dette betad ogsa, at vi mistede vores world buff, som ville gare
raidet sveerere at klare. Vi var alle tre klar pa at have et rigtigt forsgg, hvor vi lige var kommet tilbage

til det sted hvor vi dgde fgr, da endnu en betydelig fejl skete.

Figur 88: Warlock Imp (Wowhead, u.d.-b).

Denne gang var det gruppens warlock, der kom til at kommandere sin “imp” til at angribe bossen, pa
et tidspunkt hvor de fleste af gruppens medlemmer stadigveek var ved at ankomme til stedet, og ikke
havde forberedt hverken buffs eller consumables til kampen. Dette skete pa grund af et macro [War-
lock] benytter i forbindelse med en anden spell, saledes at den spell ogsa seetter den imp til at angribe
spillerens target. Dette var altsa endnu et ninja pull, men selvom det var et uheld, var det mere direkte
I stedet for indirekte. Med andre ord var vi ved at dg igen, og der var intet vi kunne gare ved det.

Falgende samtale fandt sted i dette moment (jf. bilag 2.15):

[Raid] [Priest1]: NOOO
[Raid] [Priest1]: IMPPPPPP
[Raid] [Priest1]: WTF LOCK
[Raid] [Xol]: the imp???
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[Raid] [Hunter 1]: are u fk in for real

[Raid Leader] [Rogue] lol

[Raid] [Hunter 1]: 22212171

[Raid] [Warlock]: my bad

()
[Raid] [Hunter 1]: on next wipe I'm leaving, not gonna spend all day in fcking gnomer
[Raid Leader] [Rogue]: it wasnt a wipe, its a fail pulls, bro
[Raid Leader] [Rogue]: so calm down u pro gamer
[Raid] [Hunter 1]: still not planning to spend whole day here :)

[Raid Leader] [Rogue]: me neither

[Raid Leader] [Rogue]: but this happens

Med disse to wipes er det blevet tydeliggjort, at man ikke altid kan forudsige hvad der vil ske i et
raid, da man kun har kontrol over sine egne handlinger, da andre spillere kom til at foretage ninja
pulls og at det i nogle tilfeelde er umuligt at opna succes selvom man forbereder sig. Vi var alle
sammen irriterede over dette wipe, hvor vi hver iszr siger at deteren dum made at dg pa, iseer Anders,
der ikke kunne lade vaere med at deltage i chatten lige da det skete. I Anders’ gjne er ninja pulls noget
af det teetteste man kan komme pa at griefe sine medspillere i raids, selvom det ikke var intentionen.
Hvis dette skete i et mere serigst raid-miljg derfokuserer pa at opna gode parses, er chancerne gdelagt,
iser hvis det leder til at folk mister deres world buffs. Derfor er [Hunter 1]’s reaktion for Anders
forstaelig, men stadigvek toxic, da hans forventninger til raidet tydeligvis overstiger medlemmernes
kompetencer. Virelaterer her til griefer-typen Elitist, der fremgar af griefer-taksonomien. [Hunter 1]
forsgger netop i lgbet af raidet at kontrollere de andre spilleres handlinger, hvor personen fgler sig
haevet over dem. Denne tendens gik sddan set igen gennem hele raidet, men fremgar tydeligst i de to
eksempler, hvor gruppen wiper pa grund af ninja pulls. Vi ender efterfalgende med at klare bade
fjerde og femte boss i farste forsgg.

Pa den sjette boss stader vi pa problemer med eksekveringen af boss-mechanics, hvor [Priest1] sender
folgende besked i raid chatten (jf. bilag 2.14):

[Raid] [Priest1]: [WeakAuras: [Priest1]-LivingFlame - 06 - Thermaplugg Bomb Map]
https://wago.io/aS050c-_N/5
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Her refererer spilleren til WeakAuras, som er et addon til World of Warcraft, der giver spillere mu-
lighed for at tilpasse deres Ul ved at oprette visuelle advarsler, animationer og ikoner, som reagerer
pa forskellige begivenheder i spillet. Disse begivenheder kan veere alt fra specifikke faerdigheder,
buffs eller debuffs, til timers eller andre spilelementer. Spillere kan oprette deres egne WeakAuras
eller downloade feerdige pakker fra andre spillere eller online feellesskaber. Dette gar det muligt for
spillere at tilpasse deres Ul for at imgdekomme personlige behov og &ndre deres oplevelse af spillet
(WeakAuras, 2024). Spilleren regner her med at alle andre ogsa har WeakAuras installeret, og ved
praecis hvad teksten henviser til, hvor bade Mikkel og Laura bliver forvirrede, da de ikke kender til
det (jf. bilag 2.13 og bilag 2.14). Anders forklarer at for alle dem der har WeakAuras installeret, vil
teksten blive omdannet til et link, dertillader spillere at importere en WeakAura-pakke direkte igen-
nem spillets egen chat-system, og have det aktiveret relativt hurtigt, alt efter hvor stor pakken er (jf.
bilag 2.15).

Figur 89: Thermaplugg Bomb Map WeakAura (Bitterst, 2024).

WeakAuras er iser populert blandt de mere erfarne spillere, der gnsker at optimere deres egen pree-
station og ved at tilpasse de input de far i spillet, for sa at kunne reagere hurtigere. | figur 89 ses det
WeakAura som [Priest1] sendte i raid-chatten, som opstiller et lille kort i spillerens Ul, over den
primzre boss mechanic der gar sig relevant i kampen imod Mekgineer Thermaplugg. | lgbet af kam-
pen bliver levende bomber aktiveret fra maskiner og sendt af sted imod spillerne, hvor malet er at
deaktivere de maskiner, der producerer dem, samtidig med at sla bomberne ihjel. Med dette Wea-
kAura kan spillere lettere holde gje med preecis hvilke af de seks maskiner, der er aktiveret. Dette er
blot et enkelt eksempel pa hvordan WeakAuras kan andre spiloplevelsen, da dette addon tillader at

alt i spillernes Ul tilpasses og repraesenteres pa nye og effektive mader.
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Ud fra ovenstaende interaktioner kan vi identificere, at der ikke altid er tid eller talmodighed til at
oplaere nye spillere i PUGs under raiding, fordi det i praksisfellesskabet er en norm, at spillere selv
aktivt skal tilegne sig kompetencer primeert gennem paratekster som Wowhead eller gennem interak-
tioner med andre spillere. Paratekst, sasom guides, agerer dermed som en form for mentor i dette
praksisfallesskab, hvor det derfor forventes, at nye spillere gar sig bekendte med disse reifikationer,
som er udarbejdet af eksperter i feellesskabet, og derigennem oplzares. Pa den anden side kan det ogsa
identificeres at det er lige meget hvor meget man forbereder sig, da der eksisterer mange forskellige
variabler, som man ikke kan kontrollere, der kan resultere i at man fejler og ikke er i stand til at opna
hvad man gerne vil. Man kan dog udlede, at dette ikke taler imod det at forberede sig, men snarere
taler for at saette bedre adgangskriterier for raid-grupper, da mange af disse problemer kan undgas
ved at finde spillere med mere erfaring frem for spillere uden erfaring. Det er netop med adgangskri-
terier, at man kan minimere og styre disse variabler bedre, i forhold til at lade enhver spiller deltage.
Selvom vores raid leader keempede for at fastholde gruppen, opstod der vasentlige fejl pa grund af
utdlmodighed og mange af de valg der ikke blev taget, som en raid leader som regel bgr tage, for at
sikre gruppens succes. Efter et sidste wipe pa Mekgineer Thermaplugg, endte gruppen med at blive
oplgst. Vi ville alle sammen gerne gennemfare raidet, men pa grund af kritiske fejl og mangel pa

talmodighed, sluttede raidet her.

Da det kom til at se vores prastation pa Warcraft Logs, gik det op for os, at der ikke var nogen der
havde logget raidet. Dette &rgrede os rigtig meget, da iser Mikkel og Laura gerne ville se at deres
gennemsnitlige parses blev forbedret i forhold til sidste raid (jf. bilag 2.13 og bilag 2.14). Anders
plejer ikke selv at logge raids, og har nasten ingen erfaring med selv at gere det, men argrer sig
stadigvaek over, at han ikke tenkte pa det (jf. bilag 2.15). Behovet har aldrig opstaet far nu, hvor vi i
bagklogskabens lys skulle have sat os mere ind i precis, hvordan vi logger raids, sa vi sikrer at det
bliver gjort hver gang. Man kan sige, at dette er problematisk i forhold til participation og non-parti-
cipation, da man ikke selv kan bestemme hvornar andre logger ens prastation, selvom man ikke del-
tager i praksissen selv. Hvis man derimod deltager i praksissen, ved at uploade logfiler til Warcraft
Logs, uden samtykke fra de andre medlemmer, tvinger man andre til ogsa at deltage i praksissen, da
deres praestation bliver belyst lige si meget som ens egen. Pa trods af dette beslutter vi sammen, at vi
veegter vores egne parses mere, hvor vi alle sammen vil logge raids, sa der mindst er én der bliver

uploadet i lgbet af de efterfglgende raids.
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6.4.6 Mikkel og Laura gennemforer Gnomeregan

Vignet 8 - Laura:

Den onde gnom Mekgineer Thermaplugg, den sidste boss i Gnomeregan, hopper ud af sin
smadrede robot, og vi bruger alle spells vi har, for at fa ham til at falde til jorden. Han er ikke
bare en NPC i et computerspil lige nu, han har gjort vores liv et helvede i ugevis, og Mikkel
og jeg kan endelig fa vores haevn. Jeg teenker ikke engang over min rotation, jeg skal bare
bruge alle spells der laver skade, sa snart de er klar. Tid til at sld gnomen af tgnden, og fa
vores velfortjente godter. Thermaplugg der, hans HP-bar er tamt, og jeg kan antiklimatisk
ikke engang se hans lig, fordi han dgde oveni sin robot, som er stgrre end ham, men min
skeerm bliver fyldt med gear, vi kanvinde, sa jeg ved, at vilykkedes. Endelig! Alle bosser er
dade! Vi kan jo godt finde ud af at klare Gnomeregan! Vi kan ikke leengere fa parses, da
Gnomeregan ikke leengere er den sveereste raid, men vi klarede den stadig, og det betyder
s& meget for mig. Jeg kan endelig lasne skuldrene og ande ud. Jeg har klaret min fgrste raid!

Mikkel spurgte Laura, om hun ville med i Gnomeregan, hvilket hun svarede ja til, og derfor forsggte
de at komme i den raid d. 10. april 2024. Laura og Mikkel beslutter sig for at sgge efter en PUG til
Gnomeregan, selvom de er level 47, fordi der er et vaben fra Mikkels class BiS-liste, som dropper
fra en boss deri. | sggningsprocessen efter en PUG, skriver Laura og Mikkel fglgende beskeder i
trade-chatten (jf. bilag 2.16):

[2. Trade - City] [Xarual]: 2 LVL 47 DPS LFG GNOME

[2. Trade - City] [Balladhir]: LFG Gnomer We're 2 Lvl 47 DPS

Dét, at Laura og Mikkel denne gang angiver deres level i trade-chatbeskederne, kan anses som et
forspg pa at udvise gaming kapital i form af, at level er et af aspekterne, som afspejler en spillers
erfaring. En spillers level indikerer eksempelvis ogsa deres styrkeniveau i combat, og derfor vil en
spiller med level 47 som regel veere mere fordelagtig at tage med i et raid end en spiller med et lavere
level end dette. Laura og Mikkel far dog ingen invitationer gennem deres trade chat-beskeder, men
Mikkel whisper en spiller, som leder efter DPS, og de bliver inviteret til denne spillers raid-gruppe
(jf Laura, bilag 2.16).

Side 171 af 259



Mikkel bliver spurgt, om han kan vere tank i raidet, hvortil han svarer, at han ikke ved, hvordan man

er tank i dette raid:

Jeg ville nok godt kunne tanke mellem boss fights, og nok ogsa de farste 4 bosser, men ikke
Menagerie eller Thermaplugg. Vi leder efter en tank i lige sa lang tid, som det tog mig og
Laura at finde gruppen, og i den periode overvejer jeg, om jeg kunne tanke den raid, fordi det
ville veere &rgerligt hvis gruppen gik fra hinanden, fordi ingen tank blev fundet. Dog far vi en

level 50 Warlock tank, sa jeg tenker, at vi er godt kerende nu. (Mikkel, bilag 2.17).

Vi udleder af ovenstaende, at Mikkel i situationen er splittet, fordi han pa den ene side er pavirket af
sin darlige oplevelse med tank-rollen, som har faet ham til at s&tte spgrgsmalstegn ved sin identitet i
det praksisfaellesskab, de har forsggt at tage del i (jf. afsnit 6.4.4). Pa den anden side er der risiko for,
at raid-gruppen oplgses, hvis der ikke findes en tank, hvilket far Mikkel til at overveje, om han skal
stgtte raid-gruppen ved at indtage rollen som tank pa trods af, at hans tidligere erfaring med denne
rolle har haft negativ indvirkning pa hans tilhgrsforhold til dette praksisfellesskab. Det ender dog
med, at der kommer en tank warlock med i gruppen, hvilket ger, at Mikkel slipper for at gare sig flere

overvejelser omkring tank-rollen.

Laura og Mikkel havde planlagt, at Mikkel skulle starte combat logging, selvom de pa davearende

tidspunkt ikke leengere kunne fa parses i Gnomeregan:

Fa sekunder far Grubbis, spgrger Laura om jeg combatlogger, og det havde jeg helt glemt at
gare indtil da, sa det far jeg gjort. Jeg ved, at vi ikke far parses af det, men det er stadig
spaendende at se bagefter, hvordan vi klarede os. Det er nok ogsa fordi, at vi gjorde det sa
darligt farste gang, at vi er desperate efter at fa noget bevis pa, at vi ikke leengere er sa dar-
lige. Det var ogsa derfor, at det var sa @rgerligt, atvi ikke fik combatlogged i det sidste forsag
vi havde, fgr phase 3. Pa en made kan vi jo sa aldrig finde ud af, om vi ER blevet bedre, da
nu er der for mange anderledes variabler der afgar, at vi ikke er under de samme vilkar, som

i phase 2, eksempelvis hgjere levels. (Mikkel, bilag 2.17)

Side 172 af 259



Laura og Mikkels behov for at fa nogle tal, som repraesenterer deres preaestation, tolker vi, kan forkla-
res gennem Wenger’s (1999) learning trajectory i relation til identitet. Jf. Wenger (1999) definerer vi
os selv ud fra, hvor vi har vearet, og hvor vi er pa vej hen. Vi udleder derfor ud fra ovenstaende, at
praestationstallene i form af statistik pa Warcraft Logs har betydning for Laura og Mikkel, dadet gar
dem i stand til at se deres udvikling ud fra tal, der kan sammenlignes med, hvor de var - altsa deres
praestation fgrste gang i Gnomeregan, og give indikationer pa, hvor de er pa vej hen - altsd om de
bliver bedre, hvilket kan bidrage til deres forestillingsevne til at se dem selv, som verdifulde med-

lemmer i den pageldende praksisfellesskab.

Vi udleder, at det i dette raid bliver tydeligt, hvordan Mikkel begynder at veere mere pa linje med
SoD-praksisfallesskabet i forhold til at fglge BiS-listen for DPS Paladins og indtreeder i dette prak-

sisfeellesskabs praksis, som er at forsgge at tilegne sig gear fra BiS-listen:

Nar Crowd Pummeler er ved at dg, kan jeg ikke teenke pa andet end vabnet Automatic Crowd
Pummeler, som den kan droppe. Hvis jeg far det vaben, sa jeg har et helt fint vaben til Sunken
Temple, og skal ikke leengere teenke pa at finde et. Nar bossen dar, sa er det det eneste, jeg er
interesseret. Droppede vabnet, droppede vabnet??? Det gjorde det ikke. Satans. Min fgrste
tanke er, “Okay, nd, sd lad os bare lige blive feerdig med den her raid sa hurtigt som muligt,

der er ikke andet for mig her.” (...) (Mikkel, bilag 2.17)

Pa trods af, at Mikkel ikke fik det vaben, Automatic Crowd Pummeler (ACP), som han gerne ville
have faet i Gnomeregan, sa gennemfgrte Laura og Mikkel raidet for farste gang, hvilket de sa som en

betydningsfuld preestation:

Generelt var det en god oplevelse, iseer fordi vi rent faktisk efter flere forseg gennemfarte
Gnomeregan, og jeg fik noget gear, som er rigtig godt til min class. Da jeg tog mit nye gear
pa, blev jeg dog lidt skuffet, fordi det gjorde, at hele mit s&t nu ikke leengere matchede, sa det
sa lidt dumt ud. Men jeg var stadig glad for at have faet en fase 2 BiS item, da det gar, at min
gearscore forhabentlig er bedre end far, og sa hjelper det forhabentlig ogsa med at forbedre

min praestation som Shadow Priest. (Laura, bilag 2.16)
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Nar jeg teenker tilbage, sa synes jeg, at det var en smule unfair, at hunteren fik de shoulders,
jeg kunne bruge, men ikke hjalp med de to sidste bosser. (...) Men nar jeg nu, Paladin Mikkel,
ikke fik noget s&rligt godt gear, selvom jeg hjalp med at fuldfere hele raiden, fgles det lidt
unfair. Jeg overkommer den fglelse ved at bare internalisere fra nu af, at hvis man ger en
indsats pa en given boss, sa er man lige sa berettiget til at fa et forsgg pa at roll om gear, som
andre. Og den hunter fik jo ogsa et stykke gear af en boss, de hjalp med at dreebe, sa det er
fair. Jeg er nok bare en smule bitter. Det vigtigste var jo ogsa, at kunne sige, at Laura og jeg

nu har klaret Gnomeregan! (Mikkel, bilag 2.17)

Som det kan ses ud fra uddragene ovenfor fra Lauras og Mikkels autoetnografier, reflekterer de efter
dette Gnomeregan-run som DPS i hgjere grad over, hvad de fik ud af raidet, frem for at reflektere
over, om de spillede deres roller optimalt i forhold til dette praksisfallesskabs forventninger til dem.
Eksempelvis begynder Laura og Mikkel at indtreede i dette praksisfeellesskabs praksis i forhold til
loot og gear, og begynder at forsta betydning af disse. Vi mener, at Laura og Mikkel gennem denne
oplevelse har udviklet deres identiteter positivt, da de i deres trajectory begynder at flytte sig fra en
peripheral trajectory til en inbound trajectory, hvilket desudentyderpéaen positiv indvirkning pa deres
tilhgrsforhold til deres praksisfaellesskab. Mikkel fik dog ikke vabnet pa sin BiS-liste i dette raid, og
derfor forsggte han og Laura igen d. 13. april 2024, hvilket naste analysedel, blandt andet, derimod

omhandler.

6.5 Andet raid: med PUGs i Sunken Temple

Dette kapitel omfatter analyse af Mikkels og Lauras autoetnografier i forbindelse med deres raiding
uden Anders, som var forberedelse til Sunken Temple-raidet, hvor de begge beretter om, at de oplever
stigende grad af erfaring med raiding i World of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD). End-
videre omfatter kapitlet analyse af Anders, Mikkel og Lauras oplevelser samt erfaringer med Sunken
Temple-raidet, hvor de i deres autoetnografier beretter om brud pa forventninger og forskelle i per-

spektiver, hvilket medfarer, at de begynder at udvise tegn pa toxicity blandt dem selv.
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Figur 87: Oversigt over bosserne i Sunken Temple af egen tilvirkning (bilag 1.87).

The Temple of Atal’Hakkar, deroftere omtales som Sunken Temple i WoW SoD, er et raid lokaliseret
i “Swamp of Sorrows”, pé kontinentet “Eastern Kingdoms”. Sunken Temple-raidet er baseret pa en
dungeon med samme navn fra WoW: Classic, som er en level 50-55 dungeon med plads til mellem
fem og ti spillere (Quissy, 2024). 1 SoD er det anbefalede level 50, som er det hgjeste level i fase tre,
og derer i raidet plads til 20 spillere. | raidet skal de 20 spillere keempe mod otte bosser, som er listet
ovenfor i figur 87, hvoraf boss nr. to, “Festering Rotslime”, er den eneste boss ud af de otte, som ikke
var en del af Sunken Temple i WoW: Classic. Der er dermed elementer, som er overfgrt fra WoW:
Classic til SoD, men ogsa nye elementer, som spillerne skal opdage. Til forskel fra Gnomeregan-
raidet, har Sunken Temple-raidet en lockout periode pa syv dage i stedet for tre, som nulstilles hver
onsdag.

6.5.1 Forberedelse

Som det farste i starten af fase tre, blev vi ngdt til at gennemga en ny leveling-proces fra level 40 til
50. Vores strategi er den samme som vi brugte fra level 1 til 40, hvor vi fokuserer pa quests og
dungeons, der kan give os pre-BiS gear. Laura valgte, efter vi var kommet i level 40, at downloade
Questie, hvilket hun, ligesom Anders og Mikkel, gjorde brug af i leveling-processen fra level 40 til

50. Dette medfarte, at kommunikationen mellem os i forhold til quests og planleegning blev forbedret,
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idet vi med Questie alle havde adgang til de samme informationer i vores interfaces, som medfarte

en mere effektiv leveling-proces.

I forbindelse med fase tre af SoD kan man ogsa deltage i at udfere gentagelige quests kaldet “Night-
mare Incursions”. Det vigtige for os med disse quests er, at man kan kebe seks forskellige stykker
gear, som er bedre end det meste gear vi kunne fa i Gnomeregan, og som ogsa star pa vores pre-BiS-
lister til Sunken Temple. Af denne grund fokuserede vi pa disse quests, da vi kom i level 48, sa vi
kunne fa det sidste XP til level 50, og samtidig vere i stand til at kebe ovennavnte gear. Vi var i
stand til at kabe seks stykker gear hver, der tilsammen giver en reekke stat-bonusser, nar man farst

har samlet hele szttet, hvilket kaldes for en “gear-set bonus”.

6.5.1.1 Anders’ forberedelse til Sunken Temple

Pa Warcraft Logs kan man se de spillere, der rangerer hgjest under “Rankings”-fanen, hvor Andersi
dette tilfelde veelger at filtrere efter mages specifikt. Dette gares for at finde frem til de bedste mages
i verden set i forhold til det relevante raid (som lige nu er Sunken Temple), ien top-100 liste. Ved at
foretage tilfeeldige inspektioner af deres gear bliver det tydeliggjort, at de 100 bedste mages bruger
tre forskellige gear-set, hvor falgende to er, hvad Anders har til radighed.
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Item Level 45

Item Level 50 Binds when picked up

Binds when picked up Chest

Head 12 H

S8 Armor + 10 Stamina

+10 Stamina +11 Intellact
Durability 80 / 80
Requires Level 40

Requires Level !
Requires Emerald Wardens - Honored

Emerald Enchanted Shoulders
Emerald Enchanted Robes
Emerald Enchanted Pants
Emerald Enchanted Glove:
Emerald Enchanted Boots
Emerald Enchanted Circlet

Sell Price: 1@ 50 @

Figur 88: “Emerald Enchanted Vestments”-sat og “Hyperconductive Wizard’s Attire”-s&t (bilag 1.88).

| figur 88 ses et stykke gear fra hvert af de to s&t, hvor gear-set-bonus fremgar nederst i hvert billede,
under hvert sats’ titel, henholdsvis “Emerald Enchanted Vestments” og “Hyperconductive Wizard’s
Attire”. For at finde frem til det optimale valg var paratekst ngdvendigt, farst og fremmest for at finde
ud af hvordan andre spillere rangerer forskelligt gear ved brug af Warcraft Logs, men ogsa for stati-
stisk at bevise ud fra simulationer, hvilket set, kombineret med andre stykker gear, der er det bedste
ud fra det, Anders har til radighed.

Til dette formal benyttede Anders Discord-serveren “Mage Classic”, der jf. Wenger (2000) fungerer
som en outpost, der indeholder alle de nyeste udviklinger med hensyn til Mage som class i SoD. En
af denne servers brokere har udviklet et veerktgj og dertilhngrende hjemmeside, der kan simulere en
kamp tusindvis af gange, hvor man kan valge og justere alle de relevante egenskaber, der kan have
en indvirkning paen kamp, sasom buffs, consumables, gear og rotation inden for en vis specialization
(Cheesehyvel, 2024).
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Race
Gnome

Talents and runes (/ink)

https://www.wowhead.com/classic/talent-calc/mage/-0!

Number of sims

20000

Fight duration (sec) Variance +/-

120 5

Player level

50

Target level Target resistance

52 v 0

No. of targets No. of dot targets
1 0

Distance from target

10

Reaction time (ms)

300

RNG seed
]

Stat weight increment

20

Figur 89: Indstillinger for simulationen (bilag 1.89).

Som det fremgar af figur 89, kan man ogsa justere simulationen efter en reekke parametre, eksempel-
vis antal simulationer, kampens varighed, og fjendens level. Hvis man antager, at der ikke @ndres pa
disse indstillinger og ikke a&ndrer pa spillerens specialization, consumables og buffs, behgver man
kun at skifte mellem de to forskellige szt gear, for at identificere, hvordan man opnar den hgjeste
DPS.

