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Karolina Nowaczek”

Tekstowe gry przegladarkowe - nowa plaszczyzna gier fabularnych

~Myéle, ze §mialo mozna powiedzie¢, iz
nauki humanistyczne catkowicie zigno-
rowaly gry i skupily sie na, uprzywilejo-
wanych, jesli wolicie, opowiesciach i sta-
tych strukturach. Gry byly ignorowane
w duzej mierze dlatego, poniewaz wysyla-
ja zle sygnaly. Osobie wyksztalconej zwy-
czajnie obce: niskiej kultury, zabawy i bra-
ku znaczenia”! (K. N.).

Game studies

Chociaz od czasu wypowiedzenia tych siéw wiele si¢ zmienilo w $wiato-
wych badaniach z zakresu gier, to wcigz ludologia na polskim gruncie jest na-
uka bardzo mlodg i spotyka sie z pewna rezerwa ze strony badaczy. Pierwszy
raz stowa ludology w kontekscie badan nad grami komputerowymi uzyt w 1999
roku Gonzalo Frasca w artykule Ludology meets narratology: Similitude and diffe-
rences between (video)games and narrative, nadajac nazwe nowej galezi nauki
i jednoczesnie nawigzujac do ksigzki Johana Huizingi Homo ludens. Zabawa jako
zrodio kultury, do tej pory wielokrotnie cytowanej w literaturze przedmiotu.
Wedlug Huizingi zabawa jest formg pierwotna w stosunku do kultury, moze
by¢ jednym z jej Zrédel. Holenderski badacz opisuje role zabawy w ksztattowa-
niu kultury, podaje réwniez definicje, uznawang za klasyczna? wedlug niego
zabawa to:

Dobrowolne zajecie, dokonywane w pewnych ustalonych granicach czasu i prze-
strzeni, wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujacych re-
gul. Jest ona celem samym w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci,
i $wiadomosé odmiennosci od zwyczajnego zyciad.

* Uniwersytet £6dzki.

1,1 think it is safe to say that the humanities have completely ignored games and focused on,
privileged if you will, narratives and fixed sequences. Games have been ignored, to a large extent, I
think, because they are sending the wrong signals. To an educated person, literally alien signals of
low culture, fun and insignificance”. ]. Juul.,, What computer games can and can't do, odczyt na
konferencji Digital Arts and Culture w Bergen, 2000; dostepne réwniez pod adresem: http://www.
jesperjuul.net/text/wcgcacd.html [dostep: 22.11.2011].

2 Np. przez Mirostawa Filiciaka w ksiazce Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury
wspotczesnej, Warszawa 2006.

3]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrodto kultury, 1985, s. 48-49.
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Nalezy pamietaé, iz Huizinga nie opisywat gier komputerowych, nie mégt
tego zrobi¢, bral pod uwage inne formy zabawy. Z wielu wzgledéw ta definicja,
jak i inne uznawane za klasyczne (np. Caillois#), sa dyskusyjne i przy obecnym
rozwoju techniki malo przydatne dla analizy gier®. Caillois w definicji gry do-
daje bezproduktywnos$¢ oraz ograniczenie miejsca i czasu, oba te czynniki sa
réwniez nieprzydatne do analizy gry, gdyz primo granie przez Internet daje
mozliwos¢ ominiecia ograniczen przestrzenno-czasowych, secundo sektor gier
to bardzo dochodowa galaz rynku, szacuje sig, ze w Stanach wartos¢ przemystu
gier wideo wynosi 20 bilionéw dolaréw, a sprzedaz w 2009 roku wyniosta 10,5
biliona dolaréw®, dodatkowo wiele oséb zarabia grajac, czy to sprzedajac gra-
czom wirtualne pienigdze, czy poprzez kumulacje fikcyjnych srodkéw w grze
i pézniejsza ich zamiane po ustalonym kursie na realng walute; nie mozna
réwniez zapomnie¢ o tym, ze ,, produktem” gier sa spolecznosci graczy, zawar-
te znajomosci i przyjaznie.

Czesto cytowanym i przytaczanym podzialem w literaturze przedmiotu
jest ujecie Rogera Cailloisa. Typologia przedstawiona przez francuskiego bada-
cza wyr6znia cztery rodzaje zabawy: agon (lac. agon - zapasy, walka) - zabawy
oparte na wspoélzawodnictwie, stwarzajagce réwne szanse dla wszystkich
uczestnikéw, daza do wylonienia zwyciezcy na podstawie umiejetnosci; alea
(tac. alea - kosci) - zabawy, w ktérych kazdy gracz ma réwne szanse, lecz zwy-
ciezca jest wylaniany nie na podstawie wiasnych umiejetnosci, a losu; mimicry
(nasladownictwo) - polegaja na przyjmowaniu rél i odgrywaniu, reguly nie sa
az tak istotne, najwazniejszym aspektem jest wyobraznia; oraz ilinx (oszoto-
mienie) - bazuja na upojeniu, doznaniach transowych.

