Jerzy Zygmunt Szeja

SWIAT GRACZY

Jak to pokazujg liczne statystyki, coraz wigkszy procent czlonkéw kultury
globalnej — w jakims sensie bedacej przedluzeniem kultury Zachodu oskarzanej
o makdonaldyzacj¢ — spora czes¢ swego czasu poswieca na réznego rodzaju gry.
Do zrozumienia kultury wspoélczesnej i kierunku jej rozwoju niezbedne jest
wszechstronne badanie tych gier.

Poniewaz moim zdaniem nie da si¢ bada¢ kultury (resp. subkultury), samemu
bedac poza nig, badania uczestniczgce sg koniecznoscig. Postanowitlem zwrdcié
uwage na zabawy mniej znane, zwlaszcza polskim ludologom - na gry karciane
i najnowsze potomstwo MUD-Ow": strategiczno-fabularne internetowe gry tek-
stowe, w ktore gra si¢ przez przegladarke internetows.

Karcianki

Gry karciane, zwane w idiolekcie graczy karciankami, dzielimy na dwa za-
sadnicze typy: gry kolekcjonerskie i pozostale. Najbardziej interesujace sa gry
kolekcjonerskie, poniewaz z jednej strony w naturalny sposéb wymuszaja one two-
rzenie si¢ spotecznosci grajacych i wymieniajacych si¢ kartami, z drugiej — stwo-
rzenie takiej gry wymaga duzego wysilku logistyczno-finansowego. Inwestycja
taka moze w wypadku powodzenia da¢ spore dochody. Wysoka dochodowos¢
z kolei gwarantuje duzg konkurencje i stale doskonalenie produktu. Karcianka
kolekcjonerska nie moze istnie¢ bez nakladéw na reklame, bez turniejow i bez
spotecznosci skupionych wokét niej graczy.

! Multi User Dungeon — program komputerowy umozliwiajacy wspélna gre za pomoca taczy (w sieci
lokalnej lub przez internet); klasyczne zastosowanie tej nazwy dotyczy programéw do rozgrywek w trybie
tekstowym (lokacje, bohaterowie graczy i inne istoty, wyniki dzialan, przedmioty, warunki atmosferyczne
itd. sa opisywane przez interaktywny program wspomagany przez administratoréw) z mozliwoscia
porozumiewania si¢ z innymi graczami.
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Karcianki niekolekcjonerskie sg znacznie skromniejsze i fatwiejsze do badania.
Sa w gruncie rzeczy wzbogacong o aspekty fabularne zabawg kolorowymi karto-
nikami - zywo przypominajaca znane od setek lat inne gry karciane. Stawiaja
swym uczestnikom wymagania od poziomu Gry w wojne (silniejsza karta bije
stabszg) az do brydza towarzyskiego wlacznie. Najciekawsze polskie niekolekcjo-
nerskie gry karciane ostatnich lat to Zombiaki Wydawnictwa Portal (symulacja
walki ludzi z hordg zombich o fabule jak z kiepskiego horroru klasy C - ale sama
rozgrywka jest interesujaca) oraz Troja Krakowskiej Grupy Kreatywnej (symula-
cja walk bohateréw achajskich).

Pewng osobliwoscig rynku polskiego s3 trzy niekolekcjonerskie gry karciane
o silnym obliczu polityczno-groteskowym. Najstarsza z nich to Sim Wiocha (kli-
maty postpegeerowsko-blokersowe), ktérg drukowano w miesieczniku ,,Portal”
(4/2000). Dwa lata temu na konwencie ConQuest 2004 ukazala sie ciekawa efe-
meryda - karcianka z najbardziej znanymi postaciami z fandomu polskiego?
pt. Fandoom. Ciekawa propozycja groteski politycznej jest wydana rok temu
przez KGK Zostan Prezydentem reklamowana jako satyryczno-polityczna gra
towarzyska.

