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KOMPUTEROWE GRY FABULARNE - POGRANICZE SWIATOW
RZECZYWISTEGO I WIRTUALNEGO

Streszczenie. Uwzgledniajac fakt istnienia wielu mozliwych sytuacji, w ktérych mamy do
czynienia z pojeciem pogranicza, cztowiek ukazany jest jako istota funkcjonujaca na
obszarach przenikania si¢ tego, co kulturowe i zwierzece, biologiczne i technologiczne, realne
i wirtualne. Celem artykutu jest propozycja ujecia masowych, sieciowych gier fabularnych
jako specyficznego obszaru, w obrgbie ktorego nie tylko tworzg sie zjawiska spoteczne,
stanowigce efekt oddziatywanie graczy ze $wiata realnego, ale sg one rowniez czynnikiem
powodujacym przenikanie fenomendéw wirtualnych do $wiata rzeczywistego, co stanowié
moze nowe pole badan dla nauk spotecznych.

COMPUTER ROLE-PLAYING GAMES — A BORDERLAND OF REAL
AND VIRTUAL WORLD

Summary. Considering the fact of existence of many possible situations in which a term
of borderland can be used, the man is portrayed as a being living at the area where that what is
cultural and animal, biological and technological, real and virtual is being merged. The main
aim of the article is to show massively multiplayer role playing games as a specific area, at
which not only social phenomena are coming into existence in effect of real-world players
activity, but they are also a factor making virtual phenomena spread to the physical world,
what may be treated as a new field of research for social sciences.

1. Wstep

Przywolujac pojecie pogranicza odnosimy si¢ potocznie do pewnego umownie inie do
konca precyzyjnie wyodrgbnionego terytorium geograficznego, potozonego w poblizu granic
dwoch lub wigcej panstw. Stosowane jest ono rowniez w innych sytuacjach, zawsze jednak

odnoszac si¢ do fenomenow obserwowalnych w strefie oddziatywania kilku zjawisk i przez
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nie ksztattowanych. Mozemy wigc przyktadowo mowi¢ o muzyce zespotu Bijelo Dugme
stojacej na pograniczu rocka i1 batkanskiej muzyki ludowej. Nie inaczej jest na gruncie nauk,
zwlaszcza humanistycznych i spotecznych, ktérych domeny nie sg ostro od siebie oddzielone
i tematyka badan balansuje nieraz np. miedzy psychologia spoleczna a socjologia, nie dajac
si¢ precyzyjnie okresli¢. Kategoria pogranicza zdaje si¢ wigc potrzebowac co najmniej dwoch
zjawisk 1 jakiej§ umownej bariery, ktéra je oddziela, co w obliczu ,,ptynnej nowoczesnosci”
moze by¢ bardzo trudne.

Niewatpliwie latwiej bytoby takze mowi¢ o pograniczu w okresie przed wynalezieniem
mass mediéw. W dobie McLuhanowskiej ,,globalnej wioski”, w sytuacji rozwoju Internetu,
gdzie fizyczne 1 geograficzne bariery przestajg mie¢ znaczenie, tak naprawde mozna zaczaé
moéwic o kolejnym miejscu tworzenia pogranicza — rzeczywisto$ci wirtualnej. Przy czym, jest
to specyficzne pogranicze, w ktérym wszyscy sasiadujg ze wszystkimi. Technologia Web 2.0
stwarza pole, w ktorym rozmaite kultury przenikaja si¢ wzajemnie wytwarzajac nowe jakosci.
Wchodzenie cztowieka w interakcje z ogdélnoswiatowa siecig sprawia, ze tak naprawde
egzystuje on na pograniczach dwoch rodzajow: pograniczu $wiata organicznego i technologii
oraz w przestrzeni samego bedacego obszarem pogranicza Internetu. Pragne dokona¢ analizy
tych specyficznych zjawisk na przykladzie wieloosobowych sieciowych gier fabularnych
(Massively Multiplayer Role Playing Games)'. Wybor takiego obiektu badania jest
uzasadniony tym, ze w grach tych mamy do czynienia ze $wiatem par exellence, by¢ moze
sztucznie stworzonym, ale majacym rejony geograficzne, miasta, organizacje; zyjacym dzigki
nieustannej dziatalno$ci graczy. W odniesieniu do tego typu gier mozna stwierdzi¢, ze
zblizamy si¢ do kolejnego obszaru pogranicza — mi¢dzy §wiatami realnym i wirtualnym.

Aby doktadnie ukaza¢ zalezno$ci miedzy tymi fenomenami odnios¢ si¢ do zjawisk
cechujacych si¢ ,,pogranicznoscia”, badanych uprzednio przez uczonych z zakresu socjologii,
antropologii kulturowej oraz mediow. W tekscie jednostka ludzka ukazana zostanie jako
istota balansujgca na krawedzi $wiata zwierzat 1 kultury, a nastgpnie przedstawione bedzie
pojecie cyborga, stanowigce pogranicze §wiata organicznego i1 technologii. Wszystko to
konieczne jest, aby ukaza¢ specyfike MMORPG, bedacego pomostem taczacym Swiaty

rzeczywisty 1 wirtualny.

! Dalej w tekscie uzywam skrétu MMORPG.
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2. Miedzy zwierzeciem, czlowiekiem a maszyna