Anglojezyczny termin okreélajacy ogélnie dyscypline naukowa badan nad
grami zaré6wno komputerowymi, jak i wideo, to game studies; w jego obrebie
wyksztalcily sie dwie metody badan z dziedziny gier: tradycja narratologiczna
iludologia (sp6r miedzy tymi podejsciami jest wyrazniejszy poza granicami
Polski, niz na rodzimym gruncie). Narratologia koncentruje si¢ na badaniu gier
poprzez pryzmat starszych mediéw, gtéwnie traktujac je jako teksty literackie,
dokladnie jako interaktywne narracje, a ich popularnosci upatruje w mozliwo-
§ci snucia opowiesci. Przedstawicielka tego nurtu jest np. Jannet Murray?; daje
on mozliwoé¢ badania gier za pomoca juz wypracowanych metod badania star-
szych mediéw, tradycja ta, wielokrotnie poddana zostala krytyce (cytujac Miro-
stawa Filiciaka: ,, jesli spojrzymy na gry jako narzedzia do opowiadania historii,
okaze sie, ze wigkszos¢ pozycji w kategoriach literackich prezentuje zenujaco
niski poziom?®”). Na drugim biegunie pozostaje ludologia, walczaca o autono-
micznoé¢ dziedziny, jaka sa game studies, dazaca do wypracowania osobnych

4R. Caillois, Gry i ludzie, Warszawa 1997.

5 Zob. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warszawa
2006.

¢ Dane pochodza z Video Games in 21th Century: The 2010 report, opublikowanym przez The En-
tertainment Software Association i sg dostepne pod adresem: http://www.theesa.com/facts/pdfs/
VideoGames21stCentury_2010.pdf [dostep: 22.11.2011].

7]. Murray, Hamlet on Holodeck, New York, 1997.

8 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warszawa 2006, s. 54.
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narzedzi dla analizy gier, podkreslajaca, iz gry nie sa czytane czy ogladane,
dlatego nie nalezy ich bada¢ narzedziami wypracowanymi przez literaturo-
znawstwo czy filmoznawstwo - gry sa przede wszystkim grane i wlasnie dlate-
go nalezy zwrdci¢ uwage na dzialania gracza, zestaw regul rzadzacych roz-
grywka czy symulowane fikcyjne $rodowisko.

W 2004 roku powstato pierwsze polskie towarzystwo ludologiczne - Pol-
skie Towarzystwo Badania Gier (Games Research Association of Poland) zajmujace
sie szczegOlnie badaniem gier fabularnych i komputerowych, organizacjg kon-
ferencji, spotkan i paneli naukowych, majacych na celu popularyzowanie wie-
dzy na ten temat w aspekcie praktycznym i teoretycznym. W 2005 roku odbyta
sie¢ pierwsza konferencja naukowa pod egida PTBG - Gra jako medium, tekst
i rytuat z cyklu Kulturotwdrcza funkcja gier, z ktérej publikacje ukazaty sie w 2007
roku w ramach serii publikacji UAM Jezyk - Kultura - Komunikacja. Jednak nie
sa to jedyne naukowe konferencje, temat gier jeszcze przed zalozeniem towa-
rzystwa intrygowal naukowcéw, warto przytoczy¢ chociazby Wyzwania gier
komputerowych - konferencje zorganizowang przez Uniwersytet £.odzki w 2002
roku. W 2008 roku ukazaty sie dwa tomy pokonferencyjne (z konferencji orga-
nizowanych przez Polskie Towarzystwo Badania Gier z lat 2006 i 2007) w ra-
mach numeréw specjalnych czasopisma filozoficznego Homo Communicativus,
natomiast od 2009 roku PTBG wydaje periodyk naukowy Homo ludens traktuja-
cy o ludologii.

