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Zostan Sarmatq!
Sposoby przyciaggania ,,obywateli”
do wirtualnych panstw

Become a Sarmatian!
The ways of attracting “citizens” to virtual states

Abstrakt

Artykul omawia sposoby przyciagania ,,obywateli” do wirtualnych panstw istniejacych
w sieci. Szczegdlny nacisk polozony jest na funkcje perswazyjng komunikatéw (stéw 1 ob-
razow), dzieki ktorej twércy wymys§lonych krain zapraszaja i naktaniaja obserwatoréw
stron tych panstw do uczestniczenia w zyciu mikronacji. Budowanie panstw i mikro-
spotecznoéci sieciowych to rodzaj gier symulacyjnych, opartych na mimetyzmie w formie
przedstawieniowej. Ten typ fikcji dotyczy wykreowanej przestrzeni, nawiazujacej jednak
do realnej rzeczywisto$ci. Na stronach v-panstw publikowane sa teksty w stylu potocznym,
zrozumialym przez odbiorcow, ponadto wystepuje tu wiele interesujacych nazw wtasnych
1 pospolitych oraz opisy obiektéw, na ktére te nazwy wskazuja. Celem zatozenia wirtu-
alnego panstwa jest przyciagniecie do niego jak najwiekszej liczby ,,obywateli” — poprzez
zwrécenie uwagi internautéw na atrakcyjno$§¢ danej mikronacji. Stuzg temu rozmaite
formy jezykowe i pozajezykowe, np. wezwanie do dzialania (jak w reklamie produktu),
wartos$ciowanie leksykalne, tytulatura i swoisty system nagradzania, kreacje onimiczne,
humor jezykowy, wizualna strona projektu, mapy wymyslonych krain itp.

Stlowa kluczowe: mikronacje, wirtualne panstwa, perswazja w jezyku, wartoSciowanie,
nazwy wlasne w v-panstwach, mapy w grach komputerowych

Abstract

The article discusses ways of attracting “citizens” to virtual states on the Internet,
emphasizing the persuasive function of messages (both words and images) employed by
the creators of these imaginary countries. Their goal is to invite and encourage followers
to actively engage in the lives of their micronations. The creation of virtual nations and
web-based micro-communities can be seen as a form of simulation games built on mimetic
representation. This type of fiction primarily focuses on the constructed space, which,
nevertheless, maintains ties with reality. The language utilized on these micro-nations’
websites is informal and familiar to the audience, and it includes an interesting selection
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of proper and common nouns as well as descriptions of fictional objects these nouns denote.
The creators of such virtual countries strive to attract as many “citizens” as possible by
capturing the attention of Internet users through the appeal of their micronation. They
employ a wide array of linguistic and extralinguistic devices, such as calls to action
(reminiscent of commercials), lexical evaluations, titles and distinctive reward systems,
onymic wordformation, linguistic humour, the visual aspect of the project, and maps
depicting the imaginary lands, etc.

Keywords: micronations, virtual states, linguistic persuasion, evaluation, proper nouns
in virtual states, maps in video games

Wirtualna rzeczywisto$é istniejaca w sieci utwierdza nas w przekona-
niu, ze wspolczesny czlowiek zyje w $wiatach rownoleglych. Analizujac te
dosy¢ skomplikowanag egzystencje, odnosimy wrazenie, ze on sam dokonuje
wyboru, gdzie aktualnie chce przebywac. Niektorym ludziom nie wystarcza
juz wylacznie jedna, realna rzeczywistosé — dlatego ja poszerzaja, rozcia-
gaja, powiekszaja, przenosza i eksperymentuja z jej ontologicznymi wla-
sciwosciami. Ben Bova stusznie zauwazyl, ze ludzko$é na pewnym etapie
swojego rozwoju pomylila sie, sadzac, ze jutrzejszy dzien bedzie podobny
do wezorajszego: w obliczu XX-wiecznych skokéw technologicznych musiata
wreszcle zaakceptowaé raptowne 1 radykalne zmiany, ktére sa nieodtaczna
czescia wszechéwiata (Bova 1989: 346). Te nagtle technologiczne skoki z po-
wodzeniem przenosza zainteresowanych w przestrzen gier wideo, do réznych
obszaréw poza rzeczywisto$cia, gdzie nie ma prawdziwego zycia, lecz tylko
symulacja na wzor realnego Swiata. Obecnie wiele zwlaszcza mlodych oséb
z immersyjnosci 1 ucieczKi z naszej rzeczywistosci uczynito ,,sposéb na zycie”
—na zywo bowiem wydaje im sie ono nudne, nieefektowne 1 nieekscytujace.

Sposrod wielu mozliwosci wyrazenia niezadowolenia z przebywania w tej
szarej codziennosci przyjrzyjmy sie sposobom budowania w §wiecie wirtual-
nym spolecznosci, ktére okreslaja sie mianem wirtualnych mikronacji lub
panstw. W tym miejscu nalezy jeszcze wyjasni¢ kwestie terminologiczne:
autor artykutu na stronie Micropedii pisze, ze polska forma mikronacja ma
inne znaczenie niz angielska micronation, ktora oznacza ,panstwo ogloszo-
ne przez jakiego$ entuzjaste, teoretycznie dazace do niepodleglosci”, jak
np. Sealandia, quasi-panstwo na platformie na Kanale La Manche — czyli
ang. micronation (sztuczne panstwo istniejace w realnym $wiecie) mozna
przelozy¢ jako quasi-parnstwor. W jezyku polskim jednak przestrzen w sieci,
gdzie spotyka sie pewna spoteczno$é zgrupowana wokét jakiego$ przywédcy,

1 Zob. <https://micropedia.fandom.com/wiki/Wirtualne_pa%C5%84stwo>, dostep:
10.09.2023.
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ktéry zazwyczaj jest jednoczesnie tworca wymyslonej krainy, nazywana jest
zaroéwno mikronacjq, jak 1 wirtualnym paristwem (z wariantem graficznym:
V-panstwo).