Najstynniejszg kolekcjonerska gra karciang swiata jest Magic: the Gathering
wydawnictwa Wizards of the Coast Inc. O jej popularnosci bezposrednio swiad-
czy jej sprzedaz w kazdym sklepie z grami i w sieci Empik oraz dziesigtki turniejow
w Polsce i setki na calym $wiecie, a posrednio - imponujaca liczbg (kilkadziesiat
tomow!) seria powiesci i zbioréw opowiadan z fabula umieszczong w uniwersum
M:tG. Niestety dos¢ szybko przekonalem sig, ze ogarniecie analizg tak wielkiej
gry wymagaltoby zaangazowania dziesigtkéw naukowcow. Poniewaz raczkujaca
w Polsce nauka o grach w najblizszych latach nie wyksztalci stosownych o$rod-
kow badawczych, mimo nabycia kilkuset kart oraz podrecznika strategii porzuci-
tem M:tG na korzys¢ karcianki Veto!, ktorej narodzinom moglem sie przyglada¢
oraz wzig¢ udzial w rozwoju gry. Wazne byly tez sienkiewiczowskie i dzikopolo-
we’ korzenie tego produktu Krakowskiej Grupy Kreatywnej*. Niemniej jednak
nie straciem zupelnie kontaktu z M:tG, poniewaz wielu graczy w Veto! gralo kie-
dys w ten produkt ,,Czarodziei”, a w dyskusjach na forum polskiej gry odwotania
do najstynniejszej i najwigkszej karcianki §wiata byly bardzo czgste.

W wyborze kierowalem sie takze innymi motywami: znalem wielu czyn-
nych graczy w Veto!, ktérzy wywodzili si¢ ze $rodowiska dzikopolowego, oraz
moglem t3 gra zainteresowa¢ cztonkow wlasnej rodziny, co pozwolilo mi na

2 Fandomem nazywamy w réznym stopniu sformalizowana spotecznos¢ fanéw literatury science fiction
ifantasy oraz gier fabularnych. Kiedys okreslano, ze fandom sklada sie z klubéw, ale w dobie monopolizacji
kontaktow przez sie¢ internetowa regionalne kluby fanéw traca na znaczeniu. Do fandomu nalezg osoby
jezdzace na konwenty. Organizatorzy takich konwentéw sa kluczowymi osobistosciami fandomu.

? Odniesienie do polskiego systemu narracyjnych gier fabularnych Dzikie pola zainspirowanego trylogia
Sienkiewiczowska [przyp. red.].

* Obecnie dostgpna druga edycja Veto! jest firmowana przez wydawnictwo Imperium [przyp. red.].
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blizsza obserwacje zréznicowanych wiekowo graczy. W rezultacie w Veto! graja
od dwoch lat moi synowie: Radostaw (niecate 17 lat), Michat (15) i Jarek (13)
oraz ich kuzyni: Maciej (21) i Bartosz (18). O zaangazowaniu niech $wiadczy to,
ze w poprzednim roku bylem mistrzem Polski, a w tym pierwszego miejsca ustg-
pilem Michatowi, zdobywajac drugie. Niebagatelna jest tez kwota inwestycji.

Zasady gry w karcianki kolekcjonerskie, a szczegdlnie w Veto!, sa na tyle skom-
plikowane, ze nawet pobiezne w nie wprowadzenie rozsadziloby ramy tej pracy.
Natomiast warto wskaza¢ na ogdlng zasade rzadzaca kazda karcianka. Gra sklada
sie z dwoch faz: pierwsza to wymyslanie talii dajacej mozliwo$¢ zwyciestwa oraz
zbieranie kart potrzebnych do jej konstrukcji (kupno lub wymiana), druga to te-
stowanie takiej talii w grze towarzyskiej lub turniejowej.

Na powstanie i ewolucje gry maja wplyw, procz tworcow, sami gracze, a ich
wplyw na gre jest wprost proporcjonalny do ich zaangazowania (w tym finanso-
wego), sukcesow i wkladu pracy. Mozna to poréwna¢ do zaangazowania pracow-
nikéw w rozwdj ich firmy sprzedajacej owoce pracy intelektualne;.

