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ksztatcie opracowanie, lecz takze uswiadamia, jak niezbywalng dziedzing w dzisiejszych
stechnicyzowanych czasach pozostaje szeroko zakrojona humanistyka, bez ktorej traci
sens nawet najdoskonalsze elektroniczne narzedzie. Internet tworzy cztowiek, a przeciez
to wilasnie jego zrozumie¢ najtrudnie;j.

Monika Klepczynska

Uniwersytet Wroctawski

Wirtualny Swiat, ale rzeczywista kultura

Recenzja: Tom Boellstorft, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka
wirtualnego, przet. Agata Sadza, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
Krakow 2012, ss. 367.

W 2006 roku Tom Boellstorff, profesor antropologii na University of California w Ir-
vine, w jednym ze swoich artykuléw zastanawiat si¢, w jaki sposéb badaé gry wideo'.
Zaproponowal, aby zastosowa¢ w tym celu metody wykorzystywane w badaniach an-
tropologicznych i etnograficznych — glownie obserwacje¢ uczestniczaca. Wedtug niego
antropologia i game studies moga bazowac na tych samych metodach, badajac:

1. Game cultures — kulture, jaka istnieje niejako w samej grze, konstytuuje ja;

2. Cultures of gaming — kulture grania jako czynnosci;

3. The gaming of cultures — sposob, w jaki kultura moze by¢ ksztaltowana przez gry
i media interaktywne.

Artykut ten nieprzypadkowo ukazat si¢ w tym czasie. Boellstorff od 3 czerwca 2004
roku prowadzil bowiem badania terenowe kultury §wiata wirtualnego, jakim jest gra Se-
cond Life*. Swoje obserwacje zawart w ksigzce Dojrzewanie w Second Life. Antropologia
cztowieka wirtualnego, ktora zostata wydana w roku 2008.

Boellstorff uznat za niemozliwe zbadanie graczy w ,,normalnym $wiecie” z powodu
ich zbyt duzego zréznicowania. Jedna z podstawowych cech srodowiska Second Life jest
to, ze kazda osoba majaca dostep do komputera i internetu moze stac si¢ ,,mieszkancem”
tego wirtualnego $wiata. Dlatego przeprowadzit badania w catosci w obrebie uniwersum
gry, poniewaz byta to jedyna plaszczyzna, na ktorej spotykali si¢ gracze, i w wyniku
ich interakcji pojawita si¢ nowa forma kultury. Autor zauwazyl, ze pewne zachowania
zachodza i moga zosta¢ zaobserwowane jedynie w sferze gry. Aby sta¢ si¢ czlonkiem
1 obserwatorem tego spoteczenstwa, wykreowat swojego awatara — Toma Bukowskiego
oraz biuro badan ,,Ethnographia”. W swojej pracy za$ opieral si¢ gtownie na badaniach
terenowych, czesto odwotujac sie do publikacji Bronistawa Malinowskiego oraz Marga-
ret Mead, pionierow etnografii. Wykorzystywal takze standardowe procedury stosowane
w pracach z ludzmi oraz tradycyjne metody antropologiczne: obserwacji uczestniczacej
i wywiadow. Badanie zostato zakonczone 30 stycznia 2007 roku, po prawie trzech latach.

' T. Boelstorff, 4 Ludicrous Discipline? Ethnography and Game Studies, ,,Games and Cul-
ture” 2006, nr 1(1), s. 29-35.
2 Second Life, Linden Lab, data uruchomienia 23 czerwca 2003.
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Efektem badania jest fascynujaca publikacja, ktora opisuje wirtualny $wiat doktadnie
w taki sam sposob, w jaki scharakteryzowaliby$my dowolng kulture z jakiegos$ okreslone-
g0 miejsca na ziemi. Tekst zostat podzielony na trzy czegsci. W pierwszej, zatytutowane;j
Na wirtualnej scenie, autor przedstawia przedmiot i zakres badan. Zwraca uwage poten-
cjalnego czytelnika, ze ksigzka nie wyczerpuje w catosci zagadnien, ktore mozna badaé
w odniesieniu do wirtualnych §wiatow, a jest jedynie probg zarysowania pdl i metod ba-
dawczych. Uwaza tez, ze gtdéwnymi odbiorcami jego publikacji powinni by¢ studenci an-
tropologii, badacze i tworcy gier oraz sami ,,mieszkancy” (gracze) wirtualnych Swiatow,
poniewaz ta ksigzka jest o nich.

