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Wprowadzenie

Motto ,Jestes teraz w naszym swiecie [You're in our world
now|” patronowalo grze EverQuest od 2000 roku, rok
zatem po stworzeniu tego $wiata'. Niniejszy artykut
proponuje dostowne odczytanie tego cytatu, probujac
dociec, co wlasciwie obejmuje owo ,bycie w $wiecie”
ijakie cechy charakterystyczne EverQuest sprawiaja, ze
my, gracze, mozemy do$wiadczaé go jako prawdziwie
naszego $wiata. W konsekwencji tekst ten nie unika
réwniez zmierzenia sie z wyzwaniem, ktére stawiamy
sobie my, jako badacze $wiatéw gier wideo (gameworld
researchers), gdy tylko probujemy opisaé i przeanalizo-
wac sposob bycia lub przynalezenia do danego $wiata.
W punkcie wyjscia tak sprofilowanych rozwazan lezy
sceptycyzm wobec mozliwosci aplikacji jednej tylko
teoretycznej perspektywy do zrozumienia doswiad-
czenia bycia w wirtualnym $wiecie, polaczony jednakze

1 Zgodnie z moimi ustaleniami poczatkowo slogan ten brzmiat,Witaj-
cie w naszym $wiecie” (por. oficjalng wersje strony z maja 1999 roku).
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z rbwnoczesnym przekonaniem o tym, ze ,zrozumienie” jednego Swiata gry
(gameworld) moze nauczy¢ nas tego, w jaki sposob rozumieé pozostale swiaty
gier. Przykladowo, mozna z powodzeniem przeanalizowac taki ,stary” swiat
jak EverQuest jako gre i dowiedzie¢ sie wiele o funkcjach tego $wiata dzieki
analizie mechaniki i celéw rozgrywki, jak rowniez wyzwan, jakie stawia ona
przed graczem. Jednakze postepujac tak, mozemy nie zrozumie¢, dlaczego
gracze wybierajg zaangazowanie sie wlasnie w EverQuest, a nie jakikolwiek
inny $wiat gry. Mozna zatem sprobowac spojrze¢ na $wiat gry pokroju Ever-
Quest przez pryzmat socjologii kultury, zastanawiajgc sie nad przyczynami
i sposobami zawigzywania w nim relacji spotecznych — ale wéwczas zno-
wuz grozi nam pominiecie motywow stojacych za rozgrywka jednoosobo-
wa. Z tego tez wzgledu uprawnione wydaje sie stwierdzenie, ze jakkolwiek
w ostatnich latach obserwuje sie wzrost publikacji akademickich poswieco-
nych $wiatom gry? wciaz wiele z prac poswieconych zaréwno EverQuest, jak
i nowszym $wiatom zdaje sie cierpie¢ z powodu jednowymiarowego ogladu
badawczego i w efekcie nie oddaje zlozonosci doswiadczenia swiatéw gier
wideo jako wlasnie swiatdow.

Obrawszy za poczatek rozwazan dyskusje na temat fikcyjnej rzeczywisto-
$ci (fictional reality) jednego z najstarszych $wiatéw gier massive-multiplayer,
w artykule podjety zostanie watek zlozonej gry miedzy (1) estetyka swiata gry
jako aktualizowalnego (actualised), eksplorowalnego (explorable) i umystowo
wyobrazonego (mentally imagined) uniwersum?; (2) do$wiadczeniami i spo-
sobami do$wiadczania, na ktore pozwala i moze sobie pozwoli¢ $wiat jako
system gry (game system) oraz (3) relacjami spolecznymi ksztaltujacymi sie
w samym $wiecie i wokot tego $wiata, ktére sktadajg sie na unikatowsg jego
ceche, jego ,$wiatowos¢” (worldness), ktéra odrdznia go od wszystkich innych
$wiatéw tego samego gatunku, zardwno pod wzgledem groznawczym, jak
i spolecznym. Chegc przyjrzed sie blizej zasadom tej szczegdlnej gry, propo-
nuje wykorzystanie hybrydycznej metodologii taczacej tradycyjng estetyke

2 Zob. E. Castranova Synthetic Worlds - The Business and Culture of Online Games, University of
Chicago Press, Chicago 2005; T.L. Taylor Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture,
The MIT Press, Cambridge 2006; Taylor 2006, materiaty konferencyjne z edycji DIGR-y w latach
200512007 orazz CHI zroku 2006 i nastepnych czy tez antologia Digital Culture, Play and Identi-
ty — AWorld of Warcraft Reader, ed. by H. Corneliussen, ). Walker Rettberg, The MIT Press, Cam-
bridge 2008.

3 Decyduje sig na przektad universe jako ,uniwersum” z uwagi na funkcjonowanie tego ekwi-
walentu w polskim uzusie, przede wszystkim w zakresie popularnonaukowych i naukowych
refleksji nad $wiatotworstwem fantastycznym (przyp. thum.).
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w ujeciu literaturoznawczym z,,czytaniem” $wiata w perspektywie antropo-
logii kulturowej i groznawstwa. W zwigzku z powyzszym traktuje EverQuest
jako nowg forme fikcji i systemu znaczeniotworczego (meaning production sys-
tem), interaktywnego znaczgcego ,tekstu” (interactive signifying ,text”) w naj-
szerszym mozliwym znaczeniu, azeby w dalszej kolejnosci polaczy¢ to od-
czytanie z moimi wlasnymi doswiadczeniami bycia graczem w tym $wiecie
oraz analizg najbardziej podstawowych form interakeji, jakie EverQuest ofe-
ruje graczom. Mam nadzieje, ze wykorzystanie tego tryptyku teoretycznego
(estetyki, kultury zycia codziennego i game design) pomoze w wyjasnieniu,
w jaki sposdb mozna analitycznie podej$é do zrozumienia tego, co tworzy
iaktualizuje do$wiadczenie Swiata gry przez gracza.

Pojecie Swiatowosci (worldness) i Swiata online jako fikcyjnego uniwersum

Przed przyjrzeniem sie blizej samemu EverQuest chcialabym pokrétce
przedstawi¢ koncepcje swiatowosci czy, w ogélniejszym zarysie, fikcjonal-
nego statusu swiatéw sieciowych. W dotychczasowych badaniach doko-
nalam przegladu podstawowych elementdéw $wiata online i jego poetyki®,
zainspirowanego pracami tych XX-wiecznych teoretykéw literatury, ktorzy
poszukiwali prawidtowosci w dzielach literackich przesadzajacych o, lite-
rackosci” literatury. Podazajac za Tzvetanem Todorovem, utozsamiajgcym
poetyke z koncentracjg na ogdlnych i unikatowych wlasciwosciach gatun-
kéw narracyjnych, czyli wlasnie ich literacko$ci®, zdefiniowatam badania nad
»Swiatowoscig” jako ,systematyczne studia nad wirtualnymi swiatami jako
wirtualnymi $wiatami”®, z uwzglednieniem procesu analizy oraz formutowa-
nia charakterystycznych dla nich ogélnych prawidlowosci. Dlatego tez szcze-
gélnie istotne jest rozumienie ,$wiatowosci” na dwoch wzajemnie ze sobg
powigzanych plaszczyznach. O $wiatowosci mozna zatem mysle¢ albo, na
bardzo ogdlnym poziomie, jako o pewnej liczbie istotnych cech charaktery-
stycznych dla wszystkich $wiatéw, albo, na poziomie bardziej szczegbtowym,

4 L.Klastrup Towards A Poetics of Virtual Worlds — Multi-user Textuality and The Emergence of Story,
University of Copenhagen, Copenhagen 2003; L. Klastrup Why Death Matters: Understanding
Gameworld Experience, ,Journal of Virtual Reality & Broadcasting” 2007 No. 4, s.1-12; L. Klastrup
What makes World of Warcraft a World? A Note on Death and Dying, w: Digital Culture, Play and
Identity..., s. 143-166.

5 T.Todorov The Poetics of Prose, trans. R. Howard, Blackwell, Oxford 1977.

6 L.Klastrup Towards A Poetics of Virtual Worlds..., s. 262.
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jako o szeregu cech charakterystycznych dla konkretnego $wiata, odzwier-
ciedlajgcych sie w sposobie, w jaki ogdlne wlasciwosci wszystkich §wiatéw
mogg by¢ wprawiane w ruch i przeksztalcane zardwno przez realia raz stwo-
rzonego $wiata, jak i funkcjonujacych w jego granicach graczy. W niniejszym
artykule skupie sie przede wszystkim na tym drugim poziomie, chcac poka-
zaé, jak niektore z tych elementéw wplywajg na doswiadczenie $wiatowosci
w EverQuest — mimo ze jego cze$¢ otwierajaca wypelnig gtéwnie rozwazania
0 ogllniejszym charakterze, dotyczace funkcjonowania swiatéw sieciowych
jako takich i ich statusu jako nowej postaci fikcyjnego uniwersum. Z tego
tez wzgledu, zamiast definiowac $wiaty online w kategoriach gier lub inter-
netowych spolecznosci (albo obydwu), sktaniatabym sie raczej ku poszuki-
waniu przyczyn ich atrakcyjnosci w sposobie funkcjonowania wyobrazo-
nych uniwerséw (invented universe), nowej wiec postaci atrakcyjnych fikcyj-
nych $wiatdéw znanych z filmdw, ksiazek i jednoosobowych przygodowych
gier wideo.

Czy Swiaty gier s3 fikcyjne?

Zaczne od przedstawienia zalozenia, zgodnie z ktdrym $wiat gry wideo (ga-
meworld) mialby by¢ radykalnie nowsg formg tekstu kultury. Przedstawia on
mianowicie wyobrazone uniwersum, ktorego cechg charakterystyczng jest
mozliwos¢ jego réwnoczesnego wykorzystywania przez wielu uzytkownikow,
mogacych go do$wiadczaé zardbwno od wewngtrz,jaki miedzy sobg
nawzajem. W konsekwencji realia $wiata gry przedstawiaja sie w diame-
tralnie r6zny sposéb od tych znanych z wezeéniejszych form fikeji, z wyjat-
kiem paru istotnych cech wspdlnych. Gdy wkraczamy do $wiata online, anga-
zujemy sie w,,gre w udawanie” (game of make believe)” — tak samo jak w innych
narracjach fikcjonalnych, w ktérych udajemy, ze jestesmy elfami czy trollami,
magami czy wojownikami zyjagcymi w $wiecie, gdzie orkowie, poruszajgce sie
szkielety i smoki sg tak realne, jak i my sami — co jest ogélnie znane pod za-
pozyczong od angielskiego poety Samuela Coleridge’a (cho¢ rzadko cytowang
poprawnie) frazg ,gorliwego zawieszenia niewiary” (willing suspension

7 Stosuje przektad zgodny z zaproponowanym - nie bez opordéw - przez Anne tebkowska
w ksigzce Miedzy teoriami a fikcjg literackg, jako najlepiej mimo wszystko oddajacy polisemicz-
nos¢ (i zarazem performatywnos¢) pojecia Waltona (gdy bowiem ,udajemy”, to nie tylko prze-
ciez ,udajemy, ze co$ robimy”, ale takze ,udajemy sie gdzies” lub ,udaje nam sie co$ zrobic")
(przyp. thum.).
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of disbelief)®. Te praktyke odbiorczg wspiera sam akt logowania sie do ,gry”
i wylogowywania sie z,,gry”, umozliwiajgcy graczom bezposrednie doswiad-
czenie, odpowiednio, aktu wkraczania do $wiata i opuszczania jego granic —
dzieki czemu latwiej im o wytyczenie wyraznej granicy miedzy przestrzenia
Swiata fizycznego a przestrzenig swiata gry. Kiedy bowiem wkraczamy do
$wiata, rozpoczynamy tylko kolejna ,gre dyskursu’, jak ujal rzecz Searle:

Fikcje od klamstwa odrdznia istnienie odrebnej grupy konwencji umoz-
liwiajacych autorowi dokonanie szeregu stwierdzen, o ktérych wie, ze nie
s prawdziwe, nawet jesli nie jest jego intencjg wprowadzanie w blad.?

