=
(=]
(=]
Q
=
wv
c
[}
T
=)
-
]
£
(]
I

Zycie w grze, seks w grze

Jerzy Zygmunt Szeja
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Od poczatku naszych poznanskich spotkan ludologicznych prébuje argumentowaé
moim zdaniem bardzo wazna tez¢ o pierwszorzednej roli gier w dzisiejszej cywilizacji,
co notabene wspétbrzmi z przywolywanym corocznie mottem — stowami Johanna Hu-
izingi i tytulem pisma PTBG ,,Homo Ludens”. I tak na pierwszej konferencji wyglositem
referat pt. Przyczyny popularnosci fantastyki i gier fabularnych w kulturze wspdtczesne;j',
w ktérym staratem si¢ pokaza¢, jak gleboko w kulturze sa zakorzenione gry, jak bardzo
ze wspolczesnej kultury wyplywaja — i jak mocno wiaza si¢ z tak konstytutywna dla kul-
tury XX i XXI wieku fantastyka. Dwa lata temu referat Swiat graczy przynosit tezy, iz
»Irudno jest odrézni¢ czas gry od czasu tzw. realnego zycia” oraz ,Wielu cztonkéw za-
awansowanych technologicznie spoleczeristw bedzie zyto w rozszerzonej rzeczywistosci
— symbiozie otaczajacego Swiata materialnego i wirtualnego pochodzacego z wszechobec-
nych maszyn informatycznych”. Podkreslatem ,falszywos¢ opozycji »$wiat wirtualny«
i »$wiat realny«” oraz to, ze ,zanika w jakim§ stopniu réznica migdzy tzw. realnoscia
a rzeczywisto$cig wirtualng” i jeste§my uprawnieni do stawiania ,wniosku o konstytu-
tywnym dla wspélczesnej cywilizacji poszerzeniu jej »rzeczywisto$ci« o regiony do nie-
dawna opisywane najcz¢séciej deprecjonujacymi okresleniami, jak »wirtualny«, »sztuczny«

'].Z. Szeja, Przyczyny popularnosci fantastyki i gier fabularnych w kulturze wspétczesnej, w: A. Surdyk (red.)
Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2007,
t. 1,5 189-195.
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i »fantastyczny«®. Rok temu o$mielitem si¢ w zakonczeniu tekstu Cywilizacja zabawy?
Préba spojrzenia w przysztosé pbdjs¢ krok dalej i stwierdzi¢: ,inaczej okreslone stosunki
i podziaty spoleczne moga przynies¢ nowa jakos¢ w przeptywie informacji. Dotychcza-
sowe wspdlnoty terytorialne nie bywaly zaprzegane do rozwiazywania probleméw eko-
nomicznych czy jakichkolwiek innych, précz politycznych. Nie pozwalal na to charakter
zwiazkéw takich spolecznosci i typ obiegu informacji. Wielotysigczne a nawet wielomi-
lionowe grupy potaczone typem AR i zespalane celowosciowo moga okazac si¢ zdolne
do radykalnej zmiany jako$ciowej cywilizacji — do przyspieszenia rozwoju jej potencjatu
w takich kierunkach, ktérych okreslanie byloby dzisiaj nawet nie futurologia, ale zwy-
ktym wrézeniem™. Tymczasem ,nowe czasy” zdaja si¢ nadchodzi¢ szybciej, niz myslatem
jeszcze rok temu, w blogostanie wzrostu ekonomicznego. Kiedys si¢ méwilo, ze motorem
napedu rozwoju jest wojna. Dzisiaj, w czasach permanentnej wojny, w ktérej nie brak za-
bitych, cho¢ brak frontéw, motorem rozwoju sa kryzysy, ktore nakazuja przewartoscio-
waé dotychczasowe myslenie. To, co zdawalo si¢ odlegle, puka do naszych drzwi. Na
poparcie tej tezy proponuj¢ dwa urywki prasowe z tytutéw opiniotworczych. Pierwszy,
przychylnie spogladajacy na gry, autorstwa Dariusza Fabiszewskiego, pochodzi z ,Rze-
czypospolitej” z 31 pazdziernika 2008 roku:

Czy kiedykolwiek, widzac dziecko z konsola do gier wideo w reku, pomyslelismy, ze wlasnie
ksztaltuje ono w sobie zdolnosci przydatne w przysztosci w biznesie? Okazuje si¢, ze gry kom-

puterowe rozwijaja umieje¢tnosci, ktorych firmy coraz czg¢sciej poszukuja [...].