Tekstowe przegladarkowe gry RPG - charakterystyka

Typ analizowanych opisywanych gier to BBMMO - browser based massively
multiplayer online, a wiec gry masowe prowadzone za pomoca medium, jakim
jest przegladarka internetowa, sa atrakcyjne z braku potrzeby instalowania
jakiegokolwiek oprogramowania na komputerze gracza. Do gier browser based
mozna zaliczy¢ wiele tradycyjnych gatunkéw gier, jak chociazby: role-playing,
strategie, sportowe czy symulacje; moga by¢ zaréwno single-player, czyli grami
jednoosobowymi, jak i multiplayer - zrzeszajacymi wielu graczy, w ramach kto-
rych tworza sie cate communities - spotecznoéci. Gry tego typu nie wymagaja
instalowania na komputerze zadnych dodatkowych aplikacji (w przeciwien-
stwie do, réwniez tekstowych, MUD-6w?, ktére wymagaja instalacji i opierajg
sie na systemie zdefiniowanych komend, dzigki ktérym gracz porusza si¢ po
Swiecie gry), wykorzystuja narzedzia i jezyki webowe oraz ewentualnie plug-
ins; przykladem moga tutaj by¢ cieszgce si¢ coraz wigksza popularnoscia gry
zamieszczane na portalach spotecznosciowych typu Facebook. Mimo wielu
gatunkow gier browser based rozwazania zawezam do RPG role playing games
- narracyjne gry fabularnel?, polegajace na odgrywaniu rél. Gry tego typu wiga-
73 sie z przyjmowaniem przez graczy okreslonych archetypow (najczesciej za-
czerpnietych ze $wiata fantasy), np. wojownika, maga czy zlodzieja, a wiec

9 MUD - multi user dungeon.
10 Taki termin na okreslenie role-playng games proponuje Jerzy Zygmunt Szeja w swojej ksiazce
Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspotczesnej.
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naleza do mimicry wedlug typologii Rogera Caillois. Gracz jest odpowiedzialny
za dzialania swojego bohatera, prowadzi posta¢ i moze ja rozwijaé, czy to
w spos6b czysto mechaniczny, skupiajac sie na statystykach okreslajacych ce-
chy (moze to by¢ np. sila, inteligencja, charyzma, zrecznoéé, wytrzymatosé itd.),
czy fabularny, a wiec opisujac historie postaci, jej przezycia i doswiadczenia,
wecielajac sie w nia.

Kazda decyzja podjeta przez gracza w fikcyjnym Swiecie ma okreslone
przez reguly gry konsekwencje dla postaci. W klasycznym RPG tzw. pen and
paper (pioro i papier) decyzje o powodzeniu dziatania i jego skutkach podejmu-
je mistrz gry - osoba prowadzaca narracje, odpowiedzialna za rozgrywke. Za
decyzje, czy nacisk kiadziony jest na aspekt mechaniczny czy fabularny, odpo-
wiedzialny jest mistrz gry i preferencje graczy, chociaz istnieja systemy teore-
tycznie bardziej nastawione na narracje i psychologiczny aspekt, np. Zew
Cthulhu oparty na ksigzkach P. H. Lovecrafta czy Wampir Maskarada, w ktérym
ktadziony jest nacisk na drame. Gry BBMMORPG objete analiza wyrézniajg sie
brakiem badz znikomga iloscig reprezentacji graficznych, polegaja one w glow-
nej mierze na tekscie, dlatego mozna je nazwac przegladarkowymi tekstowymi
grami RPG. Najwieksza popularnoécia ciesza sie gry konstruowane na silniku
Vallheru'! - zazwyczaj nieprzekraczajace 500 graczy, wolne od oplat, ktérych
stworzenie nie wymaga wysokich zdolnosci informatycznych, dzieki czemu
kazdy moze bezproblemowo zalozy¢ gre (wiele tego typu gier bardzo szybko
powstaje i upada z powodu braku graczy i zainteresowania), jednakze o ich
sukcesie $wiadczg state grupy sympatykéw logujace sie regularnie i wspéttwo-
rzace fabule $wiata. Taka zaangazowang community moze sie poszczyci¢ na
przyktad Cerelain - kraina, ktorej historie gracze wspoéttworza z zalozycielami
od pieciu lat, posiadajaca juz cztery ery rozwoju i aktualnie rozgrywany pro-
log!2. Pod wzgledem rozgrywki tekstowe przegladarkowe MMORPG?? podob-
ne sg grom PBF play by forum wywodzacym sie z PBeM play by e-mail, czyli
prowadzonym przez poczte elektroniczng, sa takze ciekawa hybryda narracyj-
nych gier fabularnych i gier komputerowych. Z racji medium i mozliwosci,
jakich dostarczaja graczom, mozna je uzna¢ za zjawisko bardziej wirtualne
i nalezace do sfery badan nad grami komputerowymi, jednak nacisk kladziony
na snucie opowieéci, dzieki ktérym gracze czerpig przyjemnoé¢ z grania i pro-
weniencja tego typu rozrywki sklania do badania jej pod katem narracj.