Nawet wiec jesli jako gracze odgrywajacy role postaci z wewnatrz swia-
ta — przykladowo — EverQuest, sSwiadomie i nieprzerwanie odgrywamy serie
fingowanych aktéw, tak samo jak w fikcji narracyjnej zdajemy sobie sprawe,
ze jej gldwng rolg nie jest sprawozdawanie rzeczywistych wydarzen — jeste-
$my $wiadomi, ze wymierzenie $miertelnego ciosu w postac innego gracza
izabicie jej w konsekwencji nie jest tozsame z tym, ze 6w gracz gdzies ,poza”
ekranem, w $wiecie offline, pada niezywy. Jednoczesnie nie jest bynajmniej
niezgodne z prawda, ze rzeczona grywalna posta¢ zginela w swiecie EverQuest
— wtych realiach jest to bowiem fakt jako ,prawdziwe” wydarzenie. W efekcie
to, co robimy w $wiecie online, moze by¢ traktowane jako przynalezace do tego
rodzaju ,fikcyjnego dyskursu”, ktdry opisuje Searl. Niemniej jednak nalezy
pamietac o tym, ze Swiaty online rozni od tradycyjnej fikcji jedna istotna rzecz:
ot6z my, jako ich uzytkownicy, wiemy, ze ludzie, ktorych spotykamy i z ktory-
mi wchodzimy w interakgje, sa rzeczywisci, a komunikacja z nimi odbywa sie
w czasie i $wiecie rzeczywistym, niewyobrazona i niespisana przez nikogo,
zachodzgca tu i teraz. Reasumujgc, mozna byloby zaryzykowac twierdzenie,
ze nasze rozumienie ontologii danego $wiata gry determinowane jest

8 Cytat ten pochodzi z rozdziatu XIV autobiograficznego manifestu angielskiego poety, Samu-
ela Coleridge'a Biographia Literaria z 1917 roku i brzmi w oryginale: ,In this idea originated the
plan of the «Lyrical Ballads»; in which it was agreed, that my endeavours should be directed
to persons and characters supernatural, or at least romantic; yet so as to transfer from our in-
ward nature a human interest and a semblance of truth sufficient to procure for these shadows
of imagination that willing suspension of disbelief for the moment, which constitutes poetic
faith [wyréz. autorki — K.M.M.]". [W tekscie gtownym stosuje przektad frazy z Coleridge'a za-
proponowany przeze mnie w artykule: Krzysztof M. Maj Czas swiatoodczucia. Imersja jako nowa
poetyka odbioru, ,Teksty Drugie” 2015 nr 3, s. 370 — przyp. ttum.].

9 J.R.Searle Status logiczny wypowiedzi fikcyjnej, ,Pamigtnik Literacki” 1980 t. 71, z. 2, 5. 314.
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przez nasza wiedze o tym, ze jest on fikcja i ze wkraczajac w jego realia jako
gracze, stajemy sie sami czescig fikcjonalnego dyskursu. Rdwnoczesnie jed-
nak nalezaloby zauwazy¢, ze zdajemy sobie wowczas sprawe z tego, ze to, co
dzieje sie wewnatrz takiego swiata, tworzy w istocie rzeczy spolecznag
rzeczywistos$¢ — ktdra to, jak zasadnie wskazal T.L. Taylor w ksigzce Play
Between Worlds (2006) jest $cisle przepleciona ze $wiatem spotecznym spoza
granic fikcji. Analiza $wiatow online powinna tedy by¢ polgczona ze studiami
nad gra pomiedzy fikcjonalizacja a socjalizacja jako dwoma rodzajami powia-
zanych ze sobg do$wiadczen rzeczywistosci.

Czy Swiaty gier sg narracyjne?

Kolejna istotna kwestia do rozpatrzenia na ogélniejszym poziomie wigze sie
z pytaniem o to, czy w $wiatach gier mozna upatrywac jakiej$ nowej formy
narracji interaktywnej, czy tez raczej, ze owe $wiaty, jako symulacje rzeczy-
wistosci, powinny by¢ postrzegane jako nowatorska forma reprezentacji —
w rozumieniu, jakie przyjelo sie w odniesieniu do reprezentacji $wiata (lub
$wiatéw) w narracjach fikcjonalnych. Prézno jednak szukac¢ odpowiedzi na
to pytanie w dotychczasowej literaturze przedmiotu — przede wszystkim dla-
tego, ze, co intrygujace, do dzi$ bardzo niewiele napisano na temat fikcjonal-
nej natury gier i ich $wiatéw. Cho¢ bowiem w obrebie badan groznawczych
panuje zgoda co do tego, ze wiekszo$¢ gier projektuje pewna forme fikcyj-
nego $wiata (jakkolwiek by nie mial by¢ on ograniczony), a cze$¢ badaczy, jak
Jesper Juul, Julian Kiicklich czy Barry Atkins™, proponowalo z tej perspekty-
wy interpretowac gry jako fikcje, uwage badaczy przyciagaly gléwnie swiaty
gier jednoosobowych (single player gameworlds) — z wyjatkiem moze przelotnej
wzmianki o EverQuest u Juula. W poswieconym fikeji rozdziale ksiazki Halfre-
al Juul koncentruje sie gléwnie na kategorii $wiatéw w grach, ktore okresla
mianem ,niespdjnych” (incoherent world games), w logicznej konsekwencji wia-
z3¢ ,,spOjnos¢” (coherent world games) ze $wiatami gier online". Inni teoretycy
gier z kolei, mimo ze prébowali analizowac je jako fikcje, sktaniali sie raczej

10 J.Juul HalfReal:Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT Press, Cambridge
2005; ). Kiichlich The Playability of Texts vs. the Readability of Games, w: Proceedings of the Level
Up Conference, ed. by M. Copier, ). Raessens, Utrecht University, Utrecht 2003; B. Atkins More
Than a Game: The Computer Game as Fictional Form, Manchester University Press, Manchester
2003.

1 J.Jull HalfReal..., s. 131-162.
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ku laczeniu fikcyjnosci z fabularnoscia badz praktyks przestrzennego opo-
wiadania (spatial storytelling™) — natomiast zachowanie réznicy miedzy tymi
dwoma kategoriami jest istotne, o czym przypominali chocby Jesper Juul® czy
Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Smith i Susana Tosca™. Pojecie fikcji opisuje
wyobrazony, ,nie-realny” § wiat, natomiast kategoria fabuly definiuje akt
prezentacji serii wydarzen. Dopiero poprzez te prezentacje wy-
darzen fabula (lub narracja) tworzy $wiat, na co wskazywaly chociazby
teoretyczki literatury Marie-Laure Ryan™ i Ruth Ronen'. Dlatego tez w przy-
padku swiatéw gier, w obrebie ktorych funkcjonujg fabuly o swiecie, za-
warte w podrecznikach do gier czy w oficjalnych lub fanowskich stronach
w sieci, $wiat online jest w wiekszym stopniu konstruktem mental-
nym ($wiatem projektowanym narracyjnie), ktérego unikatowo$¢ wyraza
sie w reprezentacji aktualizowanej wersji wyobrazonego uniwersum.
W odréznieniu wiec od dawniejszych form fikcji Swiaty gier maja znaczenie
nie jako opowiadane (w znaczeniu bycia prezentowanym graczom), lecz jako
doswiadczane zaréwno w wymiarze samej rozgrywki, jak i architektury sa-
mego $wiata — i to w stopniu, ktdry sklania graczy do udawania (simulate),
ze zyja w tej rzeczywisto$ci. Innymi stowy, nie przynalezy to ani do porzad-
ku ukazywania czy opowiadania, ale odgrywania (acting out). Nie oznacza
to wprawdzie, jakoby gracze nie doswiadczali uczestnictwa w rozwoju fabu-
larnym. Wrecz przeciwnie: $wiaty online maja to do siebie, ze pozwalajg na
rozwoj wielu fabul w tym samym czasie, na co w niematym stopniu wplywa
projekt mozliwych do ukoniczenia questéw o strukturze fabularnej (dysku-
sje na temat questéw, mitologii i fabul w $wiatach gry podejmuja Jill Walker
Rettberg" i Tanja Krzywinska').

12 Zob. np. H. Jenkins Game Design as Narrative Architecture, w: First Person: New Media as Story,
Performance, and Game, ed. by N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, The MIT Press, Cambridge 2004,
s.118-130.

13 J.Juul HalfReal..., s. 122.

14 S. Egenfeldt-Nielsen, J.H. Smith, S. Tosca Understanding Video Games: The Essential Introduc-
tion, Routledge, New York-London: 2008, s. 172-173.

15 M.-L. Ryan Possible Worlds, Artificial Intelligence, and Narrative Theory, Indiana University Press,
Bloomington 1991.

16 R.Ronen Possible Worlds in Literary Theory,, Cambridge University Press, Cambridge 1994.

17 ). Walker Rettberg Quest in "World of Warcraft”: Deferral and Repetition, w: Digital Culture, Play,
and Identity..., s.167-183.

18 T.Krzywinska World Creation and Lore:,World of Warcraft”as Rich Text, tamze, s. 123-142.
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Nalezy wspomnie¢ o jeszcze jednym podobienistwie miedzy $wiatami
online a narracjami fikcjonalnymi, z ktérymi wspoldziela one funkcjonowa-
nie symbolicznej ramy poznawczej jako rodzaju doswiadczenia kojarzonego
z obietnicg ,immersji”, emocjonalnego zaangazowania czy ptywu tresci (flow)
— podczas lektury ksigzek, ogladania filmu czy odbioru sztuk teatralnych —
zapewnianego przez odfiltrowywanie bodzcéw nieistotnych badz nieinte-
resujacych. Podobnie jest w przypadku ksigzek czy filméw, takze swiat online
nigdy nie moze by¢ wierng symulacja rzeczywistosci (owa mapa, pokrywa-
jacg calo$¢ terytorium, ktdre reprezentuje) ijest raczejskondensowang
prezentacja tego,jakim $wiat by¢ moze, determinujaca, ktére aspekty
zycia nalezy wlaczy¢, a ktore wylaczy¢, ktore wydarzenia przyspieszy¢, a ktore
przedstawié w czasie rzeczywistym etc. Tak jak zatem w filmach i ksigzkach,
narracyjna elipsa jest funkcjonalizowana jako dyskursywna strategia stuzaca
podtrzymaniu odbiorczego zainteresowania: postaci ze $wiatéw online nigdy
nie muszg chodzi¢ do lazienki, my¢ zebow, zdejmowac pizam czy wykonywac
wszelkich innych czynnosci zwykle wylaczanych z obszaru wiekszosci wy-
obrazonych uniwerséw — poniewaz jest to jednakowo nuzace iz perspektywy
nadawczej, i odbiorczej®. W EverQuest szybkosé, z jaka mija cykl dwudzie-
stoczterogodzinny, wielokrotnie przewyzsza te znang ze swiata fizycznego —
dzieki czemu mozliwe jest zmieszczenie w jednostce czasu znacznie wiekszej
liczby aktywnosci i faktyczne odczucie , przeciekajacego przez palce” czasu.