W rzeczywistosci umiejetnosci potrzebne do osiagnigcia sukcesu w grach moga pomoéc mtodym
ludziom ,,rozwija¢ my$lenie strategiczne i zdolnosci przywodcze®. John C. Beck i Mitchell
Wade, autorzy ksiazki ,,Dzieciaki sa w porzadku: jak pokolenie graczy zmienia rynek pracy*,
twierdza, ze gry wideo moga spetnia¢ wazna rolg we wspieraniu mtodych ludzi w rozwoju, po-
niewaz wymagaja one od nich wykorzystania r6znych umiej¢tnosci psychicznych i spotecznych
potrzebnych pozniej w zyciu.

Szczegolnie dostrzegalne jest to w branzy IT. Dzisiejsza ewolucja zmierzajaca w kierunku ar-
chitektury zorientowanej na ustugi (SOA) wymaga zaréwno od informatykow, jak i menedze-
row zdobycia umiejetnosci wybiegajacych poza ich codzienng specyfike dziatania. Dlatego
granie na komputerze moze by¢ formag nauki, ktdora taczy rozwoj zar6wno umiejetnosci bizne-
sowych, jak i informatycznych. Podobnie jak piloci, ktorzy korzystaja z symulatoréw lotu, aby

nauczy¢ si¢ lata¢ samolotem, studenci studiéw zarzadzania IT, ktorzy wychowali si¢, grajac

2].Z. Szeja, Swiat graczy, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja (red.), Kulturotwércza funkeja gier. Gra w kontekscie edukacyj-
nym, spotecznym i medialnym, ,Homo Communicativus”, nr 2(4), Poznari 2008, s. 13-21, <http://www.hc.amu.
edu.pl/numery/4/szeja.pdf>.

3].Z. Szeja, Cywilizacja zabawy? Préba spojrzenia w przysztosé, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja (red.), Kulturotwdrcza
Sfunkcja gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspétczesnosci, ;Homo Communicativus”,
nr 3(5), Poznani 2008, s. 147-154, <http://www.hc.amu.edu.pl/numery/5/szeja.pdf>.
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w gry wideo, moga si¢ angazowa¢ w nauke w sposob, w jaki sprawia im to przyjemnos¢ i do

jakiego sa przyzwyczajeni.

Wedtug firmy Apply Group, zajmujacej si¢ konsultingiem biznesowym, co najmniej 100 naj-
wigkszych firm $wiata z notowanych obecnie na liScie Global Fortune 500 bedzie uzywac gier

komputerowych do edukacji swoich pracownikoéw jeszcze przed 2012 rokiem.

Dzigki grom na naszych oczach powstaje nowe srodowisko biznesowe. Juz dzisiaj setki tysig-
cy graczy samodzielnie facza swoje sity, aby pomyslnie zakonczy¢ konkretne zadanie w trakcie
gry. Czy ci sami ludzie bgda efektywnie pracowac od dziewiatej do piatej w organizacji z cen-
tralnym zarzadzaniem oraz systemem kontroli i oceny efektow pracy? Jest bardziej prawdo-
podobne, ze wybiora pracg w wirtualnych zespotach rozproszonych po catym $wiecie, podej-
mujac réznorodne wyzwania, korzystajac z procesow myslenia, ktore pozwolity im na sukces

w grach internetowych?.

Natomiast grom niechetny (a przynajmniej przekonany, ze to domena dzieci) Piotr
Sztompka w tekscie z ,,Polityki” dotyczacym wspélczesnego swiatowego kryzysu ekono-
micznego pt. Odbudowac piramide twierdzi, ze

niebywale wzrosta liczba zawodow i stanowisk pracy obstugujacych [...] obieg pieni¢zny. Jakze
ogromna armia ludzi siedzi dzisiaj przed ekranami komputeréw i rozsyta po $wiecie te tryliony
rozmaitych walut. To jest zdumiewajgca, masowa gra komputerowa, z ktorej nie wynika pomno-
zenie zadnych dobr, a liczy si¢ jedynie symboliczna wygrana lub przegrana. Pot biedy, gdy w gry
komputerowe graja dzieci, ale jest to zajegcie tysigcy wysoko wykwalifikowanych specjalistow,
absolwentow najlepszych uniwersytetow, to wyglada na ogromne marnotrawstwo ludzkiego
kapitatu. Do tych graczy komputerowych, ktorych pokazuje nam codziennie telewizja, bardzo
trudno mie¢ zaufanie. Zwlaszcza ze neoliberalna ideologia daje im prawie catkiem wolna reke.
Regulacja rynku — tego pola gry — jest ograniczona do minimum. Jest to wigc taka dziwna gra,

ktorej regulamin wymyslaja w toku gry sami gracze®.