Podstawowa réznica miedzy pracownikami firmy dbajacymi o jej rozwoj a za-
angazowanymi graczami jest taka, ze pracownicy otrzymuja gratyfikacje finanso-
we, podczas gdy gracze mogg liczy¢ tylko na bonusy w grze®. W karciance jest to
wplyw na jej zasady i powstawanie nowych kart oraz nieco bardziej materialne
korzysci: karty po znizonych cenach lub zgota za darmo (od producentéw gry)©.
Do specjalnych bonuséw Veto! nalezg karty z wizerunkiem danego gracza lub za-
proponowanym przez niego tekstem. Na takie premie mogg liczy¢ naleza najak-
tywniejsi z graczy, betatesterzy podstawki i dodatkdw oraz admini i moderatorzy
forum dyskusyjnego, bez ktérego gra nie mogtaby istnie¢. Najwazniejsze cele fo-
rum wspomagajacego kolekcjonerska gre karciang to:

» skupianie i organizowanie spolecznosci graczy,

« wyjasnianie zasad gry, co nie moze ogranicza¢ si¢ do drukowanych in-
strukcji z powodu zbyt wielkiej komplikacji zabawy oraz powstawania no-
wych kart i calych dodatkow,

o organizacja turniejow, bez ktoérych nie moze obejs¢ si¢ zadna karcianka;
takie spotkania wzmacniajg rywalizacje¢ i umozliwiajg testowanie nowych
pomystéw na budowe talii,

« umozliwianie skladania ofert sprzedazy, kupna i wymiany kart,

e pomoc nowym graczom w konstrukcji dobrej talii,

o organizacja konkurséw zwigzanych z gra (i innych form promocji),

o wymiana uwag miedzy betatesterami.

°> Pomijam tu kwestie polzawodowych graczy klasy $wiatowej — tacy profesjonalisci sa mozliwi tylko
w M:tG.

¢ Gracze o wysokiej pozycji w rankingu i w spotecznosci karcianki maja tez wigksze mozliwosci wymiany
i zakupu kart od innych graczy na korzystnych warunkach, poniewaz sg obdarzani wigkszym zaufaniem.
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BBMMOG

Wraz z rozwojem internetu oraz unowoczes$nieniem przegladarek siecio-
wych jednym z najbardziej dynamicznie rozwijajacych sie typéw gier sa Browser
Based Massive Multiplayer Online Games (BBMMOG). W sierpniu br.” wystar-
towala polskojezyczna gra tego typu, Blood Wars — Wojny Krwi, taczaca fabularng
konwencje postapokaliptyczng z wampiryczng. W typologii gier komputero-
wych bylaby to hybryda strategii i cRPG. Sita postaci zalezy od znajdowanych
na wyprawach przedmiotéw, zdobywanych punktéw za ataki na innych graczy
i wykonywania questéw®. Na wyzszych poziomach kluczowa staje si¢ sita klanu,
do ktdérego nalezy gracz, poniewaz tylko w mocnym klanie mozna realizowaé
bardziej zaawansowane questy oraz zdobywac/broni¢ swoich posesji, ktérych
parametry majg istotny wplyw na powodzenie dzialan. Wojny Krwi majg juz
17 tysigcy uzytkownikéw, a liczba ta stale wzrasta.

Podobnie jak w przypadku omawianej karcianki bardzo waznym aspektem
gry jest spoteczno$¢ graczy skupiona wokoét forum. W przypadku Wojen Krwi
bez forum gra bylaby zwyczajnie niemozliwa. Na forum m.in. sg okreslone jej za-
sady. Forum zapewnia nie tylko komunikacje z twércami gry i z innymi gracza-
mi (co jest szczeg6lnie wazne w przypadku klanéw), ale tez wymiane, sprzedaz
i zakup przedmiotéw znajdowanych w trakcie gry (tzw. itemdéw?’; walutg sa punk-
ty rozwoju).

