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Panstwa wirtualne a gry

I. Wstep

W swojej wirtualnej rozprawie doktorskiej pordéwnam pojecia: panstwa wirtualnego i gry. Czy jest to to
samo, czy jednak te terminy opisuja rézne rzeczywistosci? Jakie sa podobienstwa, a jakie r6znice migdzy
nimi? Czy panstwo wirtualne jest rodzajem gry? Postaram si¢ odpowiedzie¢ na te pytania.

II. Panstwo wirtualne

Panstwo wirtualne, inaczej mikronacja [1] (wedtug ks. kard. prof. AN, UR dra hab. Janusza Zabieraja,
mikronacja sensu largo), jest to, jak stwierdza, spolecznos¢, ktorej zadaniem jest symulowanie
funkcjonowania panstwa. Czg$¢ z nich posiada rozbudowane systemy informatyczne, inne stawiaja na
prostote. Cze$¢ posiada systemy gospodarcze réznego rodzaju, inne nie chca zajmowac sig takimi
kwestiami. Panstwa wirtualne mozna podzieli¢ na réznorakie sposoby, jednak do tych najwazniejszych
nalezy zaliczy¢ te przeze mnie wyzej przedstawione. Warto takze wyrdzni¢ rodzaj panstw wirtualnych
stylizowanych realnie Temat ten poruszylem w swojej pracy magisterskiej ,,Charakterystyka wirtualnych
panstw stylizowanych realnie” z grudnia 2020 roku [2]. W polskim mikro$wiecie sg to przede wszystkim
panstwa stylizowane na panstwa nawiazujace do realnych panstw historycznych - w sensie $cistym (jak na
przyktad Rzeczpospolita Obojga Narodéw, Monarchia Austro-Wegierska, Cesarstwo Bizantyjskie) lub
szerszym (jak na przyktad Panstwo Koscielne Rotria).

Stabilne panstwa wirtualne cechuje wzgledna trwatos¢.

111. Gra

1. Jak w swojej ,,Analizie...” stwierdza dr hab. J.F. Jacko [3], trudno jest og6lnie zdefiniowa¢ pojecie
gry. Istnieje bowiem ryzyko, ze w og6lnej definicji nie znajdzie si¢ czg$¢ zakresu obejmowanego
przez ten termin. Totez powstala niejedna definicja tego pojecia.

2. Greg mozemy definiowac:[3]

1. W sensie strukturalnym - jako system regut okreslajacych:
a) zbior nalezacych do niej mozliwych dziatan i obiektow,
b) ich w niej funkcje (sens),
c) jejcel
2. W sensie funkcjonalnym - podmiot angazuje si¢ w nia w sposob zgodny z jej regutami.
3. W sensie sytuacyjnym - konkretne wydarzenie lub proces, dokonujace si¢ wedtug regut
gry w sensie strukturalnym.



4. Jako zjawisko analogiczne - r6zne znaczenia poj¢cia gry sa do siebie podobne,
analogiczne w odczuciu.

3. Mozemy zatem poda¢ gtdéwne cechy gry. Jest to czynnos$¢:
a) zachodzaca wedtug okreslonych regut,
b) o ograniczonym zbiorze mozliwych dzialan i obiektow,
c) nalezace do ktorej czynnosci i obiekty maja konkretny sens,
d) majaca konkretny, okreslony cel,
e) w ktora podmiot angazuje si¢ zgodnie z okreslonymi regutami,
f) ktorej towarzysza okreslone okolicznosci czy sytuacja jej wykonywania, wedtug
okreslonych regut,
g) rozne jej rodzaje sa do siebie w pewnej sferze, w odczuciu, w analogii podobne.

Moim zdaniem, jesli czynno$¢ nie spetnia chocby jednego z podanych wyzej punktow, nie jest to gra w
$cistym tego stowa znaczeniu. Jesli za$ spetnia wszystkie, wydaje sig, ze jest to gra w pelnym znaczeniu
tego stowa.