Jak bylo wspomniane we wstepie, pojecie pogranicza jest uzywane w przypadku wielu
przejawow ludzkiej dziatalnos$ci. Etnograficznie jest ono definiowane jako obszar
oddziatywania i przenikania réznych kultur, za§ na gruncie socjologii rozpatrywane jest
przede wszystkim w odniesieniu do grup etnicznych, narodéw czy tez kultur tych
spolecznosci’. W definicjach tych zaakcentowana jest istotna rola aspektu terytorialnego,
ktoéra w przypadku badania zjawisk zwigzanych z Internetem jest trudna do zaakceptowania.
Bardziej przydatne jest ujecie pogranicza, sformutowane przez Grzegorza Babinskiego, ktory
zwraca uwage na przejawianie si¢ pogranicza w sferze symbolicznej. Jest to pewna sytuacja
spoteczna, w ktorej znajduje si¢ jednostka. Autor okresla pogranicze jako przestrzen
spoteczng niepowigzang z obszarem historycznym oraz styczno$¢ mig¢dzy zbiorowosciami
niepowiazanymi z konkretnymi terytoriami’. World Wide Web stanowi obszar, w ktorym
dochodzi do interakcji jednostek oraz grup bez wzgledu na lokalizacje geograficzng.
Przestrzen wirtualna nie jest powigzana z zadnym konkretnym terytorium (chyba, ze uznamy,
ze fizyczna podstawa funkcjonowania sieci: komputery, serwery, kable moze o tym stanowic)
1 spotecznosci w niej tworzone nie muszg si¢ odnosi¢ do konkretnego narodu, panstwa czy
grupy etnicznej, chociaz sa i takie’. Internet stanowi apoteoze ,.globalnej wioski” czy
ptynnego s$wiata, do ktéorych to termindw mozemy oczywiscie doda¢ przymiotnik
»wirtualny”. Jest on pograniczem, w ktorym oddziatuja i przenikajg si¢ setki, tysigce réznych
kultur. W warunkach rzeczywistych, opartych na kategorii terytorium geograficznego,
istnienie pogranicza np. polsko-koreanskiego jest niemozliwe. W Internecie odlegtos¢ nie
stanowi przeszkody. Zygmunt Bauman stwierdzil, ze wspotczesna przestrzen globalna
nabrala charakteru pogranicza. Odnosit to co prawda do polityki uprawianej przez Stany
Zjednoczone w trakcie wojny z terroryzmem’, jednak jego plynnoéé¢ i tymczasowo$é granic,
specyficzne dla terendw objetych dzialaniami wojennymi, mozna zauwazy¢ réwniez

W rzeczywistosci wirtualne;j.

> D. Wojakowski: Polacy i Ukraincy. Rzecz o pluralizmie i tozsamosci na pograniczu, Nomos, Krakéw 2002,
s. 25.

> G. Babinski: Pogranicze etniczne, pogranicze kulturowe, peryferie. Szkic wstgpny problematyki,
[w:] A. Sadowski (red.), Pogranicze. Studia spoleczne, t. IV, Biatystok 1994, s. 6.

* Organizacje nacjonalistyczne w sieci réowniez znalazly medium transmitowania swoich ideologii:
http://www.nop.org.pl/?artyku-1_id=5, 26.08.2010.

> Z. Bauman: Spoleczenstwo w stanie oblgzenia, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2006, s. 104-112.
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Czlowiek nie tylko z racji miejsca swojego urodzenia czy zamieszkania znajduje si¢
w strefie wptywow kilku $rodowisk. Odnoszac si¢ do teorii ewolucji mozna stwierdzié, ze
jego sama istota zaktada balansowanie na granicy dwoch §wiatow. Wedtug Clifforda Geertza
posiada on cechy zwierzecia, jednak nie majac ogromnej sity, futra, ktow i pazuréw musiat
rekompensowac te braki w inny sposob. Umozliwita mu to kultura i jak autor stwierdza, nie
kultura jako pojecie ogolne, lecz jej konkretne formy®. Stad, mozna zatozy¢, ze $wiadomosé
pojedynczego czlowieka jest swoistym pograniczem utworzonym w wyniku oddziatywania
Swiata zwierzat 1 $wiata kultury. W konkretnym przejawie kultury, ktéry mozna opisaé
poprzez przymiotniki kapitalistyczna, euroamerykanska istotnym sktadnikiem jest
konkurencja, parcie na rozwoj jednostkowy oraz pomnazanie zyskow. Rywalizacja — cecha,
ktora mozna utozsami¢ z opisywana przez Rogera Cailloisa agonalnoscia’ — jest zjawiskiem
powszechnym, zwlaszcza w biznesie. Cechy gry, ktérych dopatrywat si¢ Caillois, Huizinga®
czy McLuhan®’ w rzeczywistoéci spotecznej, zwlaszcza w tej agonalnej postaci, sa motorem
postepu i rozwoju jednostki ludzkiej. W pewnym jednak momencie czlowiek moze doj$¢ do
granic swoich fizycznych mozliwo$ci. Przeskoczy¢ je moze tylko wchodzac w symbioze
z wynalazkami technicznymi. Z takiego polaczenia rodzi si¢ cyborg.

Donna Haraway w ,,Manifescie cyborgéw” siegneta do terminu wywodzacego si¢
z literatury i filméw science fiction i przeniosta go w obreb dyskursu naukowego, by wskazac,
ze pewna fantastyczna wizja przyszlo$ci staje si¢ rzeczywisto$cig na naszych oczach. Autorka
definiujac pojecie pisze, ze ,.cyborg jest organizmem cybernetycznym, hybryda maszyny
i organizmu, wytworem rzeczywistosci spotecznej i fikcji”'’. Podejmujac rozwazania etyczne
odnosi si¢ do postepu w medycynie, w ktorej coraz czgsciej elektronika wspomaga ludzki
organizm. Zwraca uwage na pozytywne aspekty wspotdziatania tych dwoch sfer, ktoremu
przeciwstawia przesadna rozbudowe militarnych aspektéw technologii''. Cyborg zdaje sie
by¢ kolejnym przejawem plynnej rzeczywistosci, bowiem wida¢ go w momencie, gdy zanika
granica miedzy sferami czlowieka i maszyny, czlowieka i zwierzecia, miedzy ptciami, a takze
migdzy naturg i kultura, co zdawaloby si¢ sugerowaé, ze geertzowska koncepcja cztowieka

staje si¢ poniekad koncepcja cyborga. Magdalena Radkowska-Walkowicz odnosi si¢ do

6 C. Geertz: Interpretacja kultur. Wybrane eseje. Wydawnictwo UJ, Krakow 2005, s. 69.

TR. Caillois: Ludzie a gry i zabawy, [w:] tenze, Zywiot i tad, PIW, Warszawa 1973, s. 310-314.

% J. Huizinga: Homo Ludens. Zabawa jako zrédto kultury. Czytelnik, Warszawa 1985.

