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Krotko o obecnosci moru

Plagi, choroby, wszelakie kataklizmy natury biologicznej — owe nieszczes-
cia spadaja na ludzko$¢ od samego zarania jej dziejow, wczesniej zas stanowity
nieodlgczny element srodowiska naturalnego Ziemi. Najstraszniejsza cecha plag
zawsze bedzie masowy charakter zjawiska, dekompozycja §wiata setek, tysiecy
czy nawet milionow jednostek. Niszczace dzialanie natury mozna byto odczyty-
wac na wiele sposobow, wlaczajac w to jakze popularny w ciagu wiekéw motyw
kary za wystepki popetnione przez ludzi. Wraz z rozwojem nauki, w tym gatezi
biologii oraz medycyny, ludzko$¢ zaczeta bada¢, wyjasniac¢ 1 oswajaé nieznane,
zakuwajac je w ramy fachowej terminologii oraz stosownych deskrypcji. Cal-
kowite poznanie mechanizmdéw stosowanych przez przyrodg osiagniete zostato
po wielu stuleciach, w ktorych trakcie z lepszym badz gorszym wynikiem starano
si¢ opracowac najwlasciwsze podejscie do danej choroby. Same kwestie, nazwij-
my je, techniczne nie sg wszakze na tyle interesujacym tematem, aby poswig-
ca¢ im szczegblng uwage w zbiorach tekstow nieodwotujacych sie bezposrednio
do zainteresowan medycznych czy biologicznych. Spdjrzmy za to, jak wdzigczne
tlo stanowita plaga dla kilku rozmaitego autoramentu tekstow kultury.

Jako element zapisow historycznych masowe zachorowania pojawiajg si¢
w Wojnie peloponeskiej autorstwa Tukidydesa. Autor roztacza tam widok strasz-
liwej w swoich objawach i skutkach zarazy, dziesiagtkujacej Atenczykoéw i miesz-
kancow innych gesciej zaludnionych obszaréw miejskich. Tukidydes wspomina,
iz 6wczesna plaga taczona byla ze stowami wyroczni o wspomozeniu boskim
dla Lacedemonczykéw!, cho¢ sam jako historyk jest raczej sceptyczny i wzmian-
kuje réwniez o sporach pomiedzy obywatelami, ktore tyczyly si¢ wlasciwej inter-
pretacji wygtaszanych przez medium sformutowan. Biologiczna katastrofa pozo-
staje w centrum uwagi jedynie w kilku ustepach, stanowi charakterystyczny, acz
nie najwazniejszy epizod Wojny peloponeskiej. Jako fragment opowiesci o dzia-
laniach militarnych starozytnych Grekow wnosi natomiast informacje konstytu-
ujace tlo pozniejszych wydarzen — mamy tu na mysli gtownie sytuacje panujaca
w atenskim polis.

W Dekameronie Boccaccio wysyta gromadke znajomych na wies, by ukazac
miedzy innymi sielski, wolny od powazniejszych zmartwien klimat prowingji,
tak dalece rozniacy si¢ od obfitujacych w niebezpieczenstwa i po prostu mato

! Tukidydes, Wojna peloponeska, przet. K. Kumaniecki, Warszawa 1988, s. 76.
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higienicznych osiedli miejskich. Boccaccio nawigzywat do pojawienia si¢ zarazy
we Florencji w 1348 roku, lecz zbidr jego opowiesci ma pewng uniwersalng war-
to$¢; choroba stanowi bardzo odlegly plan i w zasadzie nie jest zbyt czesto przy-
pominana. Bukoliczny sztafaz stuzy w utworze przede wszystkim do podkreslenia
zasadno$ci afirmacji zycia 1 wszelakich przyjemnosci zwigzanych z doczesng eg-
zystencjg. Katastrofalne skutki nie dotykaja gtéwnych bohaterow, ktorzy wybra-
li odpoczynek na tonie natury — paradoksalnie, tej samej natury, ktora zestata
na ich miasto same okropnosci.

Plagi znakomicie nadaja si¢ takze do uwydatniania glebokich uczu¢ oraz
motywacji postgpowania postaci — dzieje si¢ tak zarowno w DzZumie Camusa,
jak i w Mitosci w czasach zarazy Marqueza. Mozna ryzykowa¢ twierdzenie, iz
w zasadzie nie sg istotne proweniencje chordb panoszacych si¢ w obu przyktado-
wych pozycjach; gdyby zamieni¢ je na co$ rownie zabdjczego, o specyficznym
przebiegu, warstwa fabularna w zasadzie niewiele (jezeli co§ w ogole) by stracita.
Niszczace dziatanie przyrody i tak ewokowane bedzie raczej w formie wewnetrz-
nej walki cztowieka tudziez konfliktow pojawiajacych si¢ w pewnej grupie. Plaga
zaczyna symbolizowaé wszelkie przeciwnos$ci losu, zagrozenia czekajace posrod
kolejnych dni i tak dalej. Jest przy tym symbolem no$nym, wywotujacym okres-
lone skojarzenia o zdecydowanie pejoratywnym zabarwieniu.