Ciekawym zabiegiem jest pokazanie przez autora, jak szeroko mozemy definiowaé
okreslenie ,,wirtualny”. Boellstorff odwotuje si¢ tutaj zarowno do nauk $cistych, np. cy-
bernetyki i informatyki, jak i humanistycznych — gtéwnie do filozofii i literaturoznaw-
stwa. Rownoczesnie stara si¢ przedstawic¢ histori¢ powstania wirtualnych $wiatéw: od
pierwszych doswiadczen przeprowadzanych na uniwersytetach az po narodziny wspot-
czesnych gier okreslanych mianem MMOGs — massively multiplayer online games.
Stwierdza takze, ze nie nalezy analizowac srodowiska graczy jako zbioru odrgbnych grup
spotecznych, lecz jako nowa kulture, ktora zostata utworzona przez uzytkownikow Se-
cond Life w czasie codziennego uzytkowania programu. W pierwszej czesci ksigzki autor
powoli zaznajamia nas z wlasng codzienng rutyng w $wiecie gry. Opisuje bardzo szcze-
gétowo, w jaki sposob jego postac, tzw. awatar, spedza czas w przestrzeni Second Life:
uwaza bowiem, ze analizujac kulture, nalezy skupi¢ si¢ na zwyczajnych, prozaicznych
czynnosciach, ktore o tej kulturze moéwia badaczowi najwiece;j’.

Dopiero w drugiej cze¢sci, zatytutowanej po prostu Kultura w wirtualnym swiecie,
autor stara si¢ opisa¢ srodowisko Second Life jako jednolita kulture, a nie tylko zbior roz-
nych subkultur utworzonych przez przeniesienie zwyczajow réoznych grup graczy. Roz-
dziat czwarty zostal w wigkszo$ci poswigcony temu, w jaki sposob funkcjonuje srodowi-
sko gry. Boellstorff bardzo szczegotowo opisuje silnik oraz mechanike gry, odwotujac sie
do swoich prob i do§wiadczenia, jakie nabyt podczas badan. Przedstawia takze wspodlne
problemy i do$wiadczenia graczy: lagi*, ktére utrudniaja gre, poniewaz serwer gry nie
jest w stanie przetworzy¢ wszystkich naptywajacych informacji lub bycie afk>, nie tylko
powodujace problemy z komunikacjg w obrebie samej gry, lecz takze wptywajace na jej
immersyjnos¢. Dla wszystkich tych czytelnikow, ktorzy nigdy nie grali w Second Life lub
inne gry sieciowe, rozdziat ten to doskonate kompendium wiedzy.

W dalszej czg$ci autor zwraca uwage na sposob, w jaki gracze kreujg swoje awata-
ry. Odwotuje si¢ tutaj gtdéwnie do koncepcji Marcela Maussa, przedstawionych w eseju
Pojecie osoby, pojecie ja z roku 1938 (Un Catégorie de [’Esprit Humain. La Notion de

3 T. Boelstorff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia czlowieka wirtualnego, przet. A. Sa-
dza, Krakow 2012, s. 23.

4 Okreslenie lag oznacza sytuacje, w ktorej nastepuje chwilowa przerwa w komunikacji mie-
dzy komputerem gracza a serwerem. W czasie gry charakteryzuje si¢ to np. chwilowym zatrzy-
maniem postaci, a nastgpnie gwaltownym przesunigciem jej w $rodowisku gry lub opdznieniami
w przekazywaniu komunikatow pomigdzy graczami.

5 Okreélenie afk oznacza ,,away from keyboard” — czyli z dala od klawiatury. Jest to sytuacja,
w ktorej nasza postac jest zalogowana i obecna w grze, a my w tym czasie robimy cos innego, np.
gotujemy obiad.
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Personne, Celle de ,,Moi”, Londres 1938)°. Przedstawia tez wiecle wypowiedzi samych
graczy — uczestnikdw kultury Second Life. Na tej podstawie Boellstorff wycigga wnio-
sek, ze nie jest to srodowisko do typowego odgrywania roli, w porownaniu z innymi grami
sieciowymi popularnymi w tamtym okresie, np. World of Warcraft'. Zwraca takze uwage,
ze wielu graczy ma kilka kont, co pozwala im tworzy¢ i uzywaé postaci o roznym wygla-
dzie, zainteresowaniach i zachowaniu. Niektorzy gracze wiaczaja do konkretnej rozgryw-
ki t¢ postaé, ktora w danej chwili odpowiada ich nastrojowi lub pozwala ,testowac” rozne
zachowania i postawy, np. zmiang pici, rasy, gatunku lub orientacji seksualne;.