Przynalezno$¢ do konkretnej spotecznosci internetowej okresla tozsa-
mo$¢ wspdlczesnego czltowieka. Sie¢ 1 media spoleczno$ciowe to nasza druga
przestrzen, w ktora, przeniesliSmy swoje zycie prywatne, polityczne, bizneso-
we, kulturalne oraz wszelkie inne jego wymiary — takze $wiaty catkowicie
wymyS§lone, w ktérych chcemy przebywaé. Homo futurus z tytutu pracy
Very Graaf (Graaf 1975), prowadzacy podwdjne zycie w dwoch wymiarach,
dokonuje wyboru wedlug wlasnych zasad, przekonan, kierujac sie okreslo-
nymi priorytetami wybiera dla siebie najlepsze z mozliwych érodowisk nie-
rzeczywistych, by tam realizowaé¢ swoje marzenia, przebywacé, dyskutowac
z Innymi, przezywac cenne chwile w przestrzeni second life. Nie jest to juz
tylko ,,potocznie” rozumiana fantastyka jako ,zdarzenia, postaci, sytuacje
lub przedmioty niemozliwe, niespotykane w rzeczywisto$ci codziennej, lub
wrecz mato prawdopodobne” (Zgorzelski 1980: 14) — jak ocenial te niemi-
metyczna przestrzen w utworach science fiction Andrzej Zgorzelski.

Wirtualnoéé, w ktorej uzytkownik internetu pragnie przebywaé, ma
charakter konstruktywistyczny, a $wiaty wirtualne jako miejsca do za-
mieszkiwania wymagajq ich utworzenia przy tworczym wspétudziale owego
uzytkownika. Krzysztof M. Maj, zauwaza, ze obserwujemy dzi§ w kulturze
,wzrost aktywnosci §wiatotworcze)”, a sama rzeczywistos¢ wirtualna jest
epistemologicznym konstruktem o wysokim potencjale poznawczym (Maj
2015: 22). Lisbeth Klastrup, zajmujaca sie badaniem kultur digitalnych
1 $éwiatéw transmedialnych, stawia ponadto §miate pytanie: ,czy Swiaty gier
sq fikcyjne?” (np. w kontekscie fikcyjnosSci w literaturze), zwtaszcza ze ,,realia
Swiata gry przedstawiaja sie w diametralnie rézny sposob od tych znanych
z wezesniejszych form fikeji, z wyjatkiem paru istotnych cech wspdlnych.
Gdy wkraczamy do §wiata online, angazujemy sie w «gre w udawanie»
(game of make believe) — tak samo jak w innych narracjach fikcjonalnych,
w ktérych udajemy, ze jesteémy elfami czy trollami, magami czy wojowni-
kami zyjacymi w Swiecie, gdzie orkowie, poruszajace sie szkielety 1 smoki
sa tak realne, jak 1 my sami [...]” (Klastrup 2017: 90). ,,Gorliwe zawieszenie
niewiary” mozna zatem uznac za podstawe praktyki odbiorczej (Klastrup
2017: 91), wspieranej technicznym przenikaniem do §wiata gry za pomoca,
logowania sie do niej 1 wychodzeniem poprzez wylogowanie sie z gry. Dziatanie
to podtrzymuje granice miedzy Swiatem realnym i przestrzenia wirtualna,
ale réwniez sprawia, ze $wiat online jest niezwykle warto$ciowy, poniewaz
nie zostatl jeszcze tak dobrze poznany i zbadany jak otaczajaca cztowieka
rzeczywisto$¢ 1 przez to stal sie godny wszelkiej eksploracji.
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Priorytetem dla potencjalnego obywatela v-panstwa jest wejécie do danej
spoteczno$ci mieszkancow wybranej mikronacji i czynne uczestnictwo w jej
zyciu, przeniesienie sie do miejsca alternatywnego, innego, czyli allotopii
— ,tam, gdzie jest inaczej niz tu” (Maj 2015: 33). Wiele lat temu stan 6w
Tolkien nazwal ucieczka z wiezienia zwanego rzeczywistoscia (zob. Maj
2015: 32), za§ Umberto Eco $éwiat alternatywny postrzega jako bardziej
realny niz §wiat rzeczywisty (Eco 2012: 235).

Wytyczanie granic wirtualnych panstw to jak przekraczanie granic
panstw realnych, a takze granic wlasnych mozliwosci. Do podobnej oceny
rzeczywistosci odnidst sie Maciej Grzenkowicz, gdy pisal, ze przekracza-
nie granic jest dla niego aktem magicznym i ze z tego powodu interesu-
ja go wszystkie panstwowe anomalie, panstwa-watpliwoéci, mikronacje,
panstwa, ktérych — z ré6znych powodéw — nikt nie uznaje (Grzenkowicz
2021: 9). Nie wszystkie mikronacje znajduja sie w obszarze zainteresowan
autora ksigzki, niektére z nich sa tylko ,ciekawostkami” — tak nazywa te
mikropanstwa, ktére istniejg w internecie, a ich twércy nie mys$la o prze-
biciu sie do $éwiata realnego. Praca Grzenkowicza dotyczy wiec (z racji jego
zainteresowan) mikronacji zaktadanych w éwiecie realnym, a nie w sieci.
Cho¢ trudno pojaé takie panstwopodobne organizmy, autor ksiazki w nie-
zwykle ciekawy sposob przybliza nam stworzenie kilku sztucznych panstw
na realnie istniejacych obszarach rozmaitych autentycznych terytoriow
(nie tylko w Europie), np.: Kabuto w Polsce, a poza naszymi granicami
Liberland, Kroélestwo Pétnocnego Sudanu, Christiana, Republika Zarze-
cza, Ladonia, Imperium Romanowoéw (Drugaja Rossija), Ksiestwo Seborgii,
Koda. Te mikropanstwa, nieuznawane przez rzady panstw istniejacych,
wyrosly z marzen ich tworcéw o wtadzy, z pragnienia posiadania wlasnego
krélestwa, ksiestwa lub inaczej nazwanego terytorium albo ze sprzeciwu
wobec form dzialalno$ci realnie istniejacych struktur administracyjnych,
w ktorych zwyklego cztowieka postrzega sie jako istote zniewolona, zmu-
szang do wykonywania tego, co rozkazuja wtadze danego kraju (na liscie
sprzeciwow jest m.in. sprzeciw wobec podatkow).