Pogromy wywotywane przez sama przyrode znakomicie wygladaja takze
na duzym ekranie. W pomostowym, bo angazujacym na niespotykana dotad ska-
le? trzy rodzaje przekaznikow: ksigzke, radio i kino, tytule Wojna Swiatéw sity
marsjanskich najezdzcoéw ulegaja ziemskim mikrobom — rzadka to sytuacja,
by plaga stawata po stronie czlowicka. Najczesciej ludzkos¢ stara si¢ dzielnie sta-
wi¢ czota zagrozeniu, czasem wszakze oprocz standardowej walki z niewidocz-
nym gotym okiem przeciwnikiem obrazy filmowe przemycaja takze dodatkowe
tresci. Ciekawy wydaje sie przyktad dwoch dziet dystrybuowanych w Polsce pod
identycznym tytulem Epidemia. Pierwsze z nich (w oryg. Epidemic) powstato
w 1987 roku, odpowiada za$ za nie Lars von Trier, uznany raczej za rezysera
kina nieco bardziej wymagajacego. Drugie (Outbreak) pochodzi z 1995 roku i jest
autorstwa Wolfganga Petersena, nalezacego do tworcéw mainstreamowych opo-
wiesci. Epidemia von Triera jest w istocie alegorycznym obrazem przedstawiajg-
cym tworcow filmowych zafascynowanych motywem panoszacej si¢ wokot plagi
i tak pochtonigtych swoimi przygotowaniami, ze niezauwazajacych otaczajacej
ich ,,rzeczywistej” epidemii. Dodatkowo von Trier postawit na chropawa, charak-

2 Idzie tu przede wszystkim o stynng audycje Wellesa na podstawie powiesci Wellsa, wyemi-
towang w okresie Halloween — 30 pazdziernika 1938 roku i odpowiedzialng za precedensowa fale
paniki na terenie Stanow Zjednoczonych. Z samym kinem poddwczas taczyta je osoba Orsona Wel-
lesa, stawiajacego pierwsze powazne kroki w branzy filmowej, rezysera, aktora oraz scenarzysty.
Welles dynamizowat radiowa narracj¢, chcac uczynié ja rownie intensywna jak propozycje kinowe.
Same adaptacje filmowe Wojny swiatow jako$ nigdy nie odnosity spektakularnych sukcesow — dzis
najbardziej rozpoznawana jest chyba wersja Stevena Spielberga z 2005 roku.
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terystycznie filmowana, czarno-biatg forme, ktora nie utatwia widzowi odbioru
filmu. Tytut Petersena natomiast to catkiem sprawne hollywoodzkie widowisko,
zrealizowane podlug wszelkich wzorcéw obowiazujacych w ,.fabryce snow”.
Co interesujace, poczatkowa walka z mikroorganizmami nabiera rumiencow, gdy
okazuje sig¢, iz epidemia jest w istocie wynikiem eksperymentow prowadzonych
przez armi¢ Stanéw Zjednoczonych3. Oba kina: artystyczne von Triera i komer-
cyjne Petersena, w centrum zainteresowania stawiajg nie tyle sama katastrofg, ile
cztowieka i jego szeroko pojeta kondycje w niebezpiecznym swiecie.

Zainteresowanie tematyka nieszczes$¢ spotykajacych nasz gatunek silnie za-
znaczone jest takze w przypadku medium gier komputerowych. Epidemie moga
tu przyjmowac najrozmaitsze formy, czgsto wszak powigzane sg z radykalnymi
zmianami dotykajacymi zainfekowanych jednostek; majg one dwojaki charakter.
Modyfikujg fizjologie, wplywajac na wyglad zewngtrzny, do tego za$§ nieodwra-
calnie znieksztalcaja psychike. Motyw bezwolnego narzedzia, nierzadko pataja-
cego zadza mordu, powigzany jest ze starszymi nizli sSrodowisko growe podania-
mi o zombie, wywodzacymi si¢ jeszcze z haitanskich podan* i obecnymi takze
w kinematografii oraz literaturze. Zombifikacja poprzez zetknigcie si¢ z wirusem
stanowita tto opowiesci produkcji z serii Resident Evil (notabene przeniesionych
réowniez do kin); wazny okazywat si¢ takze pozaziemski czynnik, jak w System
Shock 2 (Looking Glass Studios 1999) czy Dead Space (EA 2008). Machinacje
wojskowych naukowcow zaowocowaty tajemniczg plagg dziesigtkujacg Manhat-
tan w Prototype (Activision 2009), a bron biologiczna wpadta w niepowotane rece
miedzy innymi w Soldier of Fortune II: Double Helix (Activision 2002). Topos
wirusowych pandemii jest tu wszgdzie wazkim czynnikiem fabularnym, ttuma-
czacym cze$¢ zjawisk, z ktorymi przyjdzie si¢ zetkna¢ graczom w trakcie prowa-
dzenia rozgrywki. Bardzo czesto wiadomosci dotyczace charakteru srodowiska
cyfrowego (przemierzalnych przestrzeni, napotykanych postaci, mechaniki zadan
itp.) dostepne sa juz w promocyjnych materiatach prasowych, tak wigc obecnos¢
plag wkalkulowanych w ogolny plan wydarzen nie powinna by¢ dla uzytkow-
nikow niczym zaskakujacym. Nierzadko bedzie ona jednym z czynnikow decy-
dujacych o zakupie danej pozycji — walka z zombie ma swoj specyficzny urok.

Historia zna wszakze przypadki, gdy tajemnicze digitalne zachorowania po-
jawily si¢ w grach bez wiedzy i §wiadomosci samych graczy. Co wigcej, sytuacje
takie miaty miejsce w tytutach typu MMO — czyli przeznaczonych do uzytkowa-
nia przez wielu grajacych z catego §wiata, zatem zasigg zjawiska byl w pewnym
ujeciu globalny. Spdjrzmy zatem, jak choroby przeniosty si¢ do $wiatow modelo-
wanych przez ludzi i komputery — i jaki miaty wplyw na rezydentéw obszarow
aplikacyjnych.

3 Nie calg, co prawda, lecz przez jej wyzutych z moralnosci przedstawicieli — wszak wal-
czacy z plaga takze reprezentuja personalne zasoby U.S. Army.