® M. McLuhan: Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowieka, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa
2004.

' D. Harraway: Manifest cyborgow i pekniete tozsamosci, [w:] Wspolczesne teorie socjologiczne, t. 2, wybor
i opracowanie A. Jasinska-Kania, L.M. Nijankowski, J. Szacki, M. Zidtkowski, Scholar, Warszawa 2008,
s. 1197.

" Ibidem, s. 1198.
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najbardziej drastycznego przejawu cyborgizacji, czyli do udoskonalania ciata czlowieka
poprzez operacje plastyczne i wszczepianie technologicznych implantéw'?. W tym sensie
cyborgi pojawiaja si¢ w kulturze popularnej. Zwraca ona uwage rowniez na aspekt
cyborgizacji zwigzany z narodzinami, kiedy to noworodek jest zabierany kobiecie
symbolizujgcej nature przez lekarza w gumowych rekawiczkach 1 przekazywany szpitalnym
trybom, metalowemu 16zku'?.

Wracajac do kwestii etycznych, zwigzanych z wykorzystaniem potaczen organizmu
1 techniki nalezy przyjrze¢ si¢ ksigzce Joela Garreau pt. ,,Radykalna ewolucja”. Pisze on, ze
technologia pozwala przekroczy¢ ograniczenia (co jest mile widziane w agonalnym
spoleczenstwie), problem w tym, w jakiej dziedzinie bedziemy chcieli je pokonywaé'*.
Projektowany w laboratoriach wojskowych egzoszkielet niekoniecznie musi by¢ narzedziem
zaglady; moze pomdc osobom niepetnosprawnym w poruszaniu sig. Zolierz w egzo-
szkielecie moze biega¢ szybciej, nies¢ wigcej, walczy¢ sprawniej, przez co staje si¢ namiastka
superbohatera. To sprawa niedalekiej przysztosci, jednak marzenie o przetamaniu ludzkich
stabosci istnialo zawsze. W literaturze 1 sztuce wida¢ je na kazdym kroku. Garreau
przywotuje tu przyktady bohaterow komiksowych. Niektorzy z nich - tacy, jak Superman -
maja wrodzone moce, za§ inni postuguja si¢ po prostu roéznego rodzaju gadzetami,
udoskonalajgcymi ich zdolnosci. Czytelnicy komikséw mogli pasjonowac si¢ ich przygodami
oraz marzy¢ o podobnych mocach. Poza ewentualng zabawa na podworku w He-mana jedynie
tyle im pozostawalo. Krzysztof Teodor Toeplitz zauwazatl bardziej przyziemne podstawy
zainteresowania si¢ losami superbohateréw komiksowych. Ich pojawienie si¢ w latach
30. XX wieku w USA stanowi¢ moze pozytywng reakcje na czas depresji i symbol tego, ze
stanowczo$¢ i silna wola pomoga pokonaé przeciwnosci'. Im blizej jednak byto XXI wieku
1 postep technologiczny byl zauwazalny, tym bardziej realne stawalo si¢ polaczenie cztowieka
i maszyny. W koncu pierwszy rozrusznik serca wszczepiono pacjentowi w 1958 roku.

Rozw¢j technologii co prawda nie dat jeszcze prawdziwego cyborga, takiego jak w filmie
»Robocop”, ale cyborgizacja jest zauwazalna na innych, mniej inwazyjnych przyktadach.
Garreau zwraca uwage na nieomal intymng relacj¢, w jaka wchodza ludzie z telefonami

komoérkowymi, odtwarzaczami mp3 czy komputerami. Sg to przedtuzenia ciala, ktore sg

2 M. Radkowska-Walkowicz: Od Golema do Terminatora. Wizerunki sztucznego czlowieka w kulturze.
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008, s. 27.

" Tbidem, s. 100.

'*J. Garreau: Radykalna ewolucja. Czy cztowiek udoskonalony przez nauke i technike bedzie jeszcze
cztowiekiem? Proszynski i S-ka, Warszawa 2007, s. 11-15 1 25-28.

'S K.T. Toeplitz: Sztuka komiksu. Proba definicji nowego gatunku artystycznego. Czytelnik, Warszawa 1986,
s. 66.
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niezb¢dne do funkcjonowania we wspotczesnym spoleczenstwie, a niespodziewana awaria
dysku twardego i utrata wirtualnych danych powodowaé moze realna depresje'®. Dla o0séb,
ktére chciatyby jednak przekroczy¢ swoje ludzkie granice s inne mozliwo$ci. Skoro nie
mozna by¢ superbohaterem w $wiecie rzeczywistym, mozna sprobowaé poby¢ nim przez
chwile w $wiecie fikcyjnym.

Przezywanie historii ludzi obdarzonych nadnaturalnymi mocami jest stare chyba jak sama
ludzko$¢, widoczne jest w mitach, a takze w komiksach. Jednak pomyst na wecielanie si¢
w poteznego bohatera i samodzielne wptywanie na jego losy narodzit si¢ dopiero w 1974 roku
wraz z wydaniem przez Dave’a Arnesona i Gary’go Gygaxa gry ,,Dungeons & Dragons”. Jest
to pierwsza na $wiecie gra fabularna (z ang. role playing game — RPG), ktora powstata na
drodze ewolucji gier bitewnych, do ktérych wlaczone zostaty aspekty zaczerpnigte z literatury
fantasy'’. Gra fabularna jest definiowana jako ,.kazdy rodzaj gry pozwalajacy grupie graczy
wciela¢ si¢ w role wyobrazonych postaci i dziala¢ w pewnym stopniu swobody
w wyobrazonym $rodowisku”'®. Jerzy Szeja zwraca uwage na narracyjny aspekt tego typu
rozrywki i nazywa ja rodzajem interaktywnej opowiesci'’. Jest to opowie$é o tyle
specyficzna, ze nie odczytuje si¢ jej, ani nie wystuchuje, powstaje ona w trakcie sesji na
skutek interakcji prowadzacego — mistrza gry, bedacego narratorem i arbitrem, z graczami
kierujgcymi poczynaniami postaci, w ktore si¢ wcielajg. Postacie te sg ucielesnieniem marzen
o posiadaniu mocy komiksowych superbohaterow. Jesli ma si¢ ochote, mozna gra¢
np. nadludzko silnym wojownikiem, tropicielem o ponadnaturalnie wyostrzonych zmystach
czy czarodziejem, zdolnym zmieni¢ kogo$ w zabe i ciskajgcym kulami ognia. Mozliwosci jest
wiele.

