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Dzi$ coraz wigcej 0osob w celu oderwania si¢ od trudow zycia codziennego sigga po rozmaite gry
komputerowe. Duza popularno$cig ciesza si¢ gry MMO (massive multiplayer online), ktore pozwalaja
graczom popusci¢ wodze fantazji i sta¢ si¢ kimkolwiek tylko chca — goérnikiem, wojownikiem,
rzemie$lnikiem, lekarzem, czy poeta. Co wigcej, gracze majg mozliwo$¢ poznawania innych w
$wiecie gry, co pozwala im nawigzywa¢ rozmaite relacje spoteczne. Owe relacje w duzym stopniu
przypominajg swoje odpowiedniki w $wiecie rzeczywistym — wielu z graczy w wirtualnym $wiecie
nawigzuje przyjaznie, zawiera umowy dotyczace na przyktad handlu wirtualnymi przedmiotami, czy
walczy ze soba. W trakcie gry napotykaja oni rozmaite wyzwania, z ktorymi nie zawsze sg w stanie
poradzi¢ sobie w pojedynke i dlatego tacza si¢ w grupy, aby moc si¢ z nimi uporaé. W efekcie
powstaja zorganizowane struktury sktadajace si¢ z graczy dziatajacych w pewnym wspolnym celu.
Aby mogly dziata¢ efektywnie, niezbedne jest wypracowanie regul, ktére im to umozliwig. Powstaje
wiec pytanie — czy reguly te moga rozwina¢ si¢ tak dalece, aby przypominaé pewien porzadek
normatywny, w ktérym poszczegdlne reguly beda spojnie i hierarchicznie uszeregowane?

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie nalezy rozwazy¢ nastgpujace kwestie: Przede wszystkim trzeba
powiedzie¢, czy dla graczy zrzeszonych we wspomnianych organizacjach gra MMO nadal stanowi
sfere zabawy? Wydaje si¢, ze nie zawsze, by poda¢ za przyktad zjawisko handlu wirtualnymi
przedmiotami, z ktoérego niektorzy czerpig zrodto utrzymania. Jesli ta intuicja zostanie potwierdzona,
trzeba wydzieli¢ normy tworzone przez graczy i wszystkie sposoby, na jakie si¢ one manifestuja. Gdy
juz okreslimy, ktore zbiory regul podlegaja badaniu, poréwnamy je z istniejacym modelem porzadku
normatywnego, jakim jest prawo, aby okresli¢, czy posiadaja one cechy wystarczajace, aby nazwac je
systemem. Jesli okaze si¢, ze nie, przywotane zostang badania prowadzone nad tzw. soft law, ktére
charakteryzuje si¢ tym, ze co prawda tworzy pewien normatywny porzadek, jednakze pozbawiony jest
on sankcji, przez co zbiorom regut stworzonych przez graczy latwiej bedzie spetni¢ warunki tego typu
systemu, co oczywiscie nie przesadza, ze tak si¢ stanie.

Jesli niniejsze badania potwierdza, ze ludzie sa w stanie utworzy¢ uporzadkowany zbior regul, ktore
przypominaja instytucje znane nam z rzeczywisto$ci, otworzy to szereg dalszych mozliwosci
badawczych: bedziemy mogli na przyktad wprowadza¢ do takich porzadkéow normy, co do ktérych
mamy watpliwos¢, czy sprawdza si¢ w rzeczywistosci. Pozwoli nam to uniknaé¢ negatywnych skutkow
wprowadzenia zlego prawa. Moze to nam tez pozwoli¢ na jasniejsze okreSlenie warunkéw
niezbednych do powstania prawa (przez to, ze jest mozliwe powstanie porzagdku normatywnego w
$wiecie rzadzgcym si¢ innymi prawami, niZ nasz).

Opisany kierunek badan pozwoli na lepsze poznanie dzialalnosci czlowieka w wirtualnej
rzeczywistosci, bedacej zupetnie nowym i nieznanym wcze$niej sSrodowiskiem. To, w polaczeniu z jej
rosnaca popularnoscig powoduje, ze pewnego dnia moze ona sta¢ si¢ czym$ wigcej, niz tylko gra. Z
tego wzgledu warto poznawac jej specyficzne zwyczaje, reguly i prawa w niej powstajace tak, aby
mie¢ wiekszy wplyw na zmiany, ktére moga nastapi¢ wraz z jej upowszechnieniem.