Nalezy powaznie zastanowi¢ si¢ nad wagg tej opinii wybitnego socjologa: oto kto$
uznajacy gry za domene niepowazna, domeng ,dzieci”, jak to sam napisal, oskarza mi-
liony ekonomistéw calego §wiata o... granie w gry komputerowe. I zawiadamia licznych
przeciez czytelnikéw pisma ,Polityka”, ze to wlasnie gracze doprowadzili do kryzysu.
Kryzysu, ktéry zdecyduje o losie miliardéw ludzi, na zawsze zmieni ukfad gospodarczy
i polityczno-ekonomiczny naszej cywilizacji. Trudno wyrokowaé, czy na skuteczniejszy
oraz czy zamieni nie§wiadomych uczestnictwa w grze na graczy wykwalifikowanych,

*D. Fabiszewski, Gry komputerowe uczq umiejetnosci istotnych w biznesie, ,Rzeczpospolita” — dodatek ,Ekonomia
i Rynek”, 31 pazdziernika 2008, s. 16.

*P. Sztompka, Odbudowad piramide, ,Polityka”, nr 43 (2677), 25 pazdziernika 2008, s. 39.
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wigc lepszych. Tak jak lepsi byli i sa pracownicy wykwalifikowani od tych pozbawio-
nych kwalifikagji.

Jezeli wigc przemiany naszej cywilizacji zdaja si¢ stowami swych uwaznych komenta-
toréw potwierdza¢ moje analizy, tym stuszniejsze wydaje si¢ ich kontynuowanie. Dotyczy
to zwlaszcza zakresu potencjalnie najwazniejszego, wskazujqcego, jak gry i zachowanie
graczy sa konstytutywnym skladnikiem rzeczywistosci, co najmniej réwnie istotnym, jak
inne — a by¢ moze istotniejszym, bo ekspansywnym. Gry obejmujg coraz wigcej spraw
waznych dla zycia codziennego. Grajac, nie uczestniczymy tylko w cudzych przezyciach
— ktére to doswiadczenie jest podstawowe (cho¢ nie jedyne) dla nieinteraktywnych® spo-
sobéw przekazu: literatury, filmu, prasy, TV — ale tworzymy cz¢$¢ wlasnego zycia, cho¢
w masce czy roli’.

Wskazanie na obszar moich poprzednich badan stuzy tez innemu celowi — okresle-
niu, jaki zakres ludzkiej aktywnosci nalezaloby zbada¢, by efektywnie okresli¢ charak-
ter obecnych czaséw i lepiej dostrzegaé ksztatt najblizszej przysztosci. A jest taki zakres
istotnej aktywnosci ludzkiej, ktéry nieczesto staje si¢ przedmiotem analizy naukowe;j
w zakresie gier oraz nie byt dotychczas przedmiotem mojej refleksji.

Na wstepie do whasciwej analizy jestem zmuszony wyglosi¢ pewien banal, a juz sama
konieczno$¢ jego wygloszenia jest symptomatyczna. Mianowicie jednym z najwazniej-
szych typow ludzkiej aktywnosci jest aktywnos$¢ seksualna. P6ki nie zbadamy jej ob-
jawéw w grach, nie mozemy méwic¢ o wystarczajacym podobieristwie zwyklego zycia
i zycia w grze. Lub ich tozsamosci.

Pewne konstatacje naleza do oczywistych: sa takie rejony ludzkiej dziatalnosci, w ke6-
rych nasza seksualno$¢ silg rzeczy nie moze objawiac si¢ zbyt dobitnie, bo medium na
to nie pozwala. I tak np. sport mozna odbiera¢ jako konkurs sprawnosci samcéw czy
samic, ale cho¢ sukces w sporcie przektada si¢ na powodzenie w seksie (podobnie jak
bycie gwiazda w innych dziedzinach, ktdre zwracaja uwagg duzej czgsci spoteczenistwa),
to jednak w samym sporcie zachowania jednoznacznie seksualne s rzadkoscia, chyba
ze wszystko sprowadzimy do poziomu pojedynku samcéw czy samic. Ale dla samego
sportu niewiele z takiej interpretacji wynika. Podobnie jest w twérczosci artystycznej.
Cho¢ wszyscy styszelismy o stynnych romansach artystéw, to juz z zyciowym sukcesem
seksualnym tychze bywa duzo gorzej. Wystarczy zanalizowa¢ pod tym katem zyciorysy
cho¢by Mickiewicza, Stowackiego, Krasiniskiego, Norwida i wielu innych, by stwierdzi¢,
ze malo ktéremu z wrogéw zyczyliby$my takich klesk.

Por. analizg zagadnienia interaktywnosci w: J.Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspétczesnej,
RABID, Krakéw 2004, szczegélnie nas. 107-122.