3 B 1726767
LAdiMage: L1205

053.74 1043.04

Figur 90: Resultater for “Emerald Enchanted Vestments” og “Hyperconductive Wizard’s Attire” (bilag 1.90).
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I et omfang af 20.000 simulationer viste det sig, at “Emerald Enchanted Vestments”-sattet generelt
var bedre end “Hyperconductive Wizard’s Attire”-seettet, hvor Anders her veelger at bruge farst-
navnte set fremover. Dette er blot et enkelt eksempel pa, hvordan paratekst kan benyttes til at fore-
tage beslutninger baseret pa, hvad der objektivt er det bedste. Det samme kan siges for valg af speci-
alization, da man med redskaber som dette, kan identificere, hvad derer det bedste at gare i kontek-
sten af den enkelte spillers muligheder, dadet er logisk at veelge det, der numerisk giver spilleren de
starste muligheder for at preaestere i et praksisfellesskab som SoD. Her kan man ogsa referere til den
statistik vedrgrende class-balance, som Warcraft Logs er i stand til at preesentere (jf. afsnit 6.3.1.6),
da disse statistikker tilsammen kan hjalpe spillere med at forsta spillets nuvaerende meta, safremt

denne form for paratekst benyttes hyppigt.

6.5.1.2 Mikkel far ACP (som forberedelse til ST)

Vignet 9 - Mikkel:

"Fik du den?” spgrger Laura, og jeg kan hgre pa hendes stemme, at hun smiler. Jeg har ikke
tid til at svare, fordi jeg klikker need og sa scanner jeg chatten igennem med gjnene for at
se, hvor mange spillere der allerede har skrevet/roll. Ingen? KLONK. Lyden af en item, der
samles op i WoW. Jeg fik den! Vabenets ikon, som jeg kender alt for godt af at tiekke Wow-
head igennem adskillige gange for information om det vaben, minimeres og ryger ned i min
backpack. Best-in-slot weapon, lige noget i foret.

Jeg bliver ved med at tjekke min backpack undervejs i resten af Gnomeregan efter jeg har
faet det, leeser hvert et ord og tal i dets beskrivelse igen og igen, bare lige i tilfeelde af, at jeg
ikke har overvurderet vabenets styrke for en Retribution Paladin som mig. Nej, den er sgu
god nok, den har en faenomenal steerk effekt for Paladins, fordi de skal bruge tohandsvaben,
der kan svinge sa hurtigt som muligt, og det her er det hurtigste i hele spillet. Det minder mig
om at sidde pa bagsaedet af min mors bil pa vej hjem fra Randers Storcenter, hvor jeg vender
og drejer den nye, lille seske Lego jeg har veeret sd heldig, at hun har kgbt mig i Kvickly, for
at veere talmodig nar hun skulle i alle tajbutikkerne. Jeg har ogsa veeret heldig med det her
vaben, fa dage inden den dag, vi havde besluttet os at tage i Sunken Temple pa. Jeg gjorde
dog ikke mit bedste pa bossen, der dropper det, faktisk dede jeg for farste gang til den. Men
jeg vandt roll, og nu er den min. Laura er utroligt glad pa mine vegne, men hvis hun s& ogsa
vinder en BiS-item i det her raid ville vi begge fgle os som nogle superhelte, Kklar til ST.
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Som navnt tidligere i afsnit 6.4.4 om Mikkels identitetskrise i dette praksisfeellesskab, medfarte
denne, at han besluttede sig for at anvende paratekster i form af class guides for DPS paladin-spillere,
hvorved han anvendte den mest populaere guide pd Wowhead, som involverede BiS-listen for denne
specialization. Mikkel udleder fra denne BiS-liste, at Automatic Crowd Pummeler (ACP) fortsat i
fase tre er det bedste tohandsvaben, og han beslutter sig derfor for at forsgge at anskaffe sig dette

vaben, som dropper fra tredje boss, Crowd Pummeler 9-60, i Gnomeregan-raidet.

Binds when picked up
Two-Hand Mace
53 - 86 Damage Speed 2.00
(34.7 da per second)
+22 Strengt
+8 Agility

" Classes: Paladin, Shaman, Druid

., Requires Level 40

2@ 489 03

Figur 91: ACP dropper for Mikkel og Laura. Vabenet kan kun bruges af paladin, shaman og druid (bilag 1.91).

ACP er dog ikke fuldkomment det eneste BiS-vaben for en DPS paladin, da vabenets egentlige DPS
er lav, men fremstér bedre end andre, grundet dets “use-effect”, som ses pé figur 91: “Increases your
attack speed by 50% for 30 sec. (3 Mins Cooldown)”. En use-effect er en effekt, man skal aktivere,
og sa vil det stykke gear give karakteren et buff. Dette buff er enestaende blandt andre vaben, men
ACP er ikke fuldkomment BiS, da de bedste DPS paladin-spillere vil bruge andre tohandsvaben, nar
denne 30-sekunders effekt er ovre, og skifter sa tilbage til ACP, nar de tre minutter er gaet, for at
aktivere effektenigen. Grundet den enestaende effekt pA ACP, var dette Mikkels prioritet fra DPS
paladin BiS-listen at indsamle, samt grundet Mikkels bekreeftelse af hans competences til at klare
denne boss, var han parat til at tage med PUGs i Gnomeregan uden Anders eller Laura, hvilket han
farhen udtrykte, at han var nervgs for at gare (jf. afsnit 6.4.2). Han inviterede dog Laura med, da hun

gerne ville med for at hjelpe ham med at fa ACP, hvilket hun fortzller i sin autoetnografi:

Side 180 af 259



Mit primaere mal med at tage i Gnomeregan denne gang var for, at Mikkel kunne fa ACP, og
hvis jeg sa selv fik nogle items undervejs i raidet, ville det bare vaere en bonus. (...) Jeg var
fra starten opsat pa, at Mikkel fik sit vaben, og hvis han gjorde, sa ville jeg anse det som en

belgnning i sig selv. (Laura, bilag 2.19)

Ud fra ovenstaende vil vi argumentere for, at Mikkel og Lauras trajectories som PUG -raidere tyde-
liggares, idet de pa dette tidspunkt allerede havde gennemfart Gnomeregan uden Anders, og nu fortsat
ville gennemfgre den, men med opnaelse af gear som mal. Dette star i kontrast til deres farste forsgg
(jf. afsnit 6.4.3), hvori deres mal var at gennemfare Gnomeregan, og var sa fokuseret pa dette, at de
undlod at opna gear, daden geldende PUG kraevede brug af den daveerende ukendte paratekst Soft-

res.it (Codzima, u.a.).

| dette forsag segte Mikkel og Laura, som sedvanligt, efter en PUG gennem trade-chatten med fal-
gende beskeder (bilag 2.19):

[2. Trade - City] [Balladhir]: LFG Gnomer We're 2 Ivl 50 DPS
[2. Trade - City] [Xarual]: 2 DPS LFG GNOME

Mikkel fik efter kort tid et whisper fra en raid leader med fglgende besked (bilag 2.20):

[-] whispers: ¥ LFM <Gnomeregan xp run> 1Tank 1healers rest DD Neck HR¥

I ovenstaende besked var det uklart for Mikkel, hvad der mentes med “rest DD, hvorved dette var et
nyt boundary encounter for ham, men som han sammen med Laura tolkede, at “DD” stod for “Da-
mage Dealers”, sa at raid-gruppen manglede en tank, en healer og nogle DPS-roller (bilag 2.20).
Mikkel far spurgt raid leader, om der ogsa er plads til Laura, og de bliver begge inviteret med i denne
PUG. Pa vej hen til Gnomeregan spurgte Mikkel gruppens raid leader, hvad reglerne for uddeling af
loot er, hvortil raid leader svarer: “MS - OS”. Laura undrede sig over denne besked, da det som regel

er skrevet “MS > OS”, men Mikkel og Laura tolker, at det ogsa er det, som personen mente. MS star
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for “main-specialization” og OS for “off-specialization”. Beskeden “MS > OS” oversattes derfor til
en regel for loot-uddeling, der ofte bruges i loot-systemer for at angive, at en spiller har fersteret for
et stykke gear, hvis det er bedst egnet til deres karakters primaeere specialization (main-specialization)
i stedet for deres sekundare specialization (off-specialization). Dette hjeelper med at organisere for-

delingen af loot, sa det gar til de spillere, der vil fa mest gavn af det.

Inden starten pa raidet var der en tank paladin, som forlod raid -gruppen, men der blev hurtigt fundet
en ny tank. Dog velger den nye tank at forlade raid-gruppen, idet han, ligesom Mikkel, er paladin og
gnskede at fa fat pa ACP (bilag 2.20):

[Tank Paladin] has joined the raid group
16:31 [Raid] [Mage]: leggo boys
16:31 [Raid] [Tank Paladin]: Hi im here for ACP
16:31 [Raid] [Tank Paladin]: any paladin or Drood [sic] need it?
16:31 [Raid] [Druid 1] -
16:31 [Raid] [Balladhir] Me
16:32 [Raid] [Tank Paladin] ah fck
16:32 [Raid] [Balladhir] Probably [Paladin 2] too, I'm assuming
16:32 [Raid] [Tank Paladin] well cant risk it, i ve never seen it in p2 and didnt msis a single id xD
16:32 [Raid] [Tank Paladin] just cursed
16:32 [Raid] [Paladin 2] bb
[Tank Paladin] has left the raid group

Der blev senere fundet en ny tank, som ogsa er paladin, hvilket var til ulempe for Mikkel, hvis denne

paladin ogsa var ude efter ACP, da det ger hans chance for at vinde vabenet mindre:

Vi far en ny tank. Endnu en paladin, nu er vi tre, der maske vil have vabenet. Jeg sukker, men
siger ikke noget. Nu vil jeg egentlig ogsa bare igang med raiden, sa jeg kan forsgge at fa ACP.
Hvis det overhovedet dropper, der star trods alt, at der kun er 14% chance pa Wowhead.
(Mikkel, bilag 2.20)
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At fafat i ACP er hvad Mikkel tager i Gnomeregan for, og derfor anser at fa vabenet som en succes-
fuld raid denne gang, i modsetning til tidligere forsgg, hvor at fuldfare Gnomeregan var succeskrite-
riet for ham (jf. afsnit 6.4.2; 6.4.5; 6.4.6). Mikkel havde leest pA Wowhead’s side om ACP, at derer
14% chance for, at vabenet vil fremkomme pa bossens loot table nar bossen der. Viargumenterer for,
spillernes ngdvendighed for at vere de eneste paladins i en PUG udviser for Mikkel, at ACP er et
vigtigt vaben for hans class, dade selv er villige til at starte forfra med deres PUG -sggningsprocess,
hvis der er en mulighed for, at andre paladins i en PUG vil have dette vaben. Hvis Mikkel ikke havde
forhandsviden fra paratekst som BiS-listen han fulgte, ville denne interaktion i spillet potentielt give
ham den viden.

Ved anden boss, “Viscous Fallout”, droppede en kappe (figur 92), som Mikkel trykkede need pa,

hvor en anden spiller i raid-gruppen, en hunter, vandt dette gear.

Binds when picked up
Back

Soulbound

32 Armor Back

+8 Strength 26 Armor
+6 Agility +0 Stamina
+7 Stamina +5 Strength

2 Requires Level 40
o~ Vendor x 56 @ 31

&
<

Requires Level 34

S th
j Stamina

Figur 92: Mikkel sammenligner kappen der droppede, venstre, med sin egen kappe, hgjre (bilag 1.92).

Efterfalgende foregik fglgende interaktion mellem den hunter, tanken og Mikkel (jf. bilag 2.19):

16:57 [Raid] [Paladin 1]: and the rangehunter won the cape sadge
()

16:57 [Hunter] says: u need?

()

16:57 [Raid] [Paladin 1]: sure, but its just better for melees

()
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16:58 [Raid] [Balladhir]: ye that cape is super neat

(..)
16:58 [Raid] [Paladin 1]: ur cape is even with the drop lel

Vi tolker ud fra interaktionen, at tanken [Paladin 1] er utilfreds med udfaldet, bade fordi spilleren
mener, at dette stykke gear er bedre til melee classes, og fordi kappen ikke er en forbedring i forhold
til den kappe, som [Hunter] allerede har. Det er bemerkelsesveerdigt, at [Paladin 1] ikke selv var
interesseret i kappen, men stadig udtrykte utilfredshed med udfaldet i gruppen, hvorved vi tolker dette
som en utilfredshed pa vegne af andre spillere i denne PUG, eller specifikt imod [Hunter] for at for-
sgge at vinde kappen. Mikkel fortaller dog, at han fandt udfaldet fair, da kappen ogsa havde stats,

der gavner en hunter, selvom de er en ranged class:

Kappen har Strength, Agility og Stamina, alle sammen gode stats for en hunter. Specielt agi-
lity. Sa vidt jeg kan se, rollede den tank ikke engang om kappen, sa jeg forstar ikke, hvorfor
han gar op i det, ingen andre klager jo. (...) [Hunter] har jo fortjent den item, de kunne bruge
den, de rollede need, og de rollede det hajeste tal. Fair’s fair. Jeg haber virkelig ikke, at den
hunter folte sig ngdsaget til at give kappen til en melee character pga af den tank, men det
tror jeg, var hvad der skete. (Mikkel, bilag 2.20)

[Hunter] vaelger efter denne interaktion at trade Mikkel, hvor spilleren giver kappen til ham pa trods
af, at det er tanken, som udviser utilfredshed over ikke at have vundet dette item. Dog kunne Mikkels
besked ovenfor ogsa tolkes, som udtryk for, at han gerne ville have kappen, hvilket potentielt ogsa

kan veere grunden til, at hunteren valgte at give ham dette item.

Ved tredje boss, Crowd Pummeler 9-60, dropper ACP. En spiller skriver “lol gz” i chatten som er
kort for “congratulations”, hvorved vi argumenterer for, at dette er ment til dem, som haber at ACP
dropper, da dette loot er det eneste, nogen spillere i denne PUG har udtrykt, at de haber pa vil droppe.
Mikkel trykker need efter han og Laura jubler til hinanden over at det overhovedet droppede, men en
anden DPS paladin i raid-gruppen trykker ogsa need. Mikkel enderdog med at vinde, og raid -leaderen

anerkender Mikkel ved at ogsé skrive “gz” i raid-chatten, efter at han vandt vabenet.
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Ved fjerde boss, “Electrocutioner 6000, blev der lavet ready check, for der var blevet lavet hold.
Mikkel og Laura har i deres indtreeden som newcomers i dette CoP og gennem paratekster erfaret, at
praksis er, at der ved denne boss er brug for en strategi om at danne hold, pa grund af denne boss’
mechanics, hvis man skal gennemfgre kampen optimalt. Laura og en anden spiller [Hunter] efter-
spurgte i raid-chatten en strategi, men raid leader svarede ikke, og kampen endte med at ga i gang
uden en plan, hvilket resulterede i, at raid leader dede ved bossens andet “Static Arc” angreb. Da
bossen dade var der fire ud af raid-gruppens ti medlemmer, som var i live, og efter kampen forekom

falgende interaktion (jf. bilag 2.19):

17:13 [Raid] [Druid 1]: why didnt u made groups???

17:13 [Raid] [Xarual]: could've prevented deaths if we had groups
17:13 [Raid] [Paladin 1]: he clearly didnt know the boss

17:13 [Raid] [Hunter]: its fine we made it

17:13 [Raid Leader] [Mage]: yep | had no clue

17:13 [Raid] [Druid 1]: they why didnt ask???

17:13 [Raid] [Hunter]: we will need plan for the rest xD

I praksisfeellesskabet for SoD er der forventninger, blandt andet at raid leader har viden og erfaring
til at lede en PUG, samt klarggre strategier med henblik pa optimal eksekvering af boss-kampe. Disse
forventninger blev der i denne PUG ikke levet op til pa grund af raid leaders manglende gaming
kapital i forbindelse med Gnomeregan, hvilket, som vi afleser, farte til frustration i raid -gruppen,

fordi der opstod konflikt mellem spillere med forskellige perspektiver.

Laura havde gennem hele raidet ikke faet nogle items, hvilket heller ikke var hendes mal med raidet,
men da “Thermaplugg’s Engineering Notes” droppede ved sidste boss, Mekgineer Thermaplugg (fi-

gur 93), sad hun alligevel parat med /roll-kommandoen om dette item.
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Binds when picked up
Unique

This Item Begins a Quest
Requires Level 40

This tatt

e

Figur 93: “Themaplugg’s Engineering Notes”, et drop fra sidste boss i Gnomeregan (bilag 1.93).

Dog bliver derikke lavet nogen roll om detteitem, hvilket undrede Mikkel og Laura, og Mikkel skrev

derfor i raid-chatten:

17:41 [Raid] [Balladhir]: What about the notes
()
17:41 [Raid Warning] [Mage]: HR
()
17:41 [Raid] [Balladhir]: [Thermaplugg’s Engineering Notes]
17:41 [Raid Warning] [Mage]: it was announced like that
17:42 [Raid] [Balladhir]: Huh? when?

17:42 [Raid Warning] [Mage]: Y LFMm <Gnomeregan xp run> 1Tank 1healers rest DD Neck HR v
17:42 [Raid] [Paladin 2]: everyone knew
17:42 [Raid Warning] [Mage]: Neck HR
17:42 [Raid] [Balladhir]: Not when | asked for loot rules
17:42 [Raid Warning] [Mage]: Bruv
17:42 [Raid] [Balladhir]: It's cool

Mikkel og Laura havde ikke tilstreekkelig gaming kapital til at have viden ud fra raid leaders trade-
chat besked om, at Thermaplugg’s Engineering Notes var “hard-reserved” (HR), idet de ikke vidste,
at dette quest item belgnner en spiller med et neck-slot gear ved gennemferelse. HR er ligesom “MS
> OS” forkortelser, der alment benyttes af raid leaders af PUGs, og betyder at en given item er reser-
veret, og at ingen medlemmer udover raid leader har chancen for at fa den item. Mikkel fortaeller selv
sin oplevelse af det, og hvordan hans opnaelse af ACP tidligere i raiden farte til, at han stoppede med
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at diskutere med raid leaderen om deres utydelige sprog, selvom han mente, at den raid -leader var

usandfeerdig:

Jeg skriver i chatten, at det da aldrig blev navnt, at den quest item var hard-reserved, som
raid-leaderen svarer, at den var. Jeg stopper med at prikke til dem, jeg har faet ACP (...) s&
jeg er tilfreds. Men jeg faler, pa vegne af resten af raiden, at vi er blevet snydt, fordi den
information ingen steder var, og at jeg endda fer raiden decideret spurgte om loot-regler,
hvorved der kun blev sagt “MS - OS”. Sd vi har gaet igennem hele raiden uden at vide, at vi

havde ingen jordisk chance for at fa de her notes. (Mikkel, bilag 2.20)

Mikkel udtrykker her, at da han tidligere for raid-start anmodede om information om, hvilke regler
for loot-uddeling der var i kraft i dette PUG, at svaret ikke involverede hvad han ogsa sa som en regel
om loot: at Thermaplugg’s Engineering Notes var garanteret raid leaders eje.

Vi vil argumentere for, at situationen belyser, hvordan der kan opsta boundary interactions i et prak-
sisfeellesskab, hvis én af parterne i interaktionen, hvilket her var Mikkel og Laura, ikke har tilstraek-
kelig gaming kapital til at forsta det, den anden part forsgger at kommunikere. Dette medfarte, at
Mikkel og Laura oplevede, at der ikke var transparency og alignment, idet deres manglende gaming
kapital farte til, at raid leaders intention i forhold til ovennavnte quest item for dem ikke var tydelig,

som resulterede i et brud i Mikkels og Lauras forventninger.

6.5.1.3 World Buffs indsamlet i fellesskab

| forbindelse med lanceringen af fase tre og det nye raid, Sunken Temple, samt forggelse af maksi-
mum level til 50, er det nu ogsa muligt at indsamle nye world buffs. Hvor det var relativt let at ind-
samle world buffsi fase to, er det nu ngdvendigt for os at rejse rundt i verden for at indsamle dem,

og derfor investere mere tid i forberedelsen til raids end far.

“Nova World Buffs” er et addon specifikt designet til WoW: Classic-udgaven af spillet, hvor world
buffs har relevans. Det hjelper primert spillere med tidsstyring, hvor information fremgar ved brug
af notifikationer, eller som en del af spillets world map. Dette addon tillader ogsa spillere at synkro-
nisere informationer omkring world buffs, der gar det muligt at koordinere strategier (Venomisto,

2024). Som praksis i praksisfellesskabet er et “buff train” en organiseret gruppe af spillere, der
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sammen rejser fra et sted til et andet for at indsamle flere world buffs pa en effektiv og koordineret
made, hvor addons som Nova World Buffs giver bestemte fordele i eksekveringen af dette (Anders,
bilag 2.21).

Det er netop ngdvendigt at veere organiseret omkring indsamlingen af world buffs, da de mistes, hvis
spilleren der, i mgder med den modsatte faction. Stridigheder og kampe opstar ofte, hvor det er spil-
lernes world buffs, der er pa spil, som resulterer i emergerende spillemuligheder. Med et stgrre antal
spillere der arbejder sammen, er chancerne for at blive angrebet mindre i indsamlingen af world buffs,
daman dermed fremstar som en starre udfordring overfor den modsatte faction, i forhold til en spiller

der spiller alene.

Chronoboon Displacer
Item Level 60

Sall Price: 2@ 50 &

Figur 94: “Chronoboon Displacer” (Wowhead, u..-b).

Som det kan ses i figur 94 har “Chronoboon Displacer” en cooldown pé en time. Den sikreste metode
til at indsamle world buffs uden at risikere at miste dem undervejs, er at bruge en Chronoboon Dis-
placer efter hver buff, sdledes at de gemmes af vejen og ikke kan mistes ved at dg. | det tilfeelde af at
vi ikke har tid til at vente pa at vores Chronoboon Displacer bliver klar efter hver indsamling af en
world buff, blev det nedvendigt for os at danne vores eget tre-personers buff-train, hvor vi sammen

rejste rundt i verden efter world buffs (bilag 2.21 og 2.22).
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Figur 95: Vores rejse for at indsamle world buffs (bilag 1.95).

Som det fremgar af figur 95, starter denne rejse i Alliance-storbyen “Stormwind City”, placeret i [1]
“Elwynn Forest”, og vil tage os gennem adskillige zoner. | dette eksempel kan man se et lilla gje i [4]
“Mulgore”, som er en indikation fra Nova World Buffs, der viser hvor “Darkmoon Faire” (DMF) er
placeret 1 denne uge, den festival vi skal besoge for at fa fat i Sayge’s Dark Fortune, som er en af de
tre world buffs vi er ude efter. DMF skifter mellem to forskellige lokationer hver anden uge; [1]
Elwynn Forest og [4] Mulgore. Ved at holde markgren hen over ikonet kan man ogsa se mere infor-
mation, eksempelvis hvor lang tid man har ud fra dato og klokkeslat for, hvornar DMF begynder at
skifte lokation, hvor denne world buff ikke vil veere tilgengelig i et stykke tid.
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Fervor of the Temple Explorer
Unlimited range
Instant

Increases critical strike chance by 5%, spell
damage by 65, and all stats by 8%. 120 minute
duration.

Figur 96: “Fervor of the Temple Explorer” (Wowhead, u.a.-b).

Da DMF ikke er i [1] Elwynn Forest, bliver “Fervor of the Temple Explorer” (Fervor) vores forste
mal, som set 1 figur 96. Vi rejser derfortil havnebyen [2] “Booty Bay”, hvor Fervor kan indsamles,
blot ved at sta inden for havnebyens greenser, og vente pa at en spiller klarer en quest fra Sunken
Temple, som belgnner spillere i neerheden med denne world buff. Sa snart vi har indsamlet Fervor,
begynder vores buff-train rigtigt, da timeren for denne farste world buff begynder at tikke ned. VVores
mal er naturligvis at beholde sa lang tid af de to timer som muligt, for at fa udbytte af det gennem
hele Sunken Temple-raidet (bilag 2.21).

Sayge's Dark Fortune of Damage

Increases damage by 10%.
2 hours remaining

Figur 97: Sayge’s Dark Fortune of Damage (Wowhead, u.a.-b).

Naeste stop er [3] “Ratchet”, en havneby pé kontinentet “Kalimdor”, hvor vi rejser med skib fra [2]
Booty Bay. Fra [3] Ratchet rejser vi med vores mounts til DMF i [4] Mulgore. Netop fordi vi skal til
et Mulgore for at indsamle Sayge’s Dark Fortune, ser Anders dette som den sterste udfordring, da det
ofte resulterer i PvP-situationer hvor man som en del af The Alliance er i undertal. Derfor er det ikke
usandsynligt at vi vil dg her og miste vores farste world buff, men dette udfald er lidt en forventet del

af planen. | veerste fald kan vi let indsamle Fervor igen, men som udgangspunkt sigter vi efter at
beholde den (bilag 2.21).

Efter at have rejst omkring ti minutter, ankom vi til [4] Mulgore, hvor vi blev gleedeligt overrasket
over, at derikke var den store aktivitet pa dette tidspunkt. Der stod stadigvaek en del Horde-karakterer

foran den NPC vi skulle snakke med for at fa fat i Sayge’s Dark Fortune, men de fleste af dem var
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tilsyneladende ikke opmarksomme eller ved deres computer imens vi lgb ind, da de ikke angreb os.
Anders som spiller mage kan lave portaler til Alliance-storbyer, som kan bruges til hurtigt at slippe
veek til et sikkert omrade, safremt portalen er lavet pa forhand, da det tager 10 sekunder at lave en
portal, som ikke kan laves i combat. Da en portal varer i 60 sekunder, er dette det tidsrum, vi har til
at slippe veek i fra en mulig PvP-situation. Sa snart man far denne world buff, skal der ga fire timer
af aktivt spil, far man kan fa den igen, som ogsa kan afleeses ved hjelp af Nova World Buffs. Malet
for os er derfor at fa fat i denne world buff og derefter slippe veek sa hurtigt som muligt gennem
portalen, for at minimere chancerne for at blive slaet ihjel imens vi har den, da hvis dette er tilfeldet,
ma vente fire timer far vi kan prave igen. Dette lykkedes heldigvis i farste forsgg, hvor vi gennem

portalen ankommer i storbyen “Darnassus”, der er placeret i verdenstraeet [5] “Teldrassil” (bilag 2.21
0g 2.22).