IV. Podobienstwa

Rozwazmy kwesti¢ podobienstw panstwa wirtualnego i gry. Odniosg si¢ do kazdego z podpunktow
rozdziatu III punktu 3. niniejszej pracy.

A. Zardwno gry, jak i panstwa wirtualne funkcjonuja wedlug okreslonych regut. Te drugie sa
regulowane przez prawo w nich stanowione, wigc nalezy stwierdzi¢, ze w panstwach wirtualnych
reguly obowiazuja.

B. Zaréwno w grach, jak i w panstwach wirtualnych mozliwosci dziatania i obiektow dziatania sa
ograniczone.

C. Okreslone czynnosci w grach, jak i panstwach wirtualnych maja konkretny sens, jak na przyktad
ztozenie wniosku o nadanie obywatelstwa czy uchwalenie aktu prawnego.

D. Celem uczestnictwa w funkcjonowaniu panstwa wirtualnego moze by¢ rozrywka, che¢ poznania
nowych ludzi, zaspokojenie ambicji politycznych, spotecznych, naukowych, pasji i zainteresowan
etc., nieraz chg¢ ucieczki od trudow zycia realnego czy wytchnienia od tych trudow, odprgzenia
sig, etc.

E. W panstwach wirtualnych mieszkancy powinni postgpowac zgodnie z okre§lonymi regutami.
Funkcje tych regut spetnia prawo i rézne zasady panujace w panstwie, w tym prawa i zwyczaje
niepisane.

F. W zyciu panstw wirtualnych mozemy bra¢ udziat przede wszystkim, zasadniczo przez Internet,
wedlug sposobéw wypracowanych przez konkretne panstwo wirtualne.

G. Zabawa, uczestnictwo w zyciu, funkcjonowaniu panstwa wirtualnego nosi silne znamiona gry, jak
i silne z nig skojarzenia.

Wydaje si¢ zatem, ze panstwa wirtualne sa rodzajem gry.



V.

Roznice

Analogicznie jak w rozdziale IV, rozwazg kwesti¢ r6znic pomigdzy panstwem wirtualnym a gra. Odniose
si¢ do kazdego z podpunktdéw rozdziatu I1I punktu 3. niniejszej pracy.

A.

Reguty funkcjonowania panstw wirtualnych nie sg state i niezmienne ani narzucone odgornie.
Moga by¢ zmieniane. Prawo i zasady funkcjonowania panstwa wirtualnego przewaznie nie sa
narzucane przez tworce tego panstwa, chyba ze mamy do czynienia z monarchia absolutng lub
dyktatura, jednak zasadniczo wtadca absolutny czy dyktator jest jednym z cztonkow panstwa.
Zatem nawet wtedy prawo i reguly funkcjonowania nie sg narzucone panstwu odgornie,
zewnetrznie.

Mozliwosci dziatan i ich obiektéw nie sa ograniczone przez sztywne reguty. Mieszkancy panstw
wirtualnych moga dowolnie ksztatltowacé wirtualng rzeczywisto$¢ panstw wirtualnych.

Konkretne dzialania mieszkancow panstw wirtualnych nie musza mie¢ konkretnego sensu, jak na
przyktad pisanie nie majacych sensu wiadomosci bez zadnego skonkretyzowanego celu. W grze
zasadniczo ujety jest zbior mozliwych dziatan o konkretnym sensie. W panstwach wirtualnych tak
by¢ nie musi.

Celem funkcjonowania okre$lonej osoby w mikronacji moze by¢ uczestnictwo samo w sobie.
Moze to by¢ takze po prostu wigksza liczba celow.

Jednak najwazniejszym aspektem tej sprawy jest to, ze panstwo wirtualne nie ma wyznaczonego
konca ,,rozgrywki”, zatem nie ma w nim konkretnego, ,,fizycznego” celu.

W mikronacjach mozliwe jest funkcjonowanie bez przestrzegania zasad, nie tylko w sferach
kontaktowania si¢ z innymi, ale takze i w samym dziataniu w panstwach wirtualnych, cho¢ za to
groza sankcje prawne i karne.