Opisujac postgpowanie graczy w wirtualnym $wiecie, Boellstorff zauwaza takze
pewne zachowania, ktore dla osob niegrajacych mogg wydaé si¢ dziwne lub niezrozu-
miate, poczynajac od utworzenia specyficznej odmiany jezyka angielskiego. Poniewaz
dla wigkszosci graczy nie jest to jezyk ojczysty, wyksztatcili oni sposdéb komunikowania
ztozony ze skrotéow lub kilku niezrozumiatych znaczkéw, a w wielu wypadkach wregcz
zrezygnowali ze stow na rzecz ikon znanych z innych komunikatorow internetowych.
Innym przyktadem moze by¢ zaktadanie wirtualnych rodzin przez dwoje nieznajacych si¢
ludzi, ktorzy zawierajg zwigzek matzenski i majg dzieci. Role ich potomkoéw sg odgrywa-
ne przez innych dorostych — graczy, ktérzy czesto maja partneroéw i dzieci®.

Oprocz prezentowania przyktadow niezrozumiatych (dla oséb niemajgcych doswiad-
czenia w MMOGs) zachowan graczy autor opisuje takze zjawiska, z ktorymi bez trudu
mozemy zetkngé si¢ w tzw. rzeczywistym $swiecie, jak np. nieformalne grupy, stowarzy-
szenia czy oficjalne organizacje ko$cielne, partie polityczne lub przedsigbiorstwa. Zrze-
szajg one graczy o podobnych zainteresowaniach, ktorzy zgtosza si¢ do nich i wyrazg cheé
uczestnictwa w spotkaniach. Boellstorff zauwaza tez, ze wigkszo$¢ mieszkancow Second
Life jest bardzo przychylnie nastawiona do innych i ch¢tnie poswigca swoj czas, aby co$
wyjasnic¢ lub czegos$ nauczy¢é nowo przybytych. Wspomina jednak takze o przyktadach
celowego psucia gry innym oraz o tym, jak mocno gra moze uzaleznia¢, cho¢ w jego od-
czuciu byt to margines zachowan w obrebie gry.

Dopiero w ostatniej czes$ci ksigzki, Epoka techne, badacz zadaje pytania o prawa
wiasnosci, o to, kto jest autorem projektow w grze: gracze czy tez wlasciciel catego swia-
ta — Linden Lab. Istnieje niewielka grupa graczy, ktora tworzy i sprzedaje swoje sche-
maty w obrebie Second Life za realne pienigdze. Niektorzy nawet utrzymuja si¢ tylko
z tej dziatalno$ci. Autor zauwaza tez, ze do Swiata gry sg przenoszone pewne zachowania
nicakceptowane spotecznie w ,,rzeczywistym” §wiecie, poniewaz wicle 0osob uwaza, ze
to, co dzieje si¢ w grze, nie jest prawdziwe: a skoro tak, to znaczy, ze nikogo nie mozna
skrzywdzi¢ lub obrazi¢, zachowujac si¢ w sposob niezgodny z przyjetymi normami.

W swojej ksigzce Tom Boellstorff zrobit cos, czego nie udato si¢ osiggnaé wielu
naukowcom oraz publicystom. Prostym jezykiem opisat ztozone problemy badawcze.

6 M. Mauss, Pojecie osoby, pojecie ja, [w:] Antropologia kultury. Zagadnienia i wybér teks-
tow, red. A. Mencwel, Warszawa 2001, s. 187—193.

7 World of Warcraft, Blizzard Entertainment, data uruchomienia 23 listopada 2004. W grze tej
przyjmujemy jedna ze zdefiniowanych przez tworcow rase oraz profesje postaci, np. cztowiek-kowal.