,Dungeons & Dragons” dato impuls do powstawania kolejnych gier, réznigcych si¢ nie
tylko tytutami, ale tez projektami $wiata, w ktorych gracze przezywaja przygody. Wydany
w latach 80. ,,Cyberpunk 2020 znakomicie przedstawia $wiat przysztosci, technologicznie
zaawansowany, antyutopi¢, w ktorej] na kazdym kroku mozna spotka¢ cyborga, a takze
samemu si¢ nim sta¢. Wcieli¢ si¢ tutaj mozna np. w policjanta, technika, solo (najemnika) lub
netrunnera, ktéry jest czlowiekiem nieomal dostownie wchodzacym w rzeczywistosé
wirtualna®. Elektroniczne dodatki do ciata sa nagminne i gracze wrecz sa zachecani do

ulepszania swoich organizmow kolejnymi $mierciono$nymi urzgdzeniami, co nie pozostaje

1 J. Garreau: Radykalna..., op. cit., s. 69-72.

' G.A. Fine: Shared fantasy. Role-Playing Games as Social Worlds, The University of Chicago Press, Chicago
2002, p. 8-14.

'® Tbidem, p. 6.

"% J.Z. Szeja: Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspotczesnej. Rabid, Krakow 2004, s. 13.

% Cyberpunk 2020, Polska edycja, Wydawnictwo ,,Copernicus”, Warszawa 1995, s. 6-22.
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bez wptywu na psychike. Wprowadzony zostat parametr ,,cztowieczenstwo”, ktory maleje
wraz ze wzrostem liczby elektronicznych wszczepdéw w ciele, dodajac do rozgrywki
interesujacy aspekt walki o zachowanie resztek ludzkich uczu¢ 1 niepopadanie

9921

w ,,cyberpsychoze™ . ,,Cyberpunk 2020” bedac klasyczng gra fabularng, ktorej rozgrywka
odbywa si¢ podczas naocznych spotkan kilku osob, bez uzytku sprzetu elektronicznego,
a jedynie w werbalnym opisie poczynan, rozstrzyganych ewentualnie rzutem kostka, nie daje
mozliwos$ci realnego przekraczania wirtualnej rzeczywisto$ci. Cyberprzestrzen funkcjonowata
tylko w wyobrazni uczestnikow. Wszystko jednak zmienito si¢ wraz z postgpem

technologicznym, powstawaniem coraz szybszych komputeréw i pojawieniem si¢ Internetu.

3. Przenikanie swiatow

Gdy w latach 80. komputery osobiste zaczgly prezentowac coraz wigksze mozliwosci
i zaczely pojawia¢ si¢ coraz bardziej skomplikowane gry, kwestia czasu stalo si¢
przeniesienie gier fabularnych na platforme¢ PC. Cho¢ tak naprawde dokonato si¢ to jeszcze
w 1978 roku, byta to jednak pozycja dostgpna hermetycznemu kregowi uzytkownikéw —
studentow Uniwersytetu Essex””. Wzbogacenie rozgrywki o strone wizualng bylo sprawa
pociagajaca. Co prawda fabula gry komputerowej nie daje tylu mozliwo$ci dzialania, co
tradycyjne RPG (co wynika z ograniczen technologii), ale stwarza mozliwo$¢ naocznej
obserwacji poczynan swojego bohatera, co z kolei zbliza takg gre do rodzaju interaktywnego
filmu.

Przytaczane wczesniej koncepcje cyborgizacji, czy to w wydaniu Haraway, czy tez
Garreau dajg mozliwo$¢ stwierdzenia, ze interakcja czlowieka z komputerem stoi u podstawy
stworzenia kolejnego cyborga. Jednostka znajduje si¢ na dwuwymiarowym obszarze
pogranicza. Pierwszym wymiarem jest uklad cztowiek — komputer. W momencie
uruchomienia urzadzenia cztowiek zespala si¢ z nim. Drugi wymiar zaobserwowaé¢ mozna od
momentu uruchomienia gry sieciowej, gdy nastepuje zblizenie si¢ $wiatow realnego
1 wirtualnego. Czlowiek wptywa na $wiat gry za posrednictwem wykreowanego, zgodnie
z zasadami gry, awatara, czyli postaci, ktora jest graficzng reprezentacja gracza w srodowisku

wirtualnym. Jednak po wyjsciu z gry i wylaczeniu komputera ta laczno$¢ zostaje zerwana,

*! Ibidem, s. 76-77.
* M. Filiciak: Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, Wydawnictwa
Akademickie i profesjonalne, Warszawa 2008, s. 67.
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Swiat przestaje istnie¢ czy moze inaczej — ulega zawieszeniu do czasu powtdrnego wilaczenia
gry. Jest to kwestia zwigzana jedynie ze zwykla gra komputerowa. Inaczej ma si¢ to jednak
w przypadku MMORPG. S3 one kolejnym krokiem na drodze do funkcjonujacego $wiata
wirtualnego. W przeciwienstwie do standardowej, komputerowej gry RPG, rozgrywka w nich
toczy si¢ nieustannie, 24 godziny na dob¢. W nich réwniez gracz wciela si¢ w pewng postac,
funkcjonuje w pewnym fantastycznym $wiecie, jednak tym razem nie wchodzi w interakcje
jedynie z postaciami sterowanymi przez sztuczng inteligencje, lecz rowniez z awatarami
innych graczy. Aby doktadniej opisac t¢ sytuacje i ,,zycie” w wirtualnym $wiecie przyjrzymy
si¢ najpopularniejszej obecnie grze tego typu: ,,World of Warcraft” (WoW).