Sesja gry i kreacja postaci

Podstawa kazdej gry fabularnej jest sesja, termin ten, wedtug J. Z. Szei,
,odnosi sie¢ do pojedynczego spotkania graczy w celu uczestnictwa w narracyj-
nej grze fabularnej”1*. W przypadku gier BBMMO bedzie to wirtualne spotka-
nie, ktére nie wymaga obecnoéci reszty graczy fizycznie w tej samej przestrzeni,

1 http:/ /sourceforge.net/ projects/vallheru/files/ [dostep: 25.11.2011].

12 http:/ /www.cerelain.pl/ [dostep: 25.11.2011].

18 Massively multiplayer online role playing game - masowa wieloosobowa sieciowa gra fabularna.
14]. Z. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Krakow 2004 , s. 12.
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dodatkowo pomijajac tez aspekt czasowy (chyba ze rozgrywka prowadzona jest
w czasie rzeczywistym w pokoju chatowym) - gracze nie musza by¢ dostepni
symultanicznie, aby bra¢ udziat w rozgrywce. Dla gier BMMO w zaleznosci od
jezyka skryptu, w jakim gra jest napisana i zamystu jej twércy, metody prowa-
dzenia sesji moga by¢ rézne, np. wiadomosci wysylane miedzy dwoma uczest-
nikami gry na zasadzie zwyklej korespondencji; prowadzone w czasie rzeczy-
wistym w specjalnie do tego przeznaczonych miejscach - chatroomach; prowa-
dzone poza gra na forach, aby wiecej uczestnikow mogto w nich bra¢ udziat itd.

Sesja gry jest aktem najtrudniejszym do opisu, poniewaz ma charakter unikatowy.
Jest zdarzeniem jednorazowym, niepowtarzalnym i posiadajacym wiele cech,
z ktorych tylko nieliczne s koniecznels.

Rozgrywka moze takze przenies¢ si¢ na forum gry, wtedy jest moderowa-
na przez mistrza gry i staje sie gra PBF. Tego typu gry zdobyly popularnosé
w polowie lat 90. XX wieku za sprawa popularyzacji foréw internetowych na
stronach WWW. Poczatkowo prowadzono je za pomoca list dyskusyjnych, jed-
nakze dopiero po wprowadzeniu udogodnieni technologicznych ASP, CGI oraz
jezyka PHP przeniesiono je na fora'®. W przypadku prowadzenia sesji forumo-
wej, gracze zglaszaja swoje karty postaci, badZ wykorzystywana jest mechanika
gry (statystyki zdefiniowane w grze), mistrz gry (tudziez moderator) po zakon-
czeniu sesji przyznaje przedmioty specjalne, punkty doswiadczenia, badz inne
gratyfikacje, ktérych nie ma po zakonczeniu sesji prywatnej (miedzy dwoma
graczami).

Poza sesja istnieja jeszcze inne plaszczyzny kreowania wizerunku swojej
postaci, np. gry oparte na silniku Vallheru daja graczom mozliwo$é¢ pisania
komentarzy pod wiesciami (uzywanymi najczesciej przez mistrzéw gry do
wprowadzenia graczy w ogoélny rys fabularny i zdarzenia skali makro), dopi-
sywania plotek, dodawania ogloszen, wypelniania profilu swojej postaci - w
zaleznosci od preferencji gracza moga to by¢ informacje metrykowe, dluzsze
opowiadania wprowadzajace w historie danej postaci, wypowiedzi innych
postaci zaréwno fikcyjnych, jak i bohateréw prowadzonych przez innych
uczestnikéw, narracja pierwszoosobowa itd. Wszystkie te elementy skladaja sie
na pewien wizerunek tego indywidualnego bytu, jakim jest posta¢ gracza,
dzieki nim podnosi sie atrakcyjnos¢ postaci a wraz z nig wzrasta szansa na to,
ze ktory$ z graczy rozpocznie sesje. Wizerunek kreowany jest nie tylko przez
historie czy opisy, ale rowniez, tak jak w $wiecie rzeczywistym, przez rekwizy-
ty - wszystkie przedmioty (takze zwierzeta badz ludzie), ktérymi otacza sie
mieszkaniec fikcyjnego Swiata. Wszystkie te zabiegi pozwalajg odréznic¢ si¢ od
innych kreacji graczy, potrzeba odréznienia sie jest tak duza, iz gracze sklonni
sa opisywac specyficzne wady i przywary swojej postaci, jednak wszystkie one
nie naruszajg przyjetego kanonu fantasy oraz normy. Odstepstwa od normy sg