Songflower Serenade
30 yd range
Instant

Requires level 50
Increases chance for a melee, ranged, or spell
critical by 5% and all attributes by 15 for 1 hour.

Figur 98: “Songflower Serenade” (Wowhead, u.a.-b).

I fase tre blev “Songflower Serenade” (jf. figur 98) tilgeengeliggjort, som endnu en af de world buffs
spillere kan indsamle for at kunne praestere bedre i raids. Den sidste del af forberedelsen til Sunken
Temple er at indsamle denne world buff, som kun kan indsamles fra en plante i [6] “Felwood”, en

contested zone, som er det sidste stop pa vores rejse.
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Figur 99: Nordlige del af Felwood-zonen, hvor Nova World Buffs viser ikoner og hvor og hvornar det er muligt at ind-

samle Songflower Serenade (bilag 1.99).

Som det fremgar af figur 99, er Nova World Buffsi stand til at vise pa kortet for Felwood, hvor og
hvornar det er muligt at indsamle Songflower Serenade. | billedet kan man se, at der eksisterer en
timer for to af de fire forskellige steder i den nordlige del af Felwood, hvor planten kan gro. Denne
data kommer fra andre spillere i verdenen, der har aktiveret Nova World Buffs, hvor en respawn-
timer pa 25 minutter begynder, sa snart de har interageret med planten og indsamlet Songflower Se-
renade. For de to andre steder hvor der ikke er en timer, har Nova World Buffs endnu ikke registreret
en timer fraen anden spiller med Songflower Serenade, og kan derfor ikke fortelle andet end lokati-

onen. Sa snart det lykkes os at finde en tilgeengelig plante, eller en der er ved at blive tilgengelig ud
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fra timeren fra Nova World Buffs, er den normale praksis at vente pa at alle er klar til at klikke pa
planten. Ved at interagere med planten pd samme tid, kan alle spillere rundt om planten indsamle
Songflower Serenade, uden at skulle finde en ny plante for hver karakter, da planten forsvinder, nar
den bliver aktiveret.

Dispel Magic [ Purge

18% of base mana 30 yd range 10% of base mana 30 yd range
Instant Instant

Requires Priest Requires Shaman

Requ | | 32
gic on the target, r ng 2 harmful urg ny target, removing 2 benefidal
n a friend or 2 be lis from an

Figur 100: “Dispel Magic” og “Purge” (Wowhead, u.a.-b).

Songflower Serenade er en af de world buffs der kan blive fjernet af den modsatte faction ved brug
af spells som “Dispel Magic” eller “Purge” (figur 100), hvilket medferer, at denne world buff kan
forsvinde, for de anvendes til deres formal: at forhgje vores indsats i Sunken Temple. Som spiller ved
man aldrig rigtig, om der er medlemmer af den modsatte factioni nerheden, der star klar til at angribe,
sa snart man far fat i denne world buff. Derfor bruger vi igen en portal for at minimere chancerne for
at miste den, ved at slippe vaek sa hurtigt som muligt, hvor vi ender rejsen tilbage i Stormwind City,
placeret i [1] Elwynn Forest (jf. bilag 2.21). Vihar nu indsamlet alle vores world buffs og kan gemme
dem til senere med en Chronoboon Displacer. Dette ritual for indsamling af world buffs er en normal
praksis for spillere der vaelger at raide i PUGs, og bliver derfor ogsa gjort som en del af vores praksis
i forberedelse til alle raids i Sunken Temple.

6.5.2 Anders og Mikkels forste gang i Sunken Temple

Vignet 10 - Anders:

Meget af min tid i starten af raidet gar med at fokusere pa mit eget spil, hvor jeg sikrer mig, at jeg
ger brug af alt det, jeg har forberedt, fra consumables til den rotation jeg bruger. Noget andet vigtigt
jeg ger er at familiarisere mig med raid lederens stemme, sa jeg er mere opmaerksom pa den i lgbet
af raidet, hvor jeg skal forholde mig til nogle af de ting han siger. Det er tydeligt ud fra raid lederens

shotcalling, at han er klar over vigtigheden af world buffs, da han med sine tidligere erfaringer forstar
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hvor i raidet, vi kan forsgge at gemme pa vores world buffs. Dette kunne jeg godt lide, da det er en

god fremgangsmade til at fa gode parses.

Vignet 11 - Mikkel:

Et par forsag mere, en halv time senere, og sa forlader en healer raid-gruppen, men da vi har ad-
skillige andre spillere, der kan heale, bliver vi ved med at forsgge at klare Eranikus. Vi far bossen
dreebt, og jeg kan ande lettet op, fordi det her er raidets svaereste boss. Mit hoved karer kun pa 50%
energi, da vihar veeret konstant i gang i 2,5 timer. Det er samme fglelse, som at sidde i en lufthavn
og vente pa et natfly, der bliver udskudt, og man er usikker pd, om det maske ender med at blive
aflyst, nar man skal forsgge sig flere gange pa samme boss. Man er traet i hovedet og udmattet i
kroppen. Vi wiper ved sidste boss, og jeg begynder at spagrge mig selv, om det her kan lade sig at
gare. Vi praver igen, og sa lykkes det fandme! Mit fly er ankommet, og nu er jeg pa vej hen til min
feriedestination. Vi skal bare lige boarde flyet ved, at raid-leader far uddelt loot, og s kan jeg falde

i savn ombord pa flyveren.

Et nyt vilkar for udfarelsen af Sunken Temple er, at grupper skal besta af 20 spillere frem for ti i
Gnomeregan, hvilket betyder en forggelse i antallet af participants til dette event. Hvad denne
maengde af spillere, som skal samarbejde om et mal, ofte medfarer, er, at raid leaders beslutter sig
for, at bruge stemmeopkald til at kommunikere med deres gruppe ved brug af kommunikationsplat-

forme, typisk Discord, frem for kun at bruge tekst-chatten i spillet.

Laura kom i vores sggning efter en PUG til Sunken Temple ved et uheld til at skrive sin ansggning
med /say, hvilket betgd, at kun den begreensede mangde spillere teet pa hende i spillet ville kunne se
beskeden (jf. afsnit 3.2). Til trods for dette uheld, blev hun alligevel kontaktet af en raid leader, og
falgende interaktion fandt sted:

20:33 [Raid leader]: what kind of DPS?.

20:33 [Raid leader]: LFM Sunken Temple 8/8 clean run right now! - 2SR > MS > OS, Seed/Mojo HR -
Buffs/Consumables/Discord mandatory - Checking logs - 18/20 atm. Need feral/lock/mage/SP

20:33 Xarual: rpal, spriest, mage.

20:33 [Raid leader]: got decent gear and experience?

20:33 Xarual: got decent gear, but never done ST

20:34 [Raid leader]: ok
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20:35 Xarual: but you're already 18, right?

20:35 [Raid leader]: just had 2 people left

20:35 [Raid leader]: can you listen on discord?

20:35 [Raid leader]: then | think its fine

20:35 Xarual: ah alright

20:35 Xarual: yeah have discord

[Laura bliver inviteret i WoW til PUG og trykker acceptér]
20:36 [Raid leader]: tell me names

20:36 Xarual: Balladhir and Xol

20:36 Xarual: and my discord name is [_]

Vi udleder af ovenstaende, at denne raid leader havde et krav om at deltage i en Discord -server, som
vi navner tidligere er normalt grundet raid-gruppers starrelse til Sunken Temple pa 20 spillere. Vi
blev inviteret til raid-gruppen samt raid leaders Discord-server, som vi antager er skabt specifikt til
denne raid leader’s PUGs, idet serverens navn er “[Raid leader]’s PUGs”. Dette betegner vi fremover
som en PUG-server. Vivurderer ud fra detteat denne raid leader er mere erfaren end hvad vi tidligere
har oplevet, hvor vi anser at personen indgar i full participation med en insider trajectory i praksis-
feellesskabet (Wenger, 1999).

Et problem det medfarte for os tre var, at da vi under alle tidligere raid-forsgg har veeret i samtale
indbyrdes pd Discord pa vores egen private server, og da platformen afslar at kommunikere gennem
flere end én stemmekanal ad gangen, skulle vi nu finde en alternativ made at kommunikere indbyrdes
pd, imens vi deltog pa PUG-serveren. Vi fandt det ngdvendigt at bevare muligheden for at tale ind-
byrdes, da vi stadig ansa Anders som en broker, der kunne give rad og svar pa Mikkels og Lauras
spargsmal, men ogsa for at bevare de sociale sdvel som logistiske vante rammer under udfgrelsen af
et raid. Til dette brugte vi stemmechat-funktionen i spilplatformen “Steam”. I stemmechat pa Discord
skiftede vi stemmeindstillinger til “push-to-talk”, saledes at vores mikrofoner ikke var teendte kon-
stant, og vi derfor kunne undga sa vidt muligt at tale over vigtig information fra raid leader til resten
af gruppen. I modsatning til dette pd Discord, sa aktiverede vi pa Steam en “open-mic”-indstilling,
saledes vores mikrofoner netop konstant var tendte, da det tillod, at vi kunne tale dansk og frit til
hinanden, kommentere og reflektere pa interessante momenter i den gaeldende raid, eller blot tale om

ting, vi ikke gnskede andre spillere i denne PUG hgrte. Denne opsetning af Discord som platform
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for push-to-talk-stemmechat med PUGs og Steam som platform for open-mic-stemmechat indbyrdes,

er gennemgaende for alle vores udfarelser af Sunken Temple-raidet i dette projekt.

Laura blev forhindret i at deltage i raidet, men hun opfordrede Anders og Mikkel til at fortsaette,
hvilket de besluttede sig for at gare. Der blev i dette raid brugt Softres.it, som Mikkel og Laura farste
gang stgdte pa i Gnomeregan (jf. afsnit 6.4.3). Derudover papeger Anders i sin autoetnografi, at der

ogsa bruges et addon i forbindelse med loot:

Raid lederen (...) brugte Softres.it og et addon kaldet Gargul til athandtere loot. Ved at bruge
disse redskaber bliver loot nemmere for lederen at uddele og meget mere transparent for alle
andre. (Anders, bilag 2.18)

“Gargul” er et addon der kan bruges af en raid leader til at handtere og automatisere mange af de
handlinger omkring fordeling af loot der forekommer i lgbet af et raid, mest af alt ved at forbinde
Softres.it, saledes at informationer fremgar i spillets chat, hvor reserveringer kan ses og tages stilling
til (Zhorax2730, 2020). Pa dette tidspunkt havde Mikkel opbygget noget gaming kapital, idet han
havde tjekket BiS-listen for sin class og havde faet viden om samt forstaelse i forhold til, hvordan

Softres.it fungerer, hvilket gjorde ham i stand til at deltage i denne praksis.

Der dropper den neck jeg, og ingen andre, havde soft-reserved, sa derfor far jeg den bare,
uden modstand. (...) Jeg fik begge ting jeg havde soft-reserved, min BiS-neck og en Atal’ai
Blood Icon, som man skal bytte med en trader for enten chest-, legs- eller feet-BiS. (Mikkel,
bilag 2.23)

Vi udleder af ovenstaende, at Mikkel udviser en gget forstaelse for Softres.it, da han bade formar at
bruge loot-systemet og forsta, hvordan det fungerer i praksis, og at der dermed er tale om et niveau

af participation, der bidrager til en forsteerkelse af en inbound trajectory.

Mikkel far ogsa opbygget en farstehandserfaring for vigtigheden af world buffs blandt medlemmer i

dette praksisfeellesskab udover Anders, efter fgrste wipe i raiden. Det wipe sker i kampen med Sunken
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Temple’s fjerde boss, “Dreamscythe & Weaver”, og alle spillere mister deres world buffs. Pa vejen
tilbage siger vores raid leader i stemmechat: “Alright, so now we actually have to play the game. No
world buff support.” Med dette reificeres af raid leaderen, en spiller vi betegner som en insider i dette
praksisfeallesskab, at world buffs er et vigtigt element for at kunne praestere i raids, og det far Mikkel
til at undre sig over, hvor stor en forskel world buffs ger for deres chancer til at gennemfgre hele
Sunken Temple. Men imens Mikkel undrer sig, drejer han til hgjre, imens resten af gruppen drejer til
venstre, og sa opdager han, at han er faret vild pa vejen tilbage til, hvor bossen befandt sig. Han
indser, at selvom han forberedte sig bedre til dette raid, end han har gjort til Gnomeregan, faldt det
ham ikke ind at anvende paratekst til at leese kortet for Sunken Temple, dahan ikke troede, at han pa
noget tidspunkt ville befinde sig alene i raidet. Han finder dog en spiller, og fordi det er en tank,
kommer Mikkels forventninger til den rolle til udtryk:

Jeg mader heldigvis en anden, det er endda en af vores tanks, sa forhabentlig ved han, hvor
vi skal hen. Jeg render med ham. Efter lidt tid, og vi ikke er kommet hen til de andre, skriver
han “where we go bro” og jeg begynder at grine. Han havde den samme idé, han felger bare

med andre. “omg hahaha I was hoping you knew” siger jeg, og han svarer “HAHAHAH".
(Mikkel, bilag 2.23)

Fordi spilleren havde tank-rollen, antog Mikkel, at de ville kende vejen, da tanks er dem, der lgber
forrest og farer an for resten af gruppen. Dét at Mikkel ikke forsggte at opbygge gaming kapital ved
at leese et kort over raiden, mener vi er tegn pa, at Mikkel ikke befinder sig som insider i dette prak-
sisfeellesskab, dahan ikke indgik i en praksis om at veere fuldkomment forberedt, eller havde tidligere
erfaringer, han kunne inddrage til hans forstaelse af Sunken Temple’s layout. Men hans mangel af
denne gaming kapital, og deraf non-participation, anvendes som mulighed for at opbygge social ka-
pital gennem interaktion med denne spiller i form af, at de begge indremmer overfor hinanden, at de
mangler denne gaming kapital, og derfor har denne non-participation til feelles:

Jeg leegger nu meerke til, at min utryghed ved at raide med 19 andre mennesker er blevet
senket, bade fordi vi nu har drabt tre bosser uden problemer, men ogsa fordi, at den her
interaktion med tanken, menneskeligger ham. Han indremmer, at han ikke ved, hvor han skal
hen, det gar jeg ogsa, og det kan vi grine af sammen. (Mikkel, bilag 2.23)
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Der kan ikke udledesfra dette, om spilleren ogsa havde antagelser om, at tank-rollen bar kende kortet
for raidet, sa det er uklart, hvorvidt der er tale om bridging kapital mellem DPS- og tank-rollen. Men
der opstar dog bridging kapital mellem to non-participants, som tilsyneladende begge befinder sig i
en inbound trajectory, baseret pa deres mangel af paratekstuel viden. Denne social kapital kommer
ogsa til udtryk senere 1 Mikkels autoetnografi, nar de nar “Shade of Eranikus”, den syvende boss 1

Sunken Temple, og wiper efter bossen nar til 0,5% af sit maksimum HP:

Vi far bossen ned pa 7000 ud af 1.500.000 HP, men sa wiper vi. Adskillige spillere sukker og
udbryder i Discord-opkaldet. En spiller udviser toxicity i chatten: “Can [Tank2] actualiyt
[sic] stop dying on everysingle [sic] mechanic”. En anden spiller beder dem om at slappe af.
“Not the first boss he plays like a bot” fortscetter de. [Tank2] svarer “Al is getting better”.
(...) “Its not hard all we need is [Tank2] to stop die and its a kill. " skriver spilleren, og “You
are actually gating the kill.” til sidst, for vi forsoger pd bossen igen. “Han er da et rovhul,

ham der” siger Anders til mig, og jeg er enig. (Mikkel, 2.23)

Efter at Anders og Mikkel overveerede denne interaktion i raid-chatten i spillet, er de enige om, at
spilleren er urimelig over for [Tank2]. [Tank2] er den samme tank, som Mikkel opbyggede social
kapital med, da de begge farede vild i Sunken Temple. Mikkel bedgmmer det for at vaere toxicity,
hvorved vi specifikt identificerer det i form af Elitist-typen jf. Achterbosch et al., da en spiller nedger
[Tank2] foran alle i denne PUG, ved at beskrive at [Tank2] dar i fighten, og placerer al skyld i det
wipe pa ham, ved at fortzlle, at de mener [Tank2]’s fejl star 1 vejen for fuldferelsen af kampen. Dette
er saledes ogsa et eksempel pa en moral disengagement-mekanisme i form af moral justification, da
de udviser toxicity, bliver derefter bedt af en anden spiller at slappe af, men forklarer det i kontekst
af, at det er for hele gruppens bedste, hvis [Tank2] stoppede med at dg (Beres et al., 2021).

Mikkels reaktion pa dette er bemarkelsesveerdig, dahan ved, at spilleren ikke er tank, og derfor vael-
ger Mikkel at tjekke sin addon Details!, jf. afsnit 6.5.2, for at undersgge, om spillerens toxicity kunne
skyldes en mangel i deres egen DPS-indsats. Mikkel bemarker her, at spilleren er nr. 17 pa DPS-
meteret, og forteeller det til Anders, som ser det som en bekraftelse af, at de “er et revhul”, daspilleren

skyder skylden pa [Tank2], selvom de selv ikke gjorde en stor indsats i kampen. Mikkel overvejer
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senere ogsa at skrive det i chatten, sa spilleren selv blev ydmyget foran de andre PUG -medlemmer,

men inden da opdager han, at den lave DPS skyldes spilleren var en healer:

(...) s& kunne den spiller blive overrumplet og selv ydmyget foran de andre, hvis de skulle gare
det imod Tank2. Jeg havde dog ikke teenkt pa, at spilleren var en healer, og det er selvfglgelig
derfor, at de ikke gjorde szrligt meget DPS, sa det var godt, jeg ikke pointerede deres damage
i raid-chatten, selvom det oprindeligt var mit mal. Sa var jeg sikkert den, der ville blive yd-

myget for at vurdere en healer ud fra deres DPS. (Mikkel, bilag 2.23)

En affordance Details! havde for Mikkel, var derfor i denne situation at kunne fa viden om en spillers
indsats i en kamp, og ved at dele den viden i chatten, stoppe denspiller han identificerede som griefer,
fraat udgve griefing imod en anden. Mikkel havde dog ikke perception til at med det samme opdage,
at spilleren havde rollen som healer, og derfor ville en lav DPS i kampen ikke veere serligt sigende
for deres indsats, eller havde viden om at vaere healer i raids, til at identificere, om spilleren gjorde
en god eller darlig indsats med hensyn til healing. Det er ogsa vigtigt at papege, at hvis Mikkel an-
vendte Details! til ydmyge spilleren, ville dette vaere en griefing-handling, som vi argumenterer for
er i led med vigilante-typen, da Anders og Mikkel talte sammen om, hvordan de fandt spilleren uri-
melig i deres bedgmmelse af [Tank2], og offentlige ydmygelse i raid-chat, der farte til, at Mikkel fik
idéen om at ydmyge spilleren tilbage ved brug af periteksten Details!. Offentligggrelse af data fra
Details! i raid-chat finder ogsa sted i et senere raid-forsgg, belyst i afsnit 6.5.3.

Efter fem forsgg pa at klare bossen Shade of Eranikus, forlader en spiller, en mage, Discord -opkaldet
og gruppen ingame uden varsel. Mikkel kender fra tidligere raid-forsgg i Gnomeregan, at dette ofte
medfearer, at raiden stopper.

En anden spiller spgrger ogsa i chatten, om raiden nu er ovre, hvorved raid leader forteeller at vi har
masser af healers i gruppen, og at deri fights ogsa bliver healed for meget alligevel, hvorved en tredje
spiller skriver “he’s not doing anything anyway”, hvilket vi forstar som, at spilleren mener den mage.
Der forseges endnu en gang, hvor det si lykkedes. En spiller skriver i chatten “That mage healer was
holding us back”. Anders skriver om, at han ogsa tjekkede den mage’s healing, for at vurdere deres

indsats i fights:
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Raid lederen holdt sammen pa raidet ved at sige at vi sagtens kunne klare det med 19 spillere.
Af nysgerrighed og for at forsikre mig selv om dette, tjekkede jeg lige [Mage Healer]’s pree-
station i lgbet af den forrige kamp, hvor jeg kunne se at han havde relativt til de andre healere,
et lavt healing output og damage for en arcane mage. Ud fra dette var jeg enig med raid
lederen. (Anders, bilag 2.18)

Som naevnt tidligere (jf. afsnit 6.2.2), har Anders ogsa periteksten Details! installeret, og i dette til-
feelde anvendte han den til at forst undersoge [Mage Healer|’s DPS, og dernst ogsé healing, 1 ‘Hea-
ling Done’-fanen. Han ser i denne fane, at spilleren befandt sig pa 5. pladsen i healing, hvilket er lavt
i forhold til, at der normalt kun anvendes fire dedikerede healers i en 20-mands raid som Sunken
Temple. I denne situation har Details! den affordance for Anders, at han kan vurdere, om tabet af en
spiller i gruppen vil medfgre, at denne PUG ’s chance for at fuld fare en kamp er for lavt til at fortsatte,
hvilket han vurderede tabet af denne spiller ikke var for gruppen. Vi udleder, at raid leader lavede
denne vurdering pa samme made, som Anders gjorde, men der er selvfglgelig mulighed for, at raid
leader blot, uden viden om spillerens indsats, forsggte at opretholde gruppens motivation til at fort-
seette. Siden vi argumenterer for at raid leader defineres som veerende en insider i dette praksisfaelles-
skab, er denne praksis med Details! til observering af andres indsats dog normaliseret, hvorved vi
fastlegger, at dette ma veere hvad der skyldes raid leaders  vurdering.
Der sker kun ét wipe pa sidste boss, “Avatar of Hakkar”, og sé efterialt 3 timer har Anders og Mikkel
klaret hele Sunken Temple i deres farste raid-forsegg, og er dernast klar pa at modtage deres parses
pa Warcraft Logs.

6.5.2.1 Vores forste parses i Sunken Temple

Vignet 12 - Mikkel:

Jeg har det som om, at jeg har siddet i en lufthavn midt om natten og ventet i flere timer.
Mine gjenlag er tunge, jeg er fugtig alt for mange steder pa kroppen, og der er helt stille
udenfor. Det eneste, jeg kan hgre, er min egen hjertebanken i mine grer, fordi jeg har mit
headset pa. Jeg treenger bare til at komme i seng nu. Na nej, vi skal jo lige tjekke vores
parses farst. Jeg orker naesten ikke, men det er tid til, at Anders og jeg far vores karakterer.
Jeg deler min skaerm, sa vi kan se det sammen, og vi starter med Anders. Warcraft Logs
viser 68,6, hvilket virker lavt, og det overrasker mig, at Anders’ parse ikke er hgjere, fordi jeg
synes, at han gjorde det virkelig godt i det her raid. Jeg sa ham endda vaere top DPS i nogle

af boss-fights. Nu har jeg ikke hgje forventninger til min egen parse. Inden jeg trykker “search’
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for at se mine parses, papeger jeg overfor Anders, at han havde en 94 parse pa én af bos-
serne i raidet. Jeg tever lidt med at trykke “search”, men det skal gares, sa jeg bider i det
sure aeble og sgger pa min karakter. Det kan da i hvertfald ikke veere veerre end 7,7, som jeg
fiki Gnomeregan. Okay, okay, OKAY! Det er ikke sa slemt! 38,6 average parse! Det farste
Anders siger er, at jeg fik en bla parse pa Defenders, men det farste jeg laegger meerke til er,
at jeg fik en gra parse pa Avatar of Hakkar.

Anders | Mikkel | Laura

16-04-2024 ST 68,6 @ 38,6 =

[ | | | | |
Figur 101: Oversigt over vores parses fra d. 16-04-2024 hentet fra warcraftlogs.com (bilag 1.101).

Ud fra ovenstaende tabel ses det, at Anders fik en 68,6 average parse, og Mikkel fik en 38,6 average
parse. Parses har, ifglge Bolas (2023), forskellige indikationer pa en spillers praestation, som beskri-
ves pa faglgende vis:

ociated with them based on different performance bands:

formed at the time.

of the best and typically d pla

hich performed well, but could still have some improvements to make.

Figur 102: Beskrivelse af parses og deres farver (Bolas, 2023) (bilag 1.102).
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Ud fra ovenstaende beskrivelser 1 figur 102 vil Anders’ parse kategoriseres som middelmadig, og
Mikkels vil kategoriseres som lavere end middelmadig. Vi udleder fra Anders’ autoetnografi, at hans
perspektiv pa parses stemmer overens med beskrivelserne pa Wowhead (Bolas, 2023), idet han skri-

ver fglgende:

Mine parses i Sunken Temple endte med at ligge pa 68.6, med rigelig plads til forbedring, da
dette er en ret middelmadig parse i min optik. Mine parses ved de farste to bosser var relativt
lave, pa trods af at jeg havde world buffs, hvor jeg gerne vil forbedre disse til naeste gang.
Malet bliver naturligvis at beholde World Buffs hele vejen igennem raidet, da det mere eller
mindre er den eneste made at fa en gennemsnitlig parse over ~90, som mere eller mindre er
mit personlige mal i hver fase. Jeg fik trods alt en gennemsnitlig parse pa 90+ de forrige

faser, hvor jeg gerne ser at jeg stadigveek kan opna dette. (Anders, bilag 2.18)

Pa trods af at Mikkels parse kategoriseres som under middel, ses det i hans autoetnografi, at han er

tilfreds med sin parse, da det er en forbedring i forhold til hans tidligere parse fra Gnomeregan.

