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Piotr Sitarski

Lochy fikcji. MUD-y jako akty mowy

Wspélczesna kultura cigzy w strone wizualno$ci. Paradygmatem
komunikacji coraz czesciej staje sie sytuacja przekazu audiowizu-
alnego - kinowego, a zwlaszcza telewizyjnego — natomiast jezyk
pisany traci swojg tradycyjnie uprzywilejowana pozycje. W tej sy-
tuacji interesujace wydaja sie zjawiska rodzace sie w wirach prze-
mian i karmigce si¢ przypadkowa mieszankg okolicznosci technicz-
nych i kulturowych.

Takim wlaénie zjawiskiem sg MUDy. Poéwiecono im juz nieco
naukowej uwagi — takze w Polsce. MUD to skrét od Multi-User Dun-
geons (Lochy Wieloosobowe) lub Multi-User Dimensions (Wymiary
Wieloosobowe). Sg to srodowiska, czesto w formie gier, ktére moga
by¢ odwiedzane i modyfikowane dzigki internetowi. Specyfike MU-
Déw stanowi wykorzystanie do komunikacji wylacznie kodu ASCII,
sa to wiec Srodowiska niemal czysto tekstowe. Uczestnicy MUD6w
komunikujg si¢ z systemem i pomiedzy sobg uzywajac standardo-
wych komend, z ktérych wiele moze by¢ uzupelnianych w niestan-
dardowy sposéb. Na przyklad uczestnik MUDa moze napisaé:
>idZ na pétnoc,
za$ na ekranie jego komputera pojawi sie opis rezultatu tej decyzji:

Idziesz wzdtuz ulicy Pétnocnej. Wybrukowana jest ona w catosct
szarymi kamieniami. Wokot ciebie stojg wysokie, przewaznie dwu-
pietrowe, murowane budynki, o dachach pokrytych dachowkami
w rozmaitych kolorach, przewaznie czerwonym i zielonym. Bruk
ulicy jest dosé¢ czysty, lecz tu i éwdzie dostrzegasz wylewajgce sie
z zapchanych kanatow sciekowych nieczystosci. Co kilkanascie me-
tréw stojg wysokie latarnie. Wszystko dookota ciebie wydaje sie
budzié z zimowego letargu i stara sie w szalonym tempie nadrobié¢
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stracony czas. Pomimo, iz powiewa chtodnawy wiaterek, jest dosyé
cieplo, szczegdlnie tam, gdzie padajq promienie chylgcego sie ku
zachodow: storica. Na pétnocy znajduje sie sklep golebiarza, ktdre-
80 podopieczni skutecznie ozdabiajq okoliczne budynki. W oddali
na potudniu widzisz Plac Targowy.
Sag tutaj trzy widoczne wyjscia: péinoc, potudnie i péinocny-zachéd.

Mozliwe sg takze inne komendy:

>podrap sie

Drapiesz sie po glowie

MUDy - w odréznieniu do internetowych pogawedek (IRC) po-
siadaja wzglednie stalg strukture geograficzna, skiadajg sie mia-
nowicie z duzej ilosci lokacji. Uczestnicy znajdujacy sie w tej samej
lokacji ,,widzg sie” wzajemnie. Jesli wigc przedstawiong wyzej czyn-
no$¢ wykonala posta¢ o imieniu Emi, to wszyscy znajdujacy sie
w tej lokacji zobaczg komunikat:

Emi drapie sie po glowie

Uczestnicy mogg tez ze sobg rozmawiaé, korzystajac z komendy
powiedz uzupelnionej o dowolny ciag znakdéw:

>powiedz zimno tu

Mowisz: Zimno tu

>powiedz eeeee

Mowisz: eeeee

Popularno$¢ MUDé6w wynika przede wszystkim z mozliwosci
komunikacji miedzy uczestnikami. Inaczej niz w jednoosobowych
grach komputerowych, uczestnik MUDG6w moze zupelnie swobod-
nie, nie ograniczony sztywng skladnig komend komputerowych,
porozumiewaé sie¢ z innymi graczami. Poza tym zakres czynno-
§ci, ktore uczestnicy mogg wykonywaé, ograniczony jest jednak
przez wlasciwosci systemu oraz przez zesp6l konwencji spolecz-
nych obowigzujacych w danym MUDzie. Wiekszo§¢ MUDGOw ma
okreslony cel fabularny, polegajacy na przyklad na zdobywaniu
do$wiadczenia i pieniedzy w rozmaitych sprawdzianach i wal-
kach. Istniejg tez MUDy, ktére nie narzucaja graczom zadnego
konkretnego celu, aby mogli sie oni swobodnie oddawaé interak-