Funkcjonowanie w mikronacjach nie wymaga znajdowania si¢ w okreslonym miejscu i
wykonywania $cisle okreslonych czynnosci. Mozliwo$ci miejsca czy postgpowania jest wiele.
Panstwo wirtualne dziata na innych zasadach niz gra. Jego mieszkancy moga sami ksztaltowac
rzeczywistos¢ wirtualng i zasady w nim panujace, jesli ustroj polityczny i prawny tego panstwa na
to pozwala. Gra natomiast raczej zaktada state zasady i reguly w niej postgpowania, narzucone
przez jej twércéw, mozliwe do zmiany przez nich samych.

Wydaje si¢ zatem, ze panstwa wirtualne nie sa rodzajem gry.

VL

Odpowiedz

Podsumuj¢ zatem podobiefistwa i roznice pomigdzy panstwem wirtualnym a gra. Odniosg si¢ do kazdego
z podpunktow rozdziatu III punktu 3. niniejszej pracy.

A.

Reguly i zasady postgpowania w panstwach wirtualnych wystepuja. Nie sa one jednak narzucone
zewnetrznie przez tworce czy prekursora (jesli chodzitoby o sztuke) gry, lecz raczej sa
ustanowione przez wtadze i/lub mieszkancow panstwa.

Owszem, ograniczenia mozliwosci dziatan i ich obiektow istniejg w panstwach wirtualnych,
jednak nie w takim stopniu, jak w grze, gdyz w grze mozliwosci sa ograniczone w okreslonym
zbiorze mozliwosci, majacych okreslony sens i dzialanie. W panstwach wirtualnych natomiast,
mozliwos$ci moga by¢ rozwijane, a ograniczenia wynikaja przede wszystkim z ograniczonych
mozliwosci 1 umiejetnosci technicznych, ograniczonych umiejgtnosci, stopnia rozwoju osoby,



VII.

ograniczonej wyobrazni, aspektow emocjonalnych, charakteru osoby czy granic moralnych i
prawnych.

Czynnosci 1 obiekty nalezace do funkcjonowania panstw wirtualnych czgsto majq konkretny sens,
jednak mie¢ go nie musza. W panstwach wirtualnych nie istnieje bowiem $cisle okreslony zbior
mozliwosci dziatan i ich obiektow, z przypisanymi do nich znaczeniami.

Celem uczestnictwa w funkcjonowaniu panstwa wirtualnego moze by¢ rozrywka, che¢ poznania
nowych ludzi, zaspokojenie ambicji politycznych, spotecznych, naukowych, pasji i zainteresowan
etc., nieraz ch¢é ucieczki od trudéw zycia realnego czy wytchnienia od tych trudéw, odprezenia
sig, etc. Warto jednak zauwazy¢, ze istotnym aspektem tej sprawy jest to, ze panstwo wirtualne
nie ma wyznaczonego konca ,,rozgrywki”, zatem nie ma w nim konkretnego, koncowego celu,
zakonczenia.

Mieszkancow panstw wirtualnych obowiazuje prawo i okre§lone zasady funkcjonowania, i
postgpowania. Jednakze mozliwe jest bycie mieszkancem panstwa wirtualnego przy
nieprzestrzeganiu praw i zasad w nich panujacych, nie tylko w sferze komunikacji
interpersonalnej, ale i nawet w kwestiach funkcjonowania panstwa. Jednakze za to groza sankcje
prawne i karne. Nalezy jednak zauwazy¢, ze nawet nieprzestrzeganie regul i tego konsekwencje
zaskakujaco moga by¢ elementem funkcjonowania panstwa wirtualnego, czego nie ma zazwyczaj
w grach.