“Det er hajere end hvad jeg havde forventet, og jeg er bare glad for, at farven for min parse
ikke er gra. Faktisk, jo mere jeg kigger pa det, jo mere stolt er jeg af mig selv. Jeg er endnu
ikke en gennemsnitlig spiller, nar man ser pa de her tal, men jeg er helt klart bedre, end jeg
plejede at veere. (...) Nu faler jeg mig klar til at tage den raid adskillige gange, jeg har bedre
gear, jeg er blevet velkendt med mechanics, og jeg har ogsa kunne se en tydelig forskel World
Buffs gar, hvilket ses pa mine tal for de tre farste bosser, da jeg mistede mine World Buffs i et

wipe pd den fierde, Dreamscythe and Weaver.” (Mikkel, bilag 2.23)

Bade i Anders’ og Mikkels autoetnografier ovenfor udtrykkes vigtigheden af world buffs i relation
til parses, hvor de begge ser en direkte forbindelse mellem parses og world buffs. | de kampe, hvor
de ikke havde world buffs pa grund af wipes, ses der forringelser i deres parses sammenlignet med
de kampe, hvor de havde world buffs. Dermed gik det ogsa op for Mikkel i forbindelse med dette
raid, hvorfor world buffs har stor betydning, og hvorfor det ofte er et adgangskriterie i PUGs, da det

har en direkte pavirkning pa ens praestation.
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6.5.3 Alle tre i Sunken Temple - Lauras forste gang

Vignet 13 - Laura:

Vi skal i Sunken Temple, og det er fgrste gang for mig, men jeg prgver at berolige mig selv
ved at teenke p4, at det er den samme raid leader, som Anders og Mikkelhavde i deres farste
gang i dette raid. Ud fra Anders’ video fra dette raid har jeg faet en opfattelse af, at denne
raid leader har styr patingene og s@rger for at alle i raid-gruppen er bevidste om deres ansvar
og boss mechanics, hvilket er behageligt at vide. Dog tyder min fyldte smattede salatskal,
der har staet i naesten tre timer nu, pd, at jeg stadigveek er nervgs. | hvert fald for nervgs til
at spise den. Da raidet begynder, er mit fokus udelukkende pa at ggre mit for, at vi klarer
raidet, og lytte til raid leaders shot calling pa Discord. Generelt var der megen stilhed i Dis-
cord-opkaldet undervejs i raidet, hvor kun raid leader brgd stilheden, nar han ville kommuni-
kere noget. Der var dog tidspunkter, hvor stilheden i Discord-opkaldet brydes af andre end
raid leader, hvor der udpeges mangler i indsats, eller hvor der i raid-chatten udtrykkes util-
fredshed med andre spilleres indsats, hvilket gjorde mig mere nervgs for at lave fejl.

For vores andet raid i Sunken Temple, behgvede vi denne gang ikke at lede l&enge efter en gruppe.

Vi var stadigveek medlemmer af denPUG-raid Discord server som vi benyttedei forbindelse med det

farste raid, hvor den samme raid leader spurgte om der var spillere tilgaengelige til at forme en ny

raid gruppe.

w4
€ ¢

Hosting a ST pug on Living Flame-EU Alliance right now if anyone is interested

Xol
I'm down alongside two other dps

@1 §1 &1

Figur 104: Gruppedannelse p&4 PUG Discord server (bilag 1.104).

Dette er interessant, da der denne gang ikke er behov for at gennemga nogle af de seks filtre, da vi nu

har opbygget gaming kapital fra vores tidligere raid sammen. P4 trods af de adgangskriterier der blev

stillet i det farsteraid, som vi ikke helt kunne leve op til, har vi dog bevist at vi er kompetente spillere,

dereri stand til at fuldfagre hele Sunken Temple, hvor der ikke findes et behov for at opstille yderligere
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krav. Igen bliver dette raid udfert ved hjeelp af Discord som veerktgj til kommunikation, og Softres.it

til handtering af loot.

Imens vi venter pa at de sidste medlemmer kommer ind i gruppen, noterer vi at vores raid leader gerne
vil have en feral druid som det sidste medlem. Vi tolker ud fra dette at det er for at aktivere Wild
Strikes (jf. analysedel 6.3.1.4 om Wild Strikes-runen) til vores melee gruppe, som Mikkel er en del
af. Dette vil gare vores raid sterkere i forhold til at finde en vilkarlig DPS (jf. Mikkel, bilag 2.25).
Dette er igen et tegn pa at vores raid leader er indforstaet med spillets meta, i konteksten af et PUG

raid.

Davi treederind gennem instance portalen leegger Mikkel marke til, at den ene af deto andre paladins
i raid-gruppen ikke bruger PallyPower, idet de ikke fremgar i den addons interface, hvor han bliver
irriteret over dette (jf. Mikkel, bilag 2.25). Dette er bemazrkelsesveerdigt, da han i forleengelse af op-
naet erfaring, ud fra participation med paratekst og forstaelse af spillets meta, ogsa begynder at legge
meerke til, nar andre spillere ikke gar det samme. Det vurderes at Mikkels identitet har &endret sig fra
sit startpunkt, hvor han bedre er i stand til at forsta sin rolle og funktion i gruppen, der dermed skaber
hans trajectory. Ifglge Wenger (1999) er trajectories et samspil mellem participation og reifikation,
der forbinder hans forrige identitet med hans nuvarende, samt hvad den er i gang med at udvikle sig
til. Dette kommer til udtryk igennem den forstaelse Mikkel har faet for paratekstens veerdi, og den
veerdi det giver til gruppen at han forstar det. I starten kunne han ikke identificere veerdien, men ved
deltagelse og reifikation af verdien, i dette eksempel af PallyPower og hvordan dette understatter
hans rolle som paladin i en raid gruppe, vurderes det at han nu har en inbound trajectory, frem for en
peripheral trajectory (Wenger, 1999). Ud fra dette vurderes det, at Mikkel som newcomer til dette
praksisfeellesskab er blevet mere investeret i det at raide med PUGs, og er derfor i stand til at deltage
i feellesskabets praksisser, selvom hans nuveerende identitet stadigvaek kan siges at veere perifaer. Han
paviser ogsa dette i hans brug af Details!, ved at ssmmenligne sig med en anden paladin. Dette uddy-

bes senere i dette afsnit.

Selvom der er nogle enkelte spillere, som dgr undervejs, forlgber raidet relativt gnidningsfrit, hvor
det lykkedes os at klare de farste tre bosser uden det store besveer. Lige efter vi har klaret den tredje

boss, opstar der et gjeblik, der fik os til at teenke pa vores tidligere erfaringer i Gnomeregan-raidet.
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Figur 105: The Pit of Sacrifice - Sunken Temple (bilag 1.105).

Hvis spillere star indenfor cirklen, der forlgber omkring hullet, vil dette initiere kampen imod den

fjerde raid-boss duo; Dreamscythe & Weaver. Fglgende interaktion fandt sted:

[Discord] Warrior 1: “Get out of the center, get out of the center”
14:43 [Raid] [Mage1]: paladin move
14:43 [Raid Warning] [Warrior1]: [PALADIN2] OUT
14:43 [Raid Waming] [Warrior1]: [PALADIN2] OUT
14:43 [Raid Warning] [Warrior1]: [PALADIN2] OUT
14:43 [Raid Warning] [Warrior1]: listen discord
14:44 [Raid Warning] [Warrior1]: can pull next boss if youre in the middle

Den omtalte spiller viste sig at ikke vaere pa Discord, og var i gang med at kigge pa loot fra den tredje
boss, og havde derfor ikke indset, at deres placering potentielt kunne forarsage et ninja-pull. Vores
raid leader var dog hurtig til at udsende raid warnings, der fik personen til at indse sin fejl og beveaege

sig ud af cirklen, og veek fra rummets centrum. Denne type mechanic var vi alle tre blevet bekendt
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med i Gnomeregan, og viser at tidligere erfaring med raid -mechanics har en direkte veerdi i forstaelsen
af de senere raids og deres mechanics. Dette er en naturlig del af vores stigende erfaring, da vores
forstaelse reificeres af den samme type mechanic, da vi nu ved pracis, hvad der skal geres for at

undga at lave fejl, og dermed fortsat fremsta som veerdifulde medlemmer af gruppen.

Figur 106: “Jammal’an the Prophet” og “Ogom the Wretched” (Wowhead, 2024b).

I kampen imod troldene, “Jammal'an the Prophet” og “Ogom the Wretched” (figur 106), er en af de
primaere boss-mechanics de debuffs der bliver kastet pa raid gruppens medlemmer. Hvis der ikke
bliver gjort noget ved disse debuffs, er det sandsynligt at spillere begynder at dg, da det er meget
svert for gruppens healere at holde alle medlemmer i live gennem den skade, disse debuffs pafarer
raidet. Derfor er det ngdvendigt at alle spillere, forudsatatdeer i stand til at gagre det, hjeelper healerne
ved at dispelle disse debuffs. For Alliance er dette mage og druid for debuffsi form af curses, hvor

Anders indgar, og priests og paladins for magic debuffs, hvor bade Mikkel og Laura indgar.

I labet af kampen tager vi meget skade fra de her debuffs, og det ender ogsa med at vi klarer det, dog
med 5 ud af 20 medlemmer der dgr. Herefter udsendes fglgende besked i raid chatten:
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15:06 [Raid] [Priest1]: Details!: Dispells for Jammal’an and Ogom [3:34 EF]
15:06 [Raid] [Priest1]: 1. [Priest1] ......... 28 (34.5%)
15:06 [Raid] [Priest1]: 2. [Paladini] ...... 12 (14.8%)

15:06 [Raid] [Priest1]: 3. [Mage1] ......... 11 (13.6%)
15:06 [Raid] [Priest1]: 4. Xarual ............. 8(9.9%)
15:06 [Raid] [Priest1]: 5. Balladhir .......... 7 (8.6%)

Dette er en af funktionerne i Details! der tillader spillere at udsende kampdata til en given chat i et
listeformat. | dette tilfeelde er det en top 5-liste af antal dispels i den 3 minutter og 34 sekunder lange
kamp, udsendt til raid-chatten af [Priest1]. Her kan det ses, at personen der udsender kampdataen,
ligger pa farstepladsen for dispels, imens Laura og Mikkel ligger pa henholdsvis fjerde- og femte-
pladsen, hvilket er relevant at papege, at de havde forskellige reaktioner til, der papeger en forskel i
anskuelse af denne funktions affordance:

Jeg synes det i gjeblikket er ret nice at fa at vide, fordi jeg var pa femtepladsen, og det stikker
i hvert fald min DPS, hvor jeg ligger pa en 9. plads. Jeg er usikker pa, hvor mange i gruppen
der kunne dispelle, men de fem procenttal giver i hvert fald ikke 100. (Mikkel, bilag 2.25)

Mikkel fandt den viden om dispels positivt for ham, da rangeringen satte ham hgjere end hans range-
ring med DPS, som han efter kampen kunne se, var en niende plads, hvilket reificerer hans indsats i

den boss-fight. Laura fandt derimod informationen negativ for hende:

Min forste tanke er “‘fuck jeg gjorde det darligt”, da jeg ser, at jeg ligger nr. 4, sd altsa anden
nederst pa listen. Men da Anders senere papeger, at listen viser top 5 af spillere, som lavede
dispelling, og at han ogsa gjorde det, men ikke er pa listen, sa fik jeg det bedre, fordi sa var
jeg ikke leengere anden darligst, men kunne se pa det, som at jeg var fijerde bedst i denne kamp
til at dispel. (Laura, bilag 2.26)

At fa denne viden medfarte, at Laura troede, at hendes indsats var darlig i dispelling af debuffs, da
hun troede dette var listen over alle, som forsggte, og ferst da Anders efter raiden var ovre forklarede,

at han ogsa deltog i dispelling, leerte Laura at hun ikke var den nastdarligste i denne PUG til det. At
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dette blev delt i raid-chatten med Details! var derfor for Laura en tilskyndelse om at forbedre sin
indsats i dispelling, da hun troede listen var fuldkommen, hvorimod for Mikkel ansa han det som at
han tillades at fortsaette med samme indsats, da han forstod det som, at han gjorde en tilstreekkelig
indsats i forhold til resten af gruppen. Anders fremgar ikke pa listen, da den kun viser top 5, som
indikerer at han fjernede faerre end 7 debuffs. Details! tager ikke forbehold for typen af debuff der
bliver dispelled, kun at det sker med en af de spells de fire farnaevnte classes har adgang til.

Dette er blot en af de typer af kampdata som Details! kan offentliggare, hvor den relativt usynlige
data bliver gjort synlig, selv for dem der ikke har dette addon installeret. Brugen af Details! bliver
anset som noget normalt iblandt praksisfeallesskabets medlemmer, hvor det kommer mere an pa hvor-
dan det bruges i en given kontekst. | dette tilfeelde tolker vi at det blot var for at vise at personen selv
havde dispellet flest gange, og ville fremhave dette overfor resten af raid -gruppen. En mere aggressiv
brug af dette addon kunne eksempelvis veere at udsende en lengere liste, hvor det ville fremga hvem
der ikke havde deltaget med hensyn til dispels, med det formal at papege dette til resten af raidets
medlemmer. Ved at udsende andre former for kampdata, kan man ogsa papege hvem der tager meget

skade, hvem der healer eller skader for lidt, og hvem der dar, og pracis hvordan de dar.

Details! gar det let at sammenligne spillere under raidet, hvor Warcraft Logs anvendes til at sammen-
ligne spillere for og efter raids. Ved den sidste raid-boss, Avatar of Hakkar, bruger Mikkel Details!
til at sammenligne sin preestation pa bossen med en anden DPS Paladin, som Ia to pladser over ham
pa DPS-metret, da Details! ogsa inkluderer data om, hvilke specifikke spells der er blevet benyttet til
at udfare skade. Mikkel bruger farst inspect-funktionen til at vurdere, om forskellen i skade kan

grunde i en forskel i gear-styrke:

Inden neeste pull, tjekker jeg hvad den anden Paladin ger, for at lave sa meget skade, da han
i alle fights ligger over mig i DPS. (...) Jeg begynder ogsa at inspect den Paladin, men jeg
tiekker fgrst, om han ogsa targeteder mig. Hvis han gjorde, sa ville han nok opdage, at jeg
begyndte at trykke pa ham, at det nok var for at tjekke hans gear. Det ville vare lidt pinligt,
fordi sa kunne han enten tolke det som, at jeg ville tjekke om hans gear er godt nok til raiden,
eller fordi jeg simpelthen er i beundring over hans evner. Siden han er den eneste Retribution

Paladin ligesom mig, ser jeg ham pa en made som min rival, sa jeg vil ikke have ham til at

Side 208 af 259



tro, at jeg opferer mig underdanig til ham, ved at subtilt udtrykke min beundring. Jeg vil gerne
vere den bedste DPS Paladin i raiden (Mikkel, bilag 2.25).

Dette eksempel argumenterer vi for som et tegn pa Mikkels, som en newcomer, inbound trajectory
ind i dette CoP, da han sztter sig selv i relation til en anden DPS Paladin, og afleser veerdien af deres
gear med inspect-funktionen for at afgare, om han har muligheden for at overga deres DPS. Dette er
en inbound trajectory da for Mikkel med sine tidligere raid-gennemfarelser er blevet bekreftet i, at
han kan klare raids som en DPS Paladin, men derimod nu bestraber sig pa at veere bedre end andre i
den PUG. Han benytter Details! til ikke kun at se mengden af DPS, men ogsa de mader, den anden
DPS Paladin ([Paladin2]) udever DPS:
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Figur 107: Brug af spells i kamp med Avatar of Hakkar, set med Details!. [Paladin2] til venstre, Mikkel til hgjre (bilag
1.107).

Da Mikkel udleder fra at benytte inspect-funktionen pa [Paladin2], at de har bedre gear end Mikkel,
ved at genkende gear fra BiS-listen for sin specialization, ser han derimod pa [Paladin2]s brugte spells
med Details!, for at forsta, hvordan han kan forgge sin DPS pa andre mader, end at fa bedre gear. Han
bemarker her, at for Mikkel udgjorde “Judgement of Martyrdom” 6,5% af hans skade, hvorimod for
[Paladin2] var dette kun 0,5%. “Judgement” influerer hvor ofte “Seal of Martyrdom” er aktiv, et buff
som udgjorde 26,1% af [Paladin2]s skade, og 17,2% af Mikkels, jf. figur 107. Hver gang “Judgement”
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bliver brugt, deaktiverers Seal of Martyrdom, og skal derfor aktiveres igen, hvorved Mikkel beslutter
sig, ligesom [Paladin2] gjorde, at naesten aldrig bruge Judgement, saledes han ikke skal bruge lige sa
lang tid pa at aktivere Seal of Martyrdom i kampe.

Hvad vi ogsa argumenterer for med dette er, at Details! ger information synlig, som Mikkel derefter
kan anvende til at forbedre sig selv, i form af hans spell-kombinationer, da han som DPS Paladin
befinder sig i en inbound trajectory. Selvom han i dette eksempel farst gjorde det efter sidste boss var
dad, tillader denne addon, da den opdateres i realtid, at Mikkel kunne have forbedret sig undervejs i
udfarelsen af Sunken Temple. Det vil sige, at med addons tillades der i hgjere grad, at spillere kan
pavirke deres trajectory imens et event er igangveerende, ved at forbedre sig pa baggrund af viden om
andres indsats. Dette er en markant forskel fra Warcraft Logs, da denne paratekst kun tillader forbed-
ringer mellem hvert event og en combat log er blevet uploadet, men Warcraft Logs lagrer derimod

ogsa tidligere forsgg og tilfgjer en ny information som er parses.

6.5.3.1 Warcraft Logs

Efter et veloverstaet raid, er det tid til at kigge pa vores parses med Warcraft Logs, for at se Lauras
farste parses for Sunken Temple, og for at se hvordan de har &ndret sig for Mikkel og Anders fra det
farste raid. Vi satte os sammen pa vores egen Discord-server, hvor Mikkel delte skaerm, imens han

gennemgik hver af vores karakterer pa Warcraft Logs, startende med Laura:
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Figur 108: Best performance average parse for Xarual 19-04-2024 - Warcraft Logs (bilag 1.108).

Som det fremgar af figur 108, er Lauras parses gra, med en gennemsnitlig parse pa 6,5. Dette er
ikke det resultat vi i faellesskab havde habet pa. Man kan godt forvente lavere parses i et nyt raid,
hvor Laura havde sin egen mening til dette:

Jeg var opsat pa at forsgge sa vidt muligt at holde mig selv i live og undga at fucke op, sa jeg
teenkte meget mindre pa om min brug af spells var optimal. Men vi klarede det, og det er
fandme det vigtigste for mig! Fuck mine parses, jeg kom da i den her raidgruppe med en parse
pa 3.2 fra Gnomeregan, sa det kan da lade sig at gare. Men selvfglgelig ville det veere nice at
fa en gren parse i naeste raid, bare for at kunne se, at jeg har leert noget og er blevet bedre.
Det er ikke sa vigtigt for mig, hvad andre mener om min parse, sa leenge jeg selv kan se, at
jeg forbedrer mig. (Laura, bilag 2.26)

Vi bliver alle sammen meget hurtigt enige om at det er en fantastisk fglelse at vi alle sammen nu har
klaret raidet, i forhold til det besveer vi oplevede i Gnomeregan. Som Laura siger, sa kan detgodt lade
sig gare at deltage i raids i SoD, pa trods af hvad Warcraft Logs siger om prastationen. Dog er denne
praestation nu eksisterende pa Warcraft Logs, og vil give et objektivt billede af Laura som medlem af
dette praksisfallesskab, som tillader andre medlemmer at fa indsigt i dette, safremt de sgger efter

hendes karakters navn pa hjemmesiden.

Anders | Mikkel | Laura

16-04-2024 ST 68,6 38,6 -

socmisr | [ we 0
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Figur 109: Oversigt over vores parses fra d. 16-04-2024 og d. 19-04-2024 hentet fra sod.warcraftlogs.com (bilag
1.109).

Som det fremgar af tabellen (jf. figur 109), havde Anders en stigning af sin bedste gennemsnitlige
parse pa 4,8 procentpoint mens Mikkel havde en stigning pa 8 procentpoint. Vier begge glade for en
linezer stigning, da det viser at vores forstaelse for spillet og vores rolle i det er fortsat stigende, men
selvfglgelig med plads til forbedring. Da vi nu skal vente et stykke tid far vi kan komme i det naeste

raid, papeger Anders fglgende:

Et problem jeg har lagt meerke til i Sunken Temple i forhold til Ghomeregan, er mangden af
Lockouts. Med kun ét lockout hver uge i forhold til ét lockout hver tredje dag har man ferre
forsgg og feerre chancer for at opna erfaring med raidets mechanics. Det kan vise sig at blive
problematisk, da adgangskriterierne mht. parses begynder at blive stillet oftere efter at raidet

har veeret aktuelt i 1-2 uger. (Anders, bilag 2.24)

Selvom raid lockouts er oprindeligt ment til at give de spillere, som ikke har tid til at forsgge raids
adskillige gange om ugen eller pa en dag, muligheden for at kunne progrediere i samme tempo, som
de spillere, derhar dentid, sa reflekterer Anders, at lockout-systemet ogsa har den affordance-meka-
nisme at det afslar muligheden fornewcomers at opna erfaring med raids, som kan gavne dereschance
for at finde PUGs. Med sadant et system indbygget i SoD, ville en newcomer, der har ingen parses
pa Warcraft Logs eller erfaring med boss-fights for den geeldende raid, kun have én chance om ugen
for at erfare sig eller fa parses, som pavirker deres chance for at finde en PUG, hvis raid leader inkor-
porerer parateksten Warcraft Logs i deres bedgmmelsesproces, hvilket vi i dette projekt har bevist, at
raid leaders ofte gar. Dette betyder, at insiders i dette praksisfallesskab kan anvende deres parses fra
tidligere raids som belag til at fa adgang til PUGs med disse kriterier, og saledes erfare sig og opna
bedre parses, hvilket forhgjer den generelle gennemsnitlige parse pa Warcraft Logs og dermed for-
hgjes den individuelle ydeevne, raid leaders forventer af enhver spiller, der bedgmmes ud fra parses,
eller mangel deraf. Den tidsmassige dimension af lockouts betyder dog ogsa, at spillere, der kommer
med i PUGs tidligt i en fase, har muligheden for at tilegne viden gennem raiding, der kan anvendes
til theorycrafting, hvilket kan fare til en forbedring af sin egen, savel som fallesskabets indsats, hvis

denneviden deles. Denne vidensdeling kan sa stadig gavne newcomers, derikke kommer med i PUGs
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i starten af en fase, nar theorycrafting former metaet i spillet, men sa afhanger dette ogsa af new-

comers’ evne til at tilgd de mest nutidige paratekster med den nyeste viden.

6.5.4 Alle tre i Sunken Temple - sammen for sidste gang

Vignet 14 - Laura:

Anders, Mikkel og jeg er i gang med vores sggning efter en PUG til vores sidste Sunken Temple-
run. Jeg har skrevet et par beskeder i trade-chatten, men har ingen henvendelser faet. Er det fordi
mine parses fra sidste raid er sa darlige? Maske. Ej, vi skal nok finde en PUG, som vi har gjort
tidligere, der ikke tjiekker parses. Anders siger, at han har fundet en PUG, der sgger medlemmer.
Han skriver til spilleren, hvis besked han kigger pa fra trade-chatten. “ur sp friend has insane bad
logs” leeser Anders hgijt kort efter, hvilket giver mig en fglelse af skam og darlig samvittighed, fordi
det netop er mig, der er grunden til, at vi ikke ma komme medi denne PUG. Selvom jeg er bevidst
om, at fraveelgelse pa grund af parses er en naturlig del af SoD, sa sidder jeg alligevel med en gv-
folelse, iseer pa grund af det faktum, at spilleren ikke kun skrev “bad logs” men “insane bad logs”.
Herefter begynder jeg at tvivle pa, om vi overhovedet med mig pa sleeb kan finde en gruppe, hvilket
ville veere skuffende, idet jeg for f@rste gang glaeder mig til et raid, fordi jeg har forberedt mig grundigt,
og jeg har endda lavet en BiS-liste med de items, der kan droppe i Sunken Temple. Mens jeg sidder
og grubler, siger Anders pludselig, at han har faet en whisper fra en dansk spiller, vi tidligere har
interageret med, som gerne vil have os med. Al fortvivlelsen forsvinder, og mit humer er lgftet igen.
Nu har vi adgang til raidet, og jeg har nu chancen for at forbedre mine parses og vise, at jeg altsa

godt kan finde ud af at spille WoW, og at det tal jeg har lige nu ikke er repraesentativt for mine evner.