Swiaty gier jako ramy interpretacyjne

Cho¢ $wiat online nie jest odmiang narracji czy prezentacjg fabuly, wciaz za-
wiera w sobie funkcje reprezentowania, przedstawia bowiem zmediaty-
zowang wykladnie tego, jak wyglada swiat lub jak moze on wygladaé¢. Gonzalo
Frasca byl jednym z pierwszych groznawcéw, ktdrzy zauwazyli, ze w Simsach
istnieje zalezno$¢ miedzy liczbg posiadanych przedmiotéw a tatwoscig w na-
wigzywaniu znajomosci przez gracza®. W $wiatach podobnych do EverQuest
bogactwo jest kojarzone réwnie pozytywnie, jako ze nie tylko utatwia awans
w samej rozgrywece, ale takze mimochodem pozwala na okazywanie szczo-
drobliwosci wobec innych graczy poprzez obdarowywanie ich przedmiotami,

19 Chyba ze te trywialne czynnosci sg integralng czescig rozgrywki, jak dzieje sie chociazby
w przypadku gier symulacyjnych.

20 G.Frasca,The Sims": Grandmothers are Cooler Than Trolls, ,Game Studies” 2001 Vol. 1, No. 1, onli-
ne: http://www.gamestudies.org/o101/frasca (30.05.2017).
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za ktdre w innej sytuacji zmuszeni byliby zaptaci¢. To, ze wlasno$é czy majet-
nos¢ zostaje skorelowana z,,dobrem” i, odpowiednio, wynagrodzona w toku
awansu ,growego” i spolecznego, jest ewidentnie przejawem indywidualnej
perspektywy poznawczej projektanta gry — w tym konkretnym przypadku
ksztaltujacego sie w perspektywie liberalnej ekonomii lub znamionujgcego
indywidualne przywigzanie do débr materialnych. W zwigzku z powyzszym
symulowany $wiat online wraz z jego opisem (ksztaltujgcym sie w ramach
backstories czy tez rozszerzen fabularnych) i miriadami historii o $wiecie two-
rzonych przez samych graczy, funkcjonujg w zblizony sposéb do ,,analogicz-
nego” literackiego dyskursu narracyjnego: mianowicie tworza rame interpre-
tacyjng umozliwiajaca rozstrzyganie chociazby o moralnosci i immoralnosci
czy dobru i zhu w odniesieniu do ,regut danego swiata” i ksztaltujacego sie
w nim systemu etycznego. Spostrzezenie to mozna powigzac z zaobserwo-
wang przez Egenfeldta-Nielsena, Smitha i Toske prawidlowoscig, zgodnie
zktorg — generalnie rzecz biorgc — funkeja fikcyjnego swiata w odniesieniu do
gier mialoby by¢, naklanianie graczy do wyobrazania sobie, ze ich [wirtualne
— K.M.M.] dzialania zachodzg w obrebie przestrzeni znaczgcej?'.

Analiza $wiatowosci

Powyzsza ogélna analiza gtéwnych aspektow swiatowosci i fikcjonalnosci
$wiatow online przyczynila sie, miejmy nadzieje, do wskazania zaréwno po-
dobienstw, jak i réznic miedzy tym rodzajem swiata a wezesniejszymi upo-
staciowaniami wymyslonych i sp6jnych pod wzgledem czasowym uniwerséw
w tekstach kultury. Pozwole sobie teraz podsumowac te dyskusje, wymienia-
jac to, czego nauczyla nas ona w zakresie analizy sposobu ogladu $wiata gry
podobnego EverQuest jako $wiata fikcjonalnego, a takze metod budowania
efektu swiatowosci. Zrozumienie, w jaki sposob $wiat online moze funkcjono-
wac jako fikcjonalne uniwersum, wymaga przeanalizowania tego, jak tworzy
on rame interpretacyjng, i jak ograniczenia czy mozliwosci grania (acting)
wewnagtrz tego $wiata ksztattujg jego percepcje u gracza. Ujmujgc rzecz pre-
cyzyjniej, moze to zostac osiggniete przez probe odpowiedzi na pytania o styl
reprezentacji $wiata (do jakiego gatunku przedstawieniowego nalezy i jakie
mitologie pozostajg przedmiotem jego inspiracji?), a takze sposoby ksztalto-
wania w nim spolecznej rzeczywistosci (jakie sg zasady i praktyki interakgji
miedzy graczami?). Zwigzek tych wszystkich elementéw przeklada sie na

21 S.Egenfeldt-Nielsen, J.H. Smith, S. Tosca Understanding Video Games..., s. 171.

95



96

teksty DRUGIE 2017/3 WSZYSTKO GRA?

charakterystyke ,Swiatowosci” danego $wiata online jako angazujacego nas
i sprawiajacego, ze chcemy wen wierzy¢.

Sktadowe ,Swiatowosci"

Prezentacja Swiata i gra ze Swiatem

Interfejs Swiata online jest narzedziem zaprojektowanym w celu pozwolenia
graczowi na wkroczenie do tego $wiata i stania sie jego czescig — ito w tak
transparentny sposob, jak jest to tylko mozliwe. Interfejs sam w sobie przed-
stawia $wiat, tak jakby” (world ,asif”) — awiectak jakby byla to rzeczywi-
sto$¢ (reality) — i nie zwraca uwagi na to, ze istotng jego cze$cig jest konstruk-
cja tej wlasnie rzeczywistosci (production of this reality). Podobnie jak w innych
narracjach fikcjonalnych — jesli uzy¢ terminologii Jaya Boltera i Richarda
Grusina®, reprezentacja Swiata ma na celu wytworzenie u odbiorcéw efektu
bezposredniosci (immediacy) i nie powinna staé na drodze samego do$wiad-
czania. Niemniej jednak wydaje sie, ze uzytkownicy Swiatdw online nie zawsze
poszukujg owego wrazenia bezposrednio$ci. Ktokolwiek jest zaznajomiony ze
specyfika $wiatow online, z pewnoscig musi w koficu zaobserwowad, ze gracze,
zaangazowani w interakcje spoleczne zaréwno wewnatrz, jak i na zewnatrz
wirtualnej przestrzeni, przejawiaja sSwiadomie instrumentalne podejscie do
jej realidéw, niekiedy traktujac dany $wiat jako cze$¢ oprogramowania (piece
of software) i w taki tez sposdb odnoszac sie do niego w dyskusjach. Wyglada
na to zatem, ze sami gracze nie widzg problemu we wchodzeniu do i wycho-
dzeniu z rzeczywistosci (reality) $wiata (gry), w jednej chwili zachowujgc sie
tak, jakby rzeczywiscie (really) istnieli w nim jako magowie, a w drugiej — tak
jak gracze, racjonalnie dyskutujacy o nowej fajnej modyfikacji dodanej do
systemu zakle¢. Wewnatrz $wiata EverQuest mozna spokojnie wysmiewa¢ (lub
narzekac na) fatalng detekeje kolizji, umozliwiajaca mobom? przechodzenie
na wskro$ przez pnie drzew — niemniej jednak nie traci sie wtedy ogélnego
dos$wiadczenia bycia w tym $wiecie. Podobnie pauza w rozgrywce (zamrozo-
ny ekran), spowodowana migracjg do nowej strefy (i konieczno$cig importu
nowych plikéw z serwera), cho¢ niewgtpliwie irytujgca, to jednak nigdy nie
zniszczyla mojego doswiadczenia gry jako takiego. Choé wiec trudno bylo-
by mi przywola¢ dostatecznie wiele argumentéw empirycznych dla tej tezy,

22 ).D.Bolter, R. Grusin Remediation: Understanding New Media, The MIT Press, Cambridge 1999.

23 Skrot uzywany w grach MMORPG i pokrewnych na oznaczenie poruszajacej sie (mobile, stad
tez nazwa) postaci niezaleznej (NPC, non-player character) (przyp. trum.).
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zaryzykowalabym stwierdzenie, ze jako gracze w swiecie gry online (online
gameworld) staramy sie zy¢ z dalekim od ideatu trybem reprezentacji, ztg gra-
fika, lagami*, bledami etc. Krajobraz, po ktorym przemieszcza sie gracz, nie
przestaje by¢ przeciez — mimo rozdraznienia wywolanego nieadekwatnym
przedstawieniem rzeczywistosci — przestrzenig celowej wedroéwki. W przy-
padku zas EverQuest dochodzi nawet do tego, ze i bledy zaczynaja by¢ trak-
towane jako czes¢ doswiadczenia bycia tu i teraz ws$wiecie EverQuest.

Przyktadem tej ciaglej oscylacji miedzy wchodzeniem w fikcyjna narracje
iwychodzeniem z niej niech bedzie scena dyskusji niskopoziomowych gra-
czy, w ktorej kiedy$ wzielam udzial. Jednemu z graczy, Coeemu, towarzyszyta
potezna, wysokopozioma postac® stworzona przez jego zone — co sprawilto,
ze czasem nie mogt powstrzymadé sie od przechwalek. W odpowiedzi inny
czlonek grupy, Glee, postanowil go podpuscic i zblizy¢ sie do tej konkret-
nej zeniskiej postaci. Glee jednakze byl wielkim trollem, wskutek czego, gdy
sterujgcy nim gracz w pewnym momencie umiescil swojego trolla ponad
postacig nieobecnej zony Coeego, przestonil jg w efekcie calkowicie tak, ze
zniknetla z ekranéw.

Coee tells the group, ‘Oh no that is my wife’
Coee tells the group, In rI’

Coee tells the group, ‘She is 56 druid’

Glee tells the group, ‘Yep and im santa clause’
Coee tells the group, ‘Lol

Coee tells the group, ‘She is not there thats why i have her afk’
Coee tells the group, ‘She isn’t home right now’

Glee tells the group, MANY

Glee tells the group, ‘I was making my move !’

Glee tells the group, ‘Lol im sitting on her’

Coee tells the group, ‘Lol well she wont get cold that way’

24 Lag - 'latencja, opdznienie’; slangowe okreslenie na przestoj w rozgrywce, najczesciej online,
spowodowany np. utratg sygnatu internetowego badz awarig serwera (przyp. ttum).

25 Klastrup intencjonalnie miesza tu poziom diegetyczny (na ktérym Coee nie ma przeciez zad-
nej zony, bo jest fikcjonalng postacia) z ekstradiegetycznym (na ktdrym gra w EverQuest gracz
wecielajacy sie w Coeego). Stad tez w thumaczeniu rezygnuije z funkcjonujacych w polszczyznie
synonimow playable character, jak chociazby ,bohater” czy ,awatar”, na rzecz wieloznacznej
i dobrze osadzonej w kluczowym dla rozwazan Klastrup dyskursie narratologicznym i fikcjolo-
gicznym kategorii ,postaci” (przyp. thum.).
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Lagria tells the group, ‘Glee stop that not nice’

Coee tells the group, ‘Lol

Amydar tells the group, ‘Lol’

Glee tells the group, ‘Where did she go i can [sici.e. can’t] see her?’
Lagria tells the group, Lol

Milagros grins.