M. Grzenkowicz przybliza nam historie powstania r6znych mikronacji,
ze sporym zdziwieniem referujac wyniesienie przez Jeremiaha Heatona
do godnosci ksiezniczki Krélestwa Péinocnego Sudanu swojej corki Emily,
ktora w 2013 r. zapragneta wlasnie zostaé ksiezniczka, a takze ze szcze-
gbélami przedstawiajac Ksiestwo Sealandii — zatozone w 1967 r. przez Pa-
tricka Roya Batesa na przeciwlotniczej platformie Roughs Tower: ,Moment
powstania Sealandii rozpoczyna wspélczesna historie mikronacji. Sukces
Sealandii okazal sie przetomem, a Bates zainspirowal setki innych oséb
do poszukiwan. Poszukiwan luk prawnych, terytoriéw, ludzi. Poszukiwan
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swojej drogi. Sealandia wcigz jest najbardziej znang mikronacjq [...], a do
tego ta opowie$é weiaz trwa, bo Sealandia jest juz monarchia dynastyczng”
(Grzenkowicz 2021: 10).

Pomimo niezwykle ciekawych historii zwigzanych z powstawaniem mi-
krospotecznos$ci na okreslonych realnych terenach, nie zajmujemy sie tutaj
tego rodzaju mikronacjami. Nasze zainteresowania skupiajq sie na wirtual-
nych panstwach budowanych w przestrzeni internetowej. Gra w v-panstwo
to gra symulacyjna. W sieci istnieje wiele mikronacji, ktére sktadaja sie
na wirtualny éwiat, miejscami tudzaco przypominajacy realny. Ten wir-
tualny ma wiec swoje panstwa, narody, spolecznosci — zlokalizowane na
konkretnych mapach internetowych o jasno wytyczonych granicach. Tworcy
takich v-panstw dbaja o prezentowanie ciekawych treéci na stronach swo-
ich mikronacji, o stworzenie interesujacych tekstow na temat gospodarki
panstwa, jego historii, polityki, oS§wiaty, kultury, zalezy im na warstwie
wizualnej stron przedstawiajacych dane panstwo oraz innych elementach
wplywajacych na zwrécenie uwagi oséb przegladajacych portale danych
spoleczno$ci skupionych w sieciowych organizmach panstwowych.

Powstanie wirtualnych panstw zwiazane jest z kultura uczestnictwa,
z pragnieniem dzialania w danej wspdlnocie internetowej oraz z pewnym
$cisle okreslonym modelem $wiatotworczym w tego typu rozrywce. Tworca,
mikronac)i moze zosta¢ kazdy, ale nie kazda mikronacja ma szanse zaistnie¢
w wirtualnym $wiecie. V-panstwo musi spetnia¢ okreslone ,warunki”, taczace
sie z estetyczna 1 poznawcza funkcja tekstow z opisywanych tu gier symu-
lacyjnych, jednak twérca powinien wziaé pod uwage takze ogélne wytyczne
1 zasady zakladania takiego sztucznego organizmu polityczno-spotecznego.
Lista polskich mikronacji przed wyszczegélnieniem wirtualnych spoleczenstw
podaje wazng, informacje dotyczaca charakteru panstw: ,Uwaga! Do listy
dodawane sa jedynie panstwa w pelni suwerenne, ktére istnieja od co naj-
mniej roku i zdazyly sie jako$ wyrézni¢ w mikro§wiecie. Nie dodawaj tu
(ani w oddzielnym artykule) panstwa, ktore nie spetnia tych warunkow,
gdyz zostanie ono usuniete. Uporczywe dodawanie takiego panstwa moze
skonczyé sie banem”2. Szczegélowe regulaminy i zasady okreslajg cechy
i strukture panstw3, wplywaja tez na ich forme wizualna w sieci.

2 <https://micropedia.fandom.com/wiki/Lista_polskich_mikronacji/Mikronacje>,
dostep: 12.09.2023.

3 Na stronie Micropedii czytamy: ,Warunki okreélania konkretnych organizacji jako
v-panstwa sg dyskusyjne i niemal zawsze kontrowersyjne. Generalnie najwazniejsze wydaja
sie kryteria posiadania okre§lonej wtadzy, praw, strony internetowej i przynajmniej jednego
miejsca publicznej komunikacji — najczeéciej jest nim lista dyskusyjna albo forum. Czesto
jest tez uzywane kryterium wielkoéci, 1 tu réwniez wymagania sa bardzo rézne — najnizsze
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Gry symulacyjne to znany od dawna 1 popularny obecnie typ gier. Symu-
lacja zycia zapisana jest m.in. na plaszczyznie narracyjnej gry, informacje
na temat wirtualnych panstw odczytujemy przede wszystkim z tekstow
wykreowanych przez tworcow gry oraz réznych innych tekstéow, ktorych
autorami sg sami gracze. Spoleczenstwo funkcjonujace w sieci w przestrzeni
takiej gry naklaniane jest do zaangazowania w zycie panstwa. Namawianie
do zamieszkania w okreslonej krainie poniekad przypomina ,,Call To Action”
(CTA) w wiadomos$ci reklamowej: osoba otwierajaca strone widzi przede
wszystkim wyrdznione innym kolorem niz barwy strony startowej miejsca,
na ktére nalezy kliknaé, by staé sie cztonkiem spolecznosci wirtualnego
panstwa. Przyszty uczestnik gry swoim zachowaniem odpowiada wiec na
pewien typ komunikatu reklamowego z funkcja perswazyjna, klikajac na
rozkazniki: ,Zamieszkaj!” (Krélestwo Dreamlandu), ,,Zostan Sarmata!”
(Ksiestwo Sarmacji), ,,Sprawdz!” (w Panstwie KoScielnym Rotria — komu-
nikat po tekscie: ,Rotria kryje w sobie niezwykle skarby”). Sa tez inne
powszechne wezwania do dzialania: ,,Zarejestruj”, ,,Zaloguy”, ,,Zaléz konto”.