Vignet 15 - Anders:

Jeg har ingen mana, mine world buffs er stadig booned, og jeg har ikke brugt mine consumables,
men kampen med Atal’alarion er i gang pa grund af en hunters pet. Ninja-pull... forhelvede, det her
kommer til at ga negativt ud over mine parses. Det undrer mig, at ingen pa Discord-opkaldet synes
at have et problem med det, men i stedet joker med hvordan hunteren aldrig har styr pa sit pet.
Maske de ikke gar op i parses? Det virker i hvert fald ikke sadan. Situationen skuffer og irriterer mig,
fordi jeg pa netop denne boss gerne ville have forbedret min parse.

Ved femte boss er hunteren IGEN taet pa at pull bossen med sit pet, men han far heldigvis trukket i
snoren inden sit pet nar hen til bossen. Jeg ved ikke, hvad jeg ville have gjort, hvis han igen havde

lavet et ninja-pull, da jeg kunne maerke irritationen boble indeni, og et ninja-pull her, kan jeg meerke,

Side 213 af 259



ville have faet mit baeger til at flyde over. Det er tydeligt gennem raidet, at denne PUG mangler noget
disciplin og organisering, og jeg tager mig selv i at ryste pa hovedet en gang imellem, eksempelvis
da en tank bliver distraheret over, at der dropper et epic item, og derefter lgber direkte ind i en trash
pack og dgr. Dumt.

Dette Sunken Temple raid var vores sidste i forbindelse med vores dataindsamling, og feelles for os
alle tre var, at vi fokuserede pa at forbedre vores parses. Vi har gennem brug af paratekster som
Wowhead og Warcraft Logs observeret, hvad andre spillere og de bedste spillere ger, nar de skal i
Sunken Temple, eksempelvis i forhold til keb af consumables, indsamling af world buffsog runer,
samt hvad de gar i praksis i combat med raidets bosser. Derigennem og gennem vores indtreeden samt
deltagelse i SoD raiding-feellesskabet har vi pabegyndt udviklingen af vores trajectories, hvilket har
udvidet vores identitet. \Vores fokus pa parses tyder pa, at vi har adapteret dette praksisfellesskabs
praksisser i forhold til identitet som learning trajectory (Wenger, 1999, s. 149), davi bruger det til at
definere os selv ud frade parses vi har haft, og hvor vi vurderer, vores parses er pa vej hen. Endvidere
tyder dette pa, at vi har accepteret, at identitet i dette praksisfallesskab er en negotiated experience
(Wenger, 1999, s. 149), og at parses er med til at definere, hvem vi er.

| vores sggning af en PUG til dette raid blev det papeget, at Lauras Warcraft Logs var ekstremt dar-

lige, da Anders henvendte sig til en raid leader, der sggte efter medlemmer til sin PUG:

16:48 To [-]: Hey would you like 3 dps? Priest, Ret, and fire/frost mage?
16:48 [-] whispers: names?

16:48 To [-]: Balladhir, Xarual and me

16:51 [-] whispers: ur [sic] sp friend has insane bad logs

16:51 [ whispers: so noty [sic] :D

Laura blev dermed defineret ud fra sine Warcraft Logs som en spiller, som denne raid leader ikke
ville have med i sin PUG. Vi vil argumentere for, at situationen ovenfor er et eksempel pa ringeagt i
form af udelukkelse, som forekommer pa baggrund af hendes lave parses, hvor vi anser spillerens
made at udtrykke sig pa verbalt som toxic adfaerd. Dog mener vi ikke, at selve udelukkelsen i sig
selv fra spillerens PUG er toxic, da det er en del af de sociale normer i spillet, hvilket ses ud fra

evalueringsprocessen med de seks filtre, jf. afsnit 6.3.1, der er en normaliseret praksis i dette
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praksisfeellesskab. Denne situation belyser, hvordan Warcraft Logs i dette praksisfeellesskab har stor
betydning for ens muligheder for at opbygge social kapital, dadenne mulighed begraenses, nar man
har lave parses, idet ens chance for at blive fravalgt er starre, end hvis man har hgje parses. Det at
blive udelukket fra aktiviteter i et praksisfeellesskab og dermed nagtet muligheden for at opbygge
social kapital ger det udfordrende at opna det, som Wenger (1999) kalder sense of belonging, som er

at blive et fuldbyrdet medlem af feaellesskabet.

Efter lidt over en times sggning efter en PUG, fik Anders en whisper fra en dansk spiller, som vi

tidligere har interageret med:

17:08 [-] whispers: Hejsa

17:08 To [: Hey

17:08 [-] whispers: Jeg mangler en caster til i aften hvis du har lyst

17:08 To [ Kun 12 Jeg er i gang med at finde en gruppe med de to andre
17:09 [-] whispers: Optimalt s& mangler jeg en caster, en feral, og to healers
17:09 [ whispers: Kan jeres shadow ga healing? fordi s kan jeg godt leve uden feral
17:10 To [: Tror jeg ikke, desveerre

17:10 To [-]: Jeg kunne ellers godt teenke mig at prove et dansk raid :D
17:10 [-] whispers: ok, lad mig lige se om jeg kan fa en anden til at ga heal
17:10 To [-]: Har jeg ikke rigtig pravet fgr haha

17:10 To [-]: for det meste nordmaend og svenskere

17:10 [-] whispers: Det er hyggeligt :D

17:11 [-] whispers: Okay, jeg har plads il jer alle tre

1711 [-] whispers: Eri game?

1711 To [E: 1 aften ikke? Hvad tid?

17:12 [ whispers: Yes, ki. 21:30

17:12 [ whispers: 20:30*

17:13 To [E: Aright

17:13 To [: Det kan vi godt ™

17:13 [ whispers: Fedt
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Vi argumenterer for, at ovenstaende interaktion grunder i, at der i vores tidligere interaktion med
denne danske spiller har bidraget til en fglelse af familiaritet, som er opstaet pa baggrund af kulturel
kapital i form af sproglige signaler, idet Anders interagerede med spilleren tidligere pa dansk. Vi
bliver inviteret til Discord-serveren, og nar vi indtreeder pa den, er det farste tekst vi mader en fastlast
chat-besked med regler til serverens deltagere, i en tekstkanal kaldet “#velkommen-regler”, og vi

lerer, at det er en Discord-server for en dansk guild:

velkommen-regler \“}Q‘ % .* g"

Admin 17/05/2021 17:57
VELKOMMEN TIL DISCORDEN FOR Guildnavn
Guildnavn . [ENGLISH BELOW]

Vi er en primaert dansk guild nu pa Server | der har raided
sammen siden starten af Classic. Alle er velkomne til at ansage
om at joine, safremt de kan forsta nok dansk til at felge raid
leaderne. Al information og kommunikation vil forega pa dansk.

Ordensreglement

1.
Veer fair og ordentlig bade overfor guild members og
fremmede.

Figur 110: Tekstkanal for Discord-serveren, vi indtradte péa (bilag 1.110).

Som det fremgar i teksten (figur 110), foregar stemmechat for denne PUG pa en dansk guild’s ser-
ver, som har spillet siden WoW Classic kom ud i 2019. Vi antager derfor, at flere medlemmer i den
kommende raid-gruppe, udover raid leader, vil have denne guild til faelles, men vi far farst dette be-
kreeftet, efter raiden er fuldfart, hvilket vendes tilbage til senere i dette afsnit. Raid leaders villighed
til at forsgge at finde plads i sin PUG til os alle tre, samt invitationen til denne spillers Discord -ser-
ver, anser vi som opbyggelse af social kapital, idet han giver os mulighed for at udvide vores soci-
ale netvaerk, men samtidig bidrager det ogsa til, at hans guild’s kollektive social kapital eges. Situa-
tionen ovenfor eksemplificerer, hvordan der kan opsta tilfeelde, hvor der anerkendes pa baggrund af
kulturel kapital frem for gaming kapital. Ved den ferste boss, Atal’alarion, forekom dog et ninja-

pull af en spiller, hvilket generede Anders:
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Det var en hunter der kom til at sende sit pet ind pa bossen, alt imens vi stod og klarede den
sidste trash pack. Jeg var den eneste mage i raidet, og var i gang med at buffe alle, sa jeg
havde for det fgrste ingen mana, og for det andet havde jeg endnu ikke brugt nogle consu-
mables eller unboonet mine World Buffs. Da jeg sa at der var et ninja pull, var det som om
en sten faldt i min mave, da jeg godt ved at mine parses bliver helt elendige, da jeg overhove-
det ikke var klar. (...) Generelt kunne jeg godt hgre i de samtaler der fandt sted pa Discord-
serveren, at der var mindre fokus pa prestation, da alle havde en tilbagelenet attitude, som
selvfglgelig er tilladt og forventet af en gruppe spillere der tilsyneladende kender hinanden.
Jeg kunne ikke rigtig afleese hvor organiseret gruppen er pa det her tidspunkt, men det virkede
som om at der manglede noget ledelse og disciplin baseret pa de tidlige observationer. (An-
ders, bilag 2.21)

Pa trods af at alle i raid-gruppen kan siges at vaere del af det samme praksisfeallesskab, hvor domanet
er at klare raids med PUGs, som er det vores engagement primart grunder i, sa belyser ovenstaende
situation, hvordan domanet er nuanceret i form af, at vi tre havde engageret os i aktiviteten med
henblik pa at forbedre vores parses, hvor resten af raid -gruppen umiddelbart engagerede sig i aktivi-
teten primeaert med henblik pa socialitet. Denne forskel i mal med at udfere raiden medfarer vigtige
forskelle i vores reaktioner og tilgange til hvad der sker. | dette raid ses det eksempelvis i Mikkels
autoetnografi, hvordan han begynder at se sig selv som toxic ud fra sine handlinger, der ikke kun

grunder i irritation over organiseringen og strukturen i raidet, men ogsa i hans egne fejl:

Jeg forsager ogsd at rette pd den anden paladin, ndr de siger “Execute”’, men mener “Exor-
cism”, men jeg far ikke trykket pd push-to-talk, hvilket jeg bruger til Discord-kommunikation
i raids. Personen rettede ogsa dem selv lige bagefter. Jeg var med det samme glad for, at jeg
ikke fik trykket, fordi jeg sagde det koldt og tort, “Exorcism.”, og den intonering ville nok ikke
have givet dem indtrykket af, at jeg forsggte at veere hjelpsom, men rettere gere grin med
dem. Det var nok ogsa hvad jeg forsggte. At vise overfor de andre, at jeg ikke var en totalt
noob til Paladin, selvom jeg mistede mine world buffs 20% HP inde i Dreamscythe & Weaver-
fighten. Jeg var pa det tidspunkt den passivt-aggressive nar, som jeg fer har stedt pai PUGS,
indser jeg. Jeg reflekterer nu, at jeg rykkede mine frustrationer imod mig selv over pa gruppen
og specielt vores tanks, fordi jeg var udmattet over at veere irriteret pa mig selv. (Mikkel,
bilag 2.27)
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Denne frustration og irritation pa sig selv skyldes, at Mikkels karakter dgde ved raidets fjerde boss,
Dreamscythe & Weaver, hvor han mistede sine world buffs, hvilket pavirkede ham igennem resten
af raidet, men fik ham ogsa til at reflektere over hans tilgang til dette raid-forsgg. Det er dog vigtigt
at belyse, at Mikkels viden om sin class gar, at han nu kan rette pa det, den anden paladin siger. Vi
argumenterer dog for at dette haelder imod en negativ form for hjeelpsomhed, grundet den irritation
han oplevede, som kommer til udtryk i denne interaktion. Derfor var det ikke fuldkomment for at
veere hjelpsom, grundet hans egen tidligere fejl i combat med Dreamscythe & Weaver. Det peger
derforpa, at Mikkel udviste toxicity i et mislykket forsag pa verbal harassment med mal om at papege
mangler hos den anden paladin, i hab om at vise overfor deandre spillere, at Mikkels fejl var et uheld,

og ikke reprasentativt for hans evner som paladin eller raider. Motivationen for at veere toxic grun-

dedeihans a&rgrelse over at have mistet sine world buffs, hvilket nedsaenkede hans indsats i resten af

b . ; -

raiden.

Acid Breath
430 Nature damage every | seconds.
41 seconds remaining

Figur 111: To stacks af Acid Breath-debuff fra Dreamscythe & Weaver. 430 damage pr. sekund er meget, idet Mikkel
har 3906 maksimum HP (bilag 1.111).

Mikkel fik tre ‘stacks’ af et debuff fra en boss-mechanic i den kamp (jf. figur 111), som betyder
foregelser af det geldende debuff’s effekt, hvilket medferte at Mikkels karakter dede:

Jeg sparger Anders og Laura om nogen kan dispelle, eller om der kan ggres noget som helst,
desperat fordi jeg kommer til at teenke pa mine world buffs. Ingen svarer mig. Jeg sparker
mig selv over, at jeg ikke spillede mere forsigtigt, specielt nu hvor jeg godt var opmarksom
pa mine world buffs. Jeg far en tredje stack, (...) og sa er festen ovre inden der gar et sekund.
(...) Kampen var jo ogsa kun lige begyndt, da jeg opdager, at bossen stadig har mindst 80%
hp. “What the FUCK " siger jeg bagefier, rigtig hojt. Sa hgit, at jeg overrasker mig selv. Mine
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world buffs er for evigt veek nu, sa jeg vil aldrig kunne gere det godt i raiden i denne uge, og

specielt ikke overga mine tidligere parses, hvilket var mit mal. (Mikkel, bilag 2.27)

Mikkels world buffs ser han, pa grund af tidligere erfaringer jf. afsnit 6.5.2, som den eneste made at
gare en god indsats i raiden, og derved forbedre sine parses, hvilket betyder at hans mal med at for-
bedre dem i dette raid-forsgg, sveekkes for de sidste fire bosser i Sunken Temple. Men Mikkel begyn-
der ogsa at tro, ud frade andre spilleres opfarsel, at de andre spillere i den PUG ikke fremgik interes-

serede i niveauet for gruppens indsats, sa leenge raidet blev gennemfart:

Jeg leegger marke til, at adskillige spillere bliver ved med at blive ramt af det angreb, der
skubber rundt med dem, s& de skal til at lgbe tilbage til bossen. Anh nej, det kommer til at vaere
rigtig darligt for deres parses, teenker jeg. Men sa papeger en spiller det imens han og nogle
andre griner af det, nogle af dem er de spillere, som det sker for. (...) Jeg begynder at tro, at
det maske kun er Anders, Laura og jeg, der gar op i parses, i den her PUG. Hvorfor kunne
jeg ikke bare have det sjovt ved at klare raiden og fa noget sejt gear ligesom de andre, i stedet

for at teenke s meget pa mine combat logs, sa? (Mikkel, bilag 2.27)

Mikkels refleksion men ogsa tab af world buffs medfarte, at hans reaktion til senere fejlforsag med
boss-kampe var formindsket, da tab af world buffs gjorde, at hans egen indsats var garanteret at vaere
lavere, end hvis han stadig havde dem, men ogsa fordi han realiserer, at han hgjst sandsynligt er den
eneste i denne PUG, der er blevet pavirket af dette tab. Der sker et ninja-pull igen ved raidets sidste

boss, Avatar of Hakkar, denne gang af raid leader:

Der gar lidt tid, hvor folk snakker inden nzste forsgg, men lige pludselig render raid leader
ind til bossen og starter kampen, hvilket gar, at nogle fra raidgruppen bliver fanget bag en
gren barriere og ikke kan deltage i kampen. Han havde ikke sagt, at vi skulle starte, der var
ingen countdown, og der virkede til at veere flere personer, som var overraskede over, at der
ikke blev lavet ready check. Vi ender selvfglgelig med at wipe, selvom os inde i kampen for-

sggte. (Laura, bilag 2.22)
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Dette ninja pull medferte, at fire ud af raid-gruppens 20 spillere blev udelukket fra kampen, hvilket
var Anders, Mikkel, en tank og en DPS. Vi udleder fra ovenstaende, at Laura ikke havde tiltro til, at
raid-gruppen med 16 spillere ville kunne klare bossen, og Anders habede ogsa pa, at forsgget ville

fejle, hvilket han begrunder i sin autoetnografi:

Dette irriterer mig naturligvis, iser fordi de veelger at fortseette kampen uden os. Vi var sta-
digvaek i combat, s& hvis det lykkedes dem at sla Hakkar uden os, ville vi std pa Warcraft Logs
som om vivar AFK hele kampen... Dette er en 0.0 parse T T. Det er her at jeg lidt haber pa
at de fejler s Mikkel og jeg rent faktisk kan forsgge at forbedre vores parse, selvom Laura jo

egentlig deltager i kampen... (Anders, bilag 2.21)

Vi finder det bemarkelsesveerdigt, at dette ninja-pull blev forarsaget af vores raid leader, fordi vi i
vores tidligere erfaringer med dette raid, har oplevet, at raid leader oftest ikke begar sadanne fejl.
Mikkel beskriver ogsa situationen i sin autoetnografi pa falgende vis, hvor han ogsa inddrager neden-

staende figur (figur 112), som er en visuel repraesentation af situationen:

Figur 112: Anders og Mikkel er 13st ude af kampen med bossen Avatar of Hakkar (bilag 1.112).
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Raid-leaderen indremmer, at det var hans skyld, og et uheld. Han kom til at angribe bossen,
0g sa startede kampen, og barrierene kom frem, sa man blev last ude af kampen. Hvis jeg
stadig havde mine world buffs, ville sddant et uheld nok pisse mig af, men jeg var ikke sa
generet, da jeg nu ikke havde s& meget at miste, udover tid. Det virkede heller ikke til atgenere

de andre i gruppen sa meget. (Mikkel, bilag 2.27)

Mikkel udtrykker, at grundet sine mistede world buffs, var raid leaders fejl ikke s betydningsfuld for
ham. Vi kan dermed papege, at Mikkels engagement i domznet faldt grundet manglen pa sine world
buffs.

Dette raid adskilte sig ogsa fra de to forrige raids, idet Discord -opkaldet i denne PUG blev brugt til
hygge-snak, hvor det i de andre to raids udelukkende blev brugt til raid leaders formulering af taktik
og snak om spilstrategi. Der blev derfor i mindre grad delt gaming kapital i form af strategier og boss
mechanics i dette raid, hvilket gjorde koordinering og samarbejde til en udfordring. Et eksempel pa

dette skete ved raidets tredje boss, Atal’ai Defenders:

Ved Defenders blev der ikke pa forhand lagt strategi for, hvem der skulle tage sig af at CC
hvilke enemies, hvilket jeg iseer var irriteret over, eftersom jeg er en af de classes, som kan
CC disse enemies og derfor forventes at gere det. Det er derfor ikke optimalt, nar der ikke
kommunikeres, hvem der skal CC hvilken enemy, fordi sa skal folk bruge tid pa at geette sig
til, hvilken enemy det giver mening at CC, og der kan let opsta misforstaelser og fejl. Det gar
ogsa, at min DPS pavirkes negativt, da jeg i stedet for at sta stille og lave skade i stedet skulle
kigge rundt og serge for, at der var CC pa alle enemies. Men det gik, og kun én person dgde
i denne fight. (Laura, bilag 2.22)

| ovenstaende situation har vi i tidligere erfaringer med raidet oplevet, at der til denne boss legges en
strategi forud for kampen, hvor de spillere, der har crowd control (CC), bliver tildelt hver deres ikon,
som bliver placeret pd den fjende, de skal serge for er immobiliseret. Lauras karakter har “Shackle

Undead”, som er en CC-spell, men som kun har virkning pa ét target ad gangen, og derfor ville det i
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hendes tilfeelde vare optimalt, hvis hun i situationen ovenfor havde faet en fjende tildelt, som hun
skulle fokusere pa. Den manglende kommunikation og struktur gjorde gennem stgrstedelen af raidet,

at vores forbedring af parses faltes svaerere at opna, hvilket gav anledning til irritation:

Min gleede over at vi maske kunne klare hele raidet med World Buffs intakte dgde lidt, da vi
fuckede op pa bossens mest irriterende mechanic; Corrupted Blood. Det var lidt en skuffelse,
da jeg nu matte vente til naste uge med at preve igen, da det allerede nu faltes som om at jeg
ikke er i stand til at preestere lige sa godt i denne PUG, hvor det hele fales lidt ligemeget. (...)
(Anders, bilag 2.24)

Mikkel mener, at raid-gruppen kunne have undgaet dette wipe, hvis der var blevet lavet taktik, hvilket

grunder i fglgende:

Lidt fer vi wiper, og pa vej tilbage til bossen efter wipe, sparger adskillige spillere, hvordan

man overhovedet kan se, hvis man har en debuff, “Corrupted Blood” og hvad man skal gore.

(Mikkel, bilag 2.27)

Det var dermed ikke kun kommunikation fra raid leaders side, som vi fandt mangelfuld i dette raid,
men ogsa at de spillere, som havde spargsmal eller brug for afklaring farst kommunikerer dette, efter

at noget gar galt, som kunne have varet forebygget, hvis de havde sagt noget.

Selvom at alle i raid-gruppen kan siges at vare i samme praksisfellesskab idet alle i gruppen raidede
med PUGs, blev det i stemmechat pa Discord gjort tydeligt for os efter sidste boss var dgd, og loot
blev uddelt, at visse medlemmer ansa det som et raid-forsgg for en guild, med os PUG-spillere som
deltagende:

[Raider1]: “Ty [thank you] til de der PUGs der, der var med. Det var sgu fedt.”
[Raider2): “Jaaa, det var leekkert.
[Raider1]: “Det var ret nice.”

[Raider3]: “Hvis | mangler en guild, sa kom og join, kom og join.
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[Mikkel]: “Ja, tak fordi vi méatte veere med.”
[Raider2)]. “Velbekomme.”

Mikkel svarer “tak fordivi matte vaere med” idet han ogsa bemarkede, lige for raiden startede mens
alle karakterer var samlet i Sunken Temple, at adskillige spillere havde samme guild til feelles, da
samme guild-navn fremstod under karakternavnene. Han kunne dog ikke bedgmme i gjeblikket, hvor
stor en del af gruppen var medlemmer af samme guild. Han reflekterer i sin autoetnografi, at det
forberedte ham pa at indtraede i et praksisfallesskab med boundaries, vi ikke ville vaere bekendte

med, eller fa chance for at overkomme:

Jeg bemarker ogsa, at nogle af spillerne er medlem af den samme guild som raid leader: sa
der kommer til at veere inside-jokes, uskrevne regler eller hemmelighedskremmeri, som An-
ders, Laura og jeg ikke kommer til at forstd, teenker jeg. Maske ogsa serbehandling. (...) Vi
er de nye i klassen, og de andre er allerede halvvejs inde i skolearet. Men i det mindste har vi
hinanden. (Mikkel, bilag 2.27)

Da [Raiderl] takkede “de PUGs der”, en anden spiller, [Raider3], reklamerer for en guild uden at
navne hvilken, hvorledes vi antager, at der mentes samme guild, som Discord -serveren var skabt for,

samt slutteligt at [Raider2] sagde "velbekomme", bekreftede Mikkels antagelse.

Vores oplevelser fradette raid belyser, hvordan der er flere faktorer, som ikke bare har betydning for
gennemfarelsen af raidet, men ogsa for den individuelle spillers preestation i form af Warcraft Logs,
hvor ens parses kommer til ogsa at afhaenge af andre spilleres preestationer. Det bliver i dette raid
ogsa tydeligt for Mikkel og Laura, hvorfor det giver mening, at der s&ttes adgangskriterier til PUGS,
fordi man ikke kun star til ansvar for sig selv, men ogsa star til ansvar for andre samt er afhangig af,

at andre har forstaelse for denne dynamik. Dette vil yderligere diskuteres i afsnit 7.

6.5.4.1 De sidste parses

Vignet 16 - Mikkel:

Efter vores Sunken Temple-run deler jeg min skeerm med Anders og Laura pa Discord, skri-
verwarcraftlogs.com i sggefeltet og trykker enter. What? Der star ingenting pa vores Warcraft
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Logs-sider? Ingen parses, ingen logs? Hjemmesiden ma vaere nede. Jeg tjekker “Latest
News” pa Warcraft Logs for at finde en forklaring, men jeg finder intet svar. Mit nzeste traek
er at tiekke deres Discord-kanal, som jeg finder pa siden, og her forklarer hiemmesidens
‘Community & Content Manager’, at der foregar en omstrukturering af deres combatlog data,
som vil tage noget tid. “Noget tid”? Hvor lang tid?

Dagen efter tjiekker jeg Warcraft Logs igen, men siden er stadigveek ude af drift, pis. Den her
ventetid taget livet af mig, fordi jeg bare gerne vil vide, hvordan det gik i Sunken Temple. Jeg
har ikke de store forventninger, fordi jeg dede sa tidligt til Dreamscythe & Weaver, og mistede
mine world buffs, men jeg vil bare gerne have det overstaet. Giv mig nu min diagnose, sa jeg
kan begynde at handtere det.

Endelig! Det er d. 26-04-2024, klokkener 10 om morgenen, og WarcraftLogs er oppe at kagre
igen. Jeg skynder mig at give Anders og Laura besked, sa vikan fa tiekket vores parses. De
ma da veere lige sa spaendte, som jeg er? Vi starter et opkald pa vores Discord-server, og
jeg deler min skaerm. Jeg far lov til at veere den, vi starter med at tjekke, sa jeg skriver lyn-
hurtigt min karakters navn ind i sggefeltet og trykker enter. Da siden er indlaest, og jeg ser
den bla farve pa min parse, kan jeg naesten ikke fa haenderne ned over hovedet. Ikke nok
med at den er bld, sa er den 55,7! Det fgles virkelig fedt, og jeg kan fornemme, at Anders og
Laura ogsa synes, at det er fedt. Vi tiekker Lauras karakter, og hendes parse er 29,2, hvilket
giver hende en gran parse. Keempe forbedring siden sidst, og hun fik da neesten en bla parse
pa Morphaz & Hazzas! Til sidst tjekker vi Anders’ karakter, og den lilla farve er gennemtreen-
gende for hans parses. Hans average parse er 87,8, og alle hans individuelle parses pa
bosserne i raidet er lilla med undtagelse af den farste, hvor der var et ninja-pull, hvilket selv-
falgelig er aergerligt, men jeg synes stadig, at det er en parse, som Anders godt kan veere
stolt af.