15 Tamze, s. 53.
16 . Zawisza-Smejlis, T. Smejlis, Play-by-forum - inne oblicze gier fabularnych, [w:] Kulturotworcza
funkcja gier. Gra jako medium, tekst, rytuat, pod red. A. Surdyka, Poznan 2007, s. 182.
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na tyle niewielkie, aby posta¢ byla ,, grywalna”, a wigc mozna bylo z nig wcho-
dzi¢ w interakcje. Che¢ bycia innym, a zarazem mieszczenia sie¢ w bezpiecznej
normie wynika réwniez z checi wyidealizowania swojego bohatera. Zazwyczaj
w tego typu grach dozwolone jest utworzenie tylko jednej postaci przypadajacej
na jedno konto (jedno IP), przez co niezwykle rzadko zdarzaja sie postaci
z defektami fizycznymi czy powaznymi anomaliami psychicznymi - wiekszos¢
woli gra¢ postaciag atrakcyjna niz zwykla, przecietng i szpetna. Gracze fabularni
przywiazuja duza wage do przedstawienia swoich bohateréw, umieszczajg
w profilach graficzne przedstawienia opisanych zdarzerr badZz ozdobniki do
tekstu, cytaty z wierszy i utworéw muzycznych, czy swoja twérczosé. Czasem
takze umieszczane sa informacje odnosnie prowadzenia rozgrywki przez pocz-
te - takie wytyczne maja na celu usprawnienie przeprowadzania sesji, zazwy-
czaj odnosza sie do przestrzegania ortografii, iloéci tekstu w wiadomosci, pro-
pozycji wczedniejszego uzgodnienia miejsca spotkania postaci, przestrzegania
klimatu czy nieutozsamiania bohatera z graczem. Poniewaz tycza sie plaszczy-
zny metarozgrywki, takie krétkie reguly prowadzenia sesji wyrézniane sg kolo-
rem badz skrétem OT od angielskiego off topic - poza tematem czy OOC out of
character - poza postacia. W profilach graczy mozna napotka¢ stylizacje jezy-
kowe zaréwno na staropolszczyzne, jak i np. stylizacje biblijne czy gwarowe.
Leksyka uzywana do opisu postaci zalezy od jej charakteru, zaczerpniete lek-
semy z literatury fantasy i typowe archetypy sa eksploatowane na wszystkich
plaszczyznach. Dzieki tego typu zabiegom gracze tworza zindywidualizowany
byt, pozwalajacy poruszac sie w fikcyjnym Swiecie gry. Posta¢ - twor gracza
- okreélany jest przez kilka typowych cech: wiek, pte¢, ale takze klasycznych
dla konwencji fantasy charakterystyk, np. rasa, klasa, wiara; w wielu grach
istnieja dodatkowe zmienne okreslajace bohateréw, takie jak stan cywilny czy
wykonywany zawéd. W zaleznosci od wyboru, postaé jest juz okreslana po-
przez uniwersum gry oraz archetypy fantasy, ktére zawezaja mozliwosci kre-
acji gracza. Aby zyska¢ dodatkowa swobode dzialania, czestym zabiegiem
wéréd graczy jest ,usuwanie rodziny w cien”, co oznacza, iz mozliwie najbar-
dziej ograniczane sa wplywy rodziny na mieszkanca fikcyjnego $wiata gry.
Chcac zyskaé wolnoé¢ dzialania, gracze umieszczajg rodzicow postaci w odle-
glym czy blizej nieokreslonym miejscu w krainie, cho¢ niektérzy zaznaczaja
w historii, iz czlonkowie rodziny umarli badz odeszli z réznych przyczyn.
Rzadko zdarza sig, aby gracz przyjmowal tozsamo$¢ jakiej$ postaci historycznej,
mimo iz powstajg gry oparte na okreslonych epokach i miejscach, majace na celu
rozegranie alternatywnej historii $wiata, np. toczaca sie w XV-wiecznej Wenecji
Serenissima'”. Kreowanie wizerunku postaci fikcyjnej przypomina wizerunkowe
public relations, dla gracza liczy sie kazdy rekwizyt, kazde zdanie wypowiedziane
przez jego bohatera, jego stan posiadania, kreacje, jakie nosi, w jakich miejscach
bywa, a przede wszystkim to, co na jego temat jest méwione. Dzieki wielu moz-
liwosciom wspodtuczestniczenia w fabule, uzytkownicy gry maja szanse wypro-
mowac swoje postaci uzywajac niektérych narzedzi wizerunkowych.