Poniewaz w Wojnach Krwi forum jest duzo wazniejsze, niz w przypadku kar-
cianek, zjawiska charakterystyczne dla tego typu sktadnikow gry sa znacznie wy-
razniejsze. Jak w zyciu spoleczenstwa niewirtualnego, i w tym przypadku wazna
jest opinia publiczna (czyli ogétu graczy), ktéra mozna ksztaltowac - i ksztaltuje
sie — przy pomocy grup nacisku. Najwazniejszymi osobami na forum sg admi-
nistratorzy (tozsami z twdércami i wlascicielami gry lub bedacy delegatami tej
grupy) i powiazani z nimi moderatorzy, ktérych jedynym wynagrodzeniem jest -
podobnie jak w karciankach — wiekszy wplyw na gre i zyski z powigzan z autora-
mi. Powigzania te moga by¢ wykorzystywane o wiele czesciej, niz w karciankach,
poniewaz konflikty miedzy grupami graczy zrzeszonymi w klanach s3 ostrzejsze
i rzadziej moga obywac si¢ bez decyzji administratoréw gry i forum.

Dobry kontakt (czy jak to nazywaja przeciwnicy: dobry uktad) z wlascicielami
gry umozliwia tez bezpieczne stagpanie po niezbyt dobrze wyznaczonej granicy
miedzy legalnym a nielegalnym postepowaniem w grze. Przyktadowo tak zawsze
podkreslany przepis o multikontach (kontach jednego gracza, ktory wykorzystuje
je, aby ulatwic sobie gre) w istocie jest bardzo czesto obchodzony - zwlaszcza gdy
kazde z kont jest osobno optacane.

7 Czyli w sierpniu 2006 r. [przyp. red.].
8 Inaczej: misji, pojedynczych zadan, zlecen, przygdd [przyp. red.].
° Z ang. item — rzecz [przyp. red.].
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Gry sieciowe maja bez poréwnania wigkszy potencjal od karcianek, a to glow-
nie dzigki mozliwosci uczestnictwa w nich przez 24 godziny na dobe. Bo cho¢
w Veto! da sie gra¢ w kilka os6b przez kilkanascie godzin bez przerwy, to jednak
jest z tym troche jak z sesjag RPG: nie wszyscy moga tak czesto i dlugo, a brak
cho¢by jednego stalego gracza istotnie zmienia wszystko, czgsto uniemozliwiajac
gre!.

W Wojnach Krwi gracze, ktdrzy chca wejs¢ do $cislej czolowki (notowany
jest najlepszy tysiac), musza poswieca¢ na gre bardzo wiele czasu. Mozna grac za
posrednictwem komputera lub przez telefon komérkowy z dostepem do inter-
netu. Od poczgtku badan (8 sierpnia br.) do ich zakonczenia (29 pazdziernika)
gralem 7 dni w tygodniu, zaréwno w dzien, jak i w nocy. Od 3 wrzesnia nieco go-
dzin musialem pos$wigci¢ na prace zawodowa poza mieszkaniem (praca w domu
na komputerze umozliwia jednoczesne granie w WK, ale przy wysokim stop-
niu zaangazowania wiekszo$¢ uwagi, mysli i czasu poswieca si¢ grze). Dopiero
w trzeciej dekadzie pazdziernika nieco ograniczytem granie, przy okazji z wiek-
szg uwaga badajac sytuacje nietypowe oraz plaszczyzne relacji finansowo-towa-
rzyskich miedzy graczami a wiascicielami gry. W sierpniu bywaly dni, w ktére
gralem i 22 godziny. Zdarzalo si¢ to i w pazdzierniku, gdy koordynowalem akcje
calego paktu (4 klany tego samego znaku - tzw. TAG-u - oraz klany sojuszni-
cze) i podlegato mi okoto 120 o0séb. Czesto w grze, na forum, w GG i na czacie
spedzalem kilkadziesigt godzin pod rzad. Tak wysoka aktywnos¢ spowodowata
bardzo wysoka lokate mojej postaci (doszedtem do 38 pozycji na 17 tysiecy gra-
czy zarejestrowanych na serwerze), a ta lokata z kolei wymuszata zaangazowanie.
Z drugiej strony wysoka pozycja byla i konsekwencja, i przyczyna przynaleznosci
do jednego z najsilniejszych klanow.