Som Wenger (1999) beskriver, skal newcomers i et praksisfaellesskab have opnaet nok legitimacy for
at blive behandlet som potentielle medlemmer af fellesskabet og dermed veere pa en inbound trajec-
tory. En af de mest centrale mader, hvorpa der i det praksisfallesskab, vi har indtradt i, opnas legi-
timacy, er gennem Warcraft Logs, og vi vil derfor argumentere for, at vi ved at se pa udviklingen af
disse kan identificere, hvorvidt vi er kommet pa en inbound trajectory, og dermed pa vej mod fuldt

medlemskab.
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Anders | Mikkel | Laura

16-04-2024 ST 68,6 38,6 -

24-04-2024 ST 87,8 55,7 | 29,2

Figur 113: Oversigt over vores parses fra d. 16-04-2024, d. 19-04-2024 og d. 24-04-2024 hentet fra warcraftlogs.com
(bilag 1.113).

Som det fremgar af tabellen ovenfor, havde Anders en stigning af sin bedste gennemsnitlige parse pa
14 procentpoint, Mikkel havde en stigning pa 9,1 procentpoint, og Laura havde en stigning pa 22,7
procentpoint. Vi havde dermed alle tre forbedret vores parses pa trods af de udfordringer og irritatio-
ner, som raidet gav anledning til (jf. afsnit 6.5.4) Mikkel tjekkede karaktererne i den uploadede com-
bat log med Warcraft Logs’ visning af guild-statistik, hvorved han udledte, at 12 af de i alt 20 spillere
var medlem af den samme guild. Dette reflekterer Mikkel over i sin autoetnografi, hvor han skriver
falgende:

Jeg er ogsa overrasket over mine bla parses, fordi jeg under raiden havde et behov for at
raid-leaderen var mere organiseret og lagde taktik far kampene, specielt nar jeg opdagede,
at PUG ’en havde indforstdede taktikker klar, som jeg ikke var forberedt pd. Jeg ansa derfor
dette raid-run som kaotisk, i forhold til mine tidligere to runs. Men det far mig til at reflektere
over, hvor vigtigt taktik overhovedet er, i forhold til en hgj DPS. Hvis jeg var mere erfaren,
eller havde et bedre kendskab til de andre spillere, ville jeg nok ligesom de andre i gruppen
vare forberedt pa disse (for mig) pludselige a&ndringer for udfgrelsen af raiden, og sa imade-
komme nye taktikker med &bne arme, i stedet for at sta i opposition til forandring. Min oppo-
sition kommer af, at jeg ikke anser mig selv som erfaren nok til at ‘freestyle’ en raid, som
dette run fremstod for mig. Hvis jeg havde veeret medlem af deres guild, havde jeg nok ogsa

tidligere erfaring med dem, jeg kunne traeekke pa. (Mikkel, bilag 2.27)
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Vi udlederud fra ovenstaende, at Mikkel reflekterer over, hvorvidt den manglende tydeliggerelse af
struktur og kommunikation, grundet en indforstaethed blandt guild-medlemmerne i dette raid har

direkte pavirkning pa parses, hvilket Anders i sin autoetnografi giver udtryk for, at der er:

Vi dede ikke pa Eranikus som var et stort plus, men den uorganiserede tilgang var lidt irrite-
rende i l&engden. Iszr pa den farste og den sidste boss var det irriterende, da jeg ved jeg kunne

have faet en bedre parse med mere struktur. (Anders, bilag 2.21)

Deraf udleder vi, at der uafhangigt af erfaringsniveau skaber udfordringer i samarbejdet om dette
event, nar der er forskellige forventninger, perspektiver og sociale dynamikker, som der ikke for-
handles om og forsgges at forene forud for pabegyndelsen af eventet. Men pa den anden side, vil vi
argumentere for, at det ogsa er forventeligt i et praksisfellesskab med et nuanceret domaene, at der
opstar brud pa forventninger, da man gennem PUG raiding typisk ender i grupper med tilfaldige
fremmede, som kan have motivationer og forventninger i forbindelse med deres engagement i raiding
med PUGs, der differentierer sig fra ens egne. Omstillingsparathed bliver dermed en del af at veere
kompetent i dette praksisfallesskab, og det er en ngdvendig egenskab at besidde, for at kunne bega

sig, og blive en insider.

Sammenlignet med Laura, var Mikkels og iseer Anders’ tilgange til at tjekke Warcraft Logs mere
analytiske. Lauras havdei sin tilgang primeert fokus pa at tjekke sin average parse, og om denne stadig

var gra:

Jeg er glad pa Mikkels vegne over, at han naede sit personlige mal (...) Men det gar ogsa, at
jeg selv haber pd, at jeg da i hvert fald denne gang ikke kun har gra parses (...) Selvom jeg
kan se, at jeg har 3 bosser, hvor min parse er gra, sa er jeg stadig veeldig tilfreds med min
avg. parse, og jeg har forbedret mig en del pa nogle af bosserne ift. farste forsgg i ST. (...)
Det kunne have veret fedt at fa nogle bla parses ogsa, men jeg er godt tilfreds med min parse,
fordi det viser en tydelig forbedring, og det bekrafter mig selv i, at jeg godt kan finde ud af

WoW, men bare har brug for at lsere min class bedre at kende. (Laura, bilag 2.22)
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Situationen ovenfor belyser, hvordan Warcraft Logs har faet betydning for Laura, idet hun anerken-
der, at det er en paratekst, som afspejler hendes feerdigheder i spillet samt hendes leeringsproces.
Mikkel reflekterede i hgjere grad over sin average parse samt betydningen af sine Warcraft Logs,

hvilket fremgar i hans autoetnografi:

Jeg forstar ikke, hvordan det kan lade sig gare, at jeg ender med at fa en average parse, som
er bla. Ikke nok med atden er bl, altsd 50+, men den er 5,7 over 50! Vi tjekker mine tidligere
logs med denne combat log fra 24-04. (...) selvom jeg nu er i top 44,3% af alle Retribution
Paladins, som har klaret Sunken Temple, styrker dette ikke min egen opfattelse om, at jeg nu
er mere (...) mendet er i stedet et bevis for andre spillere om, at jeg har bade evner og erfaring
med Sunken Temple, og det er selvfglgelig ogsa en fantastisk falelse, fordi jeg far en stolthed
af at kunne sige, at jeg er bedre end den gennemsnitlige Retribution Paladin. Hgjere end
gennemsnittet for min yndlingsclass, som jeg har en lang historik med og deraf tilhgrsforhold
til. For mig selv giver det mig et bevis pa, at mine evner til at klare raiden er hgjere end jeg
troede, og at jeg ikke kun var forberedt nok, men ogsa i stand til at forbedre mine evner som
en World of Warcraft-raider. (Mikkel, bilag 2.27)

Vi vil argumentere for, at Lauras og Mikkels Warcraftlogs er en reifikation af deres trajectories, som
er gaet fra at vaere peripheral til inbound gennem vores spilletid i WoW: SoD, men hvor det kan
diskuteres, om de har opnaet fuldt medlemskab som insiders i dette praksisfallesskab. Deres parses
gar, at de pa den ene side ville kunne opleve situationer, hvor de udelukkes eller fraveelges i forbin-
delse med PUGs, hvis en raid leader anser dem som uegnede pa baggrund af dette, men pa den anden
side har vi oplevet situationer, hvor eksempelvis Laura pa trods af sine parses er blevet inviteret med
ien PUG.

Vimener at Anders’ autoetnografiafspejler en spiller, som har opnéet legitimacy i form af, at der pa
intet tidspunkt i vores spilletid har opstaet situationer, hvor faellesskabet har sat spgrgsmalstegn ved
Anders’ praksis og vaerdi. Derfor vil vi argumentere for, at han har opnaet fuldt medlemskab i dette
praksisfellesskab.

Side 227 af 259



Mine parses blev ret gode senere i raidet. Jeg var ikke i stand til at sla min 94 er pa Atal’ai
Defenders, men resten klarede jeg bedre med Fire. Noget sjovt jeg leegger merke til, er at jeg
har en lilla parse som rank 4853 Fire mage, men kun bla parse som rank 1838 Frost mage.
(...) Jeg er stadigvek rigtig glad for min parse, da det jo ligger tet pa mit mal for fasen. Jeg
er overbevist om at jeg let kan fa en 90+ parse pad Atal’alarion med Fire, sa leenge det ikke er
et ninja pull. Selvom at dataindsamlingen til projektet stopper her, regner jeg med at spille
videre i fase tre, med henblik pa fase 4, hvor det virkelige end-game findes. (Anders, bilag
2.21)

Vi udleder af ovenstaende, at Anderser pa en insider trajectory, hvor han som fuldt medlem af dette
praksisfeellesskab fortsat udvider sin identitet og udvikler sin praksis, der bidrager til, at han fortsat
bliver anset som et kompetent medlem af feellesskabet. Mikkel og Laura havde modsat Anders ingen
intentioner om at fortseette med raiding i SoD, og derfor vil vi argumentere for, at de dermed er pa en
outbound trajectory, som enten farer dem ud af dette praksisfeellesskab eller at de marginaliseres til

en peripheral trajectory.

6.5.5 Anerkendelse i et spilfeellesskab

Nu hvor vi er kommet ud pa den anden side af vores tid som WoW SoD-raiders, kan vi sparge os
selv; hvad er anerkendelse i dette praksisfeellesskab? Som udgangspunkt ser vi en anerkendelse gen-
nem brugen af Warcraft Logs, hvor vores individuelle tid og indsats som medlemmer af spilfzlles-
skabet fremhaeves for alle medlemmer, der er interesserede i at evaluere vores feerdigheder. VVores
parses er en objektiv vurdering af vores kompetencer, sat op imod resten af spilfaellesskabet, der
fremhaever vores gennemsnitlige veerdi i konteksten af et raid med en maling fra 0-100. Selvom
denne form for statistisk anerkendelse er interessant at falge med i, da den viser en klar forbedring af
vores kompetencer, oplever vi ogsa at vi nedverdiges pa grund af den. Derfor eksisterer der en form
for dualisme i brugen af Warcraft Logs, hvor man bade anerkendes for gode indsatser og darlige
indsatser. For Mead er selvrealisering den proces hvor subjekter udvikler evner og egenskaber der
tillader dem at have en enestaende veardi (Honneth, 2006, s. 120-121). Da den objektivt letteste made
at evaluere og anerkende medlemmer af spilfellesskabet er ved at male dem ud fra de statistikker der
findes i Warcraft Logs, er det vaesentligt svaerere at have en enestaende veerdi, og dermed opna selv-

realisering, da man jo bare er en 60’cr, 70’er, 80’er eller 90’er, ligesom alle de andre medlemmer.
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Spillere far slet ikke muligheden for at tilkendegive, hvad det er der ger dem unikke, hvis Warcraft
Logs er deteneste der benyttes i evalueringsprocessen. | tilfeelde hvor spillerens gennemsnitlige parse
ligger under gennemsnittet bliver ens enestaende vaerdi frataget, hvor en social nedvardigelse opstar,
davi i lgbet af vores spilsessioner oplevede at blive ignoreret, udelukket, og krenket verbalt. Med
disse former for ringeagt, oplever vi bade stress og angst ved deltagelse, da praksisserne vedrgrende
parses har en reel betydning for mange af deltagerne. Det at fejle medfarer konsekvenser for spillere,

bade inde i spillet og uden for spillet pa Warcraft Logs.

Som udgangspunkt har alle spillere ret til at deltage i spillets aktiviteter, da spillets design peger dem
i retning af disse aktiviteter med quests og habet om belgnning i form af loot. Denne logik stemmer
overens med Honneths (2006) forstaelse af rettigheder, men dette er dog ikke tilfeeldeti SoD. Det
viser sig at spillere ikke har retten til at deltage, i tilfeelde hvor de ikke kan leve op til elastiske ad-
gangskriterier, safremt de ikke er i stand til at forsta de praksisser der eksisterer inde i spillet. Vi som
potentielle deltagere skal kunne overbevise spillets ledere om at vi har kompetencerne til at deltage,
som stemmer godt overens med Wengers forstaelse af anerkendelse (afsnit 5.1.). Pa trods af dette, er
det dog stadigveek muligt at deltage uden at opfylde alle adgangskriterierne, men med forskellige
grader af succes. Som regel viser det sig at de grupper der opstiller og handhaver adgangskriterier
vil nd leengere i raids, i forhold til de grupper hvor de opstilles men ikke handhaeves, som vi oplevede
den farste gang vi alle tre var i Gnomeregan sammen (jf. afsnit 6.4.5). For dem der forstar praksissen,
indser vi at der er mere pa spil end for dem der ikke forstar praksissen, hvor udelukkelse og kontrol
af kompetencer virker til at veere den lettest tilgeengelige lgsning, selvom den virker aggressiv, kon-
fronterende, og til tider, dehumaniserende. Vi oplevede ikke pa noget tidspunkt, at denne form for
kontrol og udelukkelse havde en negativ effekt pa gruppens succes, tveertimod. Vi oplevede at trans-
parens omkring kompetencer er vigtigt i gruppedannelsesprocessen, men at lederens kompetencer og
forstaelse af praksisserne er vigtigere. | tilfaelde hvor man ikke kan leve op til Warcraft Logs som
adgangskrav, er det stadigveek muligt at deltage, safremt andre adgangskrav kan opfyldes, og safremt
man er villig til at benytte bade paratekst og varktgjer som Discord til at kommunikere, og dermed
deltage aktivt i praksisserne forat opna det bedste resultat for gruppen. Det er i disse tilfelde af fuld
deltagelse i spilfeellesskabets praksisser, at vi oplevede de bedste resultater, jeevnfar vores relative
uerfarenhed i starten af fase tre i Sunken Temple (jf. afsnit 6.5). Det er ogsa i disse raids at vi bliver
anerkendt og veerdsat socialt, i udgvelsen af vores roller i gruppen, hvor vi anses som vardige med-

lemmer i eksekveringen af kampene. Vi faler hver iser en anerkendelse af vores faerdigheder nar vi

Side 229 af 259



hgrer vores navne og bliver belgnnet for vores indsats med loot. Dette er iser tilfeeldet nar vi sattes
til at handtere specifikke game-mechanics i et raid, hvor gruppens succes afhanger af vores bidrag.
Det er her vi sattes pa preve, og skal kunne leve op til gruppens forventninger. Nar vi klarer os godt,
er det ofte en stille anerkendelse, davi ikke altid bliver fremhevet eller rost for vores indsats. Den
stille anerkendelse, der opstar i momenter af succes, skal dog ikke ses som noget negativt, dader med
stilhed dermed ikke stilles spargsmal til vores praksis, der kan vurderes og analyseres af de andre
medlemmer. Vi vurderer at vi opnar en social vaerdsettelse i spilfaellesskabet sa snart der ikke stilles

spargsmal til vores udgvelse af de praksisser der eksisterer i dette praksisfallesskab.

7. Diskussion

| dette kapitel vil vi diskutere det digitale medies form og hvordan World of Warcraft Classic: Season
of Discovery (SoD) eksisterer som en remediering af tidligere spilversersioner, derligeledes reificerer
praksisfaellesskabets normer og verdier vedrarende paratekst, som pavirker spiloplevelsen. Denne
spilpavirkning sattesi lyset af spillets design, hvor vi diskuterer, hvorvidt der er tale om leg eller spil,
og hvor paratekst hgrer til indenfor denne kontekst. | forleengelse af dette fremhaeves Warcraft Logs
som det vigtigste paratekst for praksisfeallesskabets evaluering af medlemmer, hvor vi diskuterer hvil-
ken plads det har som en delaf spillet, for insiders savel som outsiders. Til sidst diskuterer vi paratekst
i forhold til definitionerne pa toxicity og griefing, for at kunne foretage en bedgmmelse af praksis-

feellesskabets toxicity.

7.1 Remediering og reifikation

I lgbet af vores spilletid har vi benyttet peritekst som Questie og epitekst som Wowhead til at hjeelpe
0s med at lgse spillets opgaver. Ud fra Lauras erfaring med at spille spillet udenQuestie (afsnit 6.2.2),
bliver det klargjort, at hendes spiloplevelse var anderledes end os andres. For bedre at kunne forsta
denne forskel i spiloplevelse man ser ved at veelge at spille spillet med eller uden addons, inddrager
vi begrebet om remediering, af Bolter & Grusin (1999). Remediering er et begreb, der beskriver
hvordan nye medier transformeres og erstatter tidligere medier ved at lane fra dem og redefinere
processen i tilfgjelsen af noget nyt. Eksempelvis er spil en remediering af film, hvor der integreres

nye muligheder som interaktion, narrativer og visuelle virkemidler.
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The digital medium can be more aggressive in its remediation. It can try to refashion the older
medium or media entirely, while still marking the presence of the older media and therefore
maintaining a sense of multiplicity or hypermediacy.

(Bolter & Grusin, 1999, s. 46)

Nar der er tale om et nyt medie, der erstatter et gammelt medie ved at efterligne dens funktioner og
&stetik, hvor serlige fordele kan findes i det nye medie, er der tale om en aggressiv remediering.
Digitale medier kan tillade sig at veere mere aggressive isin remediering pa grund af de mange former
for interaktivitet, fleksibilitet, og integrationsmuligheder et digitalt medie tillader. Eksempler pa ag-
gressive remedieringer findes eksempelvis i forbindelse med WoW, som er en aggressiv remediering
af “Dungeons & Dragons”. WoW tager de grundleggende elementer af Dungeons & Dragons, som
er et spil, der spilles fysisk med papir, blyant og terninger, og transformerer demved hjeelp af avan-
ceret teknologi. Denne aggressive remediering resulterer i dybere indlevelse og ger spillet mere til-
geengeligt og engagerende ved at appellere til et bredere publikum, samt tillade, at spillere pa tveers
af landegreanser kan spille sammen og interagere med hinanden. Nar et nyt medie eksisterer side om
side med det gamle medie og indarbejder nogle af dets elementer, uden at det fuldstaendigt erstatter
det, er der tale om en transparent remediering. Et eksempel pa dette er fysiske breaetspil, eksempelvis
“Scrabble”, som er blevet remedieret til mobilapplikationer, som har de samme visuelle elementer,
men muligger, at man kan spille med andre personer, venner savel som fremmede, selvom de geo-
grafisk er placeret andetsteds.

I medieringen af spiloplevelsen fremhaver Bolter & Grusin (1999) to forskellige former for logikker
inden for remediering; immediacy og hypermediacy. Immediacy refererer til et medie uden interface,
der tillader brugere at indleve sig i oplevelsen. | konteksten af WoW er dette en vaesentlig del af den
gnskede oplevelse, daspillet tillader spillere at fjerne interfacet helt, for at lade sig indleve i spillets
ambiens og visuelle virkemidler. Hypermediacy refererer derimod til bevidstheden om mediets til-
stedeveerelse, som inden for computerspil ses i spillets vinduer, der fremhaver billeder, tekst og alt
andet, der bryder illusionen om indlevelse. Dette kan eksempelvis ses i spillets Ul, hvor der findes
flere vinduer med items og stats, der konstant minder spilleren om mediets tilstedeverelse (Bolter &
Grusin, 1999).

SoD er en transparent remediering af de tidligere versioners affordances, da den laner fra bade Va-

nilla-, Classic-, og Retail-versionerne af WoW, men stadigvak eksisterer side om side med dem,
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undtagen WoW Vanilla. Vanilla-versionen eksisterede i en tid, hvor spilfeelleskabets normer og veer-
dier ikke havde de samme behov for information som de har nu, hvor der blev lagt vaegt pa et gnske
om spillets immediacy i oplevelsen af spillet, imens logikken om hypermediacy var lidt mere subtil.
Der har naturligvis altid veret et Ul med information, der metakommunikerer om spillet, men pa
grund af den kurerede spiloplevelse, er der stadigveek rigtig megen information, der bevidst blev
skjult for spilleren af spiludviklerne. Eksempler pa information, der bevidst skjules, findes i alt fra
spillets combat log med aggregering af data, til items og deres item levels, deres drop chance, og hvor
man kan finde bestemte items. Med spillernes behov for mere information i spillets Ul, findes der
ligeledes i dette praksisfeellesskab en veerdi i at gare disse usynlige ting synlige, hvor addons spiller
en vaesentlig rolle i at tilpasse spiloplevelsen. Nar spillere valger at personalisere deres spil med
addons for at deltage i praksisserne for dette praksisfaellesskab, manifesteres logikken om hyperme-
diacy fuldkomment i spiloplevelsen. Med addons ofrer spilleren bevidst gnsket om immediacy til
fordel for et gnske om flere mader at repraesentere data pa, og netop synliggere de underliggende
mekaniske spilfunktioner (Bolter & Grusin, 1999). Spillets kernefunktioner er ogsa blevet remedieret
med addons, efter logikken omkring hypermediacy, hvor Anders og Mikkel eksempelvis brugte De-
tails! som er en aggressiv remediering af spillets combat log. Som en ny spiller kraever deten lengere
dannelsesproces, hvor normer og praksisser indleres ved at vare nysgerrig og ved at fejle. Det at
fejle er en ngdvendighed for at identificere praksisfaellesskabets praksisser inde i spillet, sdsom bru-
gen af Questie og Wowhead i leveling processen, eller brugen af Runer. Dette sa vi, da Laura fik
fortalt, efteret fejlet raid-forsgg, hvilke runer hun skulle have indsamlet og et addon hun burde down-
loade, far hun deltog i Gnomeregan som healer (jf. afsnit 6.5.3) eller da Mikkel opdagede ved at leese
class guides pa Wowhead, at han havde allokeret sine talent points som Tank, ud fra egen vurdering
af spilinformation, fuldsteendigt forkert (jf. afsnit 6.5.4). Det gode ved paratekst er, at det eksisterer
for at hjelpe nye spillere med at opna en forstaelse af praksisfellesskabet praksisser, men dette kree-
ver stadigveek, at de selv indser hvornar denne ngdvendighed opstar og tager initiativet til at sgge
efter relevant paratekst uden for spillet. Derimod kan paratekst ikke forstas helt uden at have en for-
staelse for spillet og de kontekster parateksten refererer til, som kun kan opnas ved at spille selv, eller
ved at studere andres spil. Sa hvis man ikke kan tilegne sig erfaring uden at spille det, og hvis man
ikke kan spille det selv uden erfaring, hvordan spilles det sa? I et praksisfeallesskab som WoW findes
der eksperter, der gennem systematiske overvejelser og test i praksis definerer spillets meta, som
bliver til den “rigtige” made at spille spillet pa for alle medlemmer, hvor logikken om immediacy

ikke leengere eksisterer i spiloplevelsen. 1fglge Ask (2016) er instrumental play ogsa det, der gar, at
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spilfaellesskabets medlemmer palegger sig selv en reekke af vaerdier, med henblik pa at vere effektive
i eksekveringen af raids. Det er disse selvpalagte instrumentelle veerdier, de ogsa palegger andre
medlemmer af praksisfallesskabet, der resulterer i skabelsen af de sociale evalueringsprocesser.
Denne palagte veerdi belyses ogsa igennem vores oplevelser med praksisfellesskabet, hvor vi har
oplevet at fejle flere gange. Forskellen ligger her i at nye spillere ikke altid ved hvorfor de fejler,
hvorimod erfarne spillere bevidst fejler for at leere af det med theorycrafting, med strategier inde i
spillet og simulationer uden for spillet. Nar en spiller foretager et valg om at indga i theorycrafting,
med henblik pa at skabe ny viden for praksisfallesskabet, pavirker de spillet og er med til at forme
den made spillet spilles pa (Paul, 2011). Theorycrafting er ikke noget alle spillere behgver at gare,
men i konteksten af behovet for paratekst, er det ngdvendigt at opna en perifer forstaelse af spillets
meta for at veere i stand til at indtreedei en inbound trajectory. P& denne made bliver nye spillere
introduceret overfor diverse boundary objects, der udger dele af det starre billede af spillets praksis,
og ma herfra selv udvise den fgrnazvnte interesse i at deltage i praksissen. Spiloplevelsen for hver
enkelt spiller har derfor ogsa en relevans med hensyn til erfaring og identifikation af behovet for

paratekst.

7.2 Leg og spil

Spiloplevelsen er relevant at bryde ned, dader i vores data findes eksempler pa spillere, der teenker
forskelligt om, hvad spillet tillader, og hvad spillerne selv mener er tilladt. Som udgangspunkt kan
man undersgge forskellene pa leg og spil startende med Huizingas definition (1944/1949). Her defi-
neres leg som en fri aktivitet, der er adskilt fra virkeligheden, som ikke er serigs, men som stadigveaek
fastholder spillerens opmarksomhed over leengere tid, afgreenset af legen. | leg er der ikke ngdven-
digvis noget maél eller nogen belenning, og regler kan forhandles, saledes at den frie natur af “at lege”
bibeholdes. 1 spil ligger forskellen netop i, at der er noget pa spil, saledes at der tildeles en vis mening
i legen, hvor reglerne er mere faste, og hvor man kan fremhaeve dem, der vinder og taber, ud fraderes

individuelle preestationer. Til dette udvider Salen & Zimmerman (2004) begrebet om meningsfuld

leg:

Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a game are
both discernable and integrated into the larger context of the game. Creating meaningful play

is the goal of successful game design.
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(Salen & Zimmerman, s. 34)

Hvis spillets regler for, hvad en spiller mé og ikke ma, skal tydeliggare handlinger og konsekvenserne
ved handling, viser vi i analysen, at dette ofte ikke er tilfeeldet i SoD. Tvaertimod ser vi, at spillet
tillader forskellige mader at spille pa, hvor spillerne agerer efter egne lyster, og hvor reglerne og
konsekvenserne fastsettes af andre spillere.