4 Informacje na ten temat znalezé mozna w skondensowanej formie m.in. pod adresem
http://www.umich.edu/~engl415/zombies/zombie.html (dostgp: 7 czerwca 2011).
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Ospa — preadolescencyjne przeklenstwo

Od pewnego czasu w amerykanskiej terminologii dotyczacej demografii
uzywane jest nowe pojecie — tween. Oznacza ono osoby wchodzace w sktad
specyficznej grupy wiekowej, sytuujacej sie pomiedzy dzieémi a nastolatkami®.
Tweens maja od dziewieciu do dwunastu lat (cho¢ ramy bywaja tu ruchome, w za-
lezno$ci od zajmujacych si¢ grupa ekspertdw), znajduja si¢ tym samym w specy-
ficznym zawieszeniu wypracowanym przez rozwoj zachodniej kultury, ktore wy-
razi¢ mozna (w przypadku dziewczat) stwierdzeniem ,,za duze na lalki, za mate
na chtopcow”¢. Wyodrebnienie tej grupy wiekowej stalo si¢ istotne migdzy inny-
mi ze wzgledu na gwaltowne przemiany, jakim ulegaja dzieci o stosownej liczbie
lat. Okres preadolescencyjny to czas radykalnych zmian zarowno pod wzgledem
biologicznym, jak i psychicznym’, co pocigga za sobg takze pewng reorganizacje
dotychczasowego sposobu zycia — w granicach, na ktore panuje przyzwolenie
ze strony najblizszej rodziny. Wzmiankowany przedziat wiekowy stal si¢ row-
niez przedmiotem zainteresowania przemystu rozrywkowego, co zaowocowato
powstaniem serii odpowiednio skonfigurowanych propozycji dla juz-nie-naj-
mtodszych, jak znana w wielu krajach Hannah Montana, nadal jeden z najpo-
pularniejszych seriali disneyowskich®, a jednoczes$nie formatem wykraczajacym
w skrajnych przypadkach poza ramy produktu dla dzieci®. Jedng z rozrywek ofe-
rowanych reprezentantom kategorii rween'® jest internetowa gra Whyville, ktorej
badaniem zajmuje si¢ miedzy innymi Yasmin B. Kafai, wspierana od kilku lat
przez amerykanska Narodowa Fundacj¢ Naukowa. W swej pracy World of Why-
ville: An Introduction to Twveen Virtual Life Kafai przytacza gars¢ najwazniejszych
informacji o tej niezwykle popularnej w USA aplikacji:

Whyville.net rozpoczeta dziatalnos¢ w 1999 1. 1 od tego czasu zgromadzita 4,2 miliona zare-
jestrowanych graczy w wieku od 8 do 16 lat, przy $redniej 12,3 roku. Tak zatem Whyville plasuje

3 http://en.wikipedia.org/wiki/Tween (demographic) (dostep: 7 czerwca 2011).

¢ http://www.takethehandle.com/?p=13004 (dostep: 7 czerwca 2011).

7 http://www.hli.org.pl/pl/wd/konferencja-zdrowie-prokreacyjne-nastolatkow/Cherek Ko-
walewska_Joanna/wyklad.htm (dostep: 7 czerwca 2011).

8 http:/kidstvmovies.about.com/od/tvshowsbyagegroup/tp/tweentv10.htm (dostep: 7 czerw-
ca 2011).

° Posta¢ Hannah i jej odtwérczyni, Miley Cyrus, wpisuja si¢ w pewnym stopniu w estetyke
loli, praktykowang obecnie gtdwnie w Japonii. Idea loli bierze swa nazwe od Nabokovskiej Lolity
i zaklada operowanie erotyzmem i podkreslanie seksualno$ci matoletnich dziewczat. O potedze
tego zjawiska niech §wiadczy fakt, iz produkt skierowany do dorostego nabywcy — dmuchana
lalka przypominajaca Cyrus — znikneta ze sklepow w ciagu 48 godzin od chwili pojawienia sig!
(http:/lifeissavage.com/hannah-montana-sex-doll-sells-out-in-under-48-hours-pic/).

10 Pojecie owo sitg rzeczy bedzie si¢ musiato stosunkowo czesto powtarza¢ w niniejszym
tekscie, niezwykle trudno bowiem o polski odpowiednik. ,,Dzieciolatki” brzmig kuriozalnie,
a jak dotad nikt nie zaproponowat terminu zastgpczego — bardzo krotka wymiana zdan na ten
temat dostepna pod adresem http:/ www.proz.com/kudoz/english_to polish/education pedago-
gy/2576065-tweens_tween_children.html.
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si¢ w $redniej skali cyfrowych $wiatow tween, wérdd ktorych liderem pozostaje Habbo Hotel [inna
aplikacja rozrywkowa — przyp. P.P.] z ponad 12 milionami uzytkownikow z catego swiata. W Why-
ville gracze moga kreowaé swe wilasne reprezentacje (awatary), socjalizuja si¢ z sobie podobnymi
poprzez rozmowy 1 wspdlne korzystanie z zasoboéw aplikacji tudziez gra¢ w rozmaite gry. Typowy
dzien w Whyville oznacza ok. 14 tysigcy logowan zarejestrowanych uzytkownikow, ktorzy spedzaja
tu od pigciu minut do ponad pi¢ciu godzin (przecigtna sesja trwa ok. 40 minut); gracze partycypuja
w ponad 10 tysigcach aktywnosci naukowych [rozumianych jako gry edukacyjne — przyp. P.P.].
Z poprzednich studidow wiemy, iz ponad 68% odwiedzajacych serwery stanowig dziewczgta oraz
ze przecigtny uzytkownik posiada komputer w domu, a jego zainteresowania dotycza nauki i sa-
mych komputeréw [...]'

