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W poniedziatki, Srody

i piatki Adam Pasnick

z Agencji Reutera w ramach
swoich stuzbowych
obowigzkéw uruchamia
internetowa gre Second Life.
W godzinach od 11 do 16
wciela sie w posta¢ Adama
Reutersa, dziennikarza
opisujacego najwazniejsze
wydarzenia zachodzace

w Swiecie SL - gry, w ktorej
uczestniczy juz ponad 2,7
miliona ludzi.

-~

wiat coraz powazniej trak-
tuje gry sieciowe. Stajq sie
nie tylko rozrywka dla mi-
lionéw uzytkownikéw, ale
obiektem Zywego zaintere-
sowania zaréwno naukowcéw, jak i biz-
nesmenow, wietrzacych nowe rynki.

- Zaczyna sie postrzegac je jako prze-
dtuzenie rzeczywistosci, miejsce, w kto-
rym obowiqzujqa te same prawa, co
w ,realu” - méwi Mirostaw Filiciak, au-
tor rozprawy doktorskiej na temat gier
on-line oraz niedawno wydanej ksigzki
,Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe
i przemiany kultury wspétczesnej”.

Powazne podejscie do gier nie po-
winno dziwi¢. Szacuje sie, ze na $wiecie
korzysta z nich kilkanascie milionéw lu-
dzi. I nie sa to wylacznie nastolatki!
W Stanach Zjednoczonych przecietny
gracz ma od 30 do 35 lat i nieZle zarabia.
W Korei Potudniowej granie jest juz nie-
mal sportem narodowym, z gigantycz-
nymi igrzyskami, otwieranymi oficjalnie
przez przedstawicieli rzadu i nagrodami
liczonymi w tysigcach dolaréw. Nikogo
nie zdziwita tam propozycja, by gry sie-
ciowe uczyni¢ dyscypling pokazowa
na olimpiadzie w Pekinie.

Wielkie powodzenie gry sieciowe za-
wdzigczaja m.in. temu, ze umozliwiajq
rywalizacje (lub wspétprace) nie wy-
facznie z maszyna, ale z innymi, zywy-
mi graczami. Za posrednictwem global-
nej sieci w rozgrywce moga uczestni-
czy¢ jednocze$nie tysiace ludzi.

Katharsis i ucieczka w jednym

Historia gier sieciowych zaczeta sie
w 1978 1. na uniwersytecie w Essex.
Dwdch studentéw, Roy Trubshaw i Ri-
chard Bartle, stworzyto wodwczas
pierwszy MUD, czyli Multi User Dun-
geon - gre, w ktdrej zamiast obrazkéw,
na ekranie komputera pojawiat sie tekst
opisujacy miejsca, przedmioty i posta-
ci. Granie takze polegato na opisywa-
niu akgji, ktére chce sie podja¢. W roz-
rywce moglto uczestniczy¢ wiele 0s6b
naraz - co zreszta do$¢ szybko spowo-
dowato nadmierne obciazenie uniwer-
syteckiej sieci.

Dzi$ réznorodno$¢ gier on-line mo-
ze przyprawi¢ o zawrét gtowy. Po-
czawszy od brydza (w Internecie za-
wsze znajdzie sie czwarty), przez cy-
bersporty, ktérych uczestnicy rywali-
zuja o miejsce w rankingu, po rozbu-
dowane strategie w klimacie wojen
miedzygwiezdnych i MMORPG (ang.
Massive Multiplayer Online Role Play-
ing Game), gdzie gracze wspétdziataja
ze soba, wedrujac przez wielkie wirtu-
alne $wiaty...

Feglard jest krasnoludzkim mysli-
wym i wladca bestii, a do tego inzynie-
rem i gérnikiem. Potrafi odszukac i wy-
dobywac¢ rudy metali, robi bomby, wal-
czy z potworami, zbdjami i wszelkim in-
nym plugastwemn...

W ,realu” Feglard nazywa sie Lukasz
Skowron, ma 28 lat i pracuje w firmie
zajmujacej sie sprzetem elektronicz-
nym. Od dwdch lat (czyli od europej-
skiej premiery) gra w World of Warcraft,
najpopularniejsza gre na $wiecie. Jest
jedna z ponad 8 milionéw oséb, ktére
wspolne przemierzaja wirtualny $wiat,
zdobywajq magiczne przedmioty i wal-
€Za z potworami.

- W tej grze najbardziej podoba mi
sie spedzanie czasu na odnoszeniu
zwyciestw I porazek duZo bardziej

kolorowych niz rzeczywisto$¢. To ta-
kie katharsis i1 ucieczka w jednym
- méwi Lukasz.