Polem gry jest kraina Azeroth stworzona pierwotnie przez firme¢ Blizzard w grze
~Warcraft” w 1994 roku **. Swiat ten z biegiem lat i w trakcie wydawania kolejnych czesci
tej serii rozrastat si¢. Jest on utrzymany w konwencji fantasy, czyli nawigzuje do nurtu
stworzonego przez pisarzy takich jak J. R. R. Tolkien czy C. S. Lewis. Zamieszkiwany jest
przez inteligentne rasy stworzen humanoidalnych, ktére z grubsza mozna podzieli¢ na dobre
1 zte. Nalezy podkresli¢, ze $§wiat gry nie zamyka si¢ jedynie do tego, czego gracze moga
doswiadczy¢ w trakcie wirtualnej rozrywki. Publikowane programy, opracowana historia,
wydawane gry, to wszystko razem sklada si¢ na co$, co Daniel Mackay nazwatl
,,wyobrazonym $rodowiskiem rozrywki”**.

Opisywane wcze$niej pragnienie przezwyci¢zenia swoich ludzkich ograniczen zaczyna sig
na etapie tworzenia awatara. Ten element jest konieczny, gdyz bez swojej reprezentacji nie
jest mozliwe dziatanie w $wiecie wirtualnym. Na kazdym etapie tego procesu widoczne s3
tendencje kompensacyjne, ktore sg echem marzenia o byciu komiksowym superbohaterem.
Podobnie jak w tradycyjnej grze fabularnej mozna zauwazy¢ sytuacje, w ktorych niscy, stabo
rozwinigci fizycznie chlopcy wcielaja sie¢ w role umigsnionych barbarzyncéw, a dziewczeta
z kompleksami na punkcie swojej urody w pigkne elfy. Tworzenie postaci rozpoczyna si¢ od
wybrania rasy, ktore to pojecie w Srodowisku fandéw fantastyki nie ma konotacji
pejoratywnych, jak to ma miejsce choéby w ujeciu Gobineau®. Rasa nie stanowi odmiany
cztowieka, lecz zdecydowanie réznigce si¢ od siebie inteligentne humanoidalne stworzenia
fantastyczne, takie jak: krasnoludy, elfy, orki, trolle itd. Kazde z nich ma charakterystyczne
dla swojego gatunku predyspozycje psychofizyczne. Przyktadowo, orki sg z natury dobrze

rozwinigte fizycznie, stad sg znakomitymi wojownikami, moga dodatkowo wpas¢ w szal,

 http://eu.blizzard.com/pl-pl/games/legacy/, 31.08.2010.

* D. Mackay: The Fantasy Role-Playing Game. A new performing art, McFarland & Company Inc., Jefferson
2003, p. 29.

. Szacki: op. cit., 312-313.
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gnomy sg dobrymi uzytkownikami magii i konstruktorami dziwnych urzadzen, a nocne elfy
maja mocna wiez z natura, dzieki czemu moga wykorzystywaé ja do swoich potrzeb®®.

Kolejnym etapem jest ustalenie klasy postaci, jej profesji. Z klasa oprocz specyficznych
mocy zwigzany jest wyglad awatara i w tym aspekcie rowniez odzwierciedlajg si¢ ukryte
pragnienia. Do$¢ ciekawym zjawiskiem jest wcielanie si¢ w zenskie postaci przez graczy
mezezyzn. Jest to czeste w grze ,,Lineage 2” w odniesieniu do kobiet mrocznych elfow i ma
to zapewne zwigzek z ich hiperseksualnym wygladem. Nalezy zaznaczy¢, ze nawet taka,
dopiero co stworzona posta¢, staba w odniesieniu do $wiata gry, jest (na standardy §wiata
rzeczywistego) bardzo potgzna (kto bowiem jest w stanie przywota¢ demona z za§wiatéw)
stad aluzje do superbohaterow nie sg naduzyciem. Tym bardziej, ze w trakcie rozgrywki
awatary staja si¢ coraz bardziej potgzne.

Majac stworzonego bohatera mozna przystapi¢ do gry. W potocznym uj¢ciu kazda gra ma
jakis cel, jednak w przypadku MMORPG precyzyjne stwierdzenie, co nim jest zdaje si¢ by¢
bardzo trudne. Tym bardziej mozna odnalez¢ analogie ze §wiatem rzeczywistym, ktory bez
watpienia istnieje, jednak pytaniem jest cel jego istnienia? Warto jednak zauwazy¢, ze
wigkszo$¢ ludzi wytycza sobie mniejsze lub wigksze cele do osiggnigcia. Podobnie jest
w przypadku MMORPG. Mozna przyjaé, ze jest ich co najmniej trzy i nie wykluczaja si¢ one
wzajemnie:

1. Rozwdj postaci. Poprzez wykonywanie zlecanych zadan gracz otrzymuje tzw. punkty
doswiadczenia, ktore sprawiaja, ze z czasem staje si¢ on coraz potezniejszy. Nabywa
nowe umiejetnosci badz staje si¢ lepszy w tych, ktére posiadt dotychczas. Do tego
punktu takze nalezy bogacenie si¢ postaci — zarabianie wirtualnych pieni¢dzy oraz
zdobywanie coraz cenniejszego 1 potezniejszego ekwipunku. Wiele z tych
przedmiotoéw jest unikatowych, co u$wiadamia, ze snobizm istnieje takze w Swiecie
wirtualnym. Przytaczana byla wczesniej teoria MacLuhana, wedlug ktorej gry
odzwierciedlajg pewne cechy spoteczenstwa. W spoteczenstwie kapitalistycznym
zwigkszanie dochodu, rozwdj, sukces sa czynnikami uznanymi za pozadane.
W wirtualnym §wiecie wida¢ to samo. Posiadanie potezniejszej, bogatszej czy bardziej
wplywowej postaci jest celem, do ktorego dazy wigkszos¢ graczy.

2. Zaangazowanie w fabule. Gry MMORPG maja rozbudowany $wiat, ale nie majg
rozbudowanej fabuty, takiej jak najlepsze komputerowe gry fabularne czy tez ksigzki.