W zyciu panstw wirtualnych mozemy bra¢ udziat przede wszystkim, zasadniczo przez Internet,
wedtug sposobow wypracowanych przez konkretne panstwo wirtualne. Jest to prawda. Z drugiej
strony, funkcjonowanie w mikronacjach nie wymaga znajdowania si¢ w okreslonym miejscu
(poza wymaganym taczem internetowym, chyba ze mieszkancy panstwa wirtualnego w inny
sposob si¢ komunikuja - jednak nie jest to standardowy sposdb porozumiewania si¢ w panstwach
wirtualnych) i wykonywania §cisle okreslonych czynnosci (poza wymaganym dostepem do stron
internetowych, forow dyskusyjnych etc. i odpowiednim z nich korzystaniem; odnosi sig to jednak
do kwestii technicznych, a nie dotyczacych funkcjonowania panstwa wirtualnego w $cistym
sensie). Mozliwo$ci miejsca czy postgpowania jest wiele.

. Zabawa, uczestnictwo w zyciu, funkcjonowaniu panstwa wirtualnego nosi silne znamiona gry, jak

i silne z nig skojarzenia. Warto mie¢ jednak na uwadze, ze panstwo wirtualne dziata na troche
innych zasadach niz gra. Jego mieszkancy moga sami ksztattowac rzeczywisto$¢ wirtualng i
zasady w nim panujace, jesli ustrdj polityczny i prawny tego panstwa na to pozwala. Gra
natomiast cz¢sto zaklada state zasady i reguly w niej postgpowania, narzucone przez jej tworcow,
mozliwe do zmiany przez nich samych czy inne osoby nadzorujace gre. Niemniej jednak, nie bez
znaczenia pozostaje fakt, ze zabawa w panstwa wirtualne znaczaco przypomina granie w gre -
wiele bowiem aspektow gry znajduje odzwierciedlenie w panstwach wirtualnych. Zwlaszcza, jesli
panstwo wirtualne posiada rozbudowane systemy gospodarcze czy wewngtrzne gry.

Typy gier najbardziej podobne do panstwa wirtualnego

Gra w znaczeniu zabawy:

a) Gra fabularna (inaczej RPG, z ang. role-playing game, nieraz zwana gra wyobrazni) [4]
Gra towarzyska oparta na narracji, w ktorej gracze wcielajq si¢ w jedna z postaci. Rozgrywka
toczy sig¢ czgsto w fikcyjnym $wiecie, wyobrazonym przez graczy. Cel stanowi zazwyczaj
rozegranie gry wedtug scenariusza lub w kierunku okreslonych celow, wedhug regut
zawartych w tzw. mechanice gry. W grach fabularnych funkcjonuje osoba Mistrza Gry, ktory



prowadzi rozgrywke, zajmuje si¢ scenariuszem i rezyseria gry. Pelni on takze funkcje
sedziego rozstrzygajacego wyniki miedzy graczami. Istnieja karty postaci, okreslajace
charakter i umiejgtnosci danych postaci. Czgsto w rozgrywkach uzywane sa réznorakie kosci
do gier, stuzace do bezstronnego rozstrzygania wynikow pomigdzy graczami.

b) Played by Forum (rozgrywane na forum; PBF, gra przez forum, potocznie gra tekstowa lub
gra forumowa ang. Play-by-post RPG) [5]
Rodzaj gry fabularnej (RPQG), ktdra jest rozgrywana na forum dyskusyjnym. W tego typu
grze, gracze (od kilku do kilkuset) wcielaja si¢ w role fikcyjnych postaci lub kieruja catymi
grupami lub strukturami (jak organizacje, panstwa, spotecznosci). Rozgrywka toczy si¢ w
$wiecie przyjetym na forum dyskusyjnym.

Rozréznia si¢ dwa rodzaje gier typu PBF:

—  Gra forumowa — w niej cate forum lub jego duza czgs$¢ poswigcone jest rozgrywce; okreslone
dzialy stanowia okreslone lokacje, za$ tematy - miejsca lub watki fabularne.

— Sesja forumowa — to inna posta¢ zwyktej sesji RPG rozgrywanej w Internecie. Gra toczy si¢ w
obrebie jednego tematu na forum, w ktérym gracze pisza, co robia ich postacie, a Mistrz Gry
opisuje $wiat 1 jego reakcje na zachowania bohaterow.