Zalozeniem badawczym bylo peine pochloniecie przez gre, poniewaz tylko
w ten sposob mozna dotrze¢ do takich jej aspektow, ktére dla niezaangazowanego
gracza s3 niedostepne. M.in. moglem $ledzi¢, ktorzy gracze i jak dlugo przebywa-
jaw WK. Mimo przeznaczania na gre znakomitej wiekszosci doby, czgsto spoty-
katem osoby, ktore graly jeszcze dluzej. Od trzeciego tygodnia gry zaczatem miec
klopoty ze snem - stal si¢ nieuzasadnionym marnowaniem czasu. Bezsennosci
towarzyszyt stan pewnej euforii i koncentracji mysli oraz emocji na elementach
gry. Z drugiej strony — moglem jeszcze glebiej wejs¢ w gre, a zwlaszcza w $ro-
dowisko graczy: dostawatem oferty uczestnictwa w czatach skonfederowanych
klanéw. A nie moglem z wszystkich tych ofert skorzysta¢, poniewaz juz dotar-
tem do granic moich mozliwosci — np. brakowalo mi czasu, aby sledzi¢ wszystkie
istotne dyskusje na forum, co zresztg byloby w innej sytuacji (tj. w grze typowej,
nie dla badan) sporym btedem: koalicja wrogéw naszego klanu, cho¢ nie potra-
fita nas pokona¢ w grze, skutecznie oddziatywala na opini¢ srodowiska oraz na
wlascicieli gry i w koncu odniosta zwycigstwo, uzywajac srodkéw spoza samej

19 Szerzej opisywatem to zjawisko w ksiazce Gry fabularne..., Krakoéw 2004.
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gry — narzedzi administratoréw. P6Zniej wymogta nawet zmiang regul gry na nie-
korzys¢ naszych klanéw, co zapewnito jej pozycje dominujaca w grze.

Moje obserwacje umozliwiaja postawienie tezy, ze Swiat gry nie jest odgrodzo-
ny od $wiata poza grqg. Nie mozna tez twierdzic, Ze ktorys jest bardziej realny: dla
graczy nie ma réznych rzeczywistosci, wszystkie sg podobnie wazne. Twierdzenia o
roznicach sq wynikiem przyzwyczajen i nie znajdujg potwierdzenia dowodowego.
Umiejetnosci spoleczne i inne gracza sq rownie wazne we wszystkich jego czynno-
sciach - tak w grze, jak i poza nig.

Przez caly czas mej gry w WK pewne jej elementy byly dla mnie istotniejsze
od skladnikéw mego Zycia poza gra (niektdrych prac i niektérych znajomych).
Z niektérymi graczami porozumiewalem si¢ nawet w trakcie petnienia obowigz-
koéw poza gra. Z drugiej strony w trakcie gry nawigzywalem kontakty réznigce sie
od tych z codziennosci tylko typem mediatyzowania. Bywalo, ze tematy rozmow
na kanatach growych nie byly zwigzane z gra. Zdarzalo si¢, ze czynnosci pozor-
nie codzienne w rzeczywistosci byly zupelnie podporzadkowane uczestnictwu
w grze.

90 procent poznanych przeze mnie blizej graczy (kontakt w kanale prywat-
nym: PW w grze, na forum, przez komunikator i czat) byto ludZzmi dorostymi,
nierzadko powyzej 30. roku zycia ($rednia oscylowata wokot 24 lat). Przykladowo
zalozyciel mojego klanu miat 32 lata, wiceszefowa najblizszego sojusznika 29, jed-
na z czolowych, wpltywowych postaci klanu 36, bankier 25, nominalny szef (czy-
li wlasciciel postaci na najwyzszym poziomie) mial dwoje malych dzieci, wigc
zapewne tez ok. trzydziestki. Z drugiej strony znalem kilku licealistow i jedna
gimnazjalistke, ale nie sprawowali oni nigdy odpowiedzialnych funkcji w klanie,
co tez $wiadczy o tym, Ze umiejetnosci spoleczne i doswiadczenie Zyciowe maja
kluczowy wplyw na pozycje gracza w spolecznosci gry — analogicznie do spotecz-
nosci nie-gry.