Whyville oferuje takze osobne konta pocztowe (tu nazywane y-mail), odpo-
wiedniki funkcjonujacej w analogowym $wiecie gotowki oraz szereg modyfikacji
awataro6w — uzytkownicy mogg na przyktad przygotowywac wilasne wzory twa-
rzy dla digitalnych odpowiednikéw. Ekonomia zastosowana w omawianej pro-
dukcji sama w sobie jest zjawiskiem interesujacym, tu jednak nie bedziemy sie¢
nig dalej zajmowaé. Wazne jest, abySmy podczas rozwazan stale mieli na uwadze
kompleksowos¢ aplikacji skierowanej badz co badz do matoletnich odbiorcow,
ktorzy sa w trakcie nabywania kulturowych kompetencji i przynajmniej przez
kilka nastgpnych lat pozostang pod silnym ksztaltujacym wplywem kultury in-
formacji. Whyville pozostaje programem i narostym wokét niego srodowiskiem
badanym przez kregi akademickie!?. Jest platformg atrakcyjng przede wszystkim
z uwagi na swoj charakterystyczny profil i zawezenie podstawowego odbiorcy
do kategorii tween. Osoby spoza przedziatu wiekowego teoretycznie moga przy-
laczy¢ si¢ do zabawy, w wiekszosci przypadkow wszakze zaowocuje to zwiek-
szonym dyskomfortem i problemami z odpowiednia recepcja dystrybuowanych
w strumieniu cyfrowym tresci.

Plaga pojawila sie w $wiecie Whyville sze$é lat temu'3 i z miejsca wywota-
la prawdziwa sensacje wsrod uzytkownikow. Ze wzgledu na pewne podobien-
stwa do ospy zostata nazwana Whypox (ang. smallpox oznacza wtasnie ospe).
Pierwszym symptomem, jak podajg Kafai i wspotautorzy'4, bylo pojawienie si¢
czerwonych kropek na awatarze gracza (ich liczba zmienia si¢ wraz z przebie-
giem cyfrowej choroby); nastgpnie podczas korzystania z czatoéw program losowo
dorzucat onomatopeje ,,Achoo”, czyli klasyczne polskie ,,Apsik”. Najwigkszym

1Y B. Kafai, World of Whyville: An Introduction to Tween Virtual World, s. 5. Artykul
publikowany w internetowym serwisie SAGE, dostepny pod adresem http://gac.sagepub.com/con-
tent/5/1/3, thumaczenie wiasne.

12 Zob. Y.B. Kafai, D.A. Fields, M.S. Cook, Your Second Selves: Player Designed Avatars;
D.A. Fields, Y.B. Kafai, Knowing and Throwing Mudballs, Hearts, Pies, and Flowers: A Connec-
tive Ethnography of Gaming Practices; J. Lemke, Lessons From Whyville: A Hermeneutics for
our Mixed Reality; M. Tto, Whyville as a Networked Leading Environment (SAGE 2010).

13 Whypox jest zjawiskiem corocznym, jednak jak podajg autorzy badan nad tym zjawi-
skiem, epidemia z 2005 roku cechowata si¢ szczegdlnym odzewem wsrdd spotecznosci tweens.

14 Y.B. Kafai, M. Quintero, D. Feldon, Investigating the ‘Why’ In Whypox: Casual and System-
atic Explorations of a Virtual Epidemic, SAGE 2010 (http://gac.sagepub.com/content/5/1/116), s. 8.
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problemem z oboma zjawiskami byta kwestia ich losowosci — nie mozna byto
usunag¢ czerwonych kropek, nie dato si¢ takze okresli¢, w ktorym punkcie prowa-
dzonego na czacie dialogu ktory$ z interlokutorow zacznie kichaé, odwracajac
tym samym uwage od prowadzonej konwersacji. Ponadto Whypox zaatakowat
bez jakichkolwiek ostrzezen ze strony autorow digitalnego srodowiska — element
zaskoczenia odegrat tu kluczowsa rolg. Whyville stato si¢ eksperymentalnym po-
lem, na ktorym mozna byto zaobserwowac reakcje partycypantow na pojawienie
si¢ nowej, zagrazajacej w jakims stopniu ustalonemu porzadkowi, tresci. I cho¢
nie byla to pierwsza plaga nawiedzajaca komputerowe przestrzenie (w 2000 roku
zabojcza $winka morska spowodowata seri¢ zgonéw siméw w popularnej pro-
dukcji The Sims'?), jej recepcja sprawita, iz zdecydowanie warto p6j$¢ w $lady
amerykanskiego programu badawczego i przyjrze¢ si¢ cyfrowej ospie.