Det er her, at vi kan stille spgrgsmal til den forskellighed, der eksisterer i de valg spillerne foretager
far, under og efter raids. PUG-raiding som aktivitet defineres som et spil, da det er regelbaseret,
malorienteret, hvor man kan klare sig godt eller skidt og spillerne kan blive bedgmt ud fra det. Vigtigst
af alt, sé er der “noget pé spil” for nogle 1 spilsituationen, om det sd er den prestige, der medfelger af
at fa en pink parse pa 99, eller det at fa BiS-gear. For en ny spiller er det sveert at udlede hvilke
konsekvenser deres handlinger har i interaktion med andre spillere, da de endnu ikke forstar, hvad

der er pa spil for de andre medlemmer, og ser spillet mere som en form for leg.

Agon Alea Mimicry llinx
(Competition) (Chance) (Simulation) (Vertigo)
Paidia
Racing Counting-out rhymes Children's initiations Children "whirling"
Wrestling Net Heads or tails Games of illusion Horseback riding
Tumult regulated e
o etc. Tag, Arms swinging
Agitation Athletics Masks, Disguises Waltzin
Immoderate laughter B g
Boxing, Billiards Betting Volador

Kite-flying

Solitaire

Patience
Crossword Puzzles

Ludus

Fencing, Checkers
Football, Chess

Contests, Sports
in general

Roulette

Simple, complex, and
continuing lotteries

Theater
Spectacles in general

Traveling carnivals
Skiing

Mountain climbing
Tightrope walking

Figur 114: Typologisering af spil. Egen tilblivelse (Caillois, 1958/2001) (bilag 1.114).

Ved at inddrage Caillois’ (1958/2001) typologisering af spil, tydeliggores forskellen mellem spiller-
nes handlinger i spillet. I et spil som SoD betegner agon den konkurrence, der eksisterer mellem
spillere. WoW har altid veeret et spil, hvor spillere dyster mod hinanden, bade i PVE og PvP, hvor

Warcraft Logs rangerer spillerne efter deres kompetencer med hensyn til DPS, tanking og healing.
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Alea refererer til de tidspunkter i spillet, hvor held bestemmer spillet udfald, hvor man kan pege pa
bade det loot, spillerne har mulighed for at fa af at draebe bosser, og det at rulle 1-100 for at modtage
loot. Derudover ses alea ogsa i spillets stats som hit chance og critical strike chance, der pavirker
spillernes praestationsmuligheder. Som udgangspunkt har spillet altid indeholdt en form for mimicry,
dersimulerer det at veere i en fantasiverden med helte, skurke, drager og magi. Spillets Roleplaying -
servere er et bevis pa denne mulighed, der faciliteres af spillet. Til sidst eksisterer ilinx i spillet pa de
tidspunkter hvor spillet bevidst adskiller sig fra virkeligheden, hvor spillernes perception &ndres, som
kan ses overalt i spillet, eksempelvis i forbindelse med magiske effekter eller gennem udfordringer i
spillets dungeons og raids.

Alle disse kvaliteter fremgar i spillet pa flere forskellige mader, der resulterer i en spiloplevelse. Men
det vigtige her er, hvordan det opleves, og til dette definerer Caillois paidia og ludus, der eksisterer i
hver sin ende af et kontinuum afgraenset i spil. Hvor paidia (leg) er ustrukturerede og spontane akti-
viteter med implicitte regler, er ludus (spil) strukturerede aktiviteter med eksplicitte regler (Caillois,
1958/2001, s. 12-14). | lgbet af vores analyse fremgar det gennem brugen af adgangskriterier, at spil-
lerne gerne vil have at deres aktiviteter anses som ludiske, hvor yderligere regler bliver fastslaet.
Selvom det er tilladt at lege i spillet, er det ikke altid tilladt at lege i PUGSs, hvor vi nu kan skelne
mellem aktiviteter af begge typer. | forstaelsen for en ny spiller, der ikke kender til de bedste prak-
sisser, vil aktiviteter fremsta som noget mindre serigst, da de endnu ikke er konfronteret med andre
regler for spil, end hvad spillet selv forteeller dem. Derfor opleves interaktioner med hensyn til ad-
gangskriterier som noget negativt for nye spillere, dade ikke selv mener, at der er noget pa spil, som
kreever at man tager stilling til det, hvor non-participation tager form. For dem er spillet mere leg end
spil, hvor deres forstaelse placeres leengere mod paidia end ludus pa kontinuumet. Derimod ved de
erfarne PUG-spillere ofte, hvad der skal til for at veere succesfuld i spillet, og er i stand til selv at
opstille regler, derhjelper dem med at opna dette. Nar disse regler opstilles, kan man benytte Caillois’
begreb om “The Corruption of Games”, hvor den naturlige balance 1 agdn, alea, mimicry eller ilinx
forstyrres, hvor negative aspekter af spillets dynamikker indtager en mere fremtreedende position
(Caillois, 1958/2001). Denne korruption af spillet opstar primart ved misbrug af Warcraft Logs, nar
spillere konkurrerer i raids for at bevise deres feerdigheder. | brugen af paratekst som parses til det
intenderede formal, misbruges det i stedet, som farer til en giftig konkurrencekultur, idet at spillere

udelukker eller mobber hinanden pa baggrund af det.
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Herfra kan det ud fra vores oplevelser vurderes, at faellesskabets erfarne spillere foretraekker et fokus
pa hypermediacy, der reificerer de ludiske og sommetider korrupte aktiviteter i spillet, frem for at
reificere aktiviteter, der stemmer overens med paidia. Pa grund af dette behov for information frem
for indlevelse, patvinges denne praksis pa de andre medlemmer, dade pa grund af paratekstens eksi-
stens skal tage stilling til det i den sociale evalueringsproces ved gruppedannelse. De spillere der
veelger at ikke deltage, og derforenderi et stadie af non-participation, bliver af fallesskabet set som

inkompetente i det praksisfeellesskab at raide.

“When we are with a community of practice of which we are a full member, we are in_familiar
territory. We can handle ourselves competently. We experience competence and we are rec-
ognized as competent. We know how to engage with others. We understand why they do what
they do because we understand the enterprise to which participants are accountable. Moreo-
ver, we share the resources they use to communicate and go about their activities. ”

(Wenger, 1999, s. 152)

Nar et medlem af et praksisfaellesskab udviser, at de kan tenke selv og agere kompetent fgr, under
og efter et raid, er dette et tegn pa, at medlemmet er blevet et fuldt medlem med en insider trajectory.
I konteksten af dette praksisfeellesskab, er dette spillere som ved hvordan de interagerer med andre
spillere, som ved hvad der er pa spil, som holder sig selv ansvarlige, lige sa meget som de holder de
andre medlemmer til ansvar. Det er derfor, at spillere med en peripheral trajectory bliver konfronteret
med deres valg, nar de agerer pa mader, der ikke stemmer overens med den normale praksis. Selv i
tilfeelde hvor en ny spiller har en forstaelse for praksisserne i PUG raids, er det stadigveek ngdvendigt
at have kompetencerne til at kunne overfgre den viden til handling. Med andre ord er det ngdvendigt
for spillere at kunne bevise overfor hinanden, at de har kompetencerne, og at de forstar, hvad der er
pa spil. Men i PUGs er oplevelsen ikke altid den samme, da man ikke kan forvente at spille med de
samme spillere hver gang, hvor bade adgangskrav, strategier, redskaber og lignende metoder &ndres
fraraid til raid. Derforer en af de vigtigste kompetencer for det praksisfeallesskab, at raide med PUGs,
at veere omstillingsparat til at imgdekomme og forstd, hvad hver raid leader og gruppe prioriterer i
eksekveringen af et givent raid. Menneskerne, der er involverede i processen, er netop ogsa den pri-
meere forskel mellem guild raids og PUG raids, hvor semi-guild raids, som vi oplevede i Sunken

Temple, ligger et sted imellem.
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Som det ogsa fremgar tydeligt i vores analyse, er det ofte muligt for os at deltage pa trods af manglen
pa belzeg til at overbevise en raid leader om, at vi har kompetencerne til at deltage pa samme niveau.
Warcraft Logs er en af de primeaere metoder til at overbevise en raid leader om, at man er kompetent
i en raid-situation. Hvis dette ikke er muligt, som regel pa grund af ikke-eksisterende logs, eller logs
der ligger under raid leaders krav, er det somme tider muligt at indgai en forhandlingsproces omkring
reglerne alligevel. Som udgangspunkt ma man dog forvente afslag fra grupper, hvis man ikke kan
leve op til deres subjektive standarder, som vi ogsa oplevede flere gange i lgbet af vores spilletid.
Men hvad betyder Warcraft Logs helt preecis i denne kontekst af kompetencer? Som udgangspunkt
argumenterer vi for, at Warcraft Logs, ligesom GearScore, er et veerktgj feellesskabet benytter aktivt
til at lave en sortering af medlemmerne. Forskellen er dog, grundet utilregneligheden i GearScore-
udregninger i Season of Discovery (jf. afsnit 6.3.1.2), at sortering af spillerindsatser baseret pa Gear-
Score er en grovsortering, hvorved Warcraft Logs er finsortering. Warcraft Logs giver dog en bedre
indsigt i spillernes kompetencer i forhold til GearScore, iseer med hensyn til erfaring, participation
vs. non-participation, og om spilleren leger frem for at spille. I vores tredje Sunken Temple-raid, kan
man overveje, om vi spillede spillet i det praksisfallesskab, som er “atraide med PUGsi SoD”, imens
de andre fra den danske guild legede. I forhold til vores fgrste to raids i Sunken Temple var det
tydeligt, efter raid-forsgget startede, at de andre spillere ikke var interesserede i at forbedre deres
parses, dade fulgte deres egen praksis for deres praksisfaellesskab som en guild med fokus pa opbyg-
gelse af social kapital i form af kulturel kapital, frem for gaming kapital. Vi vurderer, at denne forskel
i tilgang og praksis er, hvad der forarsagede vores negativitet med hensyn til organiseringen af raidet
(jf. afsnit 6.5.3).

Hvis vi antager, at Warcraft Logs forbliver relevant i fremtiden af SoD, da det lige nu er det mest
anvendte varktgj til at evaluere spillere, er det ngdvendigt at diskutere, hvordan det pavirker spillerne.
Selvom det pa den ene side kan fremsta som dehumaniserende for nye spillere, giver Warcraft Logs
pa den anden side stadigvaek en vis veerdi, sa l&enge konteksten for aktiviteten stemmer overens med
brugen af det. Konteksten for brugen af dette addon anser vi som kernen af problemet, da lignende
socialt accepterede typer af persondata til at vurdere menneskers kompetencer findes mange steder i
vores aktuelle samfund, som eksempelvis karaktersystemer i forbindelse med uddannelse eller pro-
duktivitetstal som data i arbejdslivet. Problemerne opstar selvfalgelig, sa snart disse metoder ikke
bliver anvendti denrette kontekst. Derfor er det interessant at inddrage det nye Warcraft Logs addon,

skabt af Archon, virksomheden bag hjemmesiden warcraftlogs.com, som blev annonceret pa
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Wowhead d. 8. maj med et addon som paratekst i stedet for en hjemmeside, bliver typen af paratekst
nu til en peritekst i1 stedet for en epitekst, som medfgarer en forandring af spiloplevelsen, idet det

indlejres i spillet.

Level 50 Night EIf Druid (Player)
PvP

Subscriber

Warcraft L()"’\_\: 00.4 \‘ 8)
- 8/'8 St

o

Figur 115: Hover med markgr med Archon tooltip addon installeret (Archon, 2024b) (bilag 1.115).

Detteaddoner defineret som et tooltip addon, der ligesom TacoTip (jf. afsnit 6.3.1.2), vil veere i stand
til at vise ny datai spillets tooltip, i dettetilfeelde, spillerens erfaring med bosser i et raid, deres parses,
og rangering i verden. Som set i figur 115, kan man i spillets tooltip meget let se de mest relevante

informationer fra Warcraft Logs inde i spillet, blot ved at bevaege markaren hen over andre karakterer.

[12:00:56] [60:Velody]: Level 50 Night Elf Druid <Vanilla Vibes> - Stormwind City

‘8"8 ‘_ H: va
(82:00:56] 1 player total

Figur 116: Shift-klik p4 navn med Archon tooltip addon installeret (Archon, 2024b) (bilag 1.116).

Denne information kommer ogsa til at veere tilgeengelig ved at bruge shift-klik-funktionen, der blev
beskrevet i afsnit 3.3 pa et karakternavn i spillets chat, som set i figur 116, hvor funktionen med
ovennavnte addon bliver modificeret til at indeholde informationer, der ikke eksistere i spillets ori-
ginale Ul. Implikationerne for introduktionen af denne funktionalitet er, at denne information frit vil
kunne benyttes i alle spillets kontekster, og ikke kun i situationer hvor behovet for information opstar.
Med detteaddonvil det vaere muligt at bedemme spillere langt far en interpersonel interaktion opstar,
hvor individuelle kompetencer er helt synlige. Her kan vi sammenligne denne affordance med vores

tidligere eksempler fra virkeligheden. Hvis man forestiller sig en verden, hvor medlemmer af et
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samfund har deres karaktergennemsnit eller produktivitetsdata skrevet som et navneskilt fastgjort til
brystkassen, kan man nemt forestille sig, hvordan dette kunne pavirke relationerne mellem samfun-
dets medlemmer. Det er ogsa let at forestille sig, at folk vil blive pavirket af at have adgang til denne
type information, hvor fordomme kan lede til forskelsbehanding, og pavirke menneskers handlinger
far, under og efter interaktioner. Derfor stiller vi spgrgsmalstegn til spillerne der raider i PUGsi SoD,
om det overhovedet er ngdvendigt at tydeliggare disse yderligere informationer om spillere i spillets
interface, ved at transformere epitekst fra Warcraft Logs til peritekst gennem dette addon, og dermed

manifestere reifikationerne fra Warcraft Logs i spillet og dette praksisfallesskabs praksisser.

We've had it on our to-do list for a while, especially as the community repeatedly requested
and attempted it themselves through scraping our site or abusing our API. That is not a fea-
sible way to keep up to date, and it has been expensive for us to try to prevent. We're doing it
ourselves as it is the only way to feasibly provide all this data, and we're hoping this can open
up to even more in-game addon features in the future.

(Archon, 2024b).

Archon navner selv, at dette addon kommer af en efterspargsel fra faellesskabet, hvor lignende ad-
dons har floreret iblandt faellesskabets medlemmer, som blot har foretaget data scraping af hjemme-
siden warcraftlogs.com, og som sidenhen er blevet fjernet pa grund af dette. | et praksisfallesskab
som det vi har oplevet i SoD opstar der ofte tidspunkter hvor spillere interagerer med hinanden gen-
nem addons i stedet for at kommunikere direkte i interpersonelle interaktioner. PallyPower er et godt
eksempel pa dette, da al kommunikationen foregar gennem opsztningen, hvor spillerne sammen kan
allokere personligt ansvar for buffs. Vi ser dog ikke noget problem med denne type addon, da dette
blot er en transparent remediering af en allerede-eksisterende praksis i spillet, det, at allokere ansvar
for buffs. Det tydelige problem findes dog i denaggressive remediering af spillernes tooltip, som med
dette nye addon finder sted, hvor den normale funktion, at informere om en karakter, tilsidesattes til
fordel for mere hypermediacy i form af ekstern spildata. Yderligere argumenterer vi for at hyperme-
diacy selvfglgelig har en naturlig plads i komplekse spil som SoD, hvor problemet igen ligger pa
tidspunktet for preesentationen af information. Details! synligger eksempelvis kun information for
enkelte kampe, i det gjeblik spilleren far behov for det i realtid, og kan ikke gemmes for bestandigt
af den enkelte spiller. Som sammenligning fremstar Archon’s tooltip addon som en afvigelse, da det

specifikt refererer til tidligere preestationer, som altid vil veere tilgeengelig, selv nar der ikke findes
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noget reelt formal at basere det pa. Archon argumenterer dog for, at hvis de ikke selv introducerer
dette addon, vil spilfeellesskabet fortsette med at lave lignende addons, som resulterer i det samme
udfald. Detteanser vidog som en fejl, dade med deres officielle addon bevidst forsgger at introducere
brugen af det til den eksisterende praksis, og dermed faciliterer det etiske dilemma.
Disse problematikker vedrgrende Warcraft Logs tooltip addonet vil i det fglgende diskuteres i relation

til Blizzard Entertainment’s politik for udviklingen af addons til WoW:

1) Add-ons must be free of charge.

2) Add-on code must be completely visible.

3) Add-ons must not negatively impact World of Warcraft realms or other players.

4) Add-ons may not include advertisements.

5) Add-ons may not solicit donations.

6) Add-ons must not contain offensive  or  objectionable  material.
7) Add-ons must abide by World of Warcraft ToU and EULA.

8) Blizzard Entertainment has the right to disable add-on functionality as it sees fit.
(Aerythlea, 2018)

I henhold til den ovenstaende liste over retningslinjer for udvikling af addons ser det ud til, at derer
flere aspekter, der kan vere 1 konflikt med Archon’s Warcraft Logs tooltip addon. Blizzard Enter-
tainment’s regler for prisfastsattelse, foreskriver, at addonsikke ma koste penge og ikke ma opfordre
til donationer i1 deres anvendelse. I skrivende stund er dette addon kun tilgaengeligt for “Alchemical
Society” “Patreon”-medlemmer, en af de fire former for medlemskab for Archon’s Patreon, som ko-
ster 180 kroner om maneden eks. moms (Archon, 2024b). Hvis adgang til Archons addon er begraen-
set til betalende medlemmer pa Patreon, betyder det, at de reelt tager penge for det addon, hvilket
strider 1imod Blizzard Entertainment’s regler om gratis distribution af addons.
Yderligere kan man stille spergsmal til om dette addon overholder WoW’s End User Licence Agre-
ement (EULA). For det farste kan man stille spgrgsmal til om dette addon strider imod Blizzard
Entertainment’s regler med hensyn til disruption og harassment i spillet (Blizzard Entertainment,
2024). Som vi har identificeret afhaenger dette af konteksten for hvordan det bruges af spillerne, da
det at vise data fra warcraftlogs.com i spillets tooltip ikke ngdvendigvis er i strid med Blizzards
EULA. Dog har vi oplevet at hvis brugen af denne type data farer til adfaerd, som kan betragtes som

skadelig  for spiloplevelsen, kan det sta i konflikt med Blizzards regler.
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Blizzard har ogsa retten til at udnytte brugerindhold pa mange mader, som specificeret i deres EULA.
Dette inkluderer retten til at kopiere, modificere, distribuere og endda selge brugerindhold (Blizzard
Entertainment, 2024). Brug af data fra spillets combat log i et addon er tilladt, s& leenge det ikke
bryder andre retningslinjer, som set med Details!, Men at selge denne data gennem et addon kan
veere problematisk, hvis det opkraever betaling for adgang til selve det addon eller dets funktioner,
hvilket strider mod reglen om gratis distribution.

Til sidst kan det noteres at det selvfalgelig er Blizzard Entertainment der bedgmmer hvornar et addon
skaber problemer i spillet, hvor de har retten til at suspendere eller tilbagekalde licensen for at bruge
platformen i overensstemmelse med deres EULA. Dog har spillerne ogsa en vis magt, da de har bevist
gennem deres udvikling af addons, at de er i stand til at forme spillet efter deres gnsker. Ligeledes
har det overordnede spilfallesskab for WoW Classic ogsa bevist at spillernes passion er magtfuld, da
WoW Classic, og i forleengelse af dette SoD, slet ikke ville eksistere hvis det ikke var fordi spillerne
gnskede det af Blizzard Entertainment. | tilfeeldet for parateksters pavirkning af spillet er det ikke til
at vide med sikkerhed hvad Blizzard Entertainment’s holdning er, og vi kan heller ikke vide, om
Archon’s tooltip addon bliver en accepteret del af spillernes praksisser eller ej, men tendenserne kan
ses tydeligt, i hvor serigst praksisfellesskabet behandler den information der skabes pa Warcraft
Logs.

Dette leder os til paratekst og fremtidig paratekst, som en del af spiloplevelsen, og de implikationer
som Archon’s Warcraft Logs tooltip addon medferer for spilfeellesskabets praksisser. Er det overho-
vedet muligt at kontrollere eller pa anden vis regulere paratekst for et praksisfallesskab, hvor man
sikrer at information ikke misbruges af feaellesskabet? Som udgangspunkt kan man sammenligne,
hvordan fglsom data kontrolleres i moderne samfund, hvor vi peger pa databeskyttelsesforordningen,
ogsa kendt som GDPR-loven, der opstiller krav for hvordan data indsamles, opbevares, behandles og
deles. Ifglge Datatilsynet omhandler GDPR-loven primart beskyttelse af fysiske personers rettighe-
der i forbindelse med behandling af personoplysninger og om fri udveksling af sad anne oplysninger
(Datatilsynet, 2024). Spilfallesskabets dataom digitale karakterer og deres preestationer er naturligvis
ikke lige sa vigtige og fglsomme som virkelige persondata, men de problemer, der opstar inden for
hver kontekst, er stadig ret ens, som har en reel effekt pa de fysiske personer der kontrollerer dem.
Til sammenligning med den data der eksisterer for hver spiller i SoD pa grund af eksistensen af War-
craft Logs, argumenterer vi for, at mange af de samme behov og problematikker finder sted, baseret
pa vores egne erfaringer med spilfallesskabet.
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For det farste ser vi en sammenligning i spillernes behov for at blive beskyttet fra andre spillere. 1
lzbet af vores spilletid oplevede vi bade chikane og udelukkelse baseret pa data, der blev indsamlet
omkring vores karakterer.

For det andet opstar der ikke tidspunkter i SoD, hvor individer kan give eller negte samtykke til at
denne data bliver indsamlet til specifikt Warcraft Logs, da der ikke findes nogen databehandlings-
praksis i forbindelse med data om spillernes karakterer og preestationer i spillet, der informerer spil-
lere om dette, men at spillere kun kan deaktivere ibrugtagelsen af spildata til alle tredjepartsudviklere
(jf. afsnit 6.4.4). Her peger vi ogsa pa, at dataindsamlingen ikke er szrlig transparent omkring hvilken
type af datadet er, og hvilke konsekvenser indsamlingen har. Som belyst i afsnit 6.4.4, kan man velge
pa Warcraft Logs at skjule data for sin karakter hvis man ikke vil have at andre spillere skal kunne
spge pa karakterens navn, men dette er ikke godt nok for at komplet sgrge for, at denne data om
spilindsatser ikke kan tilgas. Dette er fordi man ved sggningen af navnet netop kan se at personen har
valgt at skjule sine data, som lige sa meget kan vare sigende som at vise dem, daat skjule demkreever
et aktivt valg fra den geldende karakter. Derudover kan man ogsa stadigvak se parses for enkelte
raids for personen, pa trods af at spilleren har wvalgt at skjule sin profil.
For det tredje findes der ikke nogle officielle regler fra Blizzard Entertainment med hensyn til data-
indsamlingen gennem spillets combat log, specifikt for hvordan det kan deles og bruges af spillere.
Hele idéen med at opstille klare regler for handtering af data jeevnfer GDPR-lovgivningen er at be-
skytte enkeltpersoner, for at forebygge misbrug af data. VViargumenterer ud fra vores fund i analysen,
at toxicity opstar netop fordi spillere har fri adgang til at bruge dataen fra spillets combat log som de

har lyst til, som i tilfeeldet for SoD kan lede til et miljg hvor interpersonel toxicity normaliseres.

Man kan argumentere for at Warcraft Logs ogsa har en positiv effekt pa spilfallesskabets medlem-
mer, dadet jo ogsa anerkender de spillere der klarer sig bedst, hvor det at fa gode parses bliver til det
nye endgame for mange erfarne spillere. Langt det meste paratekst til WoW bliver skabt af spilfel-
lesskabet selv, pa grund af behovet for information, jeevnfer logikken om hypermediacy, hvor vi anser
brugen af det som normalt for dette praksisfallesskab. Vi vurderer ogsa at det ville vare en fejl at
forsgge at gere de nu synliggjorte spilelementer usynlige igen, eksempelvis ved at forsgge at kontrol-
lere skabelsen og distributionen af paratekst som addons, da spilfaellesskabet foretrekker at spille
spillet med mere information end hvad spillet naturligt tiloyder, hvor det er usandsynligt at spilfeel-

lesskabet vil acceptere dette. Igen handler det om konteksten for brugen af paratekst, hvor man kan
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pege pa Warcraft Logs som en form for afvigelse i forhold til resten af spillets addons, pa grund af

datatypens falsomhed og muligheder for misbrug.