Glee tells the group, T ATE HER!'%.

Ta wymiana zdan dowodnie pokazuje, ze gracze calkiem swobodnie

przelaczajg sie miedzy wychodzeniem z roli (out-of-character)® i rozmo-
wg 0 rzeczywistym swiecie (,irl’, in real life), w ktérym zona gracza wyszla
z domu i dlatego jest ,poza zasiegiem klawiatury” (,afk’, away from keyboard)
- a rdwnoczesnym rozmawianiu o wydarzeniach w fikcyjnym $wiecie (in-
-world) tak jakby byly one calkowicie rzeczywiste?®. W konsekwencji zona
jest druidka piecdziesigtego szdstego poziomu, postaé trollasiedzi na

26

27

28

Transkrypcje te zdecydowano sie pozostawi¢ w formie oryginalnej z uwagi na specyfike komu-

nikacji sieciowej w grach MMO (massive multiplayer online), po pierwsze najczesciej odbywaja-
cej sie i tak w jezyku angielskim, po drugie zwykle przedktadajacej oszczednos$¢ wyrazu ponad
dyskursywne walory wypowiedzi pisemnej, po trzecie za$ nieprzeszczepialnej w postaci ja-
kichkolwiek ekwiwalentéw na grunt polski (prézno nawet w nieoficjalnej polszczyznie szukaé
ekwiwalentéw dla akroniméw LOL (laughing out loud) czy AFK (away from keyboard), stoso-
wanych z powodzeniem takze przez polskich uzytkownikdw Internetu i graczy). Co wiecej,
komizm przytoczonej przez Klastrup rozmowy zasadza si¢ na pomieszaniu wielu porzadkéw,
w tym zwtaszcza porzadku diegetycznego (tu: $wiata gry EverQuest) i ekstradiegetycznego —
z ktdrego, co istotne, zdaja sobie sprawe gracze i dlatego tez pozwalaja sobie na ryzykowne
zarty na podtozu seksualno-genderowym, raczej niepokojaco skadinad zlekcewazonym przez
autorke tekstu (przyp. thum.).

Z uwagi na pojawiajaca sie w dalszych partiach artykutu neologiczna gre czasownikowa forma
tego terminu — konkretnie ,00C-ing", czyli ,out-of-charactering” — proponuje rozréznienie
miedzy graniem ,w roli” (in-character) jako ,upostaciowaniem” i ,poza rolg” (out-of-character),
odpowiednio, jako ,odpostaciowaniem”, co wydaje mi sie zarazem bardziej zgodne z polskim
idiomem teoretycznoliterackim. Wydaje sie ponadto, ze ten przektad umozliwia opisanie
rowniez przypadkéw nieostrych — np. gry wbrew przyjetej roli, w celach subwersywnych lub
satyrycznych, jednak bez wychodzenia zupetnego z roli, jak w przypadku wszelkich sygnatow
ekstradiegetycznych od dzwonka telefonu, ktéry nalezy odebrac, po pukanie do drzwi, ktére
w réwnym stopniu przerywa rozgrywke i zarazem wyrywa ze $wiata (przyp. thum.).

W przektadzie rozrézniam ,realno$¢” jako technike reprezentacji (zwtaszcza wiarygodnej)
obecng zaréwno w poetyce realistycznej, jak i fantastycznej, od ,rzeczywistosci” jako ro-
dzaju $wiata, potocznie nazywanego ,realnym” i utozsamianym z faktycznie i empirycz-
nie istniejagcym, cho¢ z perspektywy kognitywistycznej jedynie poznawczo pierwotnym
(przyp. thum.).
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niej i nie jest to odbierane jako co$ milegow $§wiecie, wktérym postaéd
Lagrii méwi ,przestan, to nie jest mile”. Cala ta scena jest frywolna przez to,
ze posta¢ Gleego w oczywisty sposob nagina zasady rozgrywki, by zrobic cos,
co nie zostalo zaprogramowane w grze (czyli dostowne , siedzenie” na innej
postaci). Wszyscy gracze wspoldziela dystans ironiczny (ironic distance) wobec
tego, co mozna i czego nie mozna zrobi¢ w $wiecie gry — co w tym konkret-
nym przypadku pozwala calej grupie na zrelaksowanie sie i zacie$nienie wiezi
spotecznych miedzy kolejnymi walkami.

Jesliby rozwazy¢ konsekwencje tego rodzaju oscylacji w zachowaniu gra-
czy, mozna zaryzykowaé twierdzenie, ze podczas gdy gra upostaciowujgca
(in-character) jest sygnatem wiary w fikcje i celowego wchodzenia w role (role
playing), by doswiadczy¢ imersji, to gra odpostaciowujaca (out-of-character)
znamionuje, przykladowo, wiare w system gry w konkretnym swiecie lub
oddanie tworzonej w nim sieci relacji spotecznych. Z tego tez wzgledu cho¢
gra odpostaciowujaca (OOC-ing) moze narusza¢ rame modalng $wiata jako
wiarygodnego fikcjonalnego uniwersum, wciaz jednak rozgrywa sie w ramie
modalnej swiata jako przestrzeni spolecznej — a w EverQuest wrecz zdaje sie
naturalng czescig procesu nawigzywania znajomosci i umacniania wiezdéw
spotecznych w procesie interakeji spotecznych. W istocie rzeczy, jak wskazy-
wal Gary Alan Fine - jeden z pierwszych socjologéw, ktéry podjal sie badan
nad grami RPG (role-playing games®) — w nawigzaniu do Ervinga Goffmana®,
mozliwo$¢ oscylowania miedzy réznymi ramami interpretacyjnymi danej sy-
tuacji spotecznej moze by¢ faktycznie czescig zabawy w fantastyczna gre (fun
of playing a fantasy game) z uwagi na brak powaznych kar spolecznych za tego
rodzaju roz(g)rywke. Wtagnie z tego powodu akt naruszenia ram iluzji jest
naturalng cze$cig interakeji spotecznych dokonujacych sie w obrebie grupy
grajacej w role-playing game:

Warto wzig¢ réwniez pod uwage efekt woluntarystycznej natury takiej
ramy i zawartej w niej , rozrywki” (,fun”). Ramy woluntarystyczne (vo-
luntary frames), a wiec te, w obrebie ktérych osoby nie sg zobligowane do
pozostawania, odznaczajg si¢ znacznie wyzszym poziomem dopasowania

29 Decyduje sie na pozostawienie oryginatu, poniewaz funkcjonujgce w polszczyznie ekwiwalen-
ty w postaci gry fabularnej czy gry wyobrazni nie do korfica oddajg aspekt wchodzenia w role,
o ktorym pisza i Klastrup, i Fine (przyp. ttum.).

30 G.A. Fine Shared Fantasy — Role-Playing Games as Social Worlds, Chicago University Press, Chi-
cago1983.
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niz te obligatoryjne (mandatory frames) — cho¢ jest to, oczywiscie, kwestig
stopnia. Rozgrywke umacnia bowiem paradoksalnie nie tyle stopien po-
chloniecia aktora przez role, ile konsekwencje wynikajace z przetamywa-
nia jej ram. W zajeciach dobrowolnych (voluntary activities) za$, jak cho-
ciazby w grach fantastycznych, niewiele mozna odnalez¢ negatywnych
konsekwencji takiego dzialania.*

Analiza sposobu uzyskiwania przez graczy dostepu do $wiata pokroju
EverQuest powinna zawiera¢ takze refleksje nad sytuacjami, w ktérych roz-
mawiajg oni o $wiecie jako o narzedziu do zabawy lub programie kompute-
rowym (software) — a zatem o tym, jak (i kiedy) decydujq sie na wykrocze-
nie (step outside)® z tej rzeczywistosci. Co wiecej, w tej perspektywie nalezy
uwzgledni¢ takze, w jaki sposdb gracze wykorzystujg w rozgrywce doswiad-
czenie $wiata jako zaprogramowanego systemu (software system) ijako (réw-
nie istotne) cze$¢ relacji spolecznej ze $wiatem.

Jakie mogg by¢ reperkusje tego konkretnego zjawiska? Przede wszystkim
uswiadamia ono, ze doswiadczenie ,,§wiatowosci” nie jest tym samym, co
odczucie imersji badz swiadomego wyboru bezgranicznej wiary w repre-
zentacje. Wrecz przeciwnie: to raczej zaglebienie sie (immersion into) w $wiat
i odczucie bycia w nim sg pewnymi aspektami doswiadczenia ,$wiatowosci”.
Jesli jednak koncepcja zaglebiania sie w swiat fikcji nie moze w pelni opi-
sa¢ tego, co podtrzymuje naszg rado$¢ z bycia w $wiecie online, to jakie inne
kategorie teoretyczne moglyby poméc w opisie tego konkretnego rodzaju
zaangazowania? By¢ moze doswiadczanie swiatowosci jest raczej rozwojowe
niz z gory ustalone; wéwczas pojecie imersji mogloby opisywaé poczgtkowe
stadium $wiatotwodrcze, a nastepnie poglebiajaca sie ze zmienng intensyw-
noscig wiare w jego realia, owe momenty udawania (the pretend-moments), ze
to, co sie wydarza w Swiecie online, jest,,prawdziwe” (,real”) i wymaga inter-
pretacji wydarzen w poszanowaniu ich znaczenia w realiach danego swiata
(in-world) lub danej gry (in-game). Koncepcjaobecnosci (presence)
mogtaby dodatkowo opisywaé uczucie ,bycia tam” (being there), ogladania
$wiata oczyma danej postaci, zawigzywania relacji z innymi , rzeczywisty-
mi ludzmi” (real people) poprzez ich awatardw czy wreszcie doswiadczenie

31 Tamze,s.196.

32 ,Wykroczenie” ma w polszczyznie drugi sens, zwigzany nie tylko z wykraczaniem poza jakie$
ramy czy granice, ale rowniez naruszeniem ustalonego porzadku, takze prawnego, co wydaje
mi sie istotne w kontekscie catej koncepcji ,$wiatowosci” u Klastrup (przyp. ttum.).
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zanurzenia w spolecznej rzeczywistosci. Zaangazowanie w Swiat ujaw-
nia sie dopiero po pewnym czasie, polaczonym z ciagly m odczuwaniem
imersji i obecnosci — a wiec doswiadczeniem zycia w tym $wiecie. Sytuacja
ta odnosi sie nie tylko do aktualnego doswiadczenia gry w $wiecie (czy roz-
grywania $wiata), ale takze do umystowego aktu interpretowania i korelowa-
nia wydarzen w nim zachodzacych. Innymi stowy — uzywajgc takze terminu
Marka Meadowsa® — jest to efekt nieustannej interpretacji tego, co wydarza
sie w $wiecie, jako narracji post facto. W ten sposéb mozemy mysle¢ o za-
angazowaniu jako o zestawie doswiadczen umacniajgcych pewng ,celows
obecnosd’, jak vjat to Clive Fencott®, a zatem bycie tam w jakims celu. Wska-
zuje to oczywiscie na konieczno$¢ rozpatrywania sposobéw doswiadczania
$wiatdéw online w duzej rozpietosci czasowej.