Rezultaty ptynace z zebranych ankiet i materiatu pochodzacego z gry (logow)
ukazuja niemal 45% uzytkownikow traktujacych Whypox niczym prawdziwa
chorobe zakazna, wymieniajac jako najbardziej realistyczng jej cechg — wlasnie
mozno$¢ zarazania innych uzytkownikow (a $cislej — ich awataréw)'6. Ponad po-
towa badanych cztonkow spotecznosci Whyville orzekta, iz w przypadku nawrotu
epidemii odizolowataby si¢ od innych partycypantéow, aby unikng¢ zachorowa-
nia. Interesujace stato si¢ takze podejscie do wizualnych zmian reprezentacji —
wickszo$¢ graczy zaakceptowala nieuchronnos¢ czerwonych kropek, wychodzac
z zatozenia, ze skoro i tak wszyscy cierpig z tego samego powodu, nie ma sensu
ukrywa¢ stanu prowadzonej postaci. Przektada si¢ to na najczestsza odpowiedz
na pytanie, czy istnialy jakie$ pozytywne skutki digitalnej plagi'’ — za takie uzna-
no przede wszystkim czynniki socjalizacyjne. Zarazeni trzymali si¢ razem, kaz-
dy z nich wiedziat, co moze przechodzi¢ reszta wspdlnoty. Postaci nienaruszone
przez osp¢ trzymane byty natomiast z dala od ognisk chorobowych — pojawit si¢
klasyczny ostracyzm spoleczny, obecny takze we wczesniejszych analogowych
epidemiach swiatowych. Motyw choroby na dluzej osadzil si¢ w prowadzonych
konwersacjach, wptynat takze na modyfikowanie awatarow — pewna grupa gra-
czy wciagz nabywata nowe czgsci dla swej postaci, aby ukry¢ jej faktyczny stan.
W swiecie Whyville rozpoczeto funkcjonowanie Centrum Kontroli Chorob (Vir-
tual Center for Disease Control, vCDC), ktore dystrybuowato informacje na te-
mat plagi Whypox i stanowito platforme¢ wymiany danych wsrod uzytkownikow.
vCDC skrywato w sobie takze jedng z prawdziwych przyczyn przeprowadzanego
eksperymentu: mozliwo$¢ symulowania rozwoju epidemii w pewnym ograniczo-
nym $rodowisku. To, co faktycznie dziato si¢ na globalng skale w Whyville, byto
dostepne jako Epidemic Simulator dla wszystkich graczy odwiedzajacych vCDC;
mogli si¢ oni dowiedzie¢, jak wyglada proces zarazania kolejnych jednostek, jaka

15 vgll.asu.edu/node/381.
16y B. Kafai, M. Quintero, D. Feldon, op. cit., s. 8.
17 Ibidem, s. 9.
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jest natura choroby oraz jakie srodki ostroznosci nalezy przedsigwziaé, aby plaga
nie stata si¢ utrapieniem. P6zniejsze implementacje rozmowy o fikcyjnej chorobie
Whypox do srodowiska poza komputerem okazaty si¢ interesujacym sposobem
na przekazywanie dzieciom praktycznej wiedzy na temat chordb zakaznych!®;
metoda ta moze okazac si¢ jeszcze skuteczniejsza, gdy wzbogaci si¢ ja o atrak-
cyjniejsze wizualnie medium — Whyville jest skonstruowane w bardzo prosty
jak na dzisiejsze standardy sposob i pod wzgledem multimedialnej atrakcyjnosci
odstaje od tytutow proponowanych starszym graczom. Whypox wyro6zniat si¢ tez
na tle innych plag swoim kréotkim czasem dziatania oraz wzgledng nieszkodli-
woscig — poza kichaniem i szkartatng opryszczka awatar nie odnosit zadnych
obrazen, choroba nie konczyta si¢ jego smiercig. Najbardziej ucierpialy relacje
interpersonalne samych graczy, wszakze komunikowanie powracato w petnej kra-
sie zaraz po ,,wyzdrowieniu”, kiedy nie istnialo niebezpieczenstwo powtdrnego
zarazenia.

Plaga panoszaca si¢ w Whyville nie byla jedynie kaprysem programistow czy
btedem w kodzie programu. Epidemia byta planowana od pewnego czasu jako
element z jednej strony podnoszacy samg atrakcyjnosc¢ rozrywki poprzez wprowa-
dzenie czynnika nieprzewidywalnosci, z drugiej zas jako prowadzony na globalng
skale eksperyment, ktory miatby pokazaé, w jaki sposéb mtodzi uzytkownicy ra-
dzg sobie z niecodziennym zjawiskiem. Casus vCDC pokazuje, ze najistotniejsze
okazywato si¢ uzyskiwanie informacji niezbednych do radzenia sobie z choroba;
wlasciwa recepcja wytycznych postepowania skutkowala utrzymaniem awatara
w naturalnym, zaprojektowanym przez gracza stanie. Cho¢ Whypox nie okazat si¢
najwazniejszym dla uzytkownikow sktadnikiem aplikacji Whyville, jego oddzia-
lywanie stanowito fundament zmian w zachowaniach blisko potowy sieciowe-
go spoteczenstwa, co jest trudnym do zignorowania faktem. Cyfrowa ospa nadal
wszak pozostaje choroba ,,edukacyjna”, ograniczong i kontrolowana w pewnym
odizolowanym $rodowisku, a do tego — szybko przemijajaca. Jakby jednak mogh
wygladac jej powazniejszy digitalny odpowiednik?

| zta krew niepodzielnie zawladneta wszystkim
— plaga w World of Warcraft

World of Warcraft od kilku lat stanowi bardzo wdzigczng platforme do badan
nie tylko dla specjalistow z prasy komputerowej, lecz takze naukowcoéw i $ro-
dowiska akademickiego. Sama gra powstata na kanwie niezwykle popularnych
strategii wydawanych pod egida serii Warcraft. Trzecia cz¢$¢ Warcrafta zawierala

8 N.R. Neulight, Y.B. Kafai, What Happens if you Catch Whypox? Children’s Learn-
ing Experiences of Infectious Disease in a Multi-user Virtual Environment, www.digra.org/dl/
db/06276.08169.pdf.
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niewielka domieszke gatunku RPG, co niezwykle spodobato si¢ graczom i miato
konkretne przetozenie na liczbe sprzedanych egzemplarzy. Autorzy cyfrowych
produkcji szybko zadecydowali o rozpoczeciu prac nad globalnym systemem po-
zwalajacym na rywalizacje wielu uzytkownikoéw i w ten sposob w listopadzie
2004 roku swa premier¢ miat najstynniejszy dzi$ reprezentant gatunku — World
of Warcraft. WoW to miliony uzytkownikow z calego §wiata, jedna z najpopu-
larniejszych gier MMORPG' na Ziemi, nieustanna pomoc techniczna ze strony
do$wiadczonego studia programistycznego oraz pojawiajace si¢ w miar¢ czesto
dodatki i ulepszenia — nic wigc dziwnego, ze pomimo obecnosci setek darmo-
wych tytutow MMORPG wcigz znalez¢ mozna wielu chetnych gotowych uisci¢
miesi¢czny abonament za przebywanie w krainach Azeroth.