Gry fabularne wykazuja pewne podobienstwa do panstw wirtualnych. W tych drugich narracja i
wydarzenia fabularne takze sa istotne, jednakze nie stanowia istoty ich istnienia. Panstwa
wirtualne zajmuja si¢ odzwierciedleniem funkcjonowania panstw, spoteczenstw i spotecznosci
ludzkich, w tym wykorzystujac narracjg i fabute. Jednakze nie to stanowi ich istotg. Ponadto,
stabilne panstwa wirtualne sa bardziej state, a dobre i czasowo dtugie, i aktywne ich
funkcjonowanie jest uwazane za wazng sprawe - nie tylko w sferze narracyjnej, chociaz to jest
takze istotne.

Znaczaca roznicg jest to, ze gry fabularne dzialaja wedhug Scisle okreslonych regut i zasad. Takze
nawet charakter i umiejetnosci okreslonej postaci sa czesto regulowane przez reguty gry. W
panstwach wirtualnych natomiast, droga zycia wirtualnego kreowanej przez nas postaci jest
ksztaltowana przez nas samych. Takze nie istnieje funkcja Mistrza Gry. Funkcjonowanie §wiata
wirtualnego, w sktad ktérego wchodza panstwa wirtualne, jest bowiem wypadkowa dziatania
poszczegblnych osob, jak i calych spoleczenstw oraz organow wiadzy i tworzonego przez nie
prawa. W ten sposob tez tworzona jest historia panstw wirtualnych, spotecznosci i catego
mikro§wiata.

¢) gra polityczna - gra, polegajaca na symulacji dzialania panstwa, jednak przypuszczalnie
charakteryzujaca sig bardziej scistym ustaleniem struktury technicznej i wigkszej zaleznosci od
tworcow czy programistow, jak si¢ wydaje.



VIII.

Gra w znaczeniu szerszym

a) gra teatralna/filmowa/telewizyjna

Podobienstwo panstw wirtualnych do gry na przyktad teatralnej bywalo zauwazane przez
mikronautow. Jest to podobienstwo niebagatelne, gdyz mozna uznaé, ze ludzie - ja realne -
ksztattujacy postaci sa niejako aktorami w $wiecie wirtualnym, kreujacymi postaci wirtualne.
Jedni sa bardziej przywiazani do swej postaci wirtualnej, inni podchodza do tego bardziej jak do
roli odgrywanej w teatrze.

Podobienstwo panstw wirtualnych do gry aktorskiej moze si¢ wyraza¢ takze w tym, ze gra
aktorska, jak si¢ wydaje, jest blisko granicy pojgcia gry. Wynika to z tego, ze gra aktorska moze
by¢ nieograniczona niczym poza wyobraznia, umiejetno$ciami, charakterem czlowieka,
mozliwosciami technicznymi i granicami moralnymi czy prawnymi. Chyba ze bierzemy pod
uwagg to, ze scenariusz jest $cisly 1 niezmienny, to w takim wypadku rzeczywiscie gra aktorska
spelnia w peini warunki bycia gra.

Warto jednak zwroci¢ uwagg, ze, jak mi si¢ wydaje, ekspresja w aktorstwie jest rzecza konieczna i
nie ma jej $cisle, doktadnie okreslonych regul. Totez twierdzenie o tym, ze gra aktorska jest blisko
granicy podanej przeze mnie w punktach definicji gry, a nie gra w Scistym tego stowa znaczeniu,
moze nie by¢ bezpodstawne.

b) gra na instrumencie

Podobnie jak gra aktorska, gra na instrumencie moze stuzy¢ wyrazeniu siebie. Muzyka jest
ograniczona technicznie wedtug okreslonych zasad muzyki i praw fizycznych, jednakze ekspresja
wykonawcy moze nastgpowac, podczas gdy jej ramy nie sa w zasadzie $cisle okre§lone. Dlatego
tez mozna by rzec, ze gra na instrumencie wymyka si¢ tym schematom. Patrzac od strony
technicznej, reguly gry na instrumencie istnieja i powinny by¢ przestrzegane. Pomimo to, warto
zauwazy¢, ze 1 gra na instrumencie moze by¢ uwazana za znajdujaca si¢ blisko granicy pojecia
gry, ze wzgledu na pewna ograniczona dowolno$¢ interpretacji utworu i ekspresji wykonawcy.

