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El Presidente doswiadcza.
Mechanizmy kapitalizowania produktywnosci graczy
w seriach Tropico, Torchlight oraz Diablo

Tekst ten podejmowat bedzie problematyke kapitalizowania produktywnosci gra-
czy na przykladzie trzech gier: Diablo III [Blizzard Entertainment 2012], Torch-
light II [Runic Games 2012] oraz Tropico III [Haemimont Games 2009]. Pierwsze
dwa tytuly przynaleza do gatunku gier RPG akcji (aRPG), Tropico za$ okresli¢
mozna mianem strategii ekonomicznej. Niezaleznie od wyréznikéw genologicz-
nych serie Diablo oraz Torchlight réznig si¢ znaczaco w kwestii motywowania gra-
czy do udzialu w rozgrywce oraz wykorzystywania ich aktywnosci do podnoszenia
atrakcyjnosci samego produktu, jakim jest gra wideo. Seria Tropico wybrana zo-
stala jako przyktad zinternalizowania w samej mechanice rozgrywki zasad, jakimi
w procesie projektowania gier i zarzadzania nimi juz po wydaniu kieruje si¢ firma
Blizzard, wydawca serii Diablo. Ptaszczyzng poréwnania trzech prezentowanych
tu tytutéw sa sposoby wykorzystania inwestycji czasu, umiejetnosci i ekonomicz-
nej sity nabywczej graczy do kreowania dobr przekiadajacych sie bezposrednio na
popularno$¢ danego tytutu. Dodanie strategii Tropico III do poréwnania dwdch
gier aRPG umozliwi poszerzenie analizy o kontekst ideologiczny, ze wskazaniem
zawartych w mechanice i fabule gry znaczen oraz kodéw kulturowych stuzacych
reprodukcji okreslonych praktyk grania. W szerokim ujeciu artykut ten jest probg
podjecia pytan stawianych przez Matthew Fullera i innych przedstawicieli softwa-
re studies, dotyczgcych warunkow interakeji miedzy uzytkownikiem a interfejsem
danego programu [Fuller 2003].



Produktywnos¢

Kluczowy dla mojej analizy termin produktywnosci graczy za Hanng Wirman [2009]
rozumiem zaréwno jako wytwarzanie paratekstow oraz narzedzi stuzacych modyfi-
kowaniu danego tytutlu, jak i skutecznemu z punktu widzenia zasad gry podporzad-
kowaniu sie rzadzacym nim zasadom (gameplay productivity). Taka konceptualizacja
pozwoli na zestawienie réznych mechanizméw zarzgdzania aktywizowanym podczas
rozgrywki kapitatem kulturowym graczy z perspektywy konkretnych rozwigzan pro-
jektowych, ktdérych skutecznosci nie ograniczaja wymogi gatunkowe.

Stawiam teze, ze wszystkie wymienione w tytule artykulu gry nie tyle nagradzaja
sprawnos¢ gracza (ekonomiczna w przypadku Tropico, zreczno$ciowy i strategiczng
w przypadku Torchlight oraz Diablo), ile wytwarzaja przestrzen stuzaca aktywizacji
dyskurséw zwigzanych z efektywnym zarzadzaniem dostepnymi zasobami. Innymi
stowy, realizujg one pewne strategie zwiazane z kapitalizacjg aktywnosci graczy bez
wzgledu na ostateczny wynik rozgrywki.

Wedtug przyjetej przeze mnie — za Wirman - perspektywy Torchlight II opie-
ralby sie¢ na kapitalizowaniu produktywnosci ekspresywnej, realizowanej poprzez
zachecanie graczy do tworzenia narzedzi zmieniajacych zaréwno warstwe wizu-
alng, jak i mechaniczng rozgrywki. Najpopularniejsze z fanowskich modyfikacji
Torchlight I to tak zwane calo$ciowe konwersje, tworzone przez zespoly specjali-
stow, ktore w podziale i organizacji pracy przypominaja niezalezne studia tworzenia
gier'. Zbalansowanie poziomu trudnosci w trybie dla wielu graczy i wyréwnanie
szans wszystkich klas postaci schodza w nich na dalszy plan wobec dodatkowych
tresci, ktére wydtuzaja zywotnos¢ gry. Diablo 111, cho¢ dzielace z Torchlight 1T wiek-
szo$¢ wyznacznikow gatunkowych, sytuowaloby sie w innej kategorii, kapitalizujac
przede wszystkim produktywnos¢ instrumentalna, czyli majacg na celu maksymal-
na optymalizacje rozgrywki w ramach danego systemu zasad. Powstajace wokot
gry parateksty (poradniki, materialy dokumentujace rozgrywke) mozna potrakto-
wa¢ jako przyklady dostosowania si¢ do zaprojektowanego systemu, nie za$ proby
jego tworczego przetworzenia. Trzecia odslona hack & slasha Blizzarda byta tez do
pewnego czasu przykladem nowatorskiej strategii kapitalizowania produktywno-
$ci poprzez samg rozgrywke, co przejawialo sie w zasadach dzialania omawianego
w dalszej czesci tekstu domu aukeyjnego. Seria Tropico prezentuje z kolei produk-
tywnos$¢ jako element rozgrywki, nie skupiajac si¢ jednak na prostym odwzorowa-