Dobrze wykonana strona v-panstwa przycigga wzrok odbiorcy — czcion-
ka, krdj 1 stopien pisma, kolory (dominujace 1 w tle), herb, logo 1 inne znaki
ikoniczne stanowig istotne elementy wizualne. Panstwa w sieci funkcjonuja,
podobnie jak panstwa realne, w zasadzie odbijaja egzystencje panstw rze-
czywistych, a zalezno$¢ te najlepiej daje sie odczytaé z treéci zamieszcza-
nych na stronie. Miedzy tekstami i wszelkimi obrazami zachodzi korelacja
sprzyjajaca dobrej ocenie caloSci przedstawienia krainy, np. onim Paristwo
Koscielne Rotria pomiedzy ostatnimi formami w nazwie wlasnej zawiera
herb z dwoma kluczami (srebrnym 1 ztotym), co jest odbiciem autentycznych
herbéw papiezy z takimi kluczami jako symbolami taczenia i rozwigzywania
na ziemi 1 w niebie. Analizujac cala gre w panstwo, nie nalezy wiec mowic
o wartosci naklaniajacej 1 sile perswazyjnej zawartej tylko w stowach, gdyz
tkwi ona takze w innych elementach gry (por. Warchala 2019: 268). Istotne
sa tu stowa 1 obrazy: ,,symulacja komputerowa dzieki swoim cechom potrafi
imitowac nie tylko obraz i dzwiek, ale calg rzeczywisto$é, ta zas w sposob
kompleksowy taczy elementy, tworzac przestrzen, w ktora mozna wejscé
1 ktora pozwala sie wrecz namacalnie eksplorowaé” (Kowalczuk 2020: 95).

Zadaniem tworcow gry jest takie jej zaprezentowanie, by odbiorcy cheieli
zapoznacé sie z informacjami ze stron v-panstwa, dzieki ktérym podejma de-
cyzje, czy staé sie obywatelami tego panstwa, czy nie. Plerwszym elementem

zaczynaja sie od 3 aktywnych oséb, siegajac czasami 10. Kolejnym kryterium jest nawiazy-
wanie stosunkéw miedzy-v-narodowych”. Zob. <https:/micropedia.fandom.com/wiki/Wirtu-
alne_pa%C5%84stwo>, dostep: 20.09.2023.
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jezykowym, z ktérym odbiorcy sie zapoznaja, jest nazwa wlasna kraju. Lista
polskich mikronacji zawiera niezwykle interesujace choronimy, na wzor form
autentycznych identyfikujace 1 wskazujace panstwa za pomoca dwoch warian-
tow nazw: nieoficjalnego i oficjalnego (por. Polska i Rzeczpospolita Polska,
Niemcy 1 Republika Federalna Niemiec). Na wspomnianej liScie mikronacji
odnotowujemy wiec formy w wersji ,,czesciej uzywane]” w jezyku potocznym
oraz ,pelne nazwy™, np.: Dreamland i Krélestwo Dreamlandu, Wandystan
1 Mandragorat Wandystanu, Austro-Wegry 1 Monarchia Austro-Wegier-
ska, Rotria 1 Parnstwo Koscielne Rotria, Magnifikat 1 Ludowa Republika
Magnifikatu, Bialenia i Republika Bialeriska. Czasem nazwa nieoficjalna
swa struktura przypomina typowy etnonim, jak np. Winkowie (Pustkowia
Winkow), innym razem odbiorca nie dostrzega réznicy miedzy nazwa nieofi-
cjalna i oficjalna, por. np.: Trizondal, Rzeczpospolita Obojga Naroddw, ale
wéréd form onimicznych znajdujemy tez skrétowce, jak np. Nupia — nazwa
utworzona od ,,petnej nazwy” Neokontynentalna Unia Parnstw Integracyjnie
Autonomicznych. Nazewnictwo — sprowadzane nie tylko do choroniméw
okreslajacych dane przestrzenie — jest bardzo ciekawe, nawiazuje do histo-
rycznych rodzimych form, czasem autentycznych, w wiekszoS$ci przypad-
kéw jednak twoércy mikronacji preferuja nazwy nieautentyczne, wymyslone
dzieki rozmaitym pomystom sktaniajacym sie ku leksyce polskiej i obcej®.
Funkcja perswazyjna przejawia sie dodatkowo w §cistych relacjach tekstow
kreowanych na stronach v-panstw, w tym pozostatej] warstwy onimiczne;j
oraz form ikonicznych, z nazwami wlasnymi tych panstw.

Sprawdzmy wobec tego moc oceniajaca slowa oraz jego element warto-
$ciujacy (zob. Warchala 2019: 268) na tle rozmaitych wypowiedzi rejestro-
wanych na stronie mikronacji. Dobrym przyktadem jest panstwo o charak-
terze monarchii konstytucyjnej, wystepujace w sieci od 2002 r.: Ksiestwo
Sarmacji. Wirtualna spotecznos$é zwiagzana z tym krajem ma swoja dobrze
zbudowana strone internetowa, dziata réwniez w mediach spoteczno$ciowych.
Najwiekszym atutem v-panstw jest strona gléwna przyciagajaca uwage
odbiorcy, w procesie komunikowania bedacego ,nastawionym na cel informa-
cyjny — czyli wzrost §wiadomosci 1 wiedzy, dzielenie sie ideami, wyjaénianie

4 Na przykladzie form Francja i Krélestwo Francji Eugeniusz Grodzinski wskazuje
réznice miedzy imieniem wlasnym (Francja) i deskrypcja jednostkows (Krélestwo Francji),
ktora badacz definiuje nastepujaco: ,,jest to takie wymienienie cech pojedynczego przedmio-
tu, ktore pozwala odréznié¢ go od wszystkich innych przedmiotéw w $wiecie” (Grodzinski
1979: 22).

5 Nazwy wlasne panstw wirtualnych z polskich stron internetowych (ich funkcje oraz
struktura) oméwione sa w artykule Nazewnictwo mikronacji w rzeczywistosci wirtualnej (na
przyktadzie polskich stron internetowych) (zob. I. Domaciuk-Czarny 2010: 91-102).
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nowych zjawisk [...]” (Polaczek-Bigaj 2017: 196). Interesujace jest zwlaszcza
zjawisko komunikowania perswazyjnego, zdolne do wyksztalcenia nowych
postaw, zachowan, ale tez zmiany juz istniejacych. Choronim Sarmacja
pelni funkcje perswazyjna, wnosi pozytywne warto$ciowanie poprzez kono-
tacje z wojowniczymi plemionami iranskimi, zawiera onimiczne nawigzanie
do starozytnych Sarmatéw oraz kulturowe 1 ideologiczne do mitu Sarmatéow,
od ktorych swoje pochodzenie prébuje wywodzi¢ szlachta polska. Ksiestwo
Sarmacji na swej stronie utrwala elementy tej kultury: obraz w tle napi-
séw odpowiadajacy ,.epoce dawne)” (waznym elementem jest duzy zamek
na wzgoérzu), herb z trzema gléwnymi kolorami i ortem w czesci centralne;,
hasto lub dewiza na $rodku strony: ,,Wirtualne panstwo — realne emocje!”
i — cytowane juz wezwanie do akcji — ,,Zostan Sarmata]”®.