Fenomenem Warcrafta i innych gier
MMORPG jest to, ze gracze - araczej ich
postacie - wspotpracuja ze soba. - Czes¢
0s6b zna sie z prawdziwego Zycia, nie-
ktdrzy poznaja sie w grze. Wiem, Ze ten
wysoki elf druid to w rzeczywisto-
$ci 45-letni dyrektor firmy z Moskwy,
a zakuty w zbroje wojownik to sprze-
dawca ksigzek ze Sztokholmu - mowi
Lukasz, ktéry w grze spotyka sie takze
ze swoja narzeczona (- WejdZ w droge
mojej pani, a zmiecie cie z powierzchni
ziemi - ostrzega. - Ma naprawde niesa-
mowicie potezng postac...).

Kooperacja jest pozyteczna. Tylko
najlepiej zgrane, do$wiadczone i wypo-
sazone grupy graczy potrafia stawic czo-
fa najpotezniejszym potworom. Lukasz
do dzi$§ wspomina, jak w 40 0s6b przez
trzy godziny zmagali sie z czarnym
smokiem Nefarianem. - Kiedy wreszcie
padt, rece trzesty mi sie jeszcze przez ja-
kis kwadrans... - opowiada.

Tak emocjonujaca gra oczywiscie
weiaga. Sie¢ zna kategorie graczy NoLife
(dostownie ,,Bez zycia”), ktérzy siedza
przy komputerze po 18 godzin na dobe.
Internetowa encyklopedia Wikipedia po-
daje drastyczne przyktady: $mierci z wy-
czerpania zbyt dtuga gra, matzeristwa,
ktdre zagtodzito swoje dziecko, nie mo-
gac oderwac sie od rozgrywki, oraz chto-
paka, ktéry zaatakowat matke krzestem,
bo odcinajac mu dostep do sieci, spowo-
dowata ,,zgon” jego postaci. W Interne-
cie dziataja specjalne grupy wsparcia dla
pan, ktérych mezowie sa uzaleZnieni
od gier sieciowych.

Gzarownik za szes¢ stowek

W 2002 r. Edward Castronova, ame-
rykanski ekonomista, opublikowat ra-
port o ekonomii gry sieciowej ,EverQu-
est”. Castronova policzyt warto$¢ ma-
gicznych mieczy i innych pochodzacych
z gry przedmiotéw, sprzedawanych
na internetowych serwisach aukcyj-
nych. - Wyszto, Ze ,mieszkaricy” tej gry
majq wiekszy dochdd na glowe w praw-
dziwych dolarach niz Bulgarzy - moéwi
dr Mirostaw Filiciak. - Dzis na graniu za-
rabia takze wielu Polakéw. Wystarczy
zajrzec na Allegro i zobaczyé, ile postaci
z World of Warcraft mozna kupic na au-
kcji - dodaje.

Rzeczywiscie, ofert jest sporo.
Sprzedajacy zastrzegaja jednak, ze
przedmiotem oferty jest nie tyle postaé
(wtascicielem wszystkich elementéw
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Prawdziwe
um gier

gry jest przeciez firma, ktéra ja wypro-
dukowata), ile... czas, ktéry wiozyli
w rozwdj swojego bohatera. 1 tak,
za odstapienie warlocka (czarowni-
ka) 60. poziomu, z licznymi magiczny-
mi przedmiotami, niejaki Gregor chce
przynajmniej 300 zi. ,Sprzedaje po-
sta¢, gdyz zmieniam hobby na wspi-
naczke, a sprzet do niej jest drogi” - thu-
maczy w opisie aukcji. Ma juz jednego
zainteresowanego kupca.

W sieci oglasza sie tez Krzysztof
z Krakowa: za pie¢ ztotych za godzine
bedzie grat nasza postacia, nabijajac jej
punkty do$wiadczenia, podczas gdy my
w spokoju powypetniamy zawodowe
i szkolne obowiazki...

Handel magicznymi przedmiotami
i sprzedaz kont do gry wzbudza jednak
spore kontrowersje. Wielu graczy nie
toleruje takich zachowan. Podobnie
- producenci gier. Grzegorz, 25-letni
przedsiebiorca (branza: elektronika
i zabezpieczenia), zdotal wprawdzie
sprzeda¢ swoje konto (za trzymiesiecz-
ne granie zarobit 100 z1), ale kiedy spra-
wa wyszta na jaw, dostat ,bana”, czyli
co$ w rodzaju ,,czerwonej kartki” unie-
mozliwiajacej gre.