1 Przykladem takiej modyfikacji jest SynergiesMOD, posiadajacy wedlug statystyk platformy Steam
ponad 300 tysiecy subskrybentéw [zob. Salan 2014].
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niu ekonomicznych prawidet systemu, lecz kfadgc nacisk na przejecie przez graczy
prezentowanego w grze modelu jako wzoru skutecznego zarzadzania organizmem
panstwowym.

Przestrzen kapitalizacji aktywnos$ci graczy

Kluczowym polem analizy Tropico III, Diablo 111 i Torchlight II s3 wydzielone w nich
trzy przestrzenie interakcji: (1) gtéwny ekran prezentujgcy $wiat przedstawiony
danego tytulu, (2) poziom menu i ustawien rozgrywki oraz (3) zaprojektowane
miejsca kreacji i kapitalizacji aktywnos$ci fanowskiej. Ostatnia z wyréznionych tu
przestrzeni jest z punktu widzenia wielu graczy najmniej widoczna, cata rozgryw-
ka opiera si¢ bowiem na §wiecie przedstawionym regulowanym ustawieniami opcji
menu. Coraz czeéciej jednak pojawiajg si¢ sfery niezwiazane bezposrednio z sama
rozgrywka, lecz stuzace kreatywnemu modelowaniu jej elementéw poprzez wyko-
nywanie czynno$ci poza gtéwnym ekranem gry. Najprostszym tego przykladem sa
narzedzia umozliwiajace tworzenie nowych przestrzeni rozgrywki w oparciu o sil-
nik gry, przybierajace posta¢ edytoréw map badz osobnych modyfikacji. Kapitali-
zacja tego segmentu aktywnosci fanowskiej moze prowadzi¢ do powstania zupetnie
odrebnych produktéw, z kreatywnych modyfikacji szybko ewoluujacych w strong
samodzielnych tytuléw wspieranych finansowo przez duze korporacje, jak mialo to
miejsce z powstala na bazie Half-Life [Valve 1998] bardzo popularna gra wielooso-
bowg Counter-Strike [Valve 2000].

Analiza metod kapitalizowania produktywnoéci graczy prowokuje pytanie
o obecne w trzech omawianych tu grach modele interakeji. Sposoby, w jakie gracze
komunikujg sie z interfejsem gry, sa w duzej mierze wyznaczane przez reguly gatun-
kowe: serie Diablo i Torchlight prezentuja zblizone rozwigzania w zakresie samej roz-
grywki, zdecydowanie inaczej jednak konceptualizujg dziatania gracza implikowane-
go w diuzszej perspektywie. Szybkie tempo gry i glowny cel stawiany przed graczami
- jak najszybsza eksterminacja pojawiajacych si¢ na ekranie potworéw — sprawiaja, ze
kluczowym wyzwaniem dla tworcéw staje sie opracowanie odpowiedniej mechaniki
oraz zbalansowanego systemu zasad. Fabuta, a do pewnego stopnia nawet warstwa
wizualna nie s3 bowiem najtrudniejszymi do zaprojektowania (ani najwazniejszymi)
elementami ,,bardzo skomplikowanych w tworzeniu” [DeSanto 2012] gier aRPG.