Podsumowanie

Biorac pod uwagg powyzsze przemyslenia i dowody, uwazam, ze nalezy stwierdzi¢, ze panstwa wirtualne
nie sa gra w $cistym znaczeniu tego stowa, ale jest to pojecie do niej zblizone.

Reguly i zasady postgpowania w panstwach wirtualnych istnieja, jednak nie sa zewngtrznie
narzucone przez ich tworce, w odréznieniu od gry.

Ograniczenia mozliwosci dziatan i ich obiektdw istnieja w panstwach wirtualnych, jednak nie w
takim stopniu, jak w grze, gdyz w grze mozliwosci sa ograniczone w okreslonym zbiorze



mozliwosci, majacych okreslony sens i dziatanie. W panstwach wirtualnych natomiast, ich
cztonkow ograniczaja: wyobraznia, mozliwos$ci i umiejetnosci techniczne, charakter cztowieka,
stopien rozwoju, kwestie emocjonalne, umiejgtnosci, o0sobowos¢ oraz granice moralne i prawne.

— W panstwach wirtualnych nie istnieje $cisle okreslony zbior mozliwosci dziatan i ich obiektow, z
przypisanymi do nich znaczeniami, jak w grze w sensie $cistym.

— Uczestnictwo w funkcjonowaniu panstwa wirtualnego ma okreslone cele, ale cel koncowy jego
funkcjonowania nie jest okreslony, w odroznieniu od gier w sensie §cistym.

— Cho¢ mieszkancow panstw wirtualnych obowiazuje prawo i okreslone zasady funkcjonowania, i
postgpowania, mozliwe jest bycie mieszkancem panstwa wirtualnego, nie przestrzegajac praw i
zasad w nich panujacych, nie tylko w sferze komunikacji interpersonalnej, ale i nawet w
kwestiach funkcjonowania panstwa. Jednakze groza za to sankcje prawne i karne. Zazwyczaj w
grach takie zachowanie nie jest mozliwe, a tamiacy zasady moga zosta¢ wykluczeni z gry (jesli
mowa o grze w znaczeniu $cistym).

— W zyciu panstw wirtualnych mozemy bra¢ udzial przede wszystkim, zasadniczo przez Internet,
wedlug sposoboéw wypracowanych przez konkretne panstwo wirtualne. Jednakze, poza kwestiami
czysto technicznymi, nie ma okreslonych $cisle regut funkcjonowania czy kolejnosci
wykonywania czynno$ci.

— Zabawa, uczestnictwo w zyciu, funkcjonowaniu panstwa wirtualnego nosi silne znamiona gry, jak
i silne z nig skojarzenia, cho¢ dziata na nieco innych zasadach.

Analizujac powyzsze kwestie, uwazam, ze nalezy wyr6zni¢ dwa rodzaje gier:

— w sensie $cistym (sensu stricto) - spelniajace w pelni przedstawione przeze mnie w rozdziale I11
punkcie 3. warunki;

— W sensie szerokim (sensu largo) - spetniajace tylko cze$¢ lub niezupetnie przedstawione przeze
mnie warunki czy tez tylko zblizone w znaczeniu do gier sensu stricto.

Biorac pod uwagg powyzsze wnioski, stwierdzam, ze panstwa wirtualne mozna zakwalifikowaé do gier
w sensie szerokim, podobnie jak gre aktorska. Jednakze uwazam, ze panstwa wirtualne wydaja si¢ mie¢ z
grami mniej wspolnego niz rzeczona gra aktorska, jako ze w nich reguty sa ustalane przewaznie przez
samych mieszkancow tychze panstw. Za$ panstwa wirtualne czy mikronacje sensu largo wchodza w sktad
Swiata wirtualnego (inaczej: mikro$wiata), ktory rzadzi si¢ pewnymi prawami, ale za gre raczej go uznac
nie mozna, a wlasciwie za rodzaj spotecznosci.
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