Przedstawianie $wiata: uniwersum, estetyka i gatunek

Kolejng istotng kwestig w interpretacji sposoboéw odnoszenia sie przez gra-
czy do danego $wiata online pozostaje przebadanie, w jaki sposob $wiat ten
moze zostaé przedstawiony (staged) w relacji do funkcjonujacych juz kon-
wencji gatunkowych i $wiatotwodrczych. W jakie gatunki fikcjonalne wpisuje
sie dany $wiatijaka jestjego historia? Utrzymanie wiary w $wiat zaklada, ze
jego projekt musi by¢ spo6jny, takze w wymiarze systemu wartosci 1 w zgod-
nosci z obranym gatunkiem fikcjonalnym. Richard Bartle, jako designer®
iteoretyk, wskazal, ze koherencja jest tu kluczowa®. Jezeli jest to Swiat fantasy,
reprezentacja $wiata powinna by¢ konsekwentnie fantastyczna (fantasy-like).
Bylobytonie na miejscu (out-ofplace), gdyby w EverQuest pojawily sie
statki kosmiczne czy futurystyczna architektura. Gracze oczekujg bowiem
$wiata zgodnego ze , Sredniowieczng estetyky”: smoki, orkowie i magia beda
wiec tu postrzegane jako naturalne elementy rzeczywistosci w takim samym

33 M. Meadows Pause & Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders Publishing, Berkeley
2002.

34 P.C. Fencott Presence and the Content of Virtual Environments, w: Proceedings of the Second
International Workshop on Presence, University of Essex, Colchester 1999, online: http://web.
onyxnet.co.uk/Fencott-onyxnet.co.uk/presg99/presg9.htm (30.05.2017).

35 Decyduje sie pozostawi¢ stowo ,designer” mimo konsekwentnego ttumaczenia ,designu”
przez polskie ,projektowanie” z uwagi na zleksykalizowane jego uzycie na polskim gruncie jako
nazwy konkretnej profesji w dziedzinie produkgji gier komputerowych (przyp. trum.).

36 R.Bartle Designing Virtual Worlds, New Riders, San Francisco 2003.
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stopniu, w jakim w naszym $wiecie za oczywiste uchodza samochody i anty-
biotyki. Mozliwos¢ zakupu wspdlczesnej broni do zabijania smokéw albo sa-
mochodow Formuly 1 do poscigu za orkami odbywalaby sie zatem juz wbrew
przyjetej spdjnej konwencji.

Tradycyjna funkcja przedakeji (backstory)® — bardzo czesto obecnej w pod-
recznikach (manuals) do gier, poradnikach strategicznych (strategy guides), fil-
mach wprowadzajacych do rozszerzen fabularnych (intro trailers to expansions)
etc. — wspiera graczy w ich relacjach z innymi, dostarczajgc im podstawo-
wej wiedzy o ich roli w $wiecie w odniesieniu do wyboru i klasy postaci.
Przykladowo, przedakcja w EverQuest pozwala dowiedzie( sie, ze grywalne
postaci, mimo dzielgcych je réznic rasowych, przynaleza do tej samej spo-
tecznosci religijnej, zjednoczonej w celu ochrony i poszanowania natury.
W ten sposdb przedakcja zapewnia tez graczom podstawowe rozeznanie
historyczne, stwarzajac wrazenie, jakoby wkraczali oni do $wiata, ktdry ist-
nial juz wezesniej przez diugi czas. Co wiecej, umozliwia to réwniez lepsze
rozumienie regul rzadzacych $wiatem, poczynajac od nauki rozrdzniania
sojusznikéw od nieprzyjacidl. Zazwyczaj rowniez w celu wytworzenia wra-
zenia ciaglego rozwoju $wiata jako takiego konflikty lub postawy etyczne
zarysowane w przedakgji sa wlaczane do terazniejszej rzeczywistosci — jak
chociazby wtedy, gdy nieoczekiwane wydarzenia, wprowadzajace nowe
elementy rozgrywki czy nowe partie swiata, sa odnoszone do weczesnych
zdarzen z jego mitologii. Niemniej jednak owa ciggta ,narracja o swiecie”
(ongoing ,world story”) nie musi mie¢ wiekszego znaczenia dla poglebienia
niezaposredniczonego doswiadczenia $wiata online przez gracza czy tez in-
dywidualnej historii postaci, w ktérg ten sie wciela. Wiele zalezy od tego,
gdzie dana postac znajduje sie w $wiecie, jaki ma poziom do$wiadczenia
i w jakiego rodzaju aktywnosci jest zaangazowana. Narracyjng i Swiato-
tworczg doniosto$¢ szczegdlnie szybko traca chocby zadania repetytywne
(przyktadowo ciggnace sie godzinami wybijanie tych samych potwordw).
Kontynuujac zatem dyskusje nad tym, w jaki sposdb $wiaty online r6znig
sie od odpowiadajacych im fikcji narracyjnych, mozna bytoby stwierdzié, ze
w przypadku tych pierwszych niezaposredniczone zaangazowanie w fikcyjng
rzeczywistos¢ waha sie — mimo ze przypisany $wiatu gatunek fikcjonalny

37 Termin ,przedakcja” ujawnia nieuniknione ograniczenia polskiego idiomu narratologicznego,
poniewaz w tradycji anglosaskiej jest on takze uzywany do opisu historii danego $wiata narracji
albo jego rozbudowanej ekspozycji — a zatem nie tylko do zdefiniowania okreslonego etapu
rozwoju fabuty (przyp. ttum.).
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kreuje (co rzadko podlega dyskusji) ogdélne wrazenie stylistycznej ciaglosci
i koherengji.

Performowanie w swiecie: projekt tozsamosci i komunikacji

oraz form oddziatywania

Podczas gdy poczatkowa refleksja nad przedstawieniem $wiata i sposoba-
mi, w jaki jest on ujmowany w ramy poznawcze, pokazuje, jak gracz uczy
sie interpretowac poczynania swojej postaci w szerszym kontekscie, a takze
- potencjalnie — jak zmienia sie jego stosunek do $wiata, najwazniejszym
aspektem analizy procesu tworzenia $wiatowosci w §wiecie online typu Ever-
Quest pozostaje zrozumienie tego, jak gracze mogg dziala¢ performatywnie
iinteraktywnie zaréwno z samym $wiatem, jak i wewnatrz niego. Jakie mogg
by¢ perspektywy rozwojowe i autoprezentacyjne graczy w obrebie wyobra-
zonego uniwersum, jak moga sie oni angazowac¢ w $wiecie wraz z innymi
graczami i, wreszcie — dlaczego i w jaki sposéb sa implementowane mecha-
nizmy ograniczajgce pule ich aktywnosci?

Performatywny zasieg gracza

Jeszcze nie tak dawno gléwnymi sposobami komunikacji gracza ze swiatem
iinnymi graczami byly pisemne lub emotywne®® wypowiedzi wraz z dziala-
niami realizowanymi za posrednictwem postaci ze swiata gry*. Kiedy gracz
wchodzi w interakcje ze $wiatem i innymi graczami, zyskuje swego rodzaju
performatywny zasieg i dostep do rejestru mozliwych dziatan. Te performa-
tywne mozliwo$ci mozna podzieli¢ na cztery kategorie: projekt wygladu,
dziatania komunikacyjne, dzialania emotywne i komendy. Uzycie i ograni-
czenia z nimi zwigzane, jak rdwniez projekt konkretnej postaci grajg istot-
ng role w kreacji indywidualnego i rozpoznawalnego stylu rozgrywki oraz
doswiadczenia by cia w $wiecie. Co wiecej, dzieki wpltywowi na efektyw-
no$¢ komunikacji gracza z innymi, stajg sie one integralng czescig sukcesu

38 Autorka wyjasnia swoje rozumienie emotywnosci w podrozdziale Dziatania emotywne: powiek-
szanie rejestru emocjonalnego (przyp. thum.).

39 Jestem $wiadoma, ze komunikacja gtosowa staje sie coraz bardziej rozpowszechniona w $wia-
tach gier online, jednakze bardziej wnikliwa dyskusja nad wptywem tej nowej metody komu-
nikacji wykracza poza ramy niniejszego artykutu, cho¢ powinna by¢ oczywiscie uwzgledniona
we wspotczesnych badaniach nad $wiatami gier wideo.
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osigganego przezed w spolecznym $wiecie gry. W dalszej czesci mozliwosci
te zostang dokladniej przeanalizowane.

Projekt wygladu: ubiory w EverQuest

Wraz z opanowaniem réznorodnych form i kanatéw komunikacji czy polecen
~przebieranie sie” (dressing up) pozostaje wazng czescig rozwoju danej postaci.
Ubiér, wraz z jakoscia i unikatowoscig noszonego uzbrojenia czy bizuterii,
wyrdznia gracza jako mniej lub bardziej uzdolnionego lub majetnego. ,Przy-
gladanie sie” czy ,lustrowanie” innych postaci w celu sprawdzenia ich ekwi-
punku jest jedna z najczestszych form powierzchownej interakeji spotecznej
w wiekszosci $wiatéw gier — i EverQuest nie bedzie tu wyjatkiem. Przewazajg-
ca wiekszo$¢ mozliwych do wyboru postaci pojawia sie w $wiecie gry w zde-
kompletowanym, zgrzebnym odzieniu — mozliwo$¢ pozyskania zas rynsztun-
ku bojowego czy spersonalizowanego zestawu ubran stuzy jako motywacja do
zdobywania kolejnych pozioméw doswiadczenia, zaliczania kolejnych zadan
czy zarabiania pieniedzy. Osobiscie w trakcie rozgrywki w EverQuest przeko-
nalam sie, ze ukoniczenie rozmaitych zadan zwigzanych z kolekcjonowaniem
uzbrojenia (armour quests) — przez ktére musiatam przejsé, by adekwatnie
»ubra¢” mojg postaé, Milagros — uwrazliwito mnie na ,ubiory” innych postaci.
Moglam zobaczy¢ chociazby, czy o ni ukonczyli juz swoje zadania zbrojenio-
we i nosili str6j sygnalizujacy status doswiadczonych graczy. Ubidr jest zatem
znaczacg czescig performansu grywalnej postaci — wskazuje innym graczom,
jak wiele sukceséw ona odniosta, a zarazem znamionuje takze postep steru-
jacego nig gracza w rozgrywce. Co wiecej, cho¢ wiekszo$¢ elementéw ubioru
pelni funkcje praktyczng, zwiekszajgc okreslone statystyki postaci (np. po-
wodujgc przyznanie dodatkowych punktéw zrecznosci czy wytrzymatosci),
cze$¢ z nich ma wartos¢ czysto symboliczng. W EverQuest jest to chociazby
kosztowna i blyszczaca bizuteria, ktora — cho¢ nie jest widoczna od razu przy
spotkaniu danej postaci — ujawnia sie w oknie ekwipunku, gdy gracz zdecy-
duje sie na jej,inspekcje” (inspect). Stad tez ,przebieranie sie” nie jest tylko
czescig rozgrywki, obliczong na zwiekszanie ochrony i wytrzymalosci postaci,
ale rdwniez sposobem wyrazenia wlasnego gustu i, fajnosci’, ktore sktadajg
sie na kolejne interpretowalne warstwy ,usensownionego” swiata*.