17 Gra jest wcigz w fazie tworzenia http:/ /serenissima.net.pl/index.php [dostep: 25.11.2011].
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Wedlug Jerzego Zygmunta Szei narracyjne gry fabularne prezentuja wyz-
szy poziom wlasnosci immersyjnych niz gry komputerowe’8, co mozna przeto-
zy¢ rowniez na relacje tekstowych BBMMOPRG do gier 2d i 3d. Jesli przyjrze¢
sie grom komputerowym, tatwiej graczom , zanurzy¢ sie” w swiat gry FPP (first
person perspective), w ktorej gracz widzi §wiat z perspektywy pierwszoosobowe;j,
niejako oczami swego bohatera. W tekstowych przegladarkowych grach
MMORPG gracz nie widzi dzialann postaci, lecz ma ogromng swobode w ich
podejmowaniu, nie jest ograniczony kodem i zamyslem autora gry, jedynie
mozliwosciami $wiata fikcyjnego i swojg wyobraZznia. Niejednokrotnie gracze
odgrywajacy swoja postaé postuguja sie jej imieniem jako swoim pseudonimem
w rzeczywisto$ci, podczas zlotéw zwracaja sie¢ do siebie imieniem bohatera,
ktérego prowadzg, co swiadczy wladnie o stopniu zanurzenia w $wiat gry.
Wyzszy stopien immersji wspomaga wyobraznia aktywnie zaangazowana
(~aktywizacja wyobrazni powoduje wieksze zaangazowanie emocjonalne”??, co
przeklada sie na poziom immersji) przez cala rozgrywke, poniewaz gracz two-
rzy sytuacje i dzialania swojej postaci, uprzednio wykreowanej (i bardzo czesto
juz wyidealizowanej) w umysle, z ktéra juz jest zwigzany. Taka wiez z wlasng
kreacja, jak i kontakt z innym graczem, wnoszacy do rozgrywki element nie-
przewidywalny, réwnoczednie budujacy zywe relacje miedzyludzkie, powodu-
ja wiekszy stopient zanurzenia w fikcyjnym $wiecie gry, ktéry wydaje sie bliz-
szy realnemu. Chociaz klasyczne RPG powoduja jeszcze wiekszy stopien im-
mersji, gléwnie z powodu rzeczywistego przyjmowania tozsamosci bohatera na
czas rozgrywki, to tekstowe przegladarkowe role-playing games sytuuja sie zaraz
za nimi, dajac graczom mozliwoé¢ wykreowania, na kanwie archetypu i §wiata,
dowolnego zindywidualizowanego bytu.

Przy opisie sesji nalezy wspomnie¢ o koncepcji miejsc niedookreslonych
Romana Ingardena, zaktadajacej, iz kazde dzielo zawiera miejsca nieskonkrety-
zowane, ktére wypelniaja pézniej odbiorcy. Cho¢ rozgrywki w trakcie jej trwa-
nia nie trzeba uzna¢ za dzieto skorniczone, to po zakonczeniu sesja tworzy pew-
na calos¢, ktérag mozna uznaé za przedmiot estetyczny. Sesja jako proces jest
jednak zjawiskiem jeszcze ciekawszym, gdyz obaj gracze pozostawiaja sobie
pewna przestrzen niedookreslenia, dajac mozliwoé¢ odpowiedzi na dana sytu-
acje partnerowi oraz jej kreacji. Sesja jest wiec swoista negocjacja znaczen i sen-
sow wydarzen, jest tez wypadkowa literackich zdolnosci dwoéch autoréw.
Twoérca gry narzuca uczestnikom jedynie pewien zestaw regul i niedookreslony
$wiat, ktory kazdy gracz w akcie konkretyzacji wypetnia juz w trakcie gry - te
konkretyzacje negocjowane sg podczas rozgrywki z innymi graczami. Sesja
tekstowa znajduje sie zawsze ponad czasem zdefiniowanym w grze - moze
trwacé kilka godzin, dni czy tygodni i w zaleznosci od dyspozycyjnosci graczy
moze by¢ zawieszona w dowolnym momencie. Jesper Juul nazywa czas w grze
czasem fikcyjnym - ,,zwigzek miedzy czasem gry i fikcyjnym czasem moze by¢
opisany jako projekcja. Projekcja oznacza, ze czas gracza i jego dziatania sa rzu-