Na stronach niektérych mikronacji wystepuja charakterystyczne teksty
powitalne sprzyjajace perswazji. Ciekawa jezykowg forme znajdujemy w Dre-
amlandzie 1 Scholandii: ,,Kr6lestwo Dreamlandu 1 Scholandii jest panstwem
otwartym na nowe osoby, ktore chca wnies¢ swoje pomysly 1idee. Na terenie
Krolestwa mozna realizowaé swoje wlasne zainteresowania oraz aspiracje.
Jako mieszkaniec Dreamlandu 1 Scholandii masz mozliwo$é eksplorowania
oraz wspottworzenia takich dziedzin zycia jak polityka, dyplomacja, kultura
czy historia””.

Zachecanie uzytkownikéw internetu do przystapienia do Ksiestwa Sar-
macji (oraz innych krajéw w sieci) odbywa sie poprzez stopniowe ukazywanie
rozbudowanego organizmu panstwowego zawierajacego wszelkie mozliwe
znane z realnej rzeczywisto$ci elementy panstwotwoércze, ministerstwa,
media, szkolnictwo, instytucje naukowe, sportowe, kulturalne itp. Struktura
hipertekstu tej symulacyjnej gry pozwala na zaglebianie sie w kolejne stro-
ny z tekstami, np.: Osrodek Analiz Politycznych jako instytucja utworzony
zostal przez Dyrektora postugujacego sie nazwa Pavel van der Gibson,
a najwazniejsza zasada Osrodka jest niezalezno$¢ rzadowa 1 polityczna,
brak zaangazowania w sponsoring, brak wlasnych pieniedzy instytucji,
funkcjonowanie o charakterze non profit itp. Apolityczno§é, bezstronnosé,
niezalezno$¢ 1 jasny obraz dotyczacy finanséw instytucji na pewno przyczynia
sie do odpowiedniego odbioru calosci tekstu 1 zawartego w nim stanowiska
Dyrektora8. Postawa taka uchodzi za pozadana, zwlaszcza w obecnych
czasach dostrzeganej przez polskich obywateli korupcji, niestosownego za-
chowania czolowych politykéw, a takze niegasnacych sporéw politycznych,

6 <https://www.sarmacja.org>, dostep: 10.10.2023.
7 <https://dreamland.net.pl>, dostep: 10.10.2023.
8 Zob. <https://www.sarmacja.org/instytucja/profil/S00376>, dostep: 15.10.2023.
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sprzyjajacych roztamom 1 ktétniom wsérod oséb dyskutujacych na rézne
tematy. Innym zachecajacym do wstapienia w poczet obywateli Ksiestwa
przyktadem moze byc¢ ,, Periodyk Zwyktego Cztowieka”, ktorego Redaktorem
Naczelnym jest Santiago Vilarte von Hippogriff. Ciekawy jest tu zwlaszcza
krétki opis czasopisma: ,,Jest to gazeta dla zwyklych ludzi prowadzona przez
zwyklego biskupa czyli normalnego czlowieka™. , Zwykly” czlowiek (ale tez
,hormalny”) w tym kontek$cie wartoSciowany jest pozytywnie, szczegdlnie
ze wzgledu na utozsamianie sie owej ,zwyktoéci” 1 ,normalnoéci” z szeroko
pojmowanym odbiorca, ktéry najczesciej chece byé uznawany za takiego
czlowieka. By¢ moze chodzi tez o sam proces odbioru tre$ci zamieszcza-
nych w periodykach, ktore nie zawsze sa zrozumiate dla szerszego grona
czytelnikow. ,Periodyk Zwyklego Czlowieka” wyklucza natomiast wszelkie
nieporozumienia i niezrozumienie tresci artykutéw, na ktore sktadaja sie
opowiadania 1 wiersze 0s6b logujacych sie na strone Sarmacji. Poezja 1 inne
préby pisarskie tworcow tego dziatu sg tatwe w odbiorze, poniewaz jezyk
funkcjonujacy w przestrzeni v-panstw ma takie cechy, ktére opisane zostaly
przez Aline Naruszewicz-Duchlinska, analizujaca kulture zachowan jezy-
kowych w sieci: ,,Dazenie do zrozumiato§ci 1 naturalno$ci oraz nastawienie
na kontakt sg jednymi z przyczyn dominacji w internecie stylu potocznego.
Cechuje sie on m.in. uniwersalnoscig, emocjonalnos$cia, spontaniczno-
$cig oraz luznym podej$ciem do oficjalnych norm poprawnos$ciowych [...]”
(Naruszewicz-Duchlinska 2019: 31).

Instytucje Sarmacji potwierdzaja atrakcyjno$é tej mikronacji — przejawia
sie ona zar0wno w warstwie onimicznej w ramach chrematonimii spolecz-
nosciowej (zob. Gatkowski 2008: 129), jak i w tekstach wystepujacych na
réznych stronach tych instytucji. Rafat Zimny, zestawiajac mechanizmy
perswazyjne w jezyku reklamy, pisze o wartoSciowaniu uznawanym za wa-
runek konieczny perswazyjnosci — w mys$l intencji nadawcéw: najlatwiej
jest warto$ciowac za pomoca slow, zas w tekstach nalezy dobiera¢ srodki
ze wzgledu na ich zdolnos§é warto$ciujaca (Zimny 2010: 125). Znaczenie ma
tu wybrane slownictwo opisowo 1 konotacyjnie wartosciujace. Znajdujemy je
np. w ciekawych nazwach instytucji 1 organizacji o funkcji deskrypcyjnej, por.
np.: Mikronacyjna Liga Kobiet, Wydawnictwo Intersarmatia, Vienbieriska
Agencja Medialna, Teutoriski Instytut Historyczny, Sarmacki Osrodek Badarn
Opinii Spotecznej, Sarmacka Liga Pitkarska, Fundacja Oliwa Niezywa Ale
Sprawiedliwa, Gory Ztotego Dzwonu, Ksigzeca Komisja Wyborcza 1 wiele
innych. Formy nazewnicze, jak sie wydaje, posiadajg tu nieco inny typ
warto$ciowania niz ten opisany przez R. Zimnego, grupujacy np. wyrazy