Incydent z czarem zwanym Corrupted Blood rozpoczat si¢ wraz z 13 wrzesnia
2005 roku, kiedy to zaprezentowano graczom nowe polacie eksplorowanej mapy
— podziemia Zul’Gurub, w ktoérych rezydowat boss Hakkar?. Ten, zaatakowany,
rzucat na awatara zaklecie pozwalajace wysysa¢ mu energie gracza, zarazajac go
owa Z1a (Uszkodzong) Krwig. Autorzy chcieli, by wptyw Hakkara zachowat si¢
jedynie w podziemiach i trwat najdtuzej przez kilka sekund. Niestety, w program
wkradt si¢ btad — wystarczylo si¢ teleportowac, by przedtuzy¢ dziatanie magii,
a co gorsza — rozszerzyc je:

Kiedy zainfekowany podroznik wrocit do miasta, przenosit zaklecie na innych graczy wokot
siebie. W krotkim czasie plaga zaatakowata populacje. I kiedy 280 punktéw [obrazen zadawanych
przez czar — przyp. P.P.] moze by¢ fatwe do przezycia dla Elfa wojownika na 58. poziomie, wystar-
czy, aby zabi¢ w sekunde gracza na niskim poziomie?!.

Rozszerza si¢ [plaga — przyp. P.P.] wsrdd catej populacji, wiaczajac NPC-6w [Non-Player
Characters, postaci kierowane przez komputer — przyp. P.P.], ktorzy tez moga powodowac przez
to szkody. Na niektérych serwerach sytuacja jest tak zla, ze nie mozesz wejs$¢ do gtéwnych miast
i nie ztapa¢ plagi (a kazdy ponizej 50. poziomu niemal natychmiast ginie). MG [Mistrzowie Gry,
odpowiedzialni w pewnym stopniu za przebieg rozgrywki i kontrolujacy cze$¢ srodowiska uzyt-
kownicy — przyp. P.P.] probowali nawet odizolowania graczy w konkretnych obszarach, ale ci
ciagle wymykaja si¢ kwarantannie i zarazajg resztg?>.

Blizzard — studio odpowiedzialne za kreacj¢ i nadzor nad World of War-
craft — bardzo szybko rozpoczeto dzialania zmierzajace do ukrocenia calej sytu-
acji. Cho¢ ta zdawala si¢ bardzo powazna, znakomita wigkszo$¢ uzytkownikow

19 Massively Multiplayer Online Role Playing Game — praktycznie najlepiej rozwiniete
ze wszystkich gier MMO, swoja popularno$¢ zawdzigczaja migdzy innymi skomplikowanej struk-
turze, zardwno technicznej, jak i sSrodowiskowej (gry RPG przeznaczone dla pojedynczego gracza
cechujg si¢ najczesciej rozbudowang fabuta, relacjami interpersonalnymi oraz skomplikowanymi
narzedziami oddanymi do dyspozycji gracza, jak interfejsy, dzienniki, ekrany ekwipunku itp.).

20 Za: en.wikipedia.org/Wiki/Corrupted_Blood_incident.

2l zombiek.nwz.pl/?p=40.

22 Cytat z nieistniejacego juz watku na forum shacknews.com, wcigz obecny pod adresem
crystaltips.typepad.com/wonderland/2005/09/plaguelands.html.
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traktowata cale zajscie jako niezmiernie ekscytujgce, wnoszace powiew zaroOwno
$mierci, jak 1 $wiezos$ci w cyfrowe obszary Azeroth. Szybko takze dostrzezono
ogromny potencjal drzemiagcy w pomylce programistow — epidemiolodzy dostali
znakomity materiat do analizy; podobnie rzecz si¢ miata z socjologami, psycho-
logami czy przedstawicielami ludologii3.

Jeszcze w marcu 2007 roku izraelski uczony Ran Balicer opublikowat arty-
kul poréwnujacy mechanizm rozwoju epidemii z World of Warcraft do analogicz-
nych przypadkéw SARS i ptasiej grypy?*; studium to nie bylo odosobnione, jako
ze $rodowiska akademickie rychto zainteresowaty sie mozliwosciami badawczy-
mi zwigzanymi z warcraftowym uniwersum?®, Symulacja pandemii z Azeroth byta,
pomimo swej niechcianej proweniencji, cenniejsza jeszcze anizeli symilarna sy-
tuacja w Whyville, poniewaz mogla mieé¢ znacznie powazniejsze skutki. Smieré
prowadzonej postaci oznacza konieczno$¢ powtarzania pewnej liczby czynnosci,
by powréci¢ do wezesniejszego stanu?, to za$ jest stratg cennego dla uzytkowni-
ka czasu. Whyville pozwala na bezproblemowe w gruncie rzeczy kontynuowanie
rozgrywki zarazong postacia; WoW stawia warunek odpowiedniego poziomu, be-
dacego jakby odpowiednikiem silnego uktadu immunologicznego. Te biologiczne
inklinacje zafascynowaty czes¢ kregdw medycznych, ktorych reprezentanci zwro-
cili si¢ do programistow z Blizzarda z zamiarem nawigzania wspotpracy. Entu-
zjazm ostudzita nieco wiadomos$¢ o prawdziwym charakterze zjawiska, co nie prze-
szkodzito wszakze w dalszym jego rozwoju i zarazaniu coraz wigkszej liczby
awatarow. Sytuacja opanowana zostala po wypuszczeniu serii poprawek (patchy)
do gry i zrestartowaniu czesci serweréw obstugujacych digitalne $wiaty. Plaga
odeszta na dobre, cho¢ p6zniej przypomniano o niej w dosy¢ interesujacej formie.