Moi wszyscy mimowolni respondenci - gracze, z ktérymi rozmawiatem lub
ktérych publiczne wypowiedzi czytalem na forum - entuzjastycznie wypowiadali
sie o grze jako znakomitej, wciagajacej zabawie. Jedyne zastrzezenie, powtarzaja-
ce sie na tyle czesto, iz nie nalezy go lekcewazy¢, zwlaszcza ze bylo czesto skorelo-
wane z porzuceniami postaci i innymi formami zakonczenia gry, dotyczyl braku
czasu. Ale tylko niektoérzy potrafili ograniczy¢ swoje granie oraz zaangazowanie
emocjonalne do rozsadnego poziomu. Inni wrecz przeciwnie. Tacy ,ambitni”
(przyjete okreslenie na ten typ graczy) nie mogli przebole¢ przewag graczy na
wyzszych poziomach. Wecale czgsto zdarzaly sie przypadki konstrukcji nowej po-
staci, ktora mogtaby wejs¢ na wyzszy poziom, nie powtarzajac btedéw wynikaja-
cych z niedo$wiadczenia gracza, a nawet korzystajac z wytworzonych przez niego
wiegzi (to zjawisko juz po zakonczeniu przeze mnie gry nawet si¢ nasililo: wiele
nowych wypowiedzi na forum krytykuje takie praktyki, poniewaz nowe posta-
cie starych graczy sa przyjmowane do najsilniejszych klanéw oraz przekazuje si¢
im wigkszo$¢ dorobku poprzednich bohateréw, w tym kluczowe dla rozgrywki
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przedmioty). Taki proceder, wysoce skuteczny w grze, wymaga jednak ogrom-
nego zaangazowania czasowego: rezygnacja ze starej postaci i konstrukcja nowej,
silniejszej, to mimo wszelkich korzysci koszt 3-4 tygodni intensywnej gry: ok.
400 godzin.

Tak wielkie zaangazowanie czasowe byloby niemozliwe bez emocjonal-
nego. I motywacje charakterystyczne dla gier typu agon (jak che¢ wygranej
i samo wspotzawodnictwo) nie s3 najwazniejsze. Znacznie istotniejsze sg typo-
we, niegrowe motywy: przyjazi, lojalno$¢, poczucie wspdlnoty, podziw dla zdol-
nych do poswiecenia — swoistego heroizmu w grze. Wazne sg tez, jak w ogole
w zyciu, uczucia negatywne: wrogos¢, a nawet nienawis¢, che¢ zemsty. Poziom
zaangazowania emocjonalnego uczestnikow gry jest ogromny, mimo czestych
przypomnien, ze to ,tylko gra”. Oczywiscie np. na forum najlepiej widoczne sa
zjawiska negatywne — awantury, skargi na wyzwiska lub oszustwa w transakcjach
handlowych, nagonki na niektére klany. Niemniej jednak w codziennym nie-zy-
ciu (termin na przebywanie w VR gry Wojny Krwi motywowany jej bliskoscia do
Wampira: Maskarady) przewazaja zachowania pozytywne. Graczy w klanie oce-
nia si¢ na podstawie ich poswiecenia dla wspolnoty i pomocy innym, zwlaszcza
stabszym cztonkom. Pomoc ta moze mie¢ rézng posta¢: od poswigcenia czasu
w celu wytlumaczenia pewnych niuanséw gry i wskazania skutecznej strategii,
przez pozyczanie wlasnych itemow i ochrong, po wydatkowanie calkiem realnych
pieniedzy, aby biedniejszy czlonek klanu mégt gra¢ na znacznie lepszym koncie
Premium (konto bezplatne nie tylko daje mniejsze mozliwosci w grze, ale tez
utrudnia komunikacje).