9 <https://www.sarmacja.org/instytucja/profil/S00306>, dostep: 13.10.2023.
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nazywajace pozytywne odczucia zmystowe (jak: ,,dotyk”, ,.ciepto”, ,,miekki”) lub
okreslenia korzystnych uczué, czynnoéci 1 stanéw (,,rado$¢”, ,,przyjemnosc”,
,szczescie”) (Zimny 2010: 125). Jednym ze Srodkow zastosowanych w celu
zainteresowania odbiorcy kraing Sarmacji sa nazwy realistyczne, utworzo-
ne na podobienistwo nazw autentycznych, a takze wyzyskiwanie czytelnych
schematéw nazwotworczych w procesie ich tworzenia. Nalezy jednoczeénie
wskaza¢ odmienno$¢ wykreowanej przestrzeni, opisywane] przez charaktery-
styczne dla niej nazwy wlasne, wystepujace cho¢by w przymiotnikach odrze-
czownikowych wskazujacych wymys$lane obszary geograficzne (Vienbieriska,
Teutonski) lub w humorystycznych zestawieniach wyrazéw w deskrypcjach
jednostkowych (Sarmacka Liga Pitkarska), dodatkowo ze zdeformowanymi
frazeologizmami (Fundacja Oliwa Niezywa Ale Sprawiedliway).

Formy pelniace funkcje semantyczna 1 ekspresywna, przyciagaja uwage
obserwatorow. Za przyktad niech postuzy inna grupa chrematoniméw: na-
zwy medali 1 odznaczen. Wartosciowanie leksyki jest tu szczegdlnie istotne,
gdyz za pomoca elementéw aksjologicznych twoércy tych nazw uwzgledniaja
w procesie komunikacji wzrost poczucia warto$ci potencjalnych obywateli
panstwa. Zaréwno faleronimy, jak 1 teksty wyjasniajace te chrematonimy,
sa wielka zacheta do przystapienia do spoteczenstwa mikronacyjnego, por.:
Medal Pieciolecia — ,nadawany tym, ktérzy w latach 2002—2007 dziatali
dla Sarmacji”, Medal Ofiarodawcéw Sarmacji — ,nadawany tym, ktorzy
wsparli materialnie ksiestwo Sarmacji”, Order Wolnosci — Krzyz Ztoty (kl. I)
— ,nadawany za wybitne zaslugi polozone dla chwaly i rozwoju Ksiestwa
Sarmacji”, Medal Koronacyjny Ztoty z Miirq — ,nadawany obywatelom, kto-
rzy w dniu koronacji JKM Tomasza Iva Huga (sic/) wniesli znaczacy wklad
w organizacje koronacji”, Brgzowy Wojskowy Medal Zastugi — ,nadawany
za zastugi potozone dla Ksigzecych Sil Zbrojnych”. Nadawanie odznaczen
lub inne formy doceniania konkretnych osob danej spotecznosci sprzyjaja
tworzeniu pozytywnych emocji, ktore wiaza sie z mikronacja, kreowaniu
optymalnego $§rodowiska do ,zamieszkania” w nim z innymi, a takze gene-
rowaniu stanu zadowolenia odbiorcéw tekstow, ich dobrego samopoczucia
zwigzanego z odnalezieniem odpowiedniego, najlepszego z mozliwych miejsca
dla siebie: w grupie os6b polaczonych wiezig, spoleczna, polityczna, militarna,
kulturowa 1 wreszcie przestrzenna (wirtualna, w sieci). Te zachecajace do
zycia w wirtualnej wspdlnocie spotecznej teksty mobilizujg do zmiany statusu
internauty z obserwatora strony mikronacji na obywatela zaangazowanego
w zycle panstwa (zwlaszcza posiadajacego odpowiedni system wynagradzania).

Przejawy perswazyjnosci widoczne sg takze w nazewnictwie zwigzanym
z hierarchia spoleczng wystepujaca w danym v-panstwie oraz z jego ustrojem.
Nazwa panujacego w ksiestwie czy krolestwie odpowiada bowiem ustrojowi



Zostan Sarmata! Sposoby przyciagania ,obywateli” do wirtualnych panstw 159

panstwa, np. w Ksiestwie Sarmacji wtadca jest Jego Ksiqzeca Mosé Arka-
diusz Maksymilian (tez jako Kanclerz wchodzi w sktad Rady Ministréw), za$
jego Dwor tworza, ponadto Herold Koronny 1 Marszatek Dworu. W Sarmacji
funkcjonuje poza tym Rada Ministréw, Sejm, Trybunat Koronny, Prefektura
Generalna, Korpus Administracji Rzqdowej, Senat, Stuzba Dyplomatyczna
Jego Ksiqzecej Mosci 1 Naczelna Izba Architektury. Zbiér tych nazw organéw
panstwowosci w znacznej mierze jest odbiciem nazewnictwa zwigzanego
z realna wtadza ustawodawcza, wykonawcza i sadownicza. Odbiorca zaktadki
~Wtadze” ze strony Sarmacji moze odnie§¢ wrazenie, ze trafil wtasnie na
praworzadne ksiestwo, w ktorym panuje tad 1 porzadek oraz rzadza jasne
zasady wspolzycia spotecznego. Jego dalsza analiza sytuacji sprowadza sie
do wniosku, ze na jakim$ stanowisku moze powsta¢ wakat, a on bedzie
wowczas najodpowiedniejszym kandydatem na to stanowisko. Struktura
spoleczenstwa 1 wladzy staje sie bowiem czesto przyczyna przystapienia
do wirtualnej wspdlnoty.