W kontekscie poréwnania Torchlight II i Diablo III pojawia si¢ kwestia umiej-
scowienia sprawczosci gracza — innymi stowy, jak projektowana jest w tych tytutach
gléwna przestrzen interakeji. Tworcy drugiej odstony Torchlighta zdecydowali si¢ na
wzbogacenie rozgrywki elementami wytworzonymi przez fanéw, poprzez udostep-
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nienie narzedzi umozliwiajacych jej modyfikacje. Jak w wywiadzie dla portalu PC
Gamer przyznal jeden z gléwnych projektantow:

Naszym celem w projektowaniu rozgrywki wieloosobowej nie jest zapewnie-
nie perfekcyjnie bezpiecznego, pozbawionego mozliwoséci oszukiwania do-
$wiadczenia $rodowiska MMO. Chcemy, by w Torchlight II mozna bylo po-
grac z przyjaciélmi, z mozliwoscig modyfikacji rozgrywki, jesli kto$ chce ja
ulepszy¢. Prawdopodobnie oznacza to, ze w grze beda mozliwe oszustwa, ale
naszym celem nie jest zbudowanie miedzynarodowej spotecznosci kompety-
tywnych graczy, lecz zapewnienie dobrej zabawy podczas grania w Torchlight
z przyjaciétmi’. [PCGamer 2010]

Nacisk kladziony na spolecznosciowy charakter rozgrywki zblizat Torchlighta
do zalozen gatunkowych gier z gatunku MMO (ang. Massively Multiplayer Online),
co zreszta sugerowali sami projektanci. Znaczacym novum byta mozliwo$¢ zaprojek-
towania wlasnej klasy postaci i przeniesienie jej do przygotowanego srodowiska gry
wieloosobowej, bez koniecznosci dostosowywania jej do ogélnie obowigzujacych na
danym serwerze regul. Dokfadnie odwrotne podejécie prezentowala firma Blizzard,
przenoszac prawie caly kod gry do srodowiska on-line, jak podawaly oficjalne komu-
nikaty - by unikna¢ przypadkéw oszustwa i zagrywek niezgodnych z obowiazujacy-
mi wszystkich regulami. Tworcy Diablo III réwniez chcieli wykorzystac jego silnie
spoleczno$ciowy potencjal, zdecydowali sie jednak nie na kapitalizowanie nieodptat-
nej pracy moderdw, lecz kapitalizacje samej rozgrywki, opartej w duzej mierze o po-
szukiwanie charakteryzowanych losowymi statystykami przedmiotéw. W tym celu
zaimplementowali w grze dwie wersje domu aukcyjnego’, umozliwiajacego wystawie-
nie na sprzedaz znalezionych w grze przedmiotéw. Szybko okazalo si¢, ze od rozwi-
jania postaci, eksploracji $wiata i zabijania potworéw bardziej oplaca si¢ spedzac czas
na spekulacjach walutowych prowadzonych w oparciu o to narzedzie. Glosy sprze-
ciwu spolecznosci fanéw budzilo tez znaczne ograniczenie narzedzi komunikacji
wewnatrz gry; mato funkcjonalny czat i brak mozliwosci tworzenia klanéw stanowit
istotng przeszkode w wyksztalceniu spolecznoséci fanowskiej. Przestrzen interakcji
w Diablo III zaprojektowana wiec byta jako przestrzen wymiany handlowej, nie zas
ludycznej czy spolecznosciowe;.

2 Cytaty z obcojezycznych Zrédel, jesli nie zaznaczono inaczej, podaj¢ we wlasnym przekiadzie.
3 Pierwsza wersja domu aukcyjnego oparta byla o obieg wirtualnej waluty mozliwej do zdobycia
w grze (zlocie), druga za$ obstugiwata transakcje w Euro oraz USD.
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Ideclogia wyspy

Przechodzac do analizy gry Tropico III warto zauwazy¢, ze symulacja zarzadzania
tropikalng wyspg ma wyrazny wymiar biopolityczny, istotny w kontek$cie tworzenia
relacji pomiedzy graczem a okredlajacym przestrzen interakeji systemem regul. Istot-
nym elementem zarzgdzanej w grze przestrzeni sa mieszkancy Tropico, stuzacy glow-
nie za barometr spotecznych nastrojéow. Cho¢ gra umozliwia wybranie konkretnej
postaci i podejrzenie statystyk jej ,zadowolenia” z poszczegélnych dziedzin (edukacji,
srodowiska naturalnego, zatrudnienia itp.), jednostka jest tu zawsze miarodajnym
reprezentantem zbiorowoéci. Dzieki temu zabiegowi gracz zyskuje zludzenie dbania
o potrzeby kazdego Tropikanina, podczas gdy w rzeczywistosci dostosowuje polityke
do zadan poszczegolnych grup nacisku.