Wiele wypowiedzi i zachowan swiadczy o tym, ze zaangazowane uczestnictwo
w grze daje to, czego $wiat wspolczesny czesto az w takim stopniu dac nie po-
trafi: intensywne emocje, wzniosto$¢ stéw i postaw, heroizm czyndéw, bezintere-
sownos¢ bez oskarzen o nieudacznictwo, oparcie relacji miedzyludzkich o same
cechy osobowe, bez okolicznosci dodatkowych, jak znajomosci, rodzina, praca,
stan majatkowy czy zdrowotny. Status spoleczny gracza jest uwarunkowany jego
umiejetno$ciami komunikacyjnymi, postawg i cechami osobowymi. Poniewaz
gra jest statyczna, brak w niej jakichkolwiek elementéw animowanych, w bardzo
niskim stopniu oddzialuje na zmysly, co rekompensowane jest zywa wyobraznia
graczy. Na forum w specjalnym dziale umieszczono rézne opowiadania graczy ze
swiata WK, ktore co prawda nie majg wielkich wartosci literackich, ale sg znako-
mitym dowodem plastycznosci wyobrazni.

W najczesciej spotykanym ujeciu — zwlaszcza w tekstach rozpowszechnianych
przez mass media — przewaza teza odwrotna do wyzej postawionej, wskazuja-
ca na eskapizm takich zabaw: Gry sieciowe stajq sie we wspolczesnej cywilizacji
Zachodu istotnym konkurentem tzw. realnego swiata.

Najczesciej przywolywanym argumentem sg stosunkowo nieliczne (wzgledem
liczby graczy) przypadki dewiacji i ,,ucieczek” z realnego $wiata zakonczonych
$miercig. Posrednio dowodem jest tez lawinowy wzrost liczby kont na serwerach



20 JERZY ZYGMUNT SZEJA

setek gier sieciowych. Oczywiscie zagadnienie to dotyczy tylko czesci populacii,
ale jest to grupa stale powiekszajaca si¢, a w niektorych spoleczenstwach obej-
muje spory odsetek ogdtu obywateli. Z powodu niskiego poziomu informatyzacji
naszego spoleczenstwa w Polsce tacy gracze to jeszcze znikoma cze$¢ ludnosci,
ale np. w Korei Poludniowej wlasnie glosy graczy przewazyly wyniki wyborow
prezydenckich.

Juz przed druga wojng swiatowa J.R.R. Tolkien w eseju O basniach podwazat
zasadnos¢ krytyki eskapizmu, a widzial w nim tesknote za lepsza rzeczywistoscia
i niezgode na brud i zto tego $wiata. Niemniej jednak moim zdaniem niezasad-
no$¢ tezy o konkurowaniu gier sieciowych ze $wiatem realnym wynika z prze-
stanek bardziej podstawowych: z falszywosci opozycji ,$wiat wirtualny” i ,,$wiat
realny” oraz z braku oznak rozkladu ekonomicznego zaawansowanych spole-
czenstw (wszak nadmierne przeniesienie ludzkiej aktywnosci w nierzeczywisto$¢
powinno skutkowa¢ zatamaniem stosunkéw ekonomicznych).

Informatyzacja spoleczenstwa oznacza m.in., ze za posrednictwem sieci moz-
na zalatwi¢ wiekszo$¢ spraw: od zakupdéw po formalnosci w urzedach. Jesli do
tego dochodzi wzrost pracy zdalnej, ktéra jest swiadczona bez wychodzenia
z domu, oraz powszechnos¢ rozrywki on-line (w tym telewizji, filméw i muzyki),
zanika w jakim$ stopniu réznica miedzy tzw. realnoscig a rzeczywistoscig wir-
tualng. Jedna przechodzi w druga bez wyraznej granicy. Zanika tez wiec rézni-
ca miedzy wykreowanymi $wiatami gier a §wiatem dos$wiadczanym za pomoca
identycznego interfejsu. Réznica ta jest niewielka zwlaszcza migdzy grami po-
legajacymi gléwnie na interakcji z innymi ludZzmi a Zyciem spofecznym pro-
wadzonym za posrednictwem sieci czy nowoczesnego telefonu komdrkowego.
O wyborze kazdorazowo decyduja predyspozycje danej osoby oraz intensywnos¢
i jako$¢ kontaktow. Gdy lepsze pod kazdym wzgledem wiezi mozna kreowac
w grze, to ona staje sie zyciem.