7 Ale w zyciu poza gra masek tez uzywamy — por. np. E. Goffman, Czlowick w teatrze zycia codziennego, thum.
H.iP Spiewakowie, PIW, Warszawa 1981.
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Wigkszos¢ gier z racji swej konstrukgji nie bardzo umozliwia zachowania seksualne.
O sportowych juz wspominatem (bo nie ma réznicy migdzy sportem a cybersportem®),
a wojenne i logiczne beda miaty podobna nature. Poniewaz w naszej kulturze zachowania
seksualne sg raczej sprawg intymna, prawie wszystkie gry planszowe dla wielu 0séb i nar-
racyjne gry fabularne beda stroni¢ od takiej tematyki. Owszem, w NGF do$¢ czgstym
watkiem bedzie préba ocalenia ukochanej/ukochanego, ale juz sam odgrywany romans,
flirt to niebywata rzadko$é. A seks miedzy bohaterami nie bedzie spotykany czesciej niz
w bajkach magicznych. Podobnie w grach komputerowych dla jednego gracza — tylko
niewielka liczba tytuléw, o jednoznacznie pornograficznym charakterze, bedzie wpro-
wadzala takie watki na pierwszy plan. Seks zdarza si¢ komputerowym bohaterom, ale
jest to bardzo rzadki przypadek. Jednakze mozna zauwazy¢, ze wraz ze statym zwicksza-
niem si¢ $redniej wieku ogétu graczy i coraz wicksza liczba gier skierowanych do graczy
dorostych (np. o ratingu wedtug PEGI 18+), watkéw zwiazanych z ludzka seksualno-
$cig przybywa. Wiaze si¢ to ze staltym wzrostem procentowego udziatu dorostych wsréd
ogbtu graczy i z tym, ze moga oni wyda¢ na gry znacznie wigcej pienigdzy niz gracze
maloletni. I wydaja. Do niedawna producentom zalezalo na tym, by gra nie przenosila
zbytnio kontrowersyjnych obyczajowo tresci, poniewaz o jej powodzeniu finansowym de-
cydowala sprzedaz na masowg skalg, a ta byla niemozliwa, gdy produkt kierowano tylko
do dorostych odbiorcéw. Jedng z pierwszych gier, ktéra pokazala, ze moze zarobi¢ fortu-
n¢ mimo jej adresowania do pelnoletniej czgsci spoleczeristwa, byta Grand Theft Auro’.
Obecnie mamy sytuacj¢ podobna nieco do tej z filméw: aby trafi¢ do odbiorcy, trzeba
zrobi¢ produkt lepszy od konkurencji. A pomijanie watkéw seksualnych — czyli natural-
nych dla kazdego dorostego — jest niewkasciwe i rynkowo nieskuteczne.

Bardzo dobrym przykladem wyzej opisanego procesu jest polska gra cRPG Wiedz-
min'® — zdobywczyni kilkudziesi¢ciu najbardziej prestizowych w branzy nagréd. Jest to
przyktad znakomitej adaptacji do gry komputerowej swiata przedstawionego stworzo-
nego w cyklu opowiadan i pentalogii najlepszego polskiego pisarza fantasy — Andrzeja
Sapkowskiego. Co ciekawe — nie ust¢puje ona poziomem fabularnym ani glebokoscia
wymowy pierwowzorowi literackiemu, cho¢ nie zapozycza si¢ w nim bardziej, niz kolej-
ne powiesci Sapkowskiego — w poprzednich. Stanowi wzgledem literatury dzielo oparte
na czerpanych z niej motywach, watkach i bohaterach, jednakze oryginalne na poziomie
fabuly, kompozyciji i przekazu. A o ile waznym problemem w powiesci o wiedZminie jest
m.in. rasizm i totalizm, o tyle w grze komputerowej do tych niebezpieczeristw dochodza

8Por. A. Stepnik, Doswiadczenie tozsamosci narodowej a wspétczesne gry sportowe, w: ,Homo Ludens”, nr 1/2009,
Poznari (artykul w tym tomie).

®DMA Design 1997. Péiniej te seri¢ tworzyla firma Rockstar Games, sukcesywnie wprowadzajac coraz wigcej
tresci kontrowersyjnych, co zgadza si¢ z charakterem gry, w ktdrej gracz wciela si¢ w gangstera. Najnowszy tytut
serii to GTA IV (premiera wersji na PC: grudzier 2008).

°Gratem w Wiedé¢mina. Edycje rozszerzong, CD Projekt 2008 (wersja poprawiona i nieco rozbudowana). Pre-
miera tego tytutu miata miejsce w 2007 roku.
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zagrozenia ekologiczne (gtéwnie klimatyczne, ale nie tylko). Jest to dobry przyklad ak-
tualizacji problematyki: w czasach tworzenia opowiesci o Geralcie problemy klimatyczne
nie zaprzataly tak uwagi opinii publicznej jak dzis.