Instrumentalne traktowanie mieszkancow spotyka sie z instrumentalnym trak-
towaniem instytucji panstwowych, réwniez tych tradycyjnie zwigzanych z konser-
watyzmem. Posiadajac katedre, mozna (za niewielkg oplata) oglosi¢ kogos herety-
kiem - osoba taka nie moze startowa¢ w wyborach ani bra¢ udzialu w protestach.
W omawianej tu trzeciej czesci gry wszystkie cztery opcje bezposredniego wpltywu
na zachowanie jednostek wigzg sie z przemoca. Sg to kolejno: wtracenie do wigzienia,
oblozenie koscielng anatema, zabojstwo jawne i zabdjstwo z wykorzystaniem tajnej
policji polityczne;j.

Sztafaz groteskowej satyry stanowi w Tropico rodzaj moralnego bufora — nawet
najbardziej okrutne zarzadzenia gracza mozna tlumaczy¢ jawnie parodystycznym
charakterem rozgrywki, zachecajacej do eksperymentowania z rozmaitymi drogami
osiggniecia koncowego sukcesu. Gratyfikacja ptynaca z wydawania kontrowersyj-
nych edyktéw (np. drukowania pieniedzy czy wprowadzenia stanu wojennego) ptynie
miedzy innymi z wystuchiwania komunikatéw lokalnej stacji radiowej, komentujacej
poczynania gracza. Dla przykladu, po wprowadzeniu zakazu $miecenia w miejscach
publicznych spiker wesolym glosem oznajmia graczowi, ze niestosujacy sie do zarza-
dzenia Tropikanie zostang na miejscu rozstrzelani — co ciekawe, realizacja tej grozby
nigdy nie przeklada si¢ na rzeczywisto$¢ ekranowa, miedzy innymi dlatego, ze widok
brutalnych egzekucji podlegtych graczowi jednostek burzylby humorystyczne deco-
rum przedstawienia umownego panstwa-miasta.

Diablo III bardzo wyraznie premiuje aktywno$¢ gracza oparta o ekonomiczng
kalkulacje maksymalizacji zyskow w jak najkrdtszym czasie, zupelnie zarzucajac tak
istotng dla tradycji gatunku aRPG indywidualizacje i rozw6j prowadzonej postaci.
Tropico III z takiego podejscia czyni naczelng zasade mechaniki — efektywne zarza-
dzanie wyspa to umiejetne balansowanie wskaznikami poparcia poszczegélnych
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frakcji i jego kosztami; wszelkie inne sfery, jak estetyka wyspy czy nawet balans wy-
dobycia surowcéw schodzg na dalszy plan wobec wyzwan stawianych przed graczem
w kampanii. Wyznaczniki zwyciestwa w Tropico I1I sg $cisle podporzadkowane lo-
gice kolonialnego wyzysku - juz w pierwszych misjach gracz postawiony jest przed
koniecznoscig uzyskania okreslonych wartosci eksportu surowcow dla owocarskiej
korporacji z siedzibg w USA. Pewna doza wolno$ci pozostawiona graczowi w zakresie
rozplanowania przestrzennego wyspy i rozwoju jej infrastruktury nie zmienia przy
tym faktu, Ze jedyna mozliwoscia osiagniecia postepéw w kampanii jest catkowite
podporzadkowanie sie regutom gry opartym o groteskowa wizje imperialnego kapi-
talizmu.