Maja pewna strukturg, powigzania mi¢dzy postaciami, ale nie trzeba bra¢ tego pod

*® http://www.worldofwarcraft.com/info/races/index.html, 31.08.2010.
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uwage. Jednak rozwdj postaci na dluzsza mete wymaga wykonywania pewnych
zadan. Questy to krotkie fabuty skupiajace na pewien czas uwage gracza. Mozna je
ignorowaé, przy czym nie zawsze to ,,poplaca”. Gracz zaangazowany w wysokim
stopniu w fabulg stara si¢ wykonac jak najwiecej z tych zadan.

3. Zaangazowanie w interakcje, czyli dzialanie grupowe. W tym punkcie wystepuje
rowniez ciekawy aspekt traktowania gry jako wulepszonego komunikatora
internetowego. Majac ustabilizowany sktad grupy mozna potraktowaé gre jako
dodatek do rozméw i1 podczas angazowania si¢ w kolejne wydarzenia prowadzié
dyskusje na tematy biezace zamiast zrobi¢ to np. w pubie.

Mirostaw Filiciak badajac §wiat gry ,,Everquest” sformutowal nastepujace aspekty grania,

wraz z procentami odpowiadajacymi liczbie graczy uwazajacych je za ulubione:
-levelling, czyli rozw6j postaci — 26%;

-dziatanie w grupie i interakcje z innymi graczami — 23%;
-eksploracja nowych miejsc — 15%;

-rozmowy ze znajomymi i przyjacidtmi z gildii — 10%;
-znajdowanie przedmiotdéw i sprz¢tu — 8%;

-odgrywanie 1ol — 5%;

-rozwigzywanie questow — 3%;

-tworzenie przedmiotow — 2%;

-pojedynki i zabijanie awataréw graczy — 2%;

-handel w grze — 2%;

-zabijanie mobow (potworéw sterowanych przez komputer) — 2%>.

Widoczny jest wysoko oceniany czynnik wspotzawodnictwa oraz uspotecznienia graczy.
Cztery najcze$ciej wybierane aspekty potaczone sa ze soba. Posta¢ si¢ rozwija nie tylko
w celu wylacznego ukontentowania gracza, lecz rowniez by sta¢ si¢ obiektem podziwu dla
innych. Napedza to zdrowag konkurencje. Zwigzek czynnika spoltecznego i rozwoju postaci
jest rowniez polaczony, w tym sensie, ze wiele wyzwan mozna podja¢ z pozytywnym
skutkiem tylko w przypadku wspoélpracy, na co réwniez zwrdcil uwage Filiciak*®. Podzial na
klasy nie jest przypadkowy, kazda z nich ma jakie§ wady i zalety ijest to specyfika
wiekszosci gier fabularnych. W celu pokonania wyjatkowo poteznych stworéw potrzeba nie
tylko wytrzymalej, opancerzonej postaci, ale tez rzucajacego zaklecia leczace kaptana, osob

wspierajacych zakleciami ofensywnymi, strzelajacych z tuku itd. Od takich sytuacji zaczynaja

" M. Filiciak: Wirtualny..., op. cit., s. 109-110;
2 Tbidem, s. 98.
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si¢ poczatki wiezi spolecznych w $wiecie wirtualnym, ktore podobnie jak w $wiecie
rzeczywistym mozemy podzieli¢ na formalne i nieformalne®”. Program w zatozeniu ma opcje
pozwalajace na okreslenie stosunku do pewnych awatarow. Mozna wigc dotaczy¢ ich do listy
przyjaciot (,friends”) lub zalozyé druzyne (,party”)’’. W tym drugim przypadku mamy do
czynienia z grupg nieformalng, ale przynalezno$¢ do niej daje pewne profity. Pojawiaja si¢
nowe mozliwosci, zdobywa si¢ wicksze doswiadczenie czy mozna korzysta¢ z dobroczyn-
nego wplywu niektorych zaklgé. Nalezy zada¢ jednak pytanie, czy uczestnictwo w takiej
grupie ma charakter pragmatyczny czy tez jest zwigzany z samym faktem czerpania
przyjemnosci z gry? Wystepuja tutaj obie mozliwosci. Poczatki druzyn sa zwigzane
z pragmatyzmem, w pdzniejszym okresie rozwijac si¢ moga autentyczne przyjaznie, w innych
przypadkach znowu druzyny sa tworzone przez osoby znajace si¢ wczesniej. Oprocz
nieformalnej druzyny, w grach MMORPG wystepuja przynalezno$ci, ktére sformalizowane
sa w wigkszym stopniu. W przypadku WoW jedng z nich obieramy na starcie. Sojusz (dobro),
w sklad ktorego wchodza ludzie, krasnoludy, gnomy, nocne elfy i Draenejczycy oraz Horda
(zlo), ktoéra skupia orkéw, trolle, taurenéw, krwawe elfy inieumartych. Strony te sa
skonfliktowane, stad spotkanie z przedstawicielem przeciwnej nacji moze skonczy¢ si¢ walka.
Zwigzana jest z tym takze kwestia reputacji awatara. Gracz angazujac si¢ w dziatalnosé
w obrebie swojej frakcji zdobywa réznego rodzaju profity, poczawszy od znizek w sklepach,
a na dostepie do elitarnych questéw i broni skoficzywszy.”'

Gildie sg sformalizowang organizacja skupiajaca postacie w §wiecie gry. Jest to zwigzane
miedzy innymi z zasadami ich tworzenia i funkcjonowania. Pomimo Ze s3 one okres§lone
przez tworcow gry, to na tym ich ingerencja si¢ konczy. Kierujag nimi gracze, stad oni
okreslaja kryteria przynaleznosci. W WoW tworzenie gildii wyglada nastepujaco: od Mistrza
Gildii (Guild Master) nalezy zakupi¢ Rejestr Gildii (Guild Charter), na ktérym nalezy wpisaé
nazwe przyszlej organizacji; podpisa¢ si¢ musi dziewigciu graczy. Po tych czynno$ciach
dokument oddaje si¢c Mistrzowi i gildia rozpoczyna dziatalno$¢™. Instytucja ma wewnetrzna
hierarchig, system rekrutacji 1 praw. Najpotezniejsze gildie to prawdziwa elita. Gildia moze
mie¢ swoja siedzibe (budynek) w wirtualnym $wiecie, swoj herb, dostep do specyficznych
ustug, przedmiotéw, do ktérych pojedynczy gracz czy niezrzeszona druzyna nie majg

dostepu. W ,,Lineage 2 odpowiednikiem gildii jest klan, ktory jest instytucjg o wiele bardziej

¥ Por. Filiciak, op. cit., s. 113.