W grze, w ktérej sterujemy tytulowym Geraltem z Rivii, watki mitosne sa bardzo
wazne, ale zostaly tak wkomponowane w fabule, by nie wymuszaly okreslonego poste-
powania czy zachowania bohatera. Jesli gracz uzna to za stosowne, to podejmie dziatania,
ktére moga doprowadzi¢ do sytuacji intymnych z wieloma kobietami — w tym dwiema
elfkami, czterema wampirzycami, dwiema czarodziejkami'' oraz... boginig (Pania z Je-
ziora). Do kontaktéw o charakterze erotycznym dochodzi z wielu bardzo réznych powo-
déw, ale najczesciej okazuje sie, iz Geralt jest po prostu bardzo atrakcyjnym partnerem
seksualnym i wystarczy nieznaczne zaangazowanie z jego strony, bo doszto do zblizenia.
Jedyna partnerka, o ktérej wzgledy musi bardzo dtugo zabiegaé, jest mloda kaptanka
(czyli lekarka) bogini Melitele, Shani — i w dodatku, aby z nig by¢, bohater musi od-
rzuci¢ obiecujacy zwiazek z wpltywowa czarodziejkq (Triss Merigolt). Do tego, jesli taki
jest wybdr gracza, Geralt moze wykupi¢ stosowne ustugi u bardzo licznych w Wyzimie
prostytutek (w Dzielnicy Klasztornej stoja na wigkszosci ulic, zwlaszcza w slumsach,
a w Dzielnicy Handlowej jest ich co prawda niewiele, ale tam z kolei dziata duzy domy
publiczny prowadzony przez kobietg-wampira, ktéra przy okazji w ten sposéb zdobywa
dobrowolnych dawcéw krwi).

Samo przedstawienie aktéw seksualnych jest bardzo stonowane. Wida¢ bardzo za-
mglone rézowa mgietka kontury postaci — a raczej ich gérnych potéwek. Geralt i wy-
branka obejmuja si¢ i catuja, opadajac na jakie$ postanie, po czym wigkszos¢ centralnego
pola ekranu zajmuje obrazek nieco przypominajacy kartg do gry, pokazujacy partnerke
bohatera, najczesciej pétezaca (lub w balii kapielowej, jak Triss) i niezupelnie ubrana.
Pozg tylko jednej z nich mozna nazwa¢ wyuzdana czy drapiezng w sensie seksualnym
(to karta wampirzycy prowadzacej dom publiczny). Karta taka stanowi statyczna grafi-
ke, po ktérej od razu widaé, ze jest rysunkiem (postacie w samej grze sg przedstawiane
w technice zblizonej do fotorealistycznej i maja odpowiednio dynamicznie animowane
twarze w trakcie rozmowy). Do tego po kazdej takiej sytuacji portret danej bohaterki
w podrecznym spisie postaci (podopcja tzw. dziennika — typowego skladnika interfejsu
gier przygodowych i komputerowych odpowiednikéw narracyjnych gier fabularnych) zo-
staje oznaczony serduszkiem. Co ciekawe — i chyba w jaki$ sposéb symptomatyczne dla
wspélczesnosci — tylko jedna z bohaterek ma szans¢ na wigcej niz jedno serduszko (czyli
w grze moze doj$¢ do wigcej niz jednego z nig zblizenia) — jest to Triss Merigold. W po-
zostalych wypadkach albo mamy do czynienia z przelotnymi mitostkami i fascynacja-
mi, albo wprost chodzi o sam seks. Niekt6rzy z bohateréw (i bohaterek) gry sugeruja, ze
powodzenie seksualne Geralta wynika przynajmniej czg¢sciowo z jego bezplodnosci. Dla

""Druga czarodziejka, z ktéra moze dojé¢ do sytuacji intymnej, jest bohaterka epizodu Cena neutralnosci (doda-
tek do gry w edycji rozszerzone;j).
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samego bohatera jest to duzym problemem, o czym $wiadczy m.in. rozmowa z alchemi-
kiem, ktéry rozwiewa nadzieje bohatera. Jest to tez odbicie analogicznej postawy Geralta
z powiesci Sapkowskiego — choé w grze stracit on pamied¢ i nie wie o swym burzliwym
zwiazku z Yennefer z Vengerbergu.