W niektorych przypadkach zdarza sig, iz dana gra komputerowa doczekata
si¢ tak zwanego dodatku — nie jest to kolejna czes$¢, lecz raczej zestaw misji,
dodatkowych plansz, przedmiotow, zadan czy postaci, na tyle duzy, ze moze funk-
cjonowac jako ptatna aplikacja. Dodatki w przypadku gier MMORPG wymaga-
ja posiadania podstawki, czyli petnej, oryginalnej wersji danej aplikacji. World
of Warcraft drugiego dodatku doczekat si¢ w 2008 roku, rzecz za$ nosita nazwe

23 arstechnica.com/old/content/2005/09/5337.ars.

24 R.D. Balicer, Modeling Infectious Diseases Dissemination Through Online Role-Playing
Games, ,,Epidemiology” 18, 2007, 2.

25 Zob. miedzy innymi zbiér opinii naukowcéw na ten temat, udostgpniony w formie stru-
mienia audio pod adresem http://www.npr.org/templates/story/story.php?storyld=4946772 oraz
artykul Lucy Bannerman z ,,The Times”: http://technology.timesonline.co.uk/tol/news/tech_and
web/gadgets and gaming/article2296354.ece (dostegp: 7 czerwca 2011).

26 Rezultaty $mierci mogg si¢ ro6zni¢ pomigdzy poszczegdlnymi grami. Najcze$ciej majg
one postaé jakiejs kary — zmniejszenia niektorych cech awatara. Kilka réznic pomigdzy réoznymi
rodzajami $mierci wysnu¢ mozna na podstawie poréwnania trzech popularnych w Polsce tytu-
1ow MMORPG: World of Warcraft (http://www.wow.sztab.com/podstawy/smierc.php), Guild Wars
(http://www.guildwars.pl/forum/viewtopic.php?f=158&t=21295) i Lineage 2 (http://lincage2.com.
pl/pvp.html).
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Wrath of the Lich King i nawigzywala do wydarzen i postaci znanych z trzeciej
czesSci Warcrafta. Szczegdlnie ciekawe okazaly sie doniesienia o kolejnej fali
tajemniczych zarazen, majacych rzekomo zwigzek z dziwnymi tadunkami oraz
rozsiewajgcym zaraze robactwem?’. Rychto przyszedt czas na weryfikacje owych
pogltosek — okazato si¢, ze Blizzard uznal reminiscencje wcze$niejszej plagi
za znakomity pomyst marketingowy, ktory pomoze wypromowa¢ dodatek. Tym
razem nie byto mowy o zakazeniu ztg krwia, ale o zombifikacji graczy:

To postacie graczy zostang zainfekowane. Oczywiscie czar bgdzie mozna zdjaé poprzez wyko-
nanie prostej czynnos$ci (wizyte u jednego z uzdrowicieli z frakcji Argent Dawn), jednak nie kazdy
wyrazi zapewne taka wole.

Pozostanie zombie nie musi by¢ bowiem jednoznacznie postrzegane jako kara. Posta¢ staje
si¢ wtedy co prawda zaktadnikiem wszystkich, poza innymi zombie, jednak zyskuje nowe drzewko
umiej¢tnosei. Jedng z nich jest mozliwo$¢ rozsiewania plagi posrod innych graczy. Jesli uzytkownik
zdecyduje si¢ jednak na uzdrowienie, musi to uczyni¢ w ciggu 10 minut.

Gracze powinni to potraktowac nie tylko jako urozmaicajaca pobyt w Azeroth minigre, ale tak-
228

ze jako przedsmak nowej technologii przeobrazen=*.

Nawigzanie do wcze$niejszych wydarzen okazato si¢ trafionym wspomnie-
niem, drugi za$ oficjalny add-on do WoW sprzedawat si¢ znakomicie. Od tego
czasu (2008 r.) do dzi$ nie ogloszono zadnego alarmu przed kolejng krytyczng
sytuacja i wydaje sie, ze czas moru definitywnie dobiegt konca — migdzy innymi
dzicki wzmozonej opiece programistycznej nad serwerami i korzystajacymi z nich
uzytkownikami. Historia wszakze niejednokrotnie pokazywata, ze w srodowisku
wzglednie mtodego medium gier komputerowych mozna spodziewac¢ si¢ niemal-
ze wszystkiego, a elastyczno$¢ i modyfikowalnos¢ niektorych aplikacji moze stac
si¢ zarowno btogostawienstwem, jak i klatwa.

Nastolatki vs potwory
— kto jest nam bardziej potrzebny?

Whyville 1 World of Warcraft okazaly si¢ wdzigcznymi obiektami studiow;
zauwazmy wszakze, iz badane w nich procesy sporo si¢ mi¢dzy soba r6znig. Apli-
kacja przeznaczona dla nastoletnich uzytkownikéw przynosi odpowiedzi w dzie-
dzinie radzenia sobie z wystgpieniem epidemii. Tu istotny staje si¢ element edu-
kacyjny — poprzez korzystanie ze wspomnianego vCDC gracz poglebia swoja
wiedze¢ nie tylko na temat gry. Zasady infekowania Whypoxem sprawdzajg si¢
takze w analogowym otoczeniu. Ponadto walka ze skutkami plagi oznacza migdzy

27 http://wow.joystiq.com/2008/10/23/the-plague-grows/; sama ,,miniplaga” ukazata si¢ jesz-
cze przed dodatkiem jako zapowiedz oczekiwanych nowosci.