30 http://www.worldofwarcraft.com/info/basics/parties.html, 31.08.2010.

3! http://www.worldofwarcraft.com/info/basics/reputation.html, 31.08.2010.
32 http://www.worldofwarcraft.com/info/basics/guilds.html, 31.08.2010.
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sformalizowang, z jasno okreslong strukturg. Rozbudowany system siedzib klanowych
(Clan hall) wraz z ich ograniczong liczbg prowadzi do walk.

Interesujaca kwestia s3 matzenstwa zawierane przez awatary; w ,,Lineage 2” rowniez
sformalizowane. Gracze, ktorzy chca doprowadzi¢ swoje postaci do §lubu muszg wykonac
questa, opracowanego przez tworcow gry. Za pomocg odpowiedniej opcji nalezy si¢
zargczyC, pozniej zdoby¢ frak i suknie $lubng, a nastepnie uda¢ si¢ do katedry, w ktorej
urzednik kierowany przez komputer udziela $lubu.

Gracze pomimo zaangazowania w dziatanie w obrebie $wiata gry caly czas funkcjonuja
w $wiecie rzeczywistym, co nie pozostaje bez wptywu na towarzyszy. Jakkolwiek kuriozalnie
moze wyglada¢ sytuacja, w ktorej grupa fantastycznych postaci walczac ze smokiem
komentuje rozgrywajacy si¢ w tym samym czasie mecz pitki noznej, jest to catkiem
naturalne. Imiona nadawane postaciom czy klanom s3a niekoniecznie powazne. Bardzo czgsto
majg charakter przeSmiewczy czy tez wulgarny. Polscy gracze wykorzystywali nieznajomos¢
jezyka polskiego przez administratoréw réznych gier i nazywali swoje awatary obscenicznie.
Ciekawostka jest rowniez nazywanie postaci z dodatkiem skrotu akcentujacego pochodzenie
gracza. Rodzi to nieraz ksenofobiczne zachowania. W przypadku ,,MU Online” na jednym
z serwerdw pojawilo si¢ przekonanie, ze Brazylijczycy zamiast gra¢ zebrzg o dofinansowanie
lub potezng bron i dopiero po uzyskaniu jej angazujg si¢ w granie. W tym miejscu nalezy si¢
zastanowié, czy zetknigcie graczy rdznych nacji w przestrzeni wirtualnej nie jest roOwniez
pewnym rodzajem pogranicza. Oprocz zjawisk negatywnych mozna znalezé takze te
pozytywne. Filiciak przytacza sytuacj¢, w ktorej ojciec spotykal si¢ w wirtualnym $wiecie
z synem bedacym na misji w Afganistanie. W ,,Ultima Online” cala rodzina spotykatla si¢ na
wirtualnej kolacji z ojcem pracujagcym za granicg.

Zalezno$ci przechodza réwniez w druga strong. Przyjaznie przenikaja do $wiata
rzeczywistego. Przykladowo, grupa graczy ,Lineage 27, ktorej czlonkowie mieszkaja
w roznych miejscach Polski po kilku miesigcach grania zdecydowata si¢ na spotkanie
w Beskidzie Zywieckim. W $wiecie wirtualnym rodzg si¢ rowniez glebsze uczucia. Grupy
graczy organizujg si¢ w Internecie - powstaja klany, uruchamiajace swoje fora, na ktorych
dyskutuje si¢ o grze, postaciach i planuje rézne przedsiewziecia w jej Swiecie. Poza gra takze
pozostajg przedmioty fizyczne z nig zwigzane. Gracze akcentujgc przynalezno$¢ do grupy
badZ oddanie swojej pasji nosza odziez zwigzana z gra: czapki, koszulki; na czym oczywiscie
zarabiajg tworcy iwlasciciele marki. Do $wiata rzeczywistego przenika réwniez slang,
ktérym postuguja si¢ gracze. Najbardziej interesujacym przejawem przenikania do $wiata

rzeczywistego elementéw gry jest handel wirtualnymi przedmiotami oraz co$, co mozna
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nazwa¢ handlem wirtualnym zywym towarem. W pierwszym przypadku chodzi o sprzedaz
przedmiotow zdobytych w $§wiecie gry na portalach aukcyjnych, ale nie za wirtualne
pieniadze, lecz za prawdziwe. Po wygraniu licytacji i po dokonaniu przelewu kontrahenci
loguja si¢ do $wiata gry iekwipunek zostaje przekazany, co finalizuje transakcje. Julian
Dibbell pisze wrgez o biznesie i zawodowych loot farmerach, ktorzy wyszukujg wirtualne
przedmioty tylko po to, by je sprzedaé za prawdziwe pieniadze®®. Handel wirtualnym zywym
towarem to z kolei sprzedawanie swoich awatarow. Wystepuje najczesciej, gdy gracz osiagnat
nim bardzo wysoki poziom do$wiadczenia.

Kwestia obiegu wirtualnych przedmiotow migdzy $wiatami jest coraz powazniej
traktowana przez prawo. Swiadczy o tym przypadek 27-letniego mieszkanca Olsztyna, ktory
sprawe kradziezy wyposazenia w §wiecie gry ,,Metin 2” zglosil na policj¢. Zakupil on na
jednym z portali aukcyjnych za okoto 900 PLN bron, pancerz i bizuteri¢, ktéra zostala mu
podstepnie zabrana przez gracza, z ktorym byt w konflikcie. Sprawg zajmuje si¢ policyjny
zespot do walki z przestepczosceia internetowa’”.