Shoshana Magnet w artykule Playing at Colonization. Interpreting Imaginery
Landscapes prezentuje reguly rzadzace Tropico jako zideologizowane odbicie pew-
nych regut historycznych, uobecniajace si¢ migdzy innymi w postaci stawiania gracza
w pozycji kolonizatora [Magnet 2006, 151]. W odniesieniu do rozwigzan zaimplemen-
towanych w Diablo i Torchlight warto jednak zwrdci¢ uwage na obecne tak w trzeciej
czedci gry, jak i calej serii Tropico odwrécenie mechanizmu powielania pozadanej
(w tym przypadku hiperkapitalistyczno-neokolonialnej) narracji. Gracz, zarzadzajacy
za pomocg figury El Presidente, karaibska wyspa w dostownym sensie dopiero tworzy
historyczna rzeczywisto$¢ — przypomina o tym umieszczony w lewej czeéci ekranu
kalendarz wys$wietlajacy prawdopodobne (od lat 50-tych XX wieku) ramy czasowe
rozgrywki. Czas Tropico nie jest czasem mitycznym, cho¢ mozna w nim doszukac sie
elementéw Foucaultowskiej heterotopii [por. Magnet 2006, 150]. Elementy historycz-
nego realizmu (jak zalezno$¢ wysp od ekonomicznych polityk USA i ZSRR) i sprze-
zenie mechaniki rozgrywki z rzeczywiscie uptywajacym czasem® umieszczajg gracza
w niemozliwej do zmiany roli bezwzglednego dyktatora. Cho¢ fikcyjne nazwy wysp
sugeruja oderwanie od historii zaleznosci kolonialnych w XX wieku, gra jednoznacz-
nie udowadnia, ze nie daloby si¢ skutecznie zarzadza¢ matym karaibskim panstwem
inaczej niz przez wyzysk i autorytarne rzady. Jak konstatuje autorka Playing at Colo-
nization:

Zamiast dostarczenia mozliwosci sprzeciwienia si¢ opresywnym relacjom wia-
dzy obecnym w grze, gracz jest indoktrynowany przez reguly imperializmu -
naturalizowane jako reguly samej rozgrywki. [Magnet 2006, 146]

4  Warto odnotowa¢, ze w omawianej grze pauza umozliwia komfortowe wydawanie polecen, lecz ich
wykonania nie da si¢ przyspieszy¢ w zaden przewidziany przez mechanike sposob.
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Innymi stowy, skuteczne zastosowanie systemu mechaniki Tropico potwierdza
ideologiczng narracje gry; jesli gracz chce osiggna¢ sukces, szybko przekonuje sie, ze
budowanie od zera ekonomii podleglego mu panstwa-miasta wymaga stosowania au-
torytarnych narzedzi opresji na jego mieszkancach.

W swojej ideologicznej wymowie trzecie odstony serii Tropico oraz Diablo bylty
zaskakujaco zbiezne: najlepszym sposobem na osiagniecie maksymalnej efektywno-
$ci jest nie tyle intensywna eksploracja samej gry, lecz calkowite podporzadkowanie
sie jawnym (Tropico) badz ukrytym (Diablo) regulom zwyciestwa i wykonywanie
dziatan wedtug odkrytego wzorca. I tak w Tropico eksperymenty z demokratycznymi
wyborami, szkolnictwem czy stuzba zdrowia nie pomoga nam w osiggnieciu sukcesu,
czyli zaspokojeniu zadan o$ciennych mocarstw zawartych w warunkach zwyciestwa
scenariusza, a po$wiecanie wiekszej ilosci czasu na sama gre niz spekulacje w domu
aukcyjnym sprawi, Ze nasza posta¢ bedzie relatywnie stabsza od postaci innych graczy
w Diablo III.

Reprezentacja i symulacja

Podejmujac kwestie rozréznienia reprezentacji i symulacji w kontekécie analizy gier
FPS osadzonych w realiach II wojny $wiatowej, James Campbell zwrocil uwage na
ideologiczny wymiar odgrywania przez graczy pewnych sekwencji z zycia frontowego

zolnierza:

Twierdze, ze symulacje zawieraja elementy treningu w celu odgrywania za-
chowan, ktore sg zaprojektowane tak, by mozliwie spdjnie przelozy¢ je na inne
sytuacje poza gra. Réwniez to, co i jak gry symuluja, nigdy nie jest wolne od
warstwy ideologicznej. Ideologia w mniejszym stopniu jest sprawg tresci poli-
tycznych, bardziej za$ zwigzana jest z tym, co uznaje si¢ za oczywiste w symu-
lacjach i reprezentacjach, ktére sktadajg si¢ na same gry. [Campbell 2008, 193]