O tym, jak istotny jest awans spoleczny dla mieszkancéw Sarmacji,
pisze Zbigniew Bierzynski w artykule na temat wyznacznikéw statusu we
wspolnocie wirtualnej na przykladzie profilow obywateli tego v-panstwa
(Bierzynski 2022: 303—-319). Autor przytacza obowiazujace w Ksiestwie
tytuly ksigzece, arystokratyczne (np. diuk-wojewoda, diuczessa-wojewoda,
markiz, markiza, hrabia, hrabina) 1 szlacheckie (baron, baronessa, baronet,
baronetessa, kawaler, szlachetna dama) (Bierzynski 2022: 309). Tytutly te
nadawane sa przez Ksiecia, sam tytul natomiast widoczny jest w profilu
mieszkanca, a obok niego znajduje sie korona rangowa. Sprawdzmy ten uktad
jezykowo-obrazowy na konkretnym przyktadzie ze strony Ksiestwa Sarma-
cji: w zaktadce ,,Mieszkancy” pojawiajq sie spisy Mieszkancow, Obywateli,
Szlachty 1 Arystokracji, Lennikow, Aktywnych, Wojskowych, Naukowcow,
Imigrantéw 1 Nowych. Z jednej z grup wybieramy obywatela (np. Avril
von Levengothon), otwieramy jego podstrone z rozmaitymi informacjami,
m.in. z biogramem stworzonym na potrzeby gry, odczytujemy tez aktywnos§¢
1 pozycje spoleczna — przede wszystkim z obrazéw, na ktére sktadajq sie:
rysunek herbu z korona rangowa i podpisem (typu: ,,Jasnie O$wiecony Avril
von Levengothon herbu Jasienczyk, Diuk-Wojewoda Purpurowego Wichru,
Testowego Lenna”), a takze odznaczenia (kolorowe, ciekawie zaprojektowa-
ne wizerunki orderéw 1 medali). Dla potencjalnego mieszkanca v-panstwa,
ukrytego za wybranym awatarem i nickiem, dwa typy tekstéow tutaj omo-
wionych buduja strony z atrakcyjng oferta, dzieki ktorej przystepuje on do
wybranej spotecznosci w sieci.

Pozytywne wartoSciowanie panstwa przejawia sie takze w sposobie jego
prezentacji jako mikronacji dlugo istniejacej w sieci, np.: ,,Jedno z najstarszych,
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a takze najwieksze 1 najaktywniejsze, istniejace od maja 2002 roku, panstwo
wirtualne. Wspaniate miejsce do realizacji swoich marzen i pomystéw. Pocho-
dzimy stad!” (Ksiestwo Sarmacji); ,,Krolestwo Dreamlandu 1 Scholandii to
najstarsze panstwo wirtualne, zalozone 1 sierpnia 1998 roku”!0 — dawnoéé
mikronacjl przemawia za jej potega: im starsze panstwo, tym trwalsze,
silniejsze, majace cechy prawdziwego mocarstwa.

Strony internetowe z ,rozmieszczonymi’ na nich wirtualnymi spote-
czenstwami zawierajq treséci zlozone z réznych znakéw, ktorych kompilacja
wplywa na funkcje perswazyjna analizowanych tekstéw. Hipertekst gry
ze swoimil waznymi skladnikami zachowuje sie podobnie do reklamowa-
nego produktu, dlatego mozna proces przyciagania obywateli do v-pan-
stwa za pomoca, stéw 1 obrazow zestawié¢ z niektérymi fazami komunikatu
reklamowego, np. ze wzbudzeniem zainteresowania odbiorcy na poczatku,
nastepnie ze schematem gry intertekstualnej, wykorzystujacym stylizacje
(na stronach panstw wirtualnych tez odkrywamy wymys§lone przez tworcow
gry i graczy dokumenty panstwowe, pie$ni, hymny, biblioteki z dzietami
literackimi, opowiadania graczy, czasopisma z artykulami, komunikaty
urzedowe, sprawozdania, herby, mapy, odznaczenia, medale itp.), schematem
kreowania bohatera zadowolonego z zycia (moze by¢ to ,,prototyp” obywate-
la), z argumentowaniem i zasada kontekstu perswazyjnego polegajaca na
zgraniu elementéw logicznych 1 emocjonalnych, a takze wywotaniem u od-
biorcy checi posiadania przedmiotu reklamy (tu wiaéciwie chodzi o wejécie
do spotecznoéci w sieci, bycie obywatelem v-panstwa)ll.

Nalezy jeszcze wspomnie¢ o ikonicznym skladniku gry o funkeji ludycz-
nej, bez ktérego tworzenie sieciowej mikronacji nie miatoby sensu — chodzi
o mapy kreowanych krain oraz innych obiektéw geograficznych (typu mia-
sta, wioski, czeéci miejscowosci, terenéw niezamieszkanych itd.). Nie tylko
w grach symulacyjnych mapy sa najistotniejszym przedsiewzieciem w caltym
procesie tworzenia takiej rozrywki. Znawcy tematu przypominaja o pracach
kartograféw jeszcze przed czasami gier komputerowych, kiedy popularne
byly gry planszowe, np. Ryzyko czy Boze Igrzysko (Chadzynska, Gotlib
2015: 235—244). Obecne gry oraz tworzone na ich potrzeby mapy panstw
lub kontynentéw zwiazane sa z technikami komputerowymi. Obraz, gra-
fika, dzwiek i1 rézne typy tekstow jezykowych tworza cato§é w ramach
Swiata przedstawionego gry — jako programu komputerowego. Obserwator

10 <https://dreamland.net.pl/podstawowe-informacje>, dostep: 25.09.2023.