Podobna sytuacje, jak w grach dla jednego gracza, obserwujemy w grach sieciowych.
Co prawda dalej wigkszos¢ z nich oferuje kontakt z innym na dlugo$¢ miecza czy w star-
ciu ekonomicznym, ale statym watkiem wickszosci MMORPG staly si¢ sluby awataréw
i inne zwiazki o charakterze seksualnym. Niektére gry wprost premiuja state zwiazki
graczy — np. popularne BBMMORPG oparte na silniku Vallheru: nie tylko mozna tam
zawiera¢ $§luby blogostawione przez kaplana (mozna wybra¢ béstwo zgodne z religia bo-
hateréw), ale w dodatku taki staly zwiazek jest premiowany punktami energii, dzigki
ktérym mozna dziataé w przedstawionym zyciu i rozwijaé postaci. Rozwdd jest zwykle
bardzo kosztownym posuni¢ciem oraz powoduje stale obnizenie otrzymywanych punk-
téw energii.

Wielka liczba historii bohateréw MMORPG - zaréwno tych rozbudowanych, jak
World of Warcraft, jak i skromnych, np. licznych gier przez przegladarke interneto-
wa — to historie zwiazkéw mitosnych. Z oczywistych powodéw zachowania seksual-
ne s trudne do badania, ale po analizie réznych danych mozna z caltym przekonaniem
stwierdzi¢: seks w grach sieciowych kwitnie, ma si¢ dobrze i wszystko wskazuje, iz bedzie
si¢ rozwijal. Na razie dzieci z tych zachowan seksualnych nie ma, ale to zjawisko charak-
terystycznie dla calej cywilizacji Zachodu, w ktérej seks jest czyms$ wyeksponowanym
i stale obecnym, lecz dzietnoé¢ spada'?.

Dane na temat zachowani w grach zwiazanych z seksualnoscia sa rézne i przekonujace:
od publicznych slubéw w WoW (organizuje si¢ nawet wesela, a na aukcjach sa do kupie-
nia specjalne weselne ubrania dla wszystkich obecnych w WoW ras i typéw postaci) po
jednoznacznie zachecajace opisy postaci obojga plci (mimo wielosci ras i fantastycznych
$wiatéw jeszcze nie spotkatem rasy w MMOG, ktéra proponowataby niedualistyczny
podzial plciowy). Zwykly status okoto ¥ obserwowanych przeze mnie postaci w licz-
nych §wiatach MMORPG opartych na Vallheru glosi ch¢é uczestnictwa w sesji o po-
tencjalnie seksualnym charakterze'. Podobnie awatary graczy: mlodsi zwykle wybieraja
rysunki poteznych wojownikéw, starsi eksponujg postacie jednoznacznie nacechowane
seksualnie. Spotkalem si¢ tez z kacikami porad sercowych oraz czym$ wrecz przeciw-
nym: pouczeniami redaktorki miejskiej gazety", ze gra ta nie jest ,,portalem randkowym”
i zgromadzonym elfom, orkom, wampirom, niziotkom i ludziom nie godzi si¢ ciagle zaj-

2Przynajmniej od rewolugji seksualnej, wigc od poczatku lat siedemdziesiatych poprzedniego wieku, seksualnos¢
w permisywnej cywilizacji Zachodu coraz bardziej oddala si¢ od prokreadji.

3 Nierzadkie sa statusy typu ,nareszcie spotkalem te jedyna! slub!*szczesliwy*” (pisownia oryginalna).

" Spotecznoéé wielu MMORG wydaje czasopisma, z koniecznosci internetowe — ale z zachowaniem tzw. klimatu,
czyli pozoréw $wiata $redniowiecznej fantasy.
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mowa¢ poszukiwanie partneréw do cyberseksu; sg przeznaczeni do przygdd bardziej he-
roicznych. Cytuj¢ wypowiedz redaktorki takiej gazety:

Wige najpierw ustalmy priorytety:
16 nie tak, ze po znalezieniu meza i zrobieniu fabularnie czwdrki dzieci gra si¢ koticzy i traci sens.

1o nie jest czat towarzyski, to nie jest portal do szukania znajomych ani serwis randkowy!

A ze gromy te bynajmniej nie byly bezpodstawne, $wiadczy cho¢by historia mojego
bohatera, ktéry byt wielokrotnie zaczepiany na wirtualnej ulicy przez ,pickne niezna-
jome”, ochoczo podejmujace flirt. I tylko cz¢$¢ z tych bohaterek chciata prowadzi¢ tzw.
dworna czy romantyczng rozmowe. Wiele z nich bylo sklonnych do zachowan jedno-
znacznie seksualnych, z cyberseksem wlacznie.