40 Wiecej na temat istoty ubioru i ,przebierania si¢” w $wiatach gry w: L. Klastrup, S. Tosca Be-
cause it just looks cool! - Fashion as character performance: The Case of WoW, ,Journal of Virtual
Worlds Research” 2009 Vol. 1, No. 3, s. 4-17; ). Fron, J.T. Fullerton, ).F. Morie, C. Pearce Playing
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Dziatania komunikacyjne: przetaczanie kanatow

Komunikacja w postaci zwyklego dialogu, konwersacji czy czatu jest ewi-
dentnie rozpowszechniona w $wiatach online. Te dzialania komunikacyjne sg
najczesciej realizowane za pomocg dostepnych w grze funkeji czatowych, na-
zywanych ,kanatami”. Zazwyczaj kazdy kanal komunikacyjny jest (lub zaklada
sie, ze jest) wykorzystywany w z gory okreslonym celu. W EverQuest, a takze
w wielu innych $wiatach, gtéwnym kanatem komunikacyjnym bedzie ten do-
stepny dla wszystkich graczy w zasiegu i nazywany stad ,,0g6lnym”lub , publicz-
nym”. Dodatkowo mozliwe jest takze otwarcie prywatnego kanatu w rozmowie
z innym graczem (the ,tell” channel), grupg graczy (the group channel) czy gildia
(the guild channel) albo i nawet z wszystkimi graczami w danej strefie $wiata
(w EverQuest jest to auction lub shout channel). Zasadniczo wiec, gdy gracz jest
wewngtrz danego $wiata, jest zobligowany do wejscia w role i upostaciowanego
(in-character) grania i rozmawiania, moze réwniez wyjs¢ z roli i komunikowa¢
sie juz jako gracz na kanale odpostaciowanym (out-of-character channel). Gracze
zatem powinni pozostawac w roli, gdy rozmawiajg na temat wydarzen roz-
grywajacych sie w $wiecie gry na kanale ogélnym — w ten sposdb pozostajac
~wewnatrz $wiata” (in-world) — i wychodzi¢ z roli wtedy, gdy angazuja sie na
kanatach prywatnych w dyskusje na temat swiata jako gry czy oprogramowania
komputerowego, w tym zwlaszcza jego funkcjonalnosci, btedéw, dostepnych
strategii czy kodow. Niemniej jednak, jak bylo juz powiedziane weze$niej, ko-
munikacja miedzy graczami na poziomie grupy czy gildii bedzie raczej mie-
szanka komunikacji upostaciowanej (np. koordynacji walki) z odpostaciowana
(przekomarzanie sie). Wymiana przedmiotéw miedzy postaciami zachodzi
zwykle w kanale prywatnym (tell channel), gdzie mozliwe jest targowanie sie
o ich cene bez niepotrzebnego irytowania innych graczy. To oczywiscie tylko
niektdre przyklady demonstrujace rdznorodnosci komunikacyjne dostepnych
kanaléw rozmowy, stuzgce takze odizolowaniu czatu publicznego od opiséw
aktywnosci odrywajacych graczy od realiéw fikcyjnego $wiata (not in-keeping-
-with-the-world). Jesli kto$ chciatby wnikliwiej przebadaé sposéb, w jaki gracze
myslg o danym $wiecie, przyjrzenie sie formom komunikatéw wymienianych
na réznych kanatach bedzie godnym uwagi punktem wyjscia. Wiele mozna sie
np. nauczy¢ o ogblnym podejséciu ludzi do dzielenia sie informacjami, ktére
w moim prywatnym do$wiadczeniu dobrze charakteryzuje spoteczny kodeks
zachowan przyjety w EverQuest — gdzie na wies¢ o specjalnym wydarzeniu czy

Dress-up: Costumes, Roleplay and Imagination, online: http://game.unimore.it/Papers/C_Pear-
ce_Paper.pdf (30.05.2017).
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unikatowym monstrum gracze wykorzystywali opcje ,shout” do poinformowa-
nia o tym wszystkich w danej strefie. W strefie Eastern Commonlands, przy-
ktadowo, gdzie akurat zwyklam gra¢, gracze zawsze publicznie oglaszali poja-
wienie sie wysokopoziomowego gryfa. W tym samym miejscu tez doswiadczy-
tam wykorzystywania publicznych kanaléw komunikacji do poinformowania
spolecznosci o jakims nadzwyczajnym wydarzeniu, w rodzaju slubu. Dowodzi
to, ze gracze podchodza kreatywnie do wykorzystania dostepnych metod ko-
munikacji — wykraczajac tym samym poza zalozenia projektantoéw gry.

Dziatania emotywne: powiekszanie rejestru emocjonalnego

Innym sposobem ekspresji dostepnym graczowi jest dzialanie ,emotywne’,
ktdre miesci sie gdzie$ miedzy czystg komunikacjg i wydarzeniem performa-
tywnym. Funkcja emotywna jest pozostaloscig swiatéw wirtualnych opar-
tych na tekstowym interfejsie (tak zwanych MUD-6éw), w ktdrych postaci
mogly odgrywacé scenariusze wylgcznie poprzez opisywanie i pozorowanie
ich na pismie. Funkcja ta wcigz jest dostepna w postaci mozliwosci komuni-
kacyjnej w EverQuest i wiekszosci MMORPG, realizowalnej poprzez ekspresje
emocji i fingowanych dziatan, ktore nie sg zaprogramowane w systemie. Stad
tez tego rodzaju ,emotowanie” umozliwia graczowi rekompensate cokolwiek
mizernego zestawu emocji oferowanego przez swiat za posrednictwem ani-
mowanych gestéw. Na przyklad w EverQuest animacja postaci wykonujacej
krotki taniec lub ukton jest zaprogramowana, ale czynno$¢ ,wygrazania pie-
$cig w zlo$ci w strone nieba” — juz nie.

Najczesciej rzeczona funkcja emotywna (emote-function) wykorzystywana
jest w swiatach lub na serwerach, w ktérych odgrywanie roli (roleplay) jest
pozadane lub wymuszane, jako ze umozliwia graczowi zindywidualizowanie
lub,, spersonalizowanie” zachowania i osobowosci postaci w o wiele bardziej
szczegblowy, niz w standardowej wersji, sposdb. Na serwerach nie-roleplay o-
wych w EverQuest emotywna komunikacja byta stosunkowo rzadko wykorzy-
stywana, a jesli juz, to postrzegano to jako niecodzienng i zabawng odmiane
od zwykle bardzo racjonalnych i zorientowanych na rozgrywke zachowan
i wzorcow komunikacyjnych.

Komendy: ku efektywnosci zachowania
Komendy, rozumiane po prostu jako polecenia wydawane systemowi poprzez
uzycie okreslonych stéw czy skrotow klawiszowych, sg integralng czescia



PREZENTACJE LISBETH KLASTRUP SWIATOWOSC EVERQUESTU...

$wiata gry. Na przyktad polecenie wpisane w oknie gléwnego interfejsu
moze sprawi¢, ze grywalna postac sie ukloni. Zatem niektdre z komendero-
wanych czynnosci umozliwiajg realizacje bardziej zniuansowanych wzorcow
zachowan, przydajacych wiecej wiarygodnosci postaci jako kontrolowalnemu
korporealnemu ,cialu”. Polecenia te sg jednakze czyms znacznie wiecej niz
tylko linijkami kodu wplywajacymi na animacje postaci — sa bowiem réwniez
efektywng formg komunikacji wewnatrz systemu gry, formalizujacg niektore
elementy interakcji spotecznych wymagajacych ,w prawdziwym zyciu” wielo-
godzinnych rozwazan i dyskusji. Mozna chociazby uzy¢ szybkiego polecenia,
by przylaczy¢ sie do grupy, podzieli¢ sie tupem (loot), rozwigzaé druzyne itp.,
co wplywa réwniez na zmiane sposobu postrzegania czasu w $wiecie. Co
wiecej, podobnie jak w przypadku innych opisywanych tu zachowan komuni-
kacyjnych, bieglo$¢ w wydawaniu tego rodzaju polecen znamionuje do$wiad-
czonego gracza, doskonalgcego umiejetnosé przelaczania sie miedzy rdznymi
formami ekspresji, oczywiscie w zaleznosci od intencji i bezposrednich celéw.
Niepozorowany pokaz tego rodzaju opcji komunikacyjnych moze takze uta-
twic¢ graczowi zacie$nienie wiezOw z innymi i nawigzanie nowych kontaktéw.

Formy interakcji: design

W $wiatach online mozna wyrézni¢ wielorakie formy interakeji, ktére wy-
wierajg wplyw na doswiadczenie $wiata przez gracza. Formy te doczekaly
sie opisu w ramach réznorodnych dyscyplin akademickich: studiéw nad
relacjami czlowieka z komputerem, studiéw nad praktykami interpretacji
(badania nad filmem czy literaturg), badan socjologicznych czy groznaw-
czych. W tym momencie nie ma czasu na wnikliwsze przyjrzenie sie dysku-
sjom akademickim prowadzonym w obrebie kazdego z tych paradygmatow
badawczych. Dos¢ rzec, ze nalezy by¢ swiadomym obecnosci kazdego z nich
w studiach nad rozmaitymi formami interakeji, z ktérych mozna nauczy¢ sie
wiele na temat zar6wno mechaniki samej gry, jak i ,mechaniki spotecznej’
w danym $wiecie — z tego chociazby wzgledu, ze doswiadczenie skutkdw in-
terakeji pozostaje istotng cze$cig rozumienia kauzalnego tanicucha zachowan
wewngtrz $wiata. Stad tez w $wiatach online mozna problematyzowac inte-
raktywnos¢ jako: (1) relacje miedzy uzytkownikiem a systemem (rozwaza-
jaca, wjaki sposob przykladowe grywalne aspekty swiata ksztaltuja u graczy
optymalne wzorce zachowan); (2) relacje miedzy uzytkownikiem a $wiatem
jako systemem znaczacym (rozwazajaca funkcje swiata jako wyobrazonego
uniwersum i ramy interpretacyjnej zarazem); oraz (3) relacje miedzy samymi

4
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uzytkownikami (rozwazajaca $wiat jako przestrzen spoleczng i, spolecznosé”
jako takg).

Niemniej jednak, mimo ze wiekszo$¢ 0s6b (wlgczajac w to naukowcoéw)
uzywa pojecia ,interakeji’, w istocie jedynie posrednio odwoluje sie do in-
terakgji spotecznej (chyba ze mowa o projektowaniu interakeji). Sugerowa-
tabym przeto zarezerwowanie $cistego znaczenia terminu ,interakcja” do
nazywania ,interakeji spotecznej”, a do definiowania zjawisk jej pokrewnych
- innych poje¢, w tym przede wszystkim:

@

@

(3)

Manipulacji (manipulation) — czyli formy interakcji sprowadzajgcej
sie do przesuwania i taczenia obiektow, istotnej w szczegdlnosci
w grach komputerowych i swiatach gry. Odzyskiwanie przedmio-
téw, taczenie ich z innymi i wreszcie uzywanie nowo powstalego
obiektu do tworzenia kolejnych, bardziej zaawansowanych lub do
pokonania przeszkody czy potwora z jego wykorzystaniem jest sze-
roko rozpowszechniong formg aktywnosci w wiekszosci gier akgji
i przygodowych. W $wiecie takim jak EverQuest wiekszos¢ czasu gra-
cze przeznaczajg na poszukiwanie lub grabiez przedmiotow, ktory-
mi gracz moze nastepnie w rozmaity sposéb manipulowaé w celu
uzyskania przewagi w rozgrywce.