11 S5 to niektére cechy i fazy reklamowania produktu przedstawione przez Piotra
Lewinskiego w rozdziale Retoryka reklamy w pracy Wiedza o reklamie. Od pomystu do
efektu (zob. Lewinski 2010: 201-205).
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takiego tekstu kultury, wybierajac konkretna gre, na poczatku ocenia swiat
na podstawie jego graficznej reprezentacji, wybiera wreszcie dany model
S§wiata, ktory odzwierciedla w miare wiernie Swiat realny (por. mape USA
w Neuroshimie) lub odwrotnie — przedstawia §wiat fantastyczny (por. mapy
z gry WiedZmin). Tworzenie map to wazna czynnos§¢: ich twércy wyzyskuja,
,metodyke kartograficzna oraz koncepcje systeméw informacji przestrzen-
nej” (Chadzynska, Gotlib 2015: 242), poniewaz nawet w fantasy kierunki
1 odlegto$ci miedzy punktami naniesionymi na mape powinny sie zgadzac
z opowleécig wyrazong stowami, musza by¢ logiczne. Mapy polskich mi-
kronacji ewoluuja, zmieniaja sie od 2004 r., a mape z 2018 r. na stronie
Mikropedii dostrzegamy jako ostatnia!2. Dodajmy, ze takie polskie panstwa
wirtualne, jak Elderland, Nupia, Solardia, Skytia, Wandystan, Baridas,
Scholandia, Dreamland, Sarmacja, Bialenia, Brodria, Samunda, Austro-
-Wegry 1 inne, wpisane sa w przestrzen o wymiennie stosowanych nazwach:
Mikroswiat, Mikronacjoswiat, Wirtualny Swiat, Wirtual§wiat lub V-Swiat.
Potencjalny obywatel ma wiec duze pole wyboru przed zalogowaniem sie,
czyli wejéciem, do wybranego krélestwa, ksiestwa czy republiki, a te $ciezke
wyboru dopetniaja dopracowane wizualnie, barwne elementy kartograficzne.
A. Naruszewicz-Duchlinska we wspomnianej juz pracy na temat jezyka
internetu dostrzega warto§¢ harmonijnego potaczenia obrazéw (ilustracji)
ze stowami, zestawia ponadto zalety takich obrazéw, ktore ,urozmaicaja
przekaz, oddzielaja bloki stéw 1 latwiej budza emocje, bo sa przetwarzane
przez mozg szybciej niz tekst” (Naruszewicz-Duchlinska 2019: 76).

Opisane wyzej aspekty §wiatotworzenia to tylko nieliczne formy przy-
ciggania odbiorcéw do wirtualnych krain. Nie jesteSmy w stanie wskazac
wszystkich, poniewaz nie wiemy, na co zwrdci uwage osoba przegladajaca
strone Mikro$§wiata: na mape, opis krainy, grupe spoleczna, mozliwo$é
awansu, stworzenie interesujacego biogramu, uzyskanie szeregu medali
przedstawionych w ciekawych kolorach, na nobliwy tytut czy jakis$ inny ele-
ment tej przestrzeni. Proces rozpoznania drogi do wirtualnego zycia trafnie
ocenia Krzysztof M. Maj, piszac, ze gracze maja mozliwo$¢ wspottworzenia
wlasnych narracji i tworczego modyfikowania kodu gry ,,zgodnie z prosump-
cyjnym stylem odbioru typowym dla kultury konwergencji, zachecajacej
do emocjonalnego zaangazowania w produkt” (Maj 2017: 196).

Omoéwione $rodki jezykowe spelniaja swoja role: sa w stanie zatrzymac
uwage odbiorcy, a nawet zmienié¢ go w zadowolonego obywatela wybranego

12 Zmiany polegaja gléwnie na dodawaniu na mapie $wiata kontynentéw z nowymi
panstwami. Por. <https://micropedia.fandom.com/wiki/Mikro%C5%9Bwiat#Geografia>,
dostep: 21.09.2023.
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v-panstwa. Sita perswazyjna komunikatéw na stronach mikronacji tkwi
w umiejetnym taczeniu tekstow, obrazéw i1 dzwiekéw, w ciekawym 1 urozma-
iconym nazewnictwie, dotyczacym Swiatéw fantastycznych, zréznicowanych
formach gramatycznych (np. tryb rozkazujacy przypominajacy wezwanie
do dziatania), w elementach jezyka marketingu (atrakcyjnie przedstawiona
oferta, CTA, interesujace teksty reklamowe), wreszcie w stylizacji jezykowe;j,
odpowiadajacej kulturze opisywanej epoki.

Analizowane gry w wirtualne panstwa maja ,,charakter spotecznoSciowy
1 otwarty na innych uzytkownikéw. W ten sposob umozliwiaja one komuni-
kacje pomiedzy graczami i dzielenie si¢ informacjami” (Bomba 2014: 226).
Wymienione w niniejszej pracy aspekty komunikacyjne, stuzace odpowied-
niemu przedstawieniu tworzonej krainy (za pomoca, stow 1 obrazow), sa in-
tencjonalne. Cel komunikatéow zostal pokazany wczesniej, podobnie jak
niektdre ze sposobow jego realizacji. Podkresli¢ nalezy réwniez interakcyjne
umiejetnosci internautdw, aby zrealizowaé pragnienie przebywania w grupie,
a nie wykluczenia. Marta Majorek pisze o redefinicji samego pojecia obywa-
tela, ktéry ,,zyskuje mozliwosci kreacyjne, przektadajace sie na nadawanie
wspomniane] przestrzeni pozadanego ksztattu. Staje sie to tym bardziej
mozliwe, ze mamy do czynienia z tendencjami do powstawania autono-
micznych i1 samoorganizujacych sie sieciowych organizacji o charakterze
dobrowolnym, radykalnie rézniacych sie od tych rozumianych tradycyjnie”
(Majorek 2017: 206—207). Wypada zgodzi¢ sie réwniez z szukajacym przyczyn
wspolnotowosci Piotrem Siuda, ktéry przekonuje, ze uczestnikom takich
grup nie chodzi o wiez terytorialna, lecz o ,,podobienstwo zainteresowan,
pogladéw lub wartosci”, doskonale srodowisko cyberprzestrzeni, intencjonal-
nos$¢ spotecznosci wirtualnych, w ktérych cztonkowie uczestnicza, ,,z wlasnej
woli, majac catkowita swobode 1 wolno§¢é wyboru niespotykana w zadnych
spolecznosciach organicznych” (Siuda 2006: 183). Twércy mikronacji 1 osoby
zarzadzajace treSciami w tekstach pojawiajacych sie na stronach panstw
w siecl dostrzegli mozliwosci tkwiace w zyciu online owych spotecznoséci,
w angazowaniu obywateli v-panstw w rézne formy dziatalnoéci, dlatego ich
priorytetem jest zarzadzanie panstwem, ktore preznie sie rozwija 1 ma wielu
obywateli. Aby ich zdoby¢, kreatorzy hipertekstéw naszej formy rozrywki
tacza artyzm wpisany w szate graficzna tworzonych stron z jako$cia tek-
stéw na nich publikowanych, co sie sktada na warto§¢ danego v-panstwa,
a dalej — na liczbe jego mieszkancow.
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