18]. Z. Szeja, dz. cyt., s. 115.
19 Tamze, s. 117.
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towane do $wiata gry, gdzie nabieraja fikcyjnego znaczenia”? (ttum. K. N.).
Juul analizuje gry wideo, jednak jego teoria zdaje sie odpowiadaé¢ réwniez
przegladarkowym grom tekstowym, choé¢ w tym wypadku jest to proces bar-
dziej skomplikowany. Dzialanie gracza oraz wszelkie dodatkowe okreslenia
czasu i przestrzeni, wykreowane poczatkowo jako idea w umysle, zostaja prze-
niesione na jezyk, a nastepnie sa rzutowane do fikcyjnego $wiata w momencie
wystania komunikatu, lecz dopiero po zaakceptowaniu przez drugiego uczest-
nika gry, moga by¢ uznane za zaistniale. Podobny proces pojawia sie¢ w trady-
cyjnych grach RPG, w ktérych dzialanie gracza jest idea, jaka dopiero werbali-
zuje i pozostawia decyzje o powodzeniu mistrzowi gry (ten moze odwotlaé sie
do rzutu kosémi, jako czynnika decydujacego, w przypadkach budzacych kon-
trowersje).

Gracz rozpoczynajacy rozgrywke musi zdefiniowaé miejsce i czas akcji,
przedstawi¢ sytuacje, w jakiej znajduje sie jego bohater, postaci fikcyjne badz
bohater drugiego gracza. Otwierajac rozgrywke, staje sie na chwile mistrzem
gry, aby zaraz po wystaniu komunikatu oddac¢ te role jego partnerowi. Nastep-
nie wspolgracz ma kilka mozliwosci wyboru: moze przyjac sytuacje zarysowa-
na przez pierwszego uczestnika gry i odpowiedzie¢, przyjmujac jego wersje
wydarzen; moze przeformulowaé opisang sytuacje, przedstawi¢ ja z innego
punktu widzenia; moze réwniez zupelnie zmieni¢ realia, wnoszac do rozgryw-
ki zwrot akcji; oczywiscie, istnieje tez mozliwosé zignorowania komunikatu.
Zazwyczaj dla odréznienia narracji od wypowiedzi postaci uzywa sie znakéw
* * , pomiedzy ktére gracz wpisuje tekst opisu, albo wypowiedzi bohateréw
zaznaczane sa my$lnikami jak w typowej narracji. Do dobrego tonu nalezy ra-
cjonalne przedstawianie umiejetnoéci swojego bohatera oraz pozostawianie
swobody reakcji drugiemu graczowi; oznacza to, ze miedzy graczami istnieje
pewna niepisana umowa, w mys$l ktérej nie nalezy kierowaé postacia partnera,
dodatkowo nalezy zapewni¢ drugiemu uczestnikowi rozgrywki mozliwosé
zareagowania na opisane zdarzenie. Wedlug Richarda Bartle’a?! (podzielil on
graczy komputerowych RPG na cztery grupy: explorers — nastawieni na odkry-
wanie map, terendw, wiedzy; achievers - zogniskowani na osiagi, najwyzsze
poziomy, posiadanie najlepszych przedmiotéw; killers — czerpiacy przyjemnosc
z pokonywania innych graczy; socialisers - nastawieni na spotecznoéciowy
aspekt), zabawa narracjga powinna by¢ najblizsza grupie graczy socialisers, jed-
nak w grach, takich jak wczeéniej przytoczone Cerelain, gdzie mechanika taczy
sie z fabula, gracze, ktérzy pragna bra¢ udzial w bardziej skomplikowanych
przygodach, musza by¢ po czesci réwniez achieverami, dazy¢ do uzyskiwania
jak najlepszych osiagnieé, statystyk. Nadmierne eksponowanie i hiperbolizacja
umiejetnosci postaci jest zawsze pietnowana wéréd doswiadczonych graczy,
jest to tzw. powergaming, najczesciej odgrywany przez poczatkujacych graczy.

20, The link between play time and fictional time can be described as projection. projection means
that the player's time and actions are projected onto the game world where they take on fictional
meaning”. J. Juul, Half-real. Video games between real rules and fictional worlds, Cambridge, s. 143.