To ,,spdjne przetozenie” odnosic¢ sie moze takze do pewnego zespotu praktyk spo-
tecznych i aplikowanych w codziennym zyciu zasad ekonomicznego wspolzycia. Jesli
cze$¢ gry bedaca reprezentacja konkretnego wydarzenia/czynnosci bedzie dla gracza
wiarygodna, wtedy osiagnie ona sukces jako narzedzie treningowe. Jest to przypa-
dek America’s Army [United States Army 2002], wykorzystywanej z powodzeniem do
szkolenia rekrutéw zawodowej armii USA. Jezeli do tego dotaczy sie uwiarygodnienie
gry jako symulacji, wtedy zachowania skuteczne w grze moga zosta¢ odczytane jako
model zachowan obowigzujacych w codziennym zyciu. Innymi stowy, gracz steru-
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jacy ruchami awatara symulujacego strzelanie z karabinu snajperskiego do terrory-
stow nie tyle nabedzie ochoty do wyprébowania swoich sit w celowaniu do zywego
przeciwnika, ile — jesli korelacja symulacji i reprezentacji okaze sie skuteczna - ziden-
tyfikuje ideologie stojacg za takimi dziataniami jako ich dopuszczalne uzasadnienie
w obrebie danego systemu kulturowego. W tym ujeciu gracz wykorzystujacy dane mu
przez tworcow narzedzia sterowania wyspa w Tropico 111 przekonuje sie o mozliwo$ci
usprawiedliwienia pewnej neokolonialnej narracji, dodatkowo oswajanej przez hu-
morystyczne elementy rozgrywki.

Rozréznienie na elementy reprezentacji i symulacji w analizie gry wideo pojawiaja
si¢ takze w metodologicznej propozycji Stevena Mallieta, wyrézniajacego siedem sfer
mogacych by¢ przedmiotem zainteresowania ludologa. Po stronie symulacji Malliet sy-
tuuje zardwno konkretne sposoby oraz cele gry, jak i ideologiczne przestanki stojace za
motywujacym gracza systemem kar i nagréd [Malliet 2007]. Elementy te nie s3 wiec
jedynie statycznie ustalanymi przez projektantéw gry zmiennymi, lecz podlegaja nego-
cjacji w procesie grania. Jesli, jak chce Gonzalo Frasca, gry sa tylko pewnym sposobem
na ustrukturyzowanie symulacji [Frasca 2003], to gracz prébujacy zrozumiec reguly jest
z koniecznosci konfrontowany z pewnym ideologicznym porzadkiem, ktéry je uza-
sadnia. Od akceptacji tak konceptualizowanych regul gry w duzej mierze zalezy
sukces rozgrywki, tak jak dla ukonczenia Tropico III kluczowe jest zdobycie umiejet-
nosci zrecznego manipulowania nastrojami spolecznosci Tropikan. W Diablo III pod-
porzadkowanie narracji, mechaniki i praktyk grania nowemu pomystowi monetyzacji
aktywnosci graczy szybko doprowadzito do drastycznego zawezenia przestrzeni inte-
rakeji, bowiem ,wolny rynek”, reprezentowany przez dom aukeyjny, zawlaszczat caly
sfere konkurencji pomiedzy graczami. Gra, ktérej druga czes¢ [Diablo II, Blizzard North
2000] pozostawata jeszcze wierna motywowaniu i nagradzaniu graczy za zrecznos¢ oraz
umiejetno$¢ strategicznego planowania rozwoju postaci, zamienila si¢ w swojej trzeciej
odstonie w areng starcia ekonomicznego zmystu kalkulacji w $wiecie rzagdzonym re-
gulami popytu i podazy, przy minimalistycznej (bo maksymalnie losowej) mechanice
rozgrywki. Odwolujac sie jeszcze raz do kategorii Wirman [2009], mozna tu moéwi¢
o zmianie paradygmatu z wykorzystywania fanowskiej produktywnosci instrumental-
nej, nakierowanej na zwiekszenie przyjemnosci (badz efektywnosci) ptynacej z grania,
w strong kapitalizowania produktywnosci juz wpisanej w mechanike gry. Wyrazane glo-
éno poprzez media spolecznoéciowe i tematyczne fora niezadowolenie uzytkownikow”

5 Przykladem rozbudowanej krytyki zasad dzialania domu aukcyjnego oraz innych mechanik gry
jest post gracza NiDBiLD [2012] pt. The Replayability of Diablo III - Long Critique, zamieszczony na
oficjalnym forum battle.net.
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z malejacej w konsekwengji takiego stanu rzeczy satysfakeji ptynacej z uzytkowania
samej gry doprowadzilo Blizzard do decyzji o catkowitej likwidacji domu aukcyjnego
jeszcze przed premiera pierwszego oficjalnego dodatku do Diablo III°.