Grzesiek uczestniczy w Ogame, stra-
tegii, w ktérej gracze bawia sie w ko-
smicznych imperatoréw: kolonizuja pla-
nety, wydobywaja drogocenne surowce
i niszcza floty przeciwnikéw. Wszystko
odbywa sie w rzeczywistym czasie - gry
nie mozna wylaczy¢, akcja toczy sie tak-
ze wtedy, kiedy uzytkownik chciatby
spac¢ czy cho¢by wykonywaé obowiazki
stuzbowe...

- Ta gra decyduje za cztowieka, kie-
dy grac. Gdy oglaszany jest start nowe-
go universum, czyli swiata, w ktoérym
wszyscy gracze rozpoczng od zera, Iu-
dzie biorg po cztery dni urlopu - opo-
wiada Grzesiek. Urlop to konieczno$é
- w Ogame nic nie dzieje sie btyskawicz-
nie: kopalnia buduje sie od dwdch mi-
nut do dwdch godzin, pierwszy statek
kosmiczny mozna mie¢ dopiero w 36.
godzinie gry, wystana do odlegtej galak-
tyki flota leci nieraz i p6t dnia... Budowa

Duwie druzyny spotykaja sie,

Fot. Piotr Kedzierski

niektérych budynkéw potrafi potrwaé
dni dwadzie$cia. Wszystkiego trzeba
pilnowaé, tym bardziej Ze nieopatrzne
pozostawienie swojej miedzygwiezdnej
flotylli bez opieki moze skutkowaé
zniszczeniem jej przez przeciwnika.
Dlatego najlepsi gracze dysponuja
szczegétowymi tabelami najbardziej
optacalnych posunieé.

Ogame jest bardzo popularne w Pol-
sce, poniewaz mozna w niq grac za dar-
mo. W polskiej sieci dziata juz 50 uni-
werséw, z ktérych kazdy liczy kilka ty-
siecy uzytkownikéw. W Niemczech,
skad gra pochodzi, uniwerséw jest 60.

Jednak na $wiecie najwieksza uwage
przykuwa obecnie Second Life.

Nie trzeha gra¢, trzeha zy¢

Second Life to wlasciwie nie gra: nie
ma jednoznacznego celu ani zadan
do wykonania. Trzeba natomiast... zy¢.

Zaczyna sie od tworzenia postaci
- mozna przy tym wybra¢ nie tylko pte¢
czy kolor wtoséw, ale nawet wymodelo-
waé ksztalt policzkéw i dtugo$¢ nosa.
Potem posta¢ (tzw. avatar) rusza
w $wiat. Poznaje innych graczy, zaglada
do doméw i sklepéw, tariczy na dyskote-
kach, zwiedza i pracuje.

Tym, co wzbudza bodaj najwigksze
emocje, jest wlasnie mozliwo$¢ zarabia-
nia i wydawania w $wiecie gry prawdzi-
wych pieniedzy. Oficjalng walute SL
- lindeny (od firmy Linden Lab, ktéra
wyprodukowata Second Life) - moz-
na wymienia¢ na amerykanskie dolary.
Kurs jest zmienny i obecnie wynosi
ok. 1 do 270.

Za te pieniadze mozna kupi¢ sobie
np. wyspe, zainwestowa¢ na rynku nie-
istniejacych poza gra nieruchomosci lub
kupi¢ od innego gracza zaprojektowana
przez niego wirtualng koszulke.

- Znam Polakéw, ktorzy zarabiaja
na budowie wirtualnych domoéw - opo-
wiada dr Mirostaw Filiciak.

Wedtug statystyk Linden Lab w cia-
gu ostatnich 24 godzin uzytkownicy Se-
cond Life wydali w grze milion prawdzi-
wych dolaréw. Nic dziwnego, Ze poten-

by walczyé w wirtualnym

Swiecie. Jeden zespot wciela sie w terrorystow, drugi

- w komandosow. Potem zamieniajq sie rolami. Gra
toczy sie niezwykle szybko, wymaga zrecznosct,
refleksu, dobrego oka, znajomosci taktyki... Dlatego
uczestnicy zrzeszajq sie w klany, ktére wspdlnie trenujq.
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cjat wirtualnego $wiata odkryli biznes-
meni. W SL swoje filie otwarty juz takie
firmy, jak Adidas, Dell czy SONY BMG.
Dziata tam takze sie¢ znanych hoteli,
a duze firmy testuja na graczach nowe
produkty przed wprowadzeniem ich
na realny rynek. Swiat Second Life jest
juz do tego stopnia popularny, ze agen-
cja Reutera oddelegowata tam jednego
ze swoich dziennikarzy: Adam Pasnick,
w grze znany jako Adam Reuters, przez
trzy dni w tygodniu relacjonuje najwaz-
niejsze wydarzenia z zycia wirtualnej
spotecznosci.