2L R. Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs, , Journal of MUD Research”
1(1), 1996, dostepny pod adresem: http:/ /www.mud.co.uk/richard/hcds.htm [dostep: 25.11.2011].
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Przegladarka - nowa plaszczyzna rozgrywki

Nalezy pamieta¢ o ograniczeniach wynikajacych z noénika gry - zaréwno
tekst, jak i kod gry, plansza czy karty - wszystkie media wiaza sie z pewnymi
ograniczeniami. Kompetencja jezykowa gracza wydaje sie jednym z najwazniej-
szych aspektow gry tekstowej, poniewaz noénik nie zaklada graficznego przed-
stawienia wydarzen, uczestnik zmuszony jest jak najdokladniej (lecz w grani-
cach uzytecznosci) opisa¢ dana sytuacje, w sposob, ktéry umozliwi jak najwiek-
szg spojnos¢ miedzy konceptualizacjg obu graczy, to znaczy tak, aby wyobra-
zenia zaréwno gracza definiujacego, jak i jego partnera-odbiorcy byly jak naj-
blizsze. Poniewaz niemozliwe jest dookreélenie wszystkich miejsc w opisie,
gracz definiujacy wybiera te aspekty, ktére sa najwazniejsze dla rozgrywki
i opatruje je mozliwie najdoktadniejszym opisem. Dodatkowo w niektérych tego
typu grach decydujacy o powodzeniu akcji gracza mistrzowie gry nie zwracaja
uwagi na aspekt mechaniczny, a wiec statystyki czy karte postaci, jedynie na
,warsztat literacki” - sposéb, dokladnos¢ i subiektywna wartos¢ estetyczna
opisu (jednak odchodzi sie juz od takiego sposobu decydowania o rozgrywece).

Przegladarka internetowa stala sie nowa mozliwoscia prowadzenia roz-
grywki, gry fabularne po raz kolejny wykorzystaly nowe medium (tak jak po-
przednio fora, listy dyskusyjne, e-maile, komputer, listy itd.), dowodzac swej
nieustannej popularnosci i zdolnosci adaptacji do nowych technologii. Przegla-
darkowe gry RPG sa specyficznym zjawiskiem, wartym poswiecenia im gleb-
szej uwagi, szczeg6lnie ze wzgledu na podobienistwo do narracyjnych gier fa-
bularnych oraz specyfike prowadzenia rozgrywki. Dzieki szybkiemu rozwojo-
wi technologii, gry znajduja coraz wiecej plaszczyzn uzytkowych i przejawiaja
sie w réznych formach, gry browser based ciesza sie szczegdlnym zainteresowa-
niem z powodu niewielkich wymagan technicznych. Staja sie réwniez coraz
powazniejszym i szerzej zakrojonym zjawiskiem, na co wskazuje chociazby
ciekawostka zwigzana z logo Google, w ktérym w maju 2010 umieszczono mi-
nigre Pac-man. Oszacowano, ze uzytkownicy wyszukiwarki spedzili na stronie
$rednio 36 sekund, co przy 504 milionach unikalnych wizyt oznacza, ze gra
»~wchlonela” prawie pie¢ milionéw godzin?2. Warto réwniez przyjrzec¢ sie spo-
tecznosciowemu aspektowi fabularnych gier komputerowych, podczas gdy
w grach nalezacych do innych gatunkéw graczy przyciagga rywalizacja, symula-
cja czy wykonywanie zadan, w tekstowych grach fabularnych najwazniejszym
czynnikiem sg ludzie i interakcje. Pozbawione reprezentacji graficznych, akty-
wizuja wyobraznie, daja mozliwos¢ wspéltworzenia swiatéw, angazuja bar-
dziej niz reszta komputerowej rozgrywki, zapewniajac graczom wyzszy po-
ziom immersji.

2 http:/ /www.bbc.co.uk/news/10153286 [dostep: 26.11.2011].
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Streszczenie
Tekstowe gry przegladarkowe - nowa ptaszczyzna gier fabularnych

Artykul podejmuje tematyke tekstowych gier przegladarkowych, nalezacych do gatun-
ku RPG. Specyfika tego typu gier polega na ich aspekcie spolecznosciowym oraz wiek-
szym niz w innych grach poziomie immersji. Gry role-play zaadoptowaly sie do nowych
technologii, wykorzystujac nowe medium - internet oraz przegladarke - jako plaszczy-
zne rozgrywki, dzieki temu mozliwe stalo sie ominiecie bariery czasowej i przestrzenne;.
Artykul rozpatruje sesje jako zjawisko interaktywnej negocjacji senséw, wydzielone
z fikeyjnego czasu gry oraz kreacje postaci jako zabieg kreowania jej wizerunku.

Summary
Browser text games - a new field for role-play

The article addresses the subject of text-based browser games belonging to the RPG
genre. The characteristic feature of this game type is its social aspect and a greater level
of immersion. Role-playing games have adapted to new technologies using the new
media - the Internet and web browsers - as a gaming platform. Consequently, it has
become possible to overcome the temporal and spatial barriers. The article examines
a game session as the interactive negotiation of meaning, a phenomenon distinct from
the fictional game time, and character creation as a form of creating public image.