Spotecznos¢ tej gry wytworzyla tez formy wewngtrznej cenzury. Chociaz zapisy re-
gulaminu wyraZnie zakazujg publikowania tresci, ktére godzityby w czyjas godnos¢ lub
bylyby inaczej niewlasciwe, to bardzo rzadko dokonuje si¢ ingerencji w tre$¢ opisu gracza
czy jego korespondencj¢. Natomiast niezwykle czeste sa zazalenia na rézne niewlasciwe
stowa, ktére to donosy skutkuja karami (zwykle wigzienia dla postaci — gracz wtedy jest
pozbawiony wszystkich mozliwosci dzialania oraz jego bohater nie otrzymuje punktéw
energii; moze tylko pisa¢ i czyta¢ listy). Kary wymierzaja w oparciu o regulamin straz-
nicy (kilkunastu — prawie zawsze przynajmniej jeden z nich jest zalogowany i sprawdza
nadsylane skargi). Przypadki watpliwe sa rozstrzygane przez graczy o statusie sedziéw
(jest ich zaledwie kilku, proces odbywa si¢ na specjalnie wydzielonym forum). Watpli-
we obyczajowo zachowanie publiczne (mozliwe np. na wewngtrznym czacie gry, czyli
w karczmie), jezeli tylko nie jest wulgarne i ma charakter zgodny ze $wiatem gry, jest
tolerowane, poniewaz dotyczy kreacji bohatera przez gracza. Czyli gracze skladajacy
propozycje seksualne czy omawiajacy seksualne relacje swoich bohateréw, jezeli tylko
przestrzegaja regul, moga nie obawia¢ si¢ kar. Co nie znaczy, ze nikt ich nie upomni —
jezeli kogos zdaniem przekraczaja zasady dobrego smaku czy realizmu zachowania boha-
tera w karczmie. Uczestniczka gry, ktéra przyjmuje role miejskiej prostytutki, moze liczy¢
na pewng tolerancjg, jezeli dyskretnie nagabuje potencjalnych klientéw — ale réwnie
dobrze karczmarz moze ja upomnie¢ lub wyrzuci¢ za drzwi' (sam z siebie lub pod wy-
plywem uwagi zniesmaczonego go$cia). Czyli podobnie jak w lokalach nam znanych ze
$wiata tzw. rzeczywistego.

Specyficznym urzedem sprawowanym przez kilku graczy (tak si¢ skfada, ze bez wy-
jatku sa to kobiety) jest funkcja nadwornego malarza krélewskiego. Tylko malarze maja
prawo i techniczng mozliwo$¢ usuwania obrazkéw przedstawiajacych awatary graczy.
Urzad ten jest powolany przede wszystkim do pilnowania zgodnosci wizerunkéw z cha-

'3 Gracz majacy status karczmarza moze uniemozliwi¢ innym graczom korzystanie z czatu (czyli w realis gry —
wyrzuci¢ bohatera z karczmy).
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rakterem gry (tzw. klimatem), ale pilnuje tez poprawnosci obyczajowej i usuwa obrazki,
ktére moga by¢ ocenione jako pornograficzne. Ladny awatar kobiecy z nieco odstonie-
tymi piersiami jeszcze jest tolerowany', ale nic $mielszego. Pewnego rozglosu nabrala
sprawa graczki o $rednim stazu w grze (okolo roku), ktéra w pewnym momencie wpro-
wadzila sobie awatar kobiety z odslonietymi piersiami i fonem oraz ulozeniem ciata
i ubraniem sugerujacym najstarszy zawdd $wiata. Do tego jej status (podpis pod awata-
rem fatwo widoczny dla wszystkich) glosil:

Wricita z dalekiej wyprawy. Siedzi na dachu jednej z kamienic* Zrobi¢ wszystko, za troche zlota..."Mruczy do

wszystkich przechodnidw, prébujgc zagluszyc burczenie w brzuchu. *//Sesjil//”

Po dyskusji w pracowni malarskiej (wewngtrzny czat graczy o statusie malarzy kro-

lewskich) usunigto jej awatar, ale nie zgloszono strazy zadnego wykroczenia. Usunigcie

awataru uzasadniono tym, ze wéréd graczy jest duzo oséb ponizej 18 roku zycia'®.

Zauwazmy, ze powyzsze obserwacje dotycza nie tylko samej manifestacji ludzkiej
seksualnos$ci w grach, ale znacznie szerszej problematyki: relacji migdzy plciami, mo-
ralnosci oraz ekonomii, do ktérej (m.in.) bylo wiele nawiazan w pierwszej partii tekstu.
Wszystkie te elementy sa badane, a wyniki tych dociekan prezentowane przez licznych
naukowcéw, np. na dorocznych konferencjach Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

¢ Nawet cata posta¢ pigknej, nagiej kobiety, ale odwréconej z lekkim skreceniem prezentujacym twarz i widocz-
nej tylko do polowy posladkéw (od kedrych przez cale plecy pnie si¢ czarny tatuaz z motywem rézy), uchodzi
bez wzbudzania szczegélnych emocji. A status odpowiedniej graczki glosi ,Sesja?Chgtnie :D” (pisownia orygi-
nalna). Awatary meskie znacznie rzadziej prezentuja nago$¢ — przewazaja zakuci w pancerze rycerze lub magowie
w zwiewnych szatach czy zblizenia twarzy. Nigdy nie widzialem awataru prezentujacego meskie genitalia.