Komputer na olimpiadzie

Prawdziwe pienigdze zarabiajq takze
profesjonalisci, ktérzy z grania uczynili
swoj zawdd.

- Polscy gracze nie tylko dorabiaja
na grach, niektérzy zarabiaja na nich
niemate pieniagdze, wrecz sie z tego
utrzymujq - méwi Artur Wrébel, zastep-
ca redaktora naczelnego portalu
eSports. pl. - Skala tego zjawiska nie jest
oczywiscie duza. W Polsce do zakon-
traktowania zawodnikow przyznaje sie
na razie jedynie druzyna graczy w Co-
unter-Strike’a Pentagram G-Shock.

Counter-Strike to gra, w ktérej dwie
druzyny spotykaja sie, by walczyé
w wirtualnym $wiecie. Jeden zesp6t
wciela sie w terrorystéw, drugi - w ko-
mandoséw. Potem zamieniajq sie rola-
mi. Gra toczy sie niezwykle szybko,
wymaga zrecznosci, refleksu, dobrego
oka, znajomo$ci taktyki... Dlatego
uczestnicy zrzeszaja sie w klany, ktére
wspOlnie trenuja. Najlepszy klan w Pol-
sce to wlasnie Pentagram G-Shock. Je-
go cztonkowie sq zawodowymi gracza-
mi. - Kontrakty daja im state pensje,
mozliwos¢é wyjazdu na najwieksze
Swiatowe turnieje oraz rozwijania swo-
ich umiejetnosci - opowiada Artur
Wrébel. - W ubiegtym roku druzy-
na Pentagram G-Shock wywalczyta
w Counter-Strike’a miedzy innymi wi-
cemistrzostwo Europy podczas Sam-
sung European Championship I mi-
strzostwo swiata podczas World Cyber
Games - dodaje.

Do najlepszych polskich graczy zali-
czany jest takze 17-letni Maciej ,,av3k”
Krzykowski. - Zostat nominowany
przez Global Gaming League na Odkry-
cie Roku Quake’a 4! - relacjonuje Artur
Wrébel. - Niemate pienigdze zarabia
z pewnoscia rowniez pochodzacy
z Bochni Krzysztof ,,Draco” Nalepka,
gracz StarCrafta w druzynie Meet Your
Makers. Obecnie Krzysztof przebywa
w Korei, gdzie rywalizuje w jednej z naj-
bardziej prestizowych lig swiata.

Profesjonalni gracze komputerowi
rywalizuja ze soba w globalnych rankin-
gach, spotykaja sie na turniejach, gdzie
nagrody siegaja setek tysiecy dolaréw,
organizuja sie w ligi.

Kilka krajéw uznato juz granie za ofi-
cjalna dyscypline, taka jak pitka noz-
na czy koszykéwka.

- Jestem pewny, Ze rywalizacja
w grach sieciowych zostata zarejestro-
wana jako dyscyplina sportu w takich
krajach, jak Chiny, Korea, Rosja czy Ho-
landia - dodaje Artur Wrébel. Korea sty-
nie m.in. z organizacji gigantycznego
dorocznego turnieju World Cyber Ga-
mes, poréwnywanego do tradycyjnej
olimpiady.

- Korea to przykiad ekstremalny
-moéwi dr Mirostaw Filiciak. - Podczas
duzych imprez cybersportowych pu-
blicznos¢ szczelnie wypetnia tam sta-
diony, a parstwo wspiera zawodni-
kéw. Przetomem w traktowaniu gier
sieciowych moze by¢ olimpiada w Pe-
kinie. Pojawiajq sie pomysty, by
przedstawi¢ tam gry jako dyscypline
pokazowa.

Gry wychodza z getta

W Polsce z Internetu korzysta ok. 11
milionéw o0s6b. Zgodnie z ,Diagnoza
spoteczna”, olbrzymim raportem na te-
mat warunkow zycia mieszkaricow Pol-
ski, w 2005 r. w gry sieciowe grat co
trzeci uzytkownik sieci. Statystyczny
gracz miat - wedtug naukowcéw - za-
zZwyczaj mniej niz 24 lata, z reguly byt
mezczyzna i mieszkat w mieécie $red-
niej wielko$ci.

- Ale to sie stopniowo zmienia - oce-
nia dr Mirostaw Filiciak. - Moze gry
jeszcze nie sq u nas kluczowa czescia
pejzazu medialnego, ale na pewno juz
dawno temu wyszly z getta.