Ostatnim przyktadem przenikania $wiata gry do rzeczywistego jest tzw. machinima.
Pojecie to stanowi zlepek stow machine oraz cinema, a jego poczatki siegaja 1993 roku i gry
,Doom”, w ktorej umieszczono mozliwo$¢ nagrywania przebiegu gry>. Sa to filmy
nagrywane przez graczy z aktorami, ktoérych rolg pelnig w tym wypadku awatary. Do nagrania
jest nastepnie podkladany dzwiek, w ten sposéb moga powsta¢ wideoklipy badz formy
fabularne. Funkcjonuja one po6zniej w Internecie, przyktadowo w serwisie YouTube.
Przedsigwzigcie wymaga sporego naktadu sit i wspotpracy miedzy grupa graczy, jednak efekt
jest na tyle ciekawy, ze z roku na rok zaczeto przybywac przegladow i konkurséw machinim
organizowanych przez producentow gier. Od 2002 roku organizowane s3 festiwale
Machinima Film Festival®®. Zjawisko to jest czym$ wigcej niz tylko zabawg i ma ono juz

znamiona sztuki interaktywnej.

33 J. Dibbell: Play Money: Or, How I Quit My Day Job and Made Millions Trading Virtual Loot, The Perseus
Book Group, New York 2007.

¥ M. Kolodziejczyk: Wojownik. ,,Polityka” nr 33 (2769), 14.08.2010.

% H. Jenkins: Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow. Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 152-153.

36 D. Urbanska-Galanciak: Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych. Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2009, s. 147.
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4. Zakonczenie

Dokonujacy sie¢ na naszych oczach postep technologiczny usankcjonowal koniecznos$é
przedefiniowania tradycyjnie pojmowanej kategorii pogranicza. Aspekt terytorialny przestat
miec takie znaczenie, jakie miat przed okresem rozwoju mass medidow i ustgpit miejsca sferze
symbolicznej. Wraz z pojawieniem si¢ Internetu wytworzyly si¢ nowe przejawy
funkcjonowania pojecia pogranicza. Przytaczane w teks$cie sytuacje, w ktorych cztowiek
moze by¢ traktowany jako istota pogranicza uzmyslawia, Zze pomimo propagowanej
w dyskursie naukowym plynnosci, pojecie granicy jest konieczne w zyciu codziennym oraz
w jego badaniu do konstruowania pewnej wizji $wiata. Dariusz Wojakowski analizujac prace
Fredrika Bartha pisze, ze konstrukt pojeciowy jakim jest granica stanowi rodzaj szablonu, za
pomoca ktérego ludzie potrafig kategoryzowa¢ rézne zjawiska®’. Oddzielenie wiec zwierzecia
od kultury, organizmu biologicznego od techniki, §wiata wirtualnego od $wiata realnego jest
konieczne, lecz zaraz potem zauwaza si¢ obszary, w ktérych obie kategorie na siebie
wpltywaja 1 w ten sposéb zndéw w celu usystematyzowania rzeczywisto$ci pojawiajg si¢
pojecia cztowieka, cyborga, gracza. Tekst ukazuje, w jaki sposdb wspodtczesna technika
pomaga realizowa¢ marzenie o byciu kim$ wigcej niz zwyklym cziowiekiem w miarg
nieinwazyjny sposob, ale oczywiscie zdarzaja si¢ 1 przypadki ekstremalne. Gracze nie
wszczepiajg sobie co prawda podzespotow elektronicznych, ale uzalezniajg si¢ od srodowiska
wirtualnego. Kluczowe w grach komputerowych zjawisko symulacji daje mozliwosé
sprawdzenia ,,co by bylo gdyby”, bez szkody dla $wiata rzeczywistego.

Pomimo fantastycznego klimatu wirtualnych $§wiatow s3 one tak naprawde
przeksztalceniem tego rzeczywistego. Osiggniecie jak najlepszego wyniku napedza
konkurencje, ale pomocna jest w tym rowniez wspotpraca. S3 one motorem zabaw, pracy,
zycia spotecznego i rynku. W grach sieciowych widzimy te same aspekty. Tres¢ jest podobna,
inna jest natomiast forma. Pomimo tych podobienstw napotykamy tez zjawiska nowe.
Przyktadem tego jest wymiana handlowa prowadzona mi¢dzy §wiatami. Dopoki nie pojawita
si¢ ta sytuacja, gry byly przede wszystkim $rodowiskiem rozrywki. W momencie, gdy
o statusie postaci zaczgly decydowaé prawdziwe pienigdze, a $wiat wirtualny stal sig

,miejscem pracy”, sfera traktowana dotad w kategoriach wylacznie zabawy stata si¢

7 D. Wojakowski: Swojsko$é i obcosé w zmieniajacej sie Polsce. Wydawnictwo IFiS PAN, Warszawa 2007,
s. 82.
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przedmiotem dziatan prawa. Doprowadzili do tego sami gracze. W tej sytuacji widac

zjawisko, o ktorym pisal juz McLuhan gra przestaje nig by¢ w momencie pojawienia si¢

zawodowstwa.
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Abstract

The main aim of this paper is drawing an attention on fact, that virtual worlds are not only
effects of human interactions but more and more often their elements spread to the real world.
The term which can be helpful in describing this process is Grzegorz Babinski’s wide
definition of borderland. In his conception the borderland is a symbolic sphere. It is a social
space unconnected with specific historical area and a contact between communities
unconnected with specific territory. This perspective suits perfectly such phenomenon as
World Wide Web. In the most distinctive way this borderland between two worlds can be
seen in massively multiplayer role playing games sessions. Those games are virtual worlds
par excellance with their geographical sites, cities and organizations.

The situation of player is liminal in three ways. He is not only as human being (according
to Clifford Geertzes conception) an uncomplete animal filling it’s lacks with culture, but also
- as Joel Garreau writes — a cyborg — a fusion of organic matter and technology due to his
interacting with electronic devices. A cyborg is realization of dream of having supernatural
powers, which is as old as humanity itself. Although creating real film-like cyborg is not
possible yet, thanks to computer games one can be a superhero — in the virtual way. The third
manifestation of borderland between real and virtual world is influence which players have on
the virtual world and themselves using their in-game representatives — avatars and reflexive
affection of game world at the real one such as moving the in-game relationship to it world

and selling virtual artifacts or virtual people for the real money.