28 Cyt. za: http://www.gram.pl/news_8g3gH,e8 Plaga zombie w WoW ie.html (dostep: 7 czerw-
ca 2011).
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innymi zmiany stosunkow towarzyskich, ingerencje w wizualne aspekty awata-
ra czy moznos$¢/konieczno$¢ modyfikacji prowadzonych na czatach konwersacji;
w Whyville najwazniejsze sg skutki, nie sama choroba. Ta, dzigki swemu przebie-
gowi, po pewnym czasie winna przesta¢ by¢ odbierana jako zagrozenie — moze
powodowac pewien dyskomfort przy kontynuacji rozgrywki, lecz na dtuzsza metg
nie jest w stanie zagrozi¢ uzytkownikowi oraz jego reprezentacji.

World of Warcraft z kolei, pomimo préb analiz z bardziej socjologicznej stro-
ny, wydaje si¢ przede wszystkim niezwykle interesujgcym studium samej plagi —
zjawiska wywiedzionego z btedu programistow, ale doskonale funkcjonujacego
w przestrzeniach gry, pomimo stanowienia swoistego zaprzeczenia regul aplika-
cji. Owszem, zachowania roznosicieli zarazy stanowig kluczowy element w ana-
lizie rozprzestrzeniania si¢ Ztej Krwi; niemniej w szerszym ujeciu nie stanowig
niczego nowego w $wiecie MMORPG. Uczeni chcacy za pomocg WoW odniesé
si¢ do zewnetrznego §wiata i praw rzadzacych tymze zapewne zwrocg szczegol-
ng uwage na tych graczy, ktorzy celowo zaczeli szerzy¢ zaraze posrod duzych
miast cyfrowych. Zostawiajac na boku analize ich postgpowania przeprowadzong
przy uzyciu zewngetrznych wzorcow, przypomnijmy tu o pewnym bardzo starym
zjawisku. Polega ono na pozbawianiu awatarow cyfrowego zycia przez innych
graczy — w grze wieloosobowej sprzed kilkunastu lat takie zjawisko byto na po-
rzadku dziennym. PK, czyli player killer — tak nazywano osobe, ktorej gtownym
zajgciem byto mordowanie innych digitalnych wersji uzytkownikow. Cho¢ wiek-
szo$¢ autorow MMORPG starata si¢ walczy¢ z tym zjawiskiem, przez pewien
czas skutecznie odstraszato ono potencjalnych graczy o ,,niewyrobionej”, stabszej
reprezentacji. Obecny system celowego roznoszenia plagi przypomina wlasnie
takie ukryte zachowanie PK — tyle Ze na skutek btedu aplikacji pogrom dziat si¢
zupelnie jawnie i legalnie, nikogo za§ nie mozna byto zmusi¢ do postepowania
wedtug innych wzorcéw moralnych — swoboda gracza jest wszak rzecza swigta.
O ile zabijanie wspolzawodnikow w starszych produkcjach owocowato przejmo-
waniem ich dobr oraz nabywaniem dos§wiadczenia, o tyle zejscia na skutek zarazy
nie niosty z sobg zadnych profitow siewcy owej choroby. Jezeli kto§ infekowat
celowo, mogt mie¢ jedynie satysfakcje z wprowadzenia chaosu w swe najblizsze
srodowisko i z jego zdziesigtkowania. Czasami wszakze i takich emocji pragna
gracze, na co dzien zmuszani do uwzgledniania zbioru regut rzadzacych danym
digitalnym $rodowiskiem.

Dwa przedstawione powyzej casusy nie kwalifikuja si¢ do konwencjonal-
nego leczenia stosowanego podczas rozgrywki; stanowig choroby, przez ktore
w pewnym okresie cz¢$¢ awatarow musiata przechodzié. I cho¢ pomimo zr6zni-
cowanego stopnia zagrozenia nie powinny one mie¢ zadnych reperkusji zdrowot-
nych, poziom ich realizmu (przez ktéry rozumiemy sposob zarazenia czy przebieg
choroby) stanowi o duzym potencjale symulowanych epidemii. Mikroswiat gry
komputerowej jest znacznie lepszy od standardowych symulacji, gdyz uwzgled-
nia partycypacj¢ tysiecy podmiotoéw, z ktdrych kazdy realizuje swe wilasne cele;
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ich zachowania cechuja si¢ sporg dozg potencjalnej nieprzewidywalnosci, w prak-
tyce jednak czegsto stanowig odzwierciedlenia mechanizmow funkcjonujacych
W przestrzeniach na zewnatrz komputera, skad przenoszone sg wzorce postgpo-
wania w okreslonych sytuacjach (np. zagrozenia, konwersacje, handel czy walka
zespotowa). Panujac zatem nad cyfrowymi plagami i uwaznie obserwujac reakcje
dotknietej tymiz spoteczno$ci, mozna zgromadzi¢ wiele nie zawsze przyjemnych
wiadomosci o naszych strukturach spotecznych. I warto zaczynaé od gier wtasnie,
w ktorych liczba zywotow nie jest skonczona, podobnie jak liczba bledow, ktore
wolno nam popetni¢. Dodajmy do tego obecnos¢ elementow rozrywki, co uprzy-
jemnia kazde badanie.
A wszystko to w imi¢ nauki.
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