8 W Second Life moga graé tylko osoby petnoletnie. Dla graczy w wieku 13—17 lat utworzono
14 lutego 2005 roku oddzielna gre Teen Second Life, ktora 21 stycznia 2011 roku zostata zamknigta.
Konta 0s6b powyzej 16. roku zycia zostaly przetransferowane do gtdwnej gry, a gracze ci otrzymali
ograniczony dostep do momentu ukonczenia 18 lat.
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Uniknat sensacyjnego tonu, ktory dominuje w artykutach prasowych relacjonujacych wy-
darzenia z gier sieciowych, skupiajacych si¢ na jednym wybranym aspekcie Second Life”.
Przedstawit w sposob zrozumialy, czym sg gra oraz uczestnictwo w wirtualnej kulturze.
Dzigki temu nawet osoby, ktore mialy niewiele wspolnego z takg forma spedzania wolne-
g0 czasu, bez problemu odnajdg si¢ w tym skomplikowanym $wiecie.

? Np. doniesienia o dziecigcej pornografii: K. Connolly, Germany investigates Second Life
child pornography, ,,The Guardian”, 8 maja 2007, http://www.theguardian.com/technology/2007/
may/08/secondlife.web20 lub o metodach zarobkowania: Online Extra: Virtual Land, Real Money,
~Bloomberg Buisnessweek Magazine”, 30 kwietnia 2006, http://www.businessweek.com/stor-
ies/2006-04-30/online-extra-virtual-land-real-money, dostep: 20.01.2015.

Mateusz Kominiarczuk
Uniwersytet Warszawski

Nieznany klasyk?

Recenzja: Gary Alan Fine, Shared Fantasy. Role-Playing Games as Social Worlds,
The University of Chicago Press, Chicago-London 2002, wydanie drugie, ss. 298.

Cho¢ w humanistyce nie jest niczym dziwnym odwotywanie si¢ do klasykow zagad-
nienia, to jednak nieczgsto powstaja akademickie ,,recenzje po latach”. Teksty uznane za
niewarte uwagi szybko popadaja w zapomnienie, a opracowania wcigz cenione i wzna-
wiane kilkadziesiat lat od pierwotnej publikacji nie wymagaja przypominania. Dlacze-
go wiec recenzowaé Shared Fantasy Gary’ego Alana Fine’a!, niepodwazalny fundament
$wiatowych badan nad grami fabularnymi (tabletop roleplaying games, TRPG albo za
Fine’em — fantasy role-play gaming, FRP), ostatnio wznowiony przed kilkunastu laty?
Odpowiedz jest oczywista: gdyz w Polsce ta klasyczna pozycja pozostaje nie tyle zapo-
mniana, ile raczej zupekie nieznana.

Nie warto pisa¢ ,,recenzji po latach”, przynajmniej jezeli przez ,,recenzj¢” rozumie-
my ,,oceng”; totez nie zamierzam ocenia¢ pracy Fine’a — pierwszego wydanego w formie
ksigzkowej akademickiego studium TRPGs. Nie chee tez szczegbélowo przyblizaé tresci
jego ksiazki — etnografii subkultury graczy opracowanej w duchu interakcjonizmu sym-
bolicznego ,,drugiej chicagowskiej szkoty socjologii”. Podobnie tez nie bede si¢ rozpisywat
nad historyczng warto$cia pottorarocznej obserwacji uczestniczacej, ktora Fine prowadzit
w przelomowym dla TRPGs momencie — tuz przed profesjonalizacja rynku i niebywatym
wzrostem popularnosci tej odmiany gier na przetomie lat 70. i 80. XX wieku. Moim celem
nie jest rowniez komentowanie niezwykle udanego zastosowania jako narz¢dzia badania
gier i graczy Goffmanowskiej analizy ramowej ani powigzanej z nig autorskiej koncepcji en-
grossment*. O tym pisali juz inni’. Zamiast tego skupie si¢ na niespodziewanej rozbieznosci

' G.A. Fine, Shared Fantasy. Role-Playing Games as Social Worlds, Chicago-London 2002.

2 Prototypu immersji, bedacej jednym z podstawowych poje¢ we wspétczesnych badaniach
nad larpami, TRPGs i grami komputerowymi.

3 Por. B. Ellis, Review of ,, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds” by Gary
Alan Fine, ,,The Journal of American Folklore” 98, 1985, nr 389, s. 337-339; J.J. MacAloon, Hu-
man Interaction and Ludic Form. , Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds” by
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