7.3 Praksisfeellesskabets toxicity

I vores analyse af det praksisfeellesskab, at raide med PUGs i SoD, er det blevet tydeliggjort, at para-
tekst spiller en rolle, der pa mange tidspunkter under spilletiden har en lige s& stor vigtighed som
spillet selv. I et komplekst spil som SoD eksisterer der et gennemtreengende behov for spillerne, os
selv inkluderet, at bryde spillets affordances ned i mere forstaelige og handterbare dele, for at identi-
ficere de bedste praksisser alt efter spillets events og kontekster for spiller interaktion. 1 SoD, hvor
der ikke findes et point-system eller en made at rangere hinandens prastationer, er det noget spillerne
veelger selv at gare gennem brugen af paratekst, hvor de “bedste” eller “rigtige” mader at spille spillet,
defineres af spillets brokere. Spillet bliver spillet med hjeelp fra databaser og simulationer, hvor det
er muligt at kontrollere variabler og synliggere det usynlige pa alle tidspunkter, hvor en spiller kan
foretage et valg i interaktionen med spillet og hinanden, bade far, under, og efter raids. I dette miljg
af paratekst skal man som spiller kunne bevise sin veerdi i konteksten af et raid, fer man leerer hinan-
den at kende, som regel far en interpersonel interaktion har fundet sted, som er interessant at belyse
i konteksten af et socialt spil som et MMORPG. Det er her nye spillere forvilder sig ind i interaktioner,
de opfatter som vearende negative og potentielt toxic interaktion, hvor de bliver nedverdiget, dehu-

maniseret og udelukket fra det pagaeldende event.

En ny spiller 1 SoD kunne finde pé at sige; “Men hvorfor kan jeg ikke bare komme med alligevel, det
er jo bare et spil?”’, hvorimod en mere erfaren spiller ville sige: “Hvorfor skulle de have lov til at
deltage, hvis de ikke er lige sa investerede som jeg er? For mig er det ikke bare et spil”. Dette stemmer
godt overens med det Sparrow et al. (2019) fandt fremtil omkring amoralitet i spil, hvor spillere der
er investerede i spillet, har et amoralsk syn pa toxicity, og hvor spillet ikke bare er et spil, men et
komplekst socialt miljg med sine egne normer og forventninger til hinanden, hvor amoralske attituder
reificeres blandt medlemmerne (Sparrow et al., 2019, s. 3). Det er netop her, at der eksisterer en
uoverensstemmelse mellem spillere, baseret pa deres erfaringsniveau og identitet i spillet, hvor ad-
gangskrav skabes for at identificere, om spillere er en del af den sociale praksis og meta. Spiller
trajectories krydser i interaktioner med hinanden, hvor uoverensstemmelser opstar pa baggrund af

den forskel der eksisterer mellem spiller-identiteter, og hvilke type af trajectory de hgrer inde under,
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i det moment hvor interaktionen opstar. De erfarne spillere defineres i denne kontekst som de spillere
der har en insider trajectory, der per definition sikrer sig en god forstaelse af spillets meta gennem
brugen af paratekst, som resulterer i at praksissen udvikler sig i de nye events, med nye adgangskrav.
Hvis en spiller har en peripheral trajectory, kan dette ses tydeligt med brugen af paratekst, da denne
type spiller foretager valg derikke stemmer overens med spillets meta, som tydeligt fremgar igennem
de seks filtre, hvor det er nemt for en erfaren spiller med en insider trajectory at identificere afvigel-
serne. Det er farst nar en spiller veelger participation frem for non-participation, at de begynder at
opbygge en inbound trajectory, der tillader dem at deltage uden at blive nedverdiget. Disse uover-
ensstemmelser varierer naturligvis fra interaktion til interaktion, men det vigtige at leegge maerke til,
er den subjektivitet med hensyn til toxicity der eksisterer i den. En darlig interaktion er derimod en
del af den normale praksis, for dem der forstar det, og veelger participation med hensyn til spillets
ritualer og praksisser for gruppedannelse. De negative interaktioner som vi selv oplevede i analyse-

afsnit 6.4.4 og 6.5.4 anser vi ikke som en form for griefing, jeevnfar definitionen for toxicity:

Toxicity refers to various types of negative behaviors involving abusive communications di-
rected towards other players (i.e., harassment, verbal abuse, and flaming) and disruptive
gameplay that violates the rules and social norms of the game (i.e., griefing, spamming, and
cheating) Beres et al., 2021, s. 1.

Dette er fordi handlingen ikke overtraeder spillets regler og sociale normer (afsnit 2.3.1). Fra syns-
punktet af en spiller med en peripheral trajectory er det derimod toxicity, “(...) negative behaviors
involving abusive communications directed towards other players (...)”, (Beres et al., 2021, s. 1) da
de ikke forstar den sociale praksis, og kun fokuserer pa nedvardigelsen, og ikke hvorfor de nedveer-
diges. Warcraft Logs eksisterer her som en type af paratekst der reificerer spilleres trajectory, hvor

deres identitet dehumaniseres til et enkelt tal af deres medspillere i dette praksisfaellesskab.

Dette leder til konsekvenserne af denne uoverensstemmelse, og hvordan paratekst eksisterer som de
artefakter, der faciliterer denne praksis. Den adfeard i eksemplerne, der anses som toxic for spillere
med en peripheral trajectory, men normal for spillere med en insider trajectory, er blevet normaliseret
i spillets sociale praksis. | interaktioner hvor nye spillere faler at de bliver udelukket, nedvardiget og
dehumaniseret, selvom medlemmer ikke mener, at dette er toxic i konteksten af PUG raids, vurderes
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det, at dettereducerer chancerne for at disse spilleres trajectory &ndrer sig fra en peripheral trajectory
til en inbound trajectory. Meget kan ligge til grund for denne normaliserede toxicity, eksempelvis
momentan stress, der opstar i forlengelse af kampe og spillets pacing, misforstaelser pa grund af
kommunikationens begraensninger, eller kulturelle forskelle, der skaber uligheder i spillernes percep-
tion af hinandens handlinger. Hvis denne normalisering af toxicity og brug af paratekst som facilitator
for negative interaktioner vurderes det ogsa, at non-participation med hensyn til paratekst vil resultere
i, at spillere vaelger at stoppe med at spille spillet og aldrig opna en inbound trajectory, som konse-

kvens af uoverensstemmelserne.

8 Konklusion

Gennem et review af litteraturen har vi bekreftet, at toxicity anerkendes som et problem i online spil,
savel som at det anses som et problem, der ikke findes en decideret Igsning til, men i stedet mader at
nedsanke det. Vi belyser, at etnografisk forskning om social struktur og kultur skabt af spillere i
MMORPG-spil sdsom det udvalgte genstandsfelt, World of Warcraft Classic: Season of Discovery
(SoD), eksisterer, og at visse eksempler pa forskning involverer autoetnografiske kvaliteter, men at
selve metoden autoetnografi er, relativt til dette, en ubenyttet metodologi inden for kvalitativ spil-
forskning. Vi fremhaever ogsa begrebet paratekst, som artefakter, der omhandler World of Warcraft,
og at interaktion med disse derved pavirker spiloplevelsen, savel som danner grund for praksissen
theorycrafting, hvorved vi undersggte hvordan denne interaktion og praksis foregar. Vi fandt ingen
udforsket forbindelse mellem paratekstbegrebet og toxicity, hvorved vi valgte at fokusere pa, hvordan
parateksters pavirkning af praksisser leder til toxicity, som et bidrag til spilforskning. Med dette
litteraturreview udfoldede vi ogsa feenomenet toxicity til at involvere facetter af fenomenet griefing
defineret som hensigtsmassige overtraedelser af de sociale normer i spillet for personligt gavn, hvor-
ved vi inddrogdetteianalyse af vores indtreedeni PUG-raiding i SoD. Dette ledte os til vores endelige

problemformulering, som er fglgende:

Hvordan medvirker paratekst til at forme praksisfellesskabets normer og praksisser i inter-
personelle interaktioner i World of Warcraft Classic: Season of Discovery? Hvordan opstar,

og hvad er toxicity i forbindelse med paratekst i konteksten af gruppeaktiviteter som raids?

Side 245 af 259



For bedst muligt at besvare vores endelige problemformulering, valgte vi blandt andet at inddrage
folgendeteorier: anerkendelsesteori (Honneth, 2006), kapitalformer (Bourdieu, 1986) og Community
of Practice (Wenger, 1999). Teorierne er ikke oprindeligt lavet til at omfatte digitale spil, men i vores
undersggelse belyser vi, hvordan de kan bruges til at give nye indsigter i SoD, hvorigennem vi vali-
derer disse teorier i en nutidig kontekst, som viser deres relevans og tilpasningsevne til nutidens di-
gitale interaktioner.

Metodologien i vores undersggelse omhandler en fortalling af to mindre erfarne WoW-spillere, som
indtreeder som newcomers i en mere erfaren WoW-spiller og insider’s spillerum: raiding med PUGs
i SoD. De to newcomers hjelper denne insider med at belyse, kritisere og reflektere over hans egen
normative praksis i dette praksisfallesskab, hvorved han ligeledes hjelper med at introducere de to
newcomers til de praksisser, artefakter og handlinger, der forventes af dem at udfare eller interagere
med. Dette er vores historie, og vi erkender som led af autoetnografis preemis, at dette blot er én ud
af utallige spillerhistorier om indtraedelse i praksisfeellesskabet. Men vi anvender de analytiske veerk-
tajer, vores akademiske baggrund har givet os, og med denne historie belyser vi, hvordan paratekster
spiller en central rolle i udviklingen og vedligeholdelsen af det praksisfellesskab, vi har identificeret
I WoW. De fungerer som en reifikation af praksisfallesskabets kollektive viden, der opdateres lg-
bende i takt med, at ny viden opstar. Parateksterne er ikke kun grundlag for interaktioner mellem
medlemmerne, men pavirker ogsa direkte praksisfallesskabets praksisser og er essentielle for, at nye
medlemmer lerer at blive kompetente deltagere. Men maden hvorpa nye spillere kan fa muligheden
for at erfare sig med raiding og interagere med erfarne spillere, der kan give dem viden om ngdven-
dige paratekster, bremses ogsa af spillets indbyggede lockout-system, idet chancen for at forbedre sig
efter et mislykket, og/eller utilstreekkeligt forberedt forsgg farst vender tilbage efter adskillige dage.
Men det er Warcraft Logs, der anvendes som en reificering af disse forsgg, idet de lagres og offent-
liggares til praksisfaellesskabet, frem for kun de deltagende i den gaeldende PUG. Vi har bevist, at
Warcraft Logs er denmest fremtreedende paratekst i de evalueringsprocesser vores historie indeberer,
idet det benyttes som en reifikation af tidligere raiding-indsatser og -erfaring i form af combat logs
ligeledes med, at raiders kan patvinge andre spilleres karakterdata at fa en tilstedeverelse i paratek-
sten. At opna parses Vi blot troede, der for dette praksisfaellesskab betyder, at vi ikke er i stand til
bidrage til feellesskabet og danne os en identitet som raiders, var sa betydningsfuldt for os newcomers,
at det medfarteen overvejelse om at starte forfra med nye karakterer, for at gemme reificeringen veek.
Det ledte ogsa til en undersogelse 1 Warcraft Logs’ affordance om at gere parses private, hvorved vi

belyste, hvordan benyttelse af denne affordance frarades af paratekstens komplicerede design, savel
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som afslar spillere, derikke har en bruger pa hjemmesiden, og dermed ingen kendskab til paratekstens

eksistens.

Vi behandler PUG-raiding i SoD som et praksisfeellesskab, da vi pa forhand havde viden fra Anders
om, at der i dette feellesskab eksisterer delte praksisser og reifikationer, som er unikke for fallesska-
bet. Gennem vores analyse har vi fundet frem til, hvad nogle af disse praksisser er, samt hvilken
betydning de har for feellesskabet. Praksisfallesskabet er fremkommet i konteksten af WoW, og hvad
der legitimerer dette i SoD er at gennemfgrelse af raids agerer faelles mal og udger dette praksisfael-
lesskabs joint enterprise. Dette forbinder spillerne og leder til mutual engagement, da man ikke kan
gennemfare raids alene, og derfor motiverer malet ogsa kollektive handlinger i form af koordinering
og samarbejde. Dog kan der stadig forekomme diversitet i relation til joint enterprise, damotivationen
bag gennemfarelse af raids kan variere, hvilket vi ogsa sa eksempler pa gennem vores spilletid, hvor
nogle spillere havde fokus pa loot og parses, mens andre spillere havde fokus pa socialitet. Selvom
raiders i SoD alle engagerer sig i den samme joint enterprise, betyder det ikke ngdvendigvis, at alle
er enige, men jf. Wenger (1999) skal medlemmerne af et praksisfeellesskab i tilfaelde af uenigheder
forhandle og finde mader, hvorpa de kan leve med deres forskelligheder (Wenger, 1999, s. 79). Pa
baggrund af vores undersggelse udleder vi, at der forekommer forhandling, nar raid leaders er ekspli-
citte omkring adgangskriterier til deres PUGSs. Vi konkluderer, at ét af problemerne ved toxicity op-
star, nar raid leaders ikke er eksplicitte omkring deres forventninger og motivationer for et raid forud
for dannelsen af en PUG, eller nér spillere enten ignorerer eller ikke er bevidste om en raid leader’s
forventninger far de henvender sig med en ansggning til den pagaldende raid leaders PUG. Gennem
vores oplevelser i SoD og analyse af disse er det tydeligt, at der mellem PUG raiders i SoD er et
shared repertoire, der blandt andet omfatter koder og paratekster samt brugen af disse i praksis, der
er dele af praksis, som newcomers skal lzere for at kunne bega sig i dette praksisfallesskab. Der sker
dermed en vekselvirkning mellem spillernes praksis, paratekster og koderne, hvor de gensidigt er med

til at pavirke og forme hinanden.

Nar en ny fase udkommer i SoD, er det de erfarne spillere, som er de farste i fasens pageeldende raid,
hvor de herigennem far erfaringer, og hvor praksisfallesskabets brokere begynder at udgve
theorycrafting, for at finde den mest optimale made at klare raidet pa. Disse erfaringer og resultaterne
af theorycrafting bliver reificeret, typisk pa Wowhead eller Discord -servere. Viden bliver dermed delt

til resten af praksisfeellesskabets medlemmer, der kan bruge denne i deres participation, hvilket giver

Side 247 af 259



mulighed for en leringssituation. Dog konkluderer vi, at leering i PUG raiding i SoD primeert finder
sted i praksis, iser de gange, hvor vi selv har oplevet at bega fejl, hvor leeringen sker gennem reifice-

ring af praksisser i interaktioner mellem os og andre spillere.

| lzbet af vores tid i WoW har vi selv spillet og oplevet praksisfaellesskabets koder pa forskellige
mader at spille spillet pa, med varierende grader af succes. Det star nu klart for os, at der eksisterer et
socialt spil inde i spillet, der bygger pa koder, som er blevet opbygget gennem de sidste 20 ar af
spillets levetid. Vi refererer her til de komplekse, camouflerede og indforstaede metoder spillerne
bruger i interaktioner, hvor det forventes at man kan kommunikere i gjenhgjde med hinanden og
forsta de sociale koder, der er indlejret i dette praksisfallesskab. Dette sociale spil ligger som ud-
gangspunkt skjult mellem linjerne af tekst og handling, hvor nye spillere observerer noget de ikke
forstar, og stiller spgrgsmalstegn ved. Alt fra forkortelser, forberedelse til aktiviteter, og de beslut-
ninger der tages i en given situation, leder til resultater der ikke altid er tydelige, safremt man ikke
har kendskab til koden. I vores spilsessioner agerede Anders som en broker til at formidle koderne,
bade i tilfeelde hvor Mikkel og Laura stiller spargsmal til dem, men ogsa pa tidspunkter hvor de ikke
kunne se at der eksisterede en kode. Men i tilfelde hvor nye medlemmer af et praksisfaellesskab ikke
har en broker der hjelper dem med at forsta koderne, bliver det ngdvendigt at lave sine egne forbin-
delser. Som udgangspunkt ser vi at det er muligt at indga i en dialog med insidere i praksisfaellesska-
bet, hvor gnsker og kriterier for deltagelse kan forhandles. Vi ser dog ogsa at nye spillere ofte ender
med at blive nedverdiget i den sociale evalueringsproces pa grund af deres uerfarenhed med praksis-
feellesskabets koder, hvor deltagelse er umulig, og hvor der ikke er plads til forhandling. Disse sub-
jektive krav for deltagelse er derfor elastiske, men ikke nok til at omga den instrumentelle praksis,

der definerer spillets meta.

Ud fra vores fund i analysen, kan det konkluderes at paratekst for SoD tillader spillere at udelukke
hinanden, som nye spillere anser som negativt i et socialt miljg. Her kan man sige at praksisfalles-
skabet eksisterer som en form for marked, som ikke er styret af demokrati. Dog konkluderer vi ogsa,
at der er modtendenser, der fremhzver, at det ikke altid fungerer pa denne made, og at demokratiske
tilgange kan eksistere, hvor der er mulighed for at omga den sociale evalueringsproces og de seks
filtre. Dette oplevede vi, davi spillede sammen med den danske guild, hvor vi omgik de seks filtre,
og fokus i raidet var pa socialitet, og ikke ngdvendigvis handlede om parses. De seks filtre vi har

gennemgaet i analysen er som sagt de boundary encounters, der som regel opstar i udgvelse af

Side 248 af 259



praksissen for praksisfallesskabet. Ved at leere og deltage i disse praksisser kan newcomers indtraede

i dette praksisfaellesskab bedst forberedt, og undga kritik.

8.1 Bidrag

Vi har som bidrag opstillet en visualisering af den interpersonelle interaktion, som vi har oplevet
finder sted ved gruppedannelse til raids, ogsa kaldet den sociale evalueringsproces (jf. figur 117). Det
er ikke en komplet visualisering for praksissen i hele dette praksisfallesskab, men indeholder de pa-

ratekster og affordances, der gennem vores autoetnografiske undersggelse har veeret serligt betyd-

ningsfulde til besvarelsen af vores problemformulering.

Epitekst

YouTube
videoer

Deadly Boss
Mods

Spillets
affordances | g et
funktion

Archon

Tooltip
_.-Combat

" Log

Chat-systemer

Warcraft .{..
Logs

Class Discord
servere

Social
valuering

Simulationer

Reddit

Softres.it

. = Starre mulighed for misbrug i spillet

Figur 117: Visualisering af paratekst i den sociale evalueringsproces (bilag 1.117).

Ligesom de seks filtre, jeevnfar afsnit 6.3.1, er det heller ikke sandsynligt at alle disse paratekster vil
gare sig relevante i alle interaktioner, men at de ligesom filtrene eksisterer som noget, en PUG -raider
ber tage stilling til, og have viden om pa forhand. Her fremhaver vi, hvordan paratekst pavirker
interaktionen i spillet, afgraenset i forhold til om der er tale om epitekst, peritekst, eller om det er en
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del af spillets eksisterende affordances. De paratekster vi identificerede i lgbet af vores analyse som
vaerende problematiske, hvor sandsynligheden for misbrug er hojere, er markeret med rod. Med “mis-
brug” mener vi brug af parateksterne pa mader, som kan edeleegge andre spilleres spiloplevelser,
hvilket ifglge os er en af kilderne til, hvordan normaliserede handlinger blandt insiders i praksisfel-

lesskabet anses som former for toxicity fra perspektivet af newcomers.

Startendei midten af modellen ses den sociale evalueringsproces inde i spillet, ofte mellem to aktarer;
en raider der gerne vil deltage i et raid, og en raid leader der gerne vil have medlemmer til sin PUG.
Her er der tale om en forventningsafstemning og forhandling, hvor begge akterer sgger at opfylde
hinandens gnsker. Hvis vi antager, at disse to akterer mgder hinanden for fgrste gang, er denne inter-
aktion meget neutral, da gruppens raid leader i dette moment ved kontakt kun kender til det ved den
potentielle raider, som de kan se i deres Ul, som eksempelvis karakternavn, level, class, buffs, con-
sumables og gear. Evalueringen kan praeciseres yderligere ved at benytte spillets affordances, som
eksempelvis inspect-funktionen, der tillader en raid leader at fa mere information om en anden spillers
gear. Chat-systemet faciliterer kommunikation, og er markeret som rgd pa grund af de muligheder,
der medfglger som del af interpersonelle samtaler. Det er gennem brugen af chat-systemet at spillere
kontakter hinanden, tillader adgang, eller udelukker hinanden.

Addons eksisterer som en indgang for paratekst til at blive synliggjort i spillet, hvor peritekst eksiste-
rer i forlengelse af kernefunktionerne. Spillets combat log er en af de vigtigste kernefunktioner i
konteksten af evalueringen, dadet at male hinandens prastationer kun er muligt pa grund af de data-
set, der genereres og eksporteres til tredjeparter, som udvikler addons. Peritekst som damage-meter
addons, i vores tilfeelde Details!, er ikke ngdvendigvis hvor vi ser det starste problem, men problemer
kan opsta nar spillere velger at evaluere hinanden i realtid under et raid, iseer hvis spilleren der eva-
lueres ikke forventer at blive evalueret pa denne made. Inden for denne kontekst eksisterer Warcraft
Logs som en epitekst, der gemmer kampdata i form af statistik, og ger det offentligt tilgeengeligt. Vi
har i lgbet af vores projekt observeret hvordan Warcraft Logs reducerer spillere til et enkelt tal i form
af parses, som tillader andre spillere at sortere, udelukke og nedveardige disse, hvis de ikke lever op
til subjektive krav for deltagelse. Som en del af praksisfeellesskabet er dette en normaliseret praksis,
da det tillader de erfarne spillere at spille med hinanden, og derved undgar at spille med uerfarne
spillere. Da der ikke eksisterer officielle mader at anerkende kompetencer pa inde i spillet, frasortere
dem, der ikke er gode nok, med det beleeg at det er for gruppens eget bedste. Begrundelsen for denne

frasortering, vurderer vi, at vare en “moral justification”, jevnfer de otte mekanismer for moral
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disengagement af Beres et. al (2021). Med hensyn til toxicity ser vi konteksten for brugen af paratek-
ster, der baseres pa kampdata, som det vigtigste. Introduktionen af Archon’s tooltip addon tillader
spillere en gget transparens af spilleres kompetencer, pa alle tidspunkter i spillet, hvor spillere kan
interagere med hinanden. Derfor er det ngdvendigt for nye spillere at forstd, at de bliver overvaget og
mister rettigheden til deres praestationsdata, sa snart de starter med at spille spillet, og ma acceptere
dette for at kunne blive anerkendt som et medlem af praksisfeellesskabet.

Inden kampdata blev tilgeengeliggjort for feellesskabet, var gear den eneste indikation af en spillers
praestationsmuligheder, som ogsa kan ses ud fra de mange forbindelser til paratekst i visualiseringen.
Addonssom Gargul, anser vi ikke som noget der leder til toxicity, tveertimod. Dette er fordi meningen
for brugen af dette addon er tydelig i spillet, og eksisterer for at fremhave drops og uddele loot i
raids, hvor denne for praksisfeellesskabet vigtige proces gares transparent. Peritekst som stats og
hvordan de pavirker en spiller er vigtigt, men det er ultimativt spillerens item level der males pa i den
sociale evalueringsproces. Det er derfor at peritekst som GearScore er markeret med rgd pa grund af
den reduktion der finder sted, hvor spillere grovsorteres ud fra det usynlige item-level der eksisterer
for alle items, som Mikkel og Laura ogsa oplevede i deres farste forsgg pa at deltage i Gnomeregan
(jf. afsnit 6.4.2).

Outposts som class Discord-servere kan vi med vores datagrundlag ikke papege, om de er en kilde til
toxicity, da aktiviteter som theorycrafting og simulering af kampe, kun identificerer de objektivt bed-
ste mader at spille spillet pa, hvor spillets praksis udvikles. Det er igen, hvordan fallesskabet vaelger
at bruge denne information der skabes, som kan lede til toxicity. BiS-lister, Wowhead, raid-guides,
0g sociale medier som Reddit og YouTube er de epitekster der reificerer praksissen. Reddit er her
farvet med red, da vi observerede klare tilfelde af toxicity i diskussionen omkring PallyPower, hvor
praksisser specifikt for paladin som class, reificeres af elitister.

Til sidst bar WeakAuras fremhaeves, hvor vi pa trods af den sorte farve, ser klare muligheder for
toxicity i forhold til de kontekster, dette addon kan benyttes i. | vores observationer udforskede vi
ikke, om WeakAuras blev brugt til at facilitere toxicity, men som langt det steerkeste addon i spillet,
har WeakAuras alene muligheden for at erstatte alle andre addons. VVores datagrundlag er for man-
gelfuldt til at bidrage med specifik viden om dette, hvorved vi derfor ser et potentiale i at fremtidig
forskning kan fokusere pa at undersgge netop dette addon, og hvordan det pavirker praksisfallesska-
bet, da vi finder mulighederne for remediering med WeakAuras markante. Da vi konkluderer, at kon-
teksten for brug er afgerende for opstaelsen af toxicity, ser vi ogsa, at dette addon kan anvendes i alle

de kontekster, vi har belyst omhandler toxicity i dette praksisfaellesskab.
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Vores undersggelse bidrager med indsigt i, hvilke paratekster, som SoD tillader, der giver anledning
til toxicity. Undersggelsen belyser hvilke praksisser i forhold til brug af paratekster, som pavirker
normer i spillet samt forventninger blandt spillere. Vi mener ikke, at kerneproblemet ligger i, at spil-

lerne har muligheden for at skrive grimme ting til hinanden, men at der faciliteres og tillades, at
paratekster, som addons, udvikles og misbruges i spillet.
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