Pozyskiwania i przechowywania informacji (information retrieval
and storage) — czyli formy interakeji przejawiajacej sie w tworzeniu,
pozyskiwaniu i przechowywaniu informacji, r6znigcej sie o tyle od
interakcji spolecznej, ze mogacej zachodzic¢ takze miedzy agensami
ludzkimi i pozaludzkimi (non-human agents), jak chociazby postacia-
mi niezaleznymi (NPC, non-playable characters) czy wewnatrzswiato-
wymi tablicami informacyjnymi (inworld message boards). Informacja
moze by¢ np. przechowywana w listach, ksiazkach lub nawet w ba-
zach danych postaci niezaleznych — a jej pozyskanie sprowadza si¢
wlasnie do interakcji z danym obiektem, chociazby poprzez formu-
towanie komend w celu wywolania reakcji i nawigzania ,rozmowy”.
W odpowiedzi sam obiekt moze tez sie zmieni¢, a informacja w nim
przechowywana moze by¢ usunieta, zaktualizowana lub przeksztal-
cona przez uzytkownika.

Interakeji spotecznej (social interaction) — czyli formy interakeji za-
wierajgcej w sobie zardwno komunikacje, jak i gre sygnaléw wer-
balnych i niewerbalnych oraz jezykdw, czyli obszary lingwistyczne
oraz paralingwistyczne. Interakcja spoleczna jest unikatows cecha
gier wieloosobowych czy swiatoéw. Gry jednoosobowe czy Swiaty
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bedg oferowacé pouczajace interakcje przebrane za ,para-spoleczne’,
jednak z uwagi na to, ze postaci niezalezne nie sg w stanie komu-
nikowac sie w tak kreatywny sposéb jak ludzie, interakcje z nimi
z koniecznosci bedg zredukowane do prostej wymiany informa-
¢ji czy odwracajgcej uwage zabawy. Zatem mimo ze cze$¢ postaci
niezaleznych moze by¢ zaprogramowana do komunikowania sie
w sposob niewerbalny (z wykorzystaniem uprzednio zaprogramo-
wanych reakcji emocjonalnych czy ruchowych odpowiadajacych
za wyrazanie okreslonych uczu¢), nie umozliwi im to swobodne-
go komunikowania swoich uczué czy tez precyzyjnego rozumienia
analogicznych komunikatow ze strony ludzkich graczy. Wystarczy
wyobrazi¢ sobie gracza laczacego serie wezesniej zanimowanych ru-
chow, ktore intencjonalnie majg stwarzac zludzenie ,tanica” dla dru-
giego czlowieka, jezeli beda nastepowac po sobie szybko i w sposob
skoordynowany. Jesli gracz wykona taki taniec razem z innym uzyt-
kownikiem, to dla sasiadujacego ludzkiego gracza ta forma interak-
¢ji szybko zostanie okreslona stowami ,oni taricza ze sobg”. Posta¢
niezalezna prawdopodobnie zinterpretowalaby to za$ jako szybka
serie oddzielnych czynnosci i odpowiedzialaby na nig w analogiczny
sposéb. Zaryzykowalabym tu hipoteze, ze wiekszo$¢ interakeji spo-
tecznych w $wiatach gier online (online gameworlds) istotnie koncen-
truje sie wokot intencjonalnej gry (play) z pozornie racjonalnymi czy
niewinnymi ruchami, frazami i mechanikami — gry, ktéra jedynie
inni ludzcy gracze zanurzeni w kulturze tego $wiata beda w stanie
zrozumied.

Zycie w EverQuest — poziomy do$wiadczenia

Analiza elementdw konstytutywnych dla okreslonej swiatowosci $wiata ro-
dzaju EverQuest powinna zawiera¢ studium zaprezentowanych w tym artykule
parametréw: sposobdw tworzenia ramy dla §wiata oraz zakresu performatyw-
nych dziatan i form interakeji dostepnych graczowi. Dalsze badania moglyby
przyniesc glebsza refleksje nad tym, jakie konkretne formy oddzialywania sg
w szczegolnosci wspierane w danym swiecie, jak dostepne opcje komunika-
cyjne sa wykorzystane do interakeji spotecznych i ktére formy interakeji sa
preferowane przez graczy. Daloby to by¢ moze obraz tego, jakie rodzaje wy-
darzen i fabul sa wspierane w swiecie gry EverQuest i jakie konkretnie rodzaje
komunikacji i interakeji cieszg sie szczeg6lnym zainteresowaniem graczy.
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Bardziej wnikliwa analiza $wiata online wymaga jednak, by badacz spojrzat
na to, jak zaprezentowane powyzej elementy wplywajg na doswiadczenie,
odpowiednio, imersji, obecnosci i zaangazowania u gracza, a takze jak sposob
wykorzystania przezen form interakeji i rozwdj zainteresowan komunika-
cyjnych sklania sie do zmian po pewnym czasie. Dla zaprawionego gracza
calo$ciowe zapamietane doswiadczenie $wiata — zardwno jako fikcjonal-
nego uniwersum, jak i samej gry — jest suma wszystkich doswiadczen, jakie
miatl on lub ona z réznymi wewnatrzswiatowymi postaciami na przestrzeni
czasu. Z tego tez wzgledu precyzyjna analiza wymagalaby identyfikacji sta-
diéw swiatodoswiadczania (world-experience), przez ktore przechodzi gracz,
jak i form interakcji oraz mozliwos$ci performatywnych, z ktorymi styka sie
on na kazdym etapie. Mozna bytoby sformutowaé hipoteze, zgodnie z ktdrg
to, co gracze utozsamiajg z zapamietanym doswiadczeniem, taczy sie zwlasz-
cza z do$wiadczeniami znamionujgcymi przejécie z jednego stadium wiedzy
do drugiego. Ciggla obecnos¢ graczy pomaga w utrzymaniu fikcji zyjacego
$wiata — i gdy zapis ich doswiadczen zaczyna krazy¢ zaréwno miedzy nimi
wewngtrz $wiata, jak i miedzy innymi na zewnatrzswiatowych stronach
internetowych, oni sami tworzg calg mnogos¢ ,tekstow”, umozliwiajgcych
kolektywne i nieprzerwane (re)kreowanie $wiata ((re)creation of the world)*,
i stajg sie jej czescia.

W konicowej cze$ci niniejszego artykutu zostanie zaproponowana wstepna
préba identyfikacji pozioméw doswiadczenia i wiedzy, przez jakie przechodzi
gracz. Opis ten czesciowo opiera sie na moich wlasnych doswiadczeniach
z EverQuest i stad tez moze by¢ odczytywany takze jako mojawlasna nar-
racja o EverQuest, poprzedzona chronologicznie osobistym doswiadczeniem
calego tego procesu. Niemniej jednak, wnoszac zwlaszcza z opowiesci innych
graczy, obejmowalby on w znacznej mierze doswiadczenia graczy niemajg-
cych wezesniej do czynienia z grami MMORPG.

Etap pierwszy zycia w $wiecie mdglby by¢ opisany jako ,,oswajanie sie
z rzeczywistos$cig’, obejmowalby bowiem ogdlne rozeznanie geograficzne,
zaznajomienie z formami interakcji, opanowanie interfejsu i efektywnego
zarzgdzania ekwipunkiem. Nawigowanie po swiecie i manipulowanie na-
lezatoby na tym etapie do najbardziej podstawowych form interakcji. Cze-
ste moga by¢ tez proby nauczenia sie jezyka, jakim postuguja sie w swiecie

4 Zdecydowatem sie na przektad dostowny z uwagi na gre stow miedzy ,rekreacja” jako ‘tworze-
niem na nowo' i ,rekreacjg” w znaczeniu ‘oddawania sie aktywnemu wypoczynkowi’, obecna
jeszcze w zrodtostowie tacinskim (przyp. thum.).
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zarOwno gracze, jak i postaci niezalezne, w tym zwlaszcza wielkiej liczby
skrotow i akronimow uzywanych w codziennych interakcjach. Przejscie przez
ten etap moze by¢ trudne bez zasiegania ,zewnatrzéwiatowych” (,out-of~the-
-world”) lub paratekstualnych poradnikéw, map, bestiariuszy etc.

Etap drugi wigze sie juz z ,interakcjg ze $wiatem” w znacznie bardziej
kompetentny sposoéb i rozpoczeciem wymiany informacji (lub raczej handlu
nimi) i doswiadczen z innymi graczami. Na tym etapie realizuje sie dolg-
czanie do druzyn graczy (parties) w celu ukoniczenia bardziej wymagajacych
zadan czy szybszego akumulowania punktéw doswiadczenia. Z czescig graczy
mozna grupowac sie wiecej niz jeden raz — i zacza¢ zawiagzywac w ten sposdb
znajomosci. W gruncie rzeczy aktywnosci te uczg sposobow ksztaltowania
interakcji spotecznych w $wiecie. Jak zapyta¢ innych graczy o pomoc? Kiedy
to zrobi¢? Kiedy sie na to odwazy¢? Jak im podziekowac? Jak zaprezentowac
sie jako cenny nabytek dla druzyny? W inspiracji spotkaniami z innymi gra-
czami mozna zacza¢ eksperymentowac z gra inng klasg czy rasg postaci, by
nauczy¢ sie czego$ o ich unikatowych zdolnosciach czy zwiedzenia nieodwie-
dzonych dotgd cze$ci $wiata. Wyrobienie w sobie calosciowego odczucia
$wiata jest do pewnego stopnia zwigzane wlasnie z grag réznymi postaciami,
a przynajmniej jest to naturalna konsekwencja tego, ze projektanci EverQuest
chcieli zachecié¢ wlasnie do takiego stylu rozgrywki. Grajac réznymi rasami,
mozna dzieki temu zyska¢ ogdlng wiedze o $wiecie, ktérg nastepnie mozna
wykorzystaé do przemierzania go nowo wykreowanymi postaciami. Z tego
tez wzgledu godne odnotowania jest, ze owa calo$ciowa wiedza i doswiad-
czenie $wiata, zardwno jako rodzaju przestrzeni (world-space), jak i swiata gry
(gameworld), przynalezy w zgodzie z logikg do gracza, a nie jego postaci, jako
ze ten pierwszy zyskuje je wlasnie poprzez doswiadczenie wielopostaciowe
(experience with various characters).