Gracz implikowany a perspektywy oporu

Proces motywowania gracza do wiekszej inwestycji czasowej w dany tytul w duzym
stopniu opiera si¢ na odpowiednim ksztaltowaniu jego oczekiwan wobec gry. Julian
Kiicklich, czerpigc z literackiej definicji modelowego czytelnika Umberto Eco, przed-
stawil przekonujaca konceptualizacje wykorzystywania przez mechanike gry narra-
cyjnego i perswazyjnego potencjatu rozgrywki do wytworzenia maksymalnej zgod-
nosci miedzy ideologia ekranowej symulacji a dzialaniami gracza.

Modelowy gracz nie jest tym, ktory §wietnie opanuje reguly gry za pierwszym
podejsciem, lecz graczem, ktérego umiejetnosci rozwijaja si¢ w procesie gra-
nia. Ten stopniowy rozwdj jest zazwyczaj nagradzany przez odkrycie nowe-
go poziomu, albo nowego mozliwego do eksploracji obszaru. Gracz chce wiec
sta¢ sie graczem modelowym, co umozliwiloby mu identyfikacje z awatarem,
a przez to interakcje ze $wiatem gry i postep w grze, ktory w konsekwenciji jest
postrzegany jako rozwdj narracji. [Kiicklich 2003]

Moze sie wydawac, ze mozliwos¢ wyrwania sie z blednego kregu podporzadko-
wania regulom w celu osiagniecia sukcesu oferuje kategoria grania wywrotowego,
gdzie dostrzezony zostaje potencjal indywidualnej rewolty przeciw sugerowanemu
przez mechanike, optymalnemu schematowi dzialania. Wedlug ustalen Espena Aar-
setha, kategoria gracza wywrotowego — w przeciwienistwie do gracza implikowanego,
ktéry podaza za dyktowanymi przez gre regulami - jest kluczowa dla zrozumienia
fenomenu elektronicznej rozrywki. Wedtug norweskiego badacza ,gry maja struk-
turyzowaé zachowanie gracza”, a ,wywrotowa gra jest symbolicznym aktem bun-
tu przeciwko tyranii gry, (by¢ moze iluzorycznym) sposobem na to, by odgrywany
podmiot odzyskal swoje poczucie tozsamosci 1 wyjatkowosci poprzez mechanizmy
samej gry” [Aarseth 2008]. Wydaje si¢ jednak, ze w kontekscie rozwoju wspolczesne-
go rynku gier wysokobudzetowych taka konceptualizacja nie jest juz wystarczajaca.

Odkrywanie nowych, oryginalnych sposobéw pokonywania wyzwan czy postepuja-

6  Oficjalny komunikat wraz z odpowiedziami na czes¢ pytan spolecznosci dostepny jest jako post na
forum battle.net [zob. Llyria 2013].
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ca optymalizacja rozgrywki dokonywana za pomoca narzedzi bedacych owocem fa-
nowskiej produktywno$ci instrumentalnej coraz czesciej bywa po prostu wpisywana
w biznesowy plan funkcjonowania danego tytulu w obiegu rynkowym. Jay Wilson,
do 2013 roku pracujacy jako Game Director Diablo III, w wywiadzie dla serwisu IGN
zdradzit zalozenia stojace za projektem najbardziej wymagajacego poziomu trudnosci
gry, nazywanego Inferno:

W testach wewnetrznych korzystaliémy z super hardkorowej grupy — mamy
w Blizzardzie wielu takich graczy - ktora testowala Inferno i doszliémy do
momentu, w ktérym stwierdzili, ze gra jest wystarczajaco wymagajaca. (...)
Pézniej podwoiliémy poziom trudno$ci. Poniewaz wiedzieli$my, Ze bez wzgle-
du na to, jak dobrymi graczami jestesmy, nasi przyszli gracze beda lepsi. Sku-
pilismy si¢ na uczynieniu go [poziomu Inferno - przyp. MF] tak trudnym, jak
tylko bylismy w stanie. [Hillier 2012]”

Powyzsza wypowiedz, oprocz dowodu na uwzglednianie w zalozeniach projek-
towych przyszlych zachowan graczy, dostarcza tez materialu do refleksji na temat
mozliwych do osiggniecia celow, jakie moga przy$wiecac realizacji strategii kapitali-
zowania ich produktywnosci. W przypadku Diablo III owym rezultatem pomyslnej
kapitalizacji bylyby miedzy innymi wydltuzenie czasu gry oraz zmotywowanie spo-
fecznosci fanowskiej do tworzenia pomagajacych w grze paratekstow (przede wszyst-
kim o charakterze poradnikowym).