W spoleczenstwach o nizszym zaawansowaniu technicznym - jak polskie —
trudno na razie wskazac, jak to growe zycie (czy nie-Zycie) mozna godzic z pra-
cg zawodowg i zyciem rodzinnym, ale zapewne w spoteczenstwach o przewadze
pracy zdalnej i zinformatyzowanej oraz mniejszych rodzinach, ktérych wszyscy
czlonkowie nalezg do kultury informatyczno-multimedialnej, jest to fatwiejsze.
Na pewno uczestnictwo w grach online jest istotnym parametrem strukturalnym
i wyznacznikiem zmian spotecznych w najbardziej rozwinietych krajach.

Podsumowanie

Podsumowujac powyzsze, z koniecznoéci bardzo skrétowe i pobiezne roz-
wazania, nalezy podkresli¢, ze gry rdznego typu staja sie¢ wazng czescig wspot-
czesnej kultury. Trudno jest odrézni¢ czas gry od czasu tzw. realnego zycia. Nie
tylko nie daje si¢ sztywno wyznaczy¢ granic miedzy jednym a drugim, ale z bie-
giem czasu wzrasta zjawisko naktadania si¢ gry na tzw. rzeczywisto$¢. Sadzac po
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rozwoju technik AR, ten trend moze w najblizszych latach sta¢ si¢ dominuja-
cy. Wielu czlonkéw zaawansowanych technologicznie spolteczenstw bedzie zyto
W rozszerzonej rzeczywistosci — symbiozie otaczajacego §wiata materialnego i wir-
tualnego pochodzacego z wszechobecnych maszyn informatycznych. Czes¢ ele-
mentow wirtualnych w takim AR bedzie stuzyla wzrostowi efektywnosci w pracy
zawodowej, cze$¢ ulatwi zycie prywatne, a wiele bedzie stuzylo réznym typom
rozrywki, w tym grom. W AR rozréznienie miedzy poszczegdlnymi sferami ak-
tywnosci ludzkiej stanie si¢ praktycznie niemozliwe.

W spoleczenstwie informatycznym stare zabawy kartami, zaktadajace spotka-
nie face-to-face, zyskuja poteznego sprzymierzenca w postaci mediéw umozliwia-
jacych tworzenie spolecznosci zainteresowanych takimi grami. Z kolei zabawy
oparte na wspolnie tworzonym tekscie znajduja swoje nowe oblicze w interne-
cie umozliwiajagcym tworzenie wysoce skomplikowanych spotecznosci, ktoérych
hierarchia jest budowana na bazie umiejetnosci spolecznych i cech osobowosci
uczestnikow. Liczne masowe gry on-line proponuja interesujace zabawy o bardzo
roznym charakterze, w tym tez imitujace otaczajacy $wiat ,,drugie Zycie”.

Wymienione zabawy i liczne z nieopisanych tutaj maja wiele cech wspdlnych
ze zjawiskami obserwowanymi dotychczas poza grami i uprawniaja do wniosku
o konstytutywnym dla wspoéltczesnej cywilizacji poszerzeniu jej ,,rzeczywistosci”
o regiony do niedawna opisywane najczesciej deprecjonujacymi okresleniami,
jak ,wirtualny”, ,sztuczny” i ,,fantastyczny”.

" Augmented reality — ,,rozszerzona rzeczywisto$¢”: rzeczywisto$¢ wzbogacana o elementy wirtualne (np.
wys$wietlane obrazy obiektéw, informacje).