Wiekszo$¢ graczy jednakze ma jedng postaé, w ktora przez wiekszg czes$¢
czasu inwestuje wszystkie zdobyte punkty doswiadczenia, odnoszgc sie do
niej zwykle jako do ,gléwnej”. Najwyrazniej wiec graczowi ,zalezy” na tej kon-
kretnej postaci, skoro po$wieca tyle czasu jej rozwojowi — i troska ta staje sie
pilniejsza od czasu, gdy zagrozenie $miercig staje na przeszkodzie postepom
w rozgrywce. W czasie, w ktérym gratam w EverQuest, do dziesigtego poziomu
$mier¢ postaci skutkowala jej odrodzeniem (respawn) w wyjsciowej lokacji
wraz z calym jej wyposazeniem i wszystkimi zdobytymi punktami doswiad-
czenia. Po osiagnieciu poziomu dziesigtego kara za $mier¢ (death penalty) sta-
wala sie powazniejsza: postac tracila punkty doswiadczenia, a gracz musiat
cofng¢ sie do miejsca jej $mierci i przeszuka¢ zwtoki postaci w poszukiwaniu
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ekwipunku, ktéry miala ona ze sobg w momencie zgonu. Na tym etapie za-
zwyczaj postaé¢ w chwili §mierci mogla znajdowaé sie w duzej odleglosci od
domu, wskutek czego gracz byt zmuszony do réwnie dalekiej podrézy w po-
szukiwaniu jej ciata. Smier¢ stata sie wtedy czyms$ o wiele grozniejszym i —
z punktu widzenia rozgrywki — czasochlonnym, co dalo mi do zrozumienia,
ze na tym etapie interakcji ze $wiatem ,granie” stawalo sie zajeciem o wiele
powazniejszym. Rownoczesnie sytuacje, w ktérych bytam blisko $mierci, lecz
zostalam ocalona przez innych graczy, sytuacje, w ktérych bytam o wlos od
zgonu, czy sytuacje, w ktorych moje zwloki pozostaly w odleglym i trudnym
do odnalezienia miejscu* — to momenty, ktore zapamietatam najlepiej z cza-
sOw EverQuest i ktore zarazem wspoéldzieli wielu graczy, z podobnym zaanga-
zowaniem i szczeg6lowoscig potrafigcych je przywolywad. Jest to takze przy-
czyna, dla ktérej doswiadczenie $mierci i death design wydajg sie szczeg6lnie
interesujace z perspektywy studiéw nad grami wideo®.

Stwierdzilabym rdwniez, ze to wlasnie na tym etapie gracz zaczyna roz-
waza¢ $wiat gry i jej system jako ,tylko” oprogramowanie. W ten bowiem
sposéb, demonstrujgc wiedze na temat technicznej strony funkcjonowania
$wiata, moze ukazac swoje doswiadczenie zycia w jego realiach.

Skoro zas EverQuest jest, jak wiekszo$¢ przedstawicieli gatunku MMORPG,
gra z otwartym Swiatem (open game), ktdra nie ma wyznaczonego zakoticze-
nia fabularnego (pomijajac moze najwyzszy mozliwy do osiagniecia poziom
postaci) — to brakuje w nim jakiegokolwiek okreslonego celu koricowego, ku
ktéremu moglaby zmierzaé rozgrywka. Dlatego tez ostatni etap doswiadcze-
nia $wiata nie ma konica — przynajmniej dopdki gracz nie zdecyduje sie wyjsé
na dobre z gry. Ten ostatni etap odznacza sie daznoscig gracza do ,perfor-
mowania w $wiecie”. Szczeg6lnie oddanych graczy czesto rozpoznaje sie po
potrzebie albo ciaglego poprawiania wizerunku postaci, albo awansowania
na wyzsze poziomy, albo opanowywania nowych umiejetnosci, albo poszu-
kiwania rzadkich przedmiotéw, albo wyprébowywania nowych klas posta-
ci ete. Docierajac na wyzsze poziomy w grze, odkrywa sie, ze awansowanie

42 Warto zwroci¢ uwage, jak autorka tekstu wchodzi tu afektywnie w role i nie rozréznia juz
tak precyzyjnie ekstradiegetycznego poziomu gracza od diegetycznego poziomu $wiata gry
(przyp. trum.).

43 L. Klastrup Death Matters: Understanding Gameworld Experiences, w: Proceedings from the
Advances in Computing Entertainment Conference (ACE), ACM Digital Library 2006, online:
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1178859&coll=ACM&dI=ACM&CFID=12434038&CFTO-
KEN=73705961 (30.06.2017); L. Klastrup Why Death Matters..., s. 1-12; L. Klastrup What makes
World of Warcraft a World?.., s. 143-166.



PREZENTACJE LISBETH KLASTRUP SWIATOWOSC EVERQUESTU...

na kolejne wymaga coraz wiecej czasu — a to z kolei sprawia, ze moment
osiaggniecia kolejnego etapu rozwoju postaci staje sie czyms wyjatkowo
donioslym. Generalnie rzecz ujmujac, na tym etapie rozgrywki mechani-
ka MMORPG jest zazwyczaj projektowana w taki sposéb, by wymusié¢ na
graczu poleganie w wiekszym stopniu na swych towarzyszach. Stopien do-
tychczasowego bycia w $wiecie z rzeczonymi towarzyszami wiaze sie wiec
z poziomem zaangazowania w realia fikcyjnej rzeczywistosci. Ta wspodlza-
leznos¢ (co-dependence) i wspéldzielone doswiadczenie (shared experience)
pojawiajg sie w wielu narracjach graczy, opisujacych wage wspolpracy z in-
nymi graczami i powage samej rozgrywki*. Stad tez interesujaca wydaje sie
hipoteza, zgodnie z kt6rg ten finalny etap czyjego$ zycia w $wiecie gry (life
in a gameworld) charakteryzuje sie powstawaniem tworzonych przez graczy
narracji podkre$lajacych wage i wyrazajacych sympatie (commiserate) wobec
wydarzen spotecznych wspottworzacych toczgeg siehistorie gracza czy
jego gildii. Co wiecej, by¢ moze owe historie,,opowiadalnymi” czyni wlasnie
sposdb, w jaki oddaja one doswiadczenie dzielenia sie $wiatem i bycia cze-
$cig spotecznosci ,interaktywnych réwiesnikéw” (interactive peers) — a wiec
doswiadczen spolecznej rzeczywistosci, ktdre same w sobie sg kluczowe dla
pielegnowania kultury i mitologii zywego $wiata. Narracje gracza pozwalajg
wiec przedtuzy¢ zywot $wiata online nawet poza ten czas, ktory poswieca on
na egzystencje w jego ramach.

Definiujac EverQuest

W powyzszych partiach artykulu dokonatam proby opisu wielu doswiadczen
wigzacych sie zmoim spotkaniem z EverQuest — ktére w moim przypadku zto-
zyly sie na sume doswiadczen tworzacg specyficzne odczucie , EverQuesto-
wosci” od chwili zalogowania sie do tego $wiata az do momentu wylogowania
sie z niego. Moja wiedze o wszelkich zakamarkach tego $wiata, dziwnych ble-
dach (jak wspomniana niedoskonata detekcja kolizji) i doswiadczenia z kiep-
ska grafika (ktore jednakze nigdy nie wplynely istotnie na doswiadczenie
bycia w spéjnym $wiecie fantastycznym); moje préby nadania stworzonej

44 Przez ,narracje” rozumiem tu wszystkie formy zapisu doswiadczonych wydarzen opisywanych
przez graczy online. Moga to by¢ krétkie opisy przyktadowych rajdow zapostowane na stro-
nach gildii, anegdotyczne opowiesci publikowane na oficjalnych i nieoficjalnych forach poswie-
conych dyskusjom o $wiecie, nagrania zabawnych do$wiadczen zarejestrowane w czasie rze-
czywistym lub bardziej ztozone machinimy etc. Obfito$¢ tego materiatu narracyjnego uderza
juz od momentu rozpoczecia jego poszukiwan.
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postaci jej indywidualnego wygladu i sposobu bycia; moje rosnace zrozumie-
nie jezyka i spolecznych zwyczajoéw w EverQuest; moja umiejetno$¢ rozpozna-
wania rdznorodnych spolecznosci w swiecie i szans na dopasowanie sie do
nich. Jesli mialaby zdefiniowa¢ ,$wiatowo$¢” tego konkretnego swiata gry, za-
wieralaby ona w sobie zaréwno doswiadczenie bycia-w-tym-$wiecie (imer-
sji i obecnosci), jak i doswiadczenie wszelkich jego mankament6w, a takze
polaczone do$wiadczenie przelgczania sie miedzy rzeczywisto$cig (reality)
i nierzeczywistoscia (unreality) $wiata wraz z wszelkimi jego reprezentacjami
na réznorodnych stronach internetowych i w opowiesciach o tym swiecie.

Perspektywy analizy Swiatow online

Czy moglabym teraz, dzieki przeprowadzonej analizie sposobu funkcjonowa-
nia EverQuest jako $wiata, powré6ci¢ do ogblnego poziomu badan nad ,$wia-
towoscig” i powiedzie¢ co$ rownie ogblnego na temat tego, co czyni Swiat
online angazujacym i aktualizujgcym sie doswiadczeniowo fikcyjnym uniwer-
sum? Swiatowosé w ogélnym sensie wydaje sie suma naszych doswiadczen
w obrebie ramy poznawczej zapewnianej przez $wiat gry w jego instancjacji
jako szczegdlnego i nowego gatunku fikcyjnego uniwersum, ktére mozna fak-
tycznie zamieszkac i wspoldzieli¢ z innymi — jak rdwniez suma doswiadczen
zwigzanych z okreslonym projektem gry, w réwnej mierze umozliwiajacym,
co ograniczajagcym mozliwosci grania i interakeji ze $wiatem i w $wiecie.
Réwnie istotne pozostaje jednakze wziecie pod uwage czasuprzezytego
w swiecie. [ tak jak w prawdziwym zyciu, jest to tez suma naszych do$wiad-
czen, zarowno tych zlych, jak i tych dobrych, ktére odciskaja swoje pietno na
historiach, ktére zabieramy ze sobg, gdy juz na dobre opuscimy $wiat gry.
Atrakeyjnosé nowych fikcjonalnych uniwersow, jak EverQuest, lezy wlasnie
w tym, ze wymagajg one ciezkiej, szczerej pracy i poswiecenia czasu do za-
angazowania sie w nie — w zamian oferujac afektywne i silne wspomnienia
wraz z okazjg dolgczenia do realnej spolecznosci graczy, z ktdra mozna za-
réwno wspoéldzieli¢ ten $wiat, jak i wspétopowiadaé poswiecone mu historie.
Musimy zrozumie¢, ze w zaposredniczonych komputerowo (computer-media-
ted) uniwersach tego rodzaju, z ich wszystkimi mozliwo$ciami interakeji, nie
mozna diuzej oddziela¢ od siebie fikcji i rzeczywistosci — poniewaz to wlasnie
ciggle wyzwanie zwigzane z przekraczaniem granicy miedzy nimi sprawia, ze
Swiaty te sg tak fascynujacymi miejscami do zycia i dla opowiesci.

Przetozyl Krzysztof M. Maj
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Abstract

Lisbeth Klastrup
IT UNIVERSITY OF COPENHAGEN
The Worldness of EverQuest: Exploring a 21st Century Fiction

"You're in our world now!" has been the slogan for EverQuest since 2000. This article takes
this quote literally by exploring what 'being in a gameworld’actually entails. Taking its
point of departure in a more general discussion of online gameworlds as a new form of
engaging fictional universes, Klastrup argues that it is in the complex interplay between a)
the aesthetics of the gameworld as both an actualized explorable and mentally imagined
universe; b) the experiences and means of expression the world as a game system and
tool allows and affords; c) the social interaction in and about the world, that the unique
characteristics of an online gameworld, its 'worldness’emerges. How these aspects can
by studied more concretely is demonstrated in an illustrative analysis of EverQuest.
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