Jak sugeruje Radostaw Bomba, blizsze przyjrzenie si¢ praktykom graczy jako jed-
nostek, nie za$ reprezentantéw pewnego modelu odbiorcy ujawnia bogate spektrum
subwersywnych zachowan z premedytacja sprzeciwiajacych sie zasadom rozgrywki
[Bomba 2014, 219]. Prezentowane w tym artykule przyklady sa jednak mato podat-
ne na tego typu praktyki ze wzgledu na performatywny charakter gléwnych prze-
strzeni interakcji. Zaréwno Diablo 111, jak i Torchlight 1I projektowane byly z mysla
o wykorzystaniu potencjalu Internetu i rozgrywki wieloosobowej, gdzie zasady ak-
ceptowalnych sposobdw grania sa negocjowane na podstawie preferencji spofecznosci
fanowskiej. Z tego wzgledu odmowa nieodplatnego dzielenia si¢ efektami dziatal-
no$ci moderskiej w Torchlight II czy rezygnacja z wykorzystania domu aukcyjnego
w Diablo III w praktyce oznacza dobrowolne zrzeczenie si¢ uczestnictwa w wymia-

7  Nagranie wywiadu dostepne pod adresem: http://www.ign.com/videos/2012/05/06/diablo-iii-
blizzards-top-tips-for-inferno-mode?objectid=714955.
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nie kulturowej danej spotecznosci fanowskiej. Cho¢ mozna wiec wyobrazi¢ sobie re-
alizacje ambitnego planu grania wbrew ustalonym przez twércéw optymalnym stra-
tegiom rozwoju, sprzeciw taki nie godzilby w podstawowy cel, ktory przyswiecal ich
zaimplementowaniu: udowodnienie skutecznosci ekonomii playbour® (Torchlight II),
autorytarnych rzagdéw w stylu neokolonialnym (Tropico IIT ) czy mozliwosci szybkiego
wzbogacenia si¢ w wymianie handlowej domu aukcyjnego (Diablo III).

Sprzeciw wobec polityk kapitalizacji produktywno$ci graczy nie musi jednak pty-
na¢ z dziatan wymierzonych w caly system regul, ktérego ideologiczna maszyneria
wspiera okreslone sposoby spedzania czasu w grach komputerowych. Korzystanie
z pracy fanéw (przypadek Torchlight IT) mozna interpretowa¢ jako marketingowy
sposob na konkurowanie malego, trzydziestoosobowego studia Runic Games z Bliz-
zardem, korporacyjnym gigantem - wydawca trzeciej odslony serii Diablo. Zbyt wy-
razne proby monetyzacji samego procesu grania, jak oblozenie podatkiem wszystkich
transakcji w domu aukcyjnym, szybko spotykaly sie z jednoznacznie negatywnym
osadem internetowej spolecznosci entuzjastow serii i wymusily rezygnacje z imple-
mentacji nieprzemyslanego narzedzia. Pozostaje pytanie, czy opisane w tym artykule
metody wykorzystywania i manipulacji produktywnoscig graczy sa tylko dwuznacz-
nym eksperymentem przeprowadzonym na granicach interakcji uzytkownik-gra, czy
tez beda rozwijane i doskonalone w kolejnych produkcjach.
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Summary

El Presidente tries you: the mechanisms of gamers’ productivity capitalization
in Tropico, Torchlight and Diablo video game series

In popular economic discourse, productivity is the ratio of the value of manufactured
goods to the initial input. In games, the input can be placed on the players’ side: players
invest their time, financial resources, and cultural capital in order to achieve certain
benefits, which are “produced” in the course of the game. The status of this benefit is
dependent on the context, but developers make such players’ productivity a key stra-
tegy used in promoting and maintaining a game and its fan base. The paper analyses
three games: Tropico 111, Diablo III and Torchlight I, in the context of ideological un-
derpinnings of game mechanics that support the notions of using fan’s free labour,
taking advantage of their non-game activities via the auction house and forcing them

to internalize neo-colonial stance, respectively.
Keywords: productivity, ideology, monetization, action-RPG, tycoon
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