7 Ortografia, interpunkcja i wszystkie znaki zgodne z oryginalem. Znak ,//” wprowadza i koficzy wypowiedz
poza gra (czyli poza rola — wypowiedZ nie postaci, ale samego gracza). Znak ,*” oddziela wypowiedz bohaterki
od opiséw czynnosci (jak wida¢, jeden z tych znakdéw jest uzyty blednie).

Pefen profil to czesto kilka stron tekstu, dostepne dopiero po wejsciu do osobnego panelu. Dlugos¢ tekstu opi-
sujacego gléwnie histori¢ omawianej postaci — mlodej elfki — to ok. dwu stron autorskich. Nic w nim nie wska-
zuje na prostytucje bohaterki; widocznie to pomyst, ktéry autorce profilu przyszedt do glowy dopiero po wielu
miesigcach grania. Natomiast opowiedziana historia nie wyklucza takiego zajecia, poniewaz bohaterka trafita
do miasta bez §rodkéw do zycia i nie ma zadnego zawodu.

Ostatnie stowo statusu (,,Sesji!”) oznacza ochotg na sesje gry fabularnej (majacej charakter PBEM — por. J.Z.
Szeja, Gry..., op. cit., s. 120-121), czyli wymiang, zazwyczaj z jedna osoba, wielu listéw z opisami czynnosci i cy-
tatami stéw bohateréw. Graczka niedwuznacznie sugeruje, ze fabula takiej sesji moze dotyczy¢ seksu i ze bedzie
odgrywala rol¢ prostytutki. Niemniej jednak to tylko moje domniemywania, poniewaz sam nie sprawdzitem ani
nie udalo mi si¢ dotrze¢ do nikogo, kto skorzystalby z tej oferty (mimo prawie pigciu tysi¢cy zarejestrowanych
w tej grze graczy, z czego kilkuset jest bardzo aktywnych, niekoniecznie taki chetny musial si¢ znalez¢, zwhaszcza
ze po usunigciu prowokujacego awataru zaproszenie przestalo by¢ tak widoczne).

8 Uczestnik gry nie musi deklarowa¢ swego wicku, wigc nikt nie dysponuje pewnymi informacjami na ten temat.
Niemniej jednak mozna sie zorientowaé po opisach, ich ortografii, po awatarze. Srednia wieku oséb, z ktérymi
miatem kontakt, oscyluje wokét 20 roku zycia (to liczba szacunkowa), ale najobfitsza korespondencj¢ prowadzi-
fem z graczami, kedérych wiek byt duzo wyzszy od $redniej (poznatem go przy okazji wymiany listéw: $rednia
wynosi 25,5 roku).
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Powstajace teksty zdajg si¢ potwierdzaé eksponowang przeze mnie tezg, iz gry staly si¢
pelnoprawna czescia rzeczywistosci wspélczesnej cywilizacji i nie mozna ich traktowaé
ani jako domeny zabawy dzieci, ani jako sfery eskapistycznej rozrywki, ani nawet prze-
ciwstawia¢ tzw. realnosci. Sa miejscem pracy, twérczosci i wszelkiej innej ludzkiej ak-
tywnosci, w tym seksu.

Literatura, film, TV i media informacyjne mdéwia wiele o seksualnosci, poniewaz sta-
rajg si¢ poruszaé kwestie istotne dla cztowieka. A gry s jednym z miejsc ludzkiej akeyw-
nosci seksualnej — jak inne dziedziny zycia.
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Streszczenie

Artykut, odwotujac sie do publikacji autora z konferencji PTBG i wybranych artykutéw publicystycznych
z opiniotwdrczej prasy wysokonaktadowej, wskazuje na postepujacy zanik réznic miedzy uczestnictwem
w grach i uczestnictwem w innych sktadnikach tzw. rzeczywistosci. Zreferowane zostaty badania gier kom-
puterowych (dla jednego gracza i MMO) pod katem ujmowania przez nie ludzkiej seksualnosci. Zachowania
seksualne w grach sa kolejnym dowodem zanikania réznic miedzy byciem w grze i poza nia.

Life in a game, sexin a game

Summary

The article refers to the author's papers read at PTBG conferences and selected journalistic articles
published in national, opinion-forming, high circulation press. It indicates a progressive disappearance of
differences between participation in games and participation in other components of so-called reality.
It draws on research carried out into computer games (for single players and MMOs) concerning their
perception of human sexuality. Sexual behaviour in games constitute further evidence for the disappear-
ance of differences between the existence within a game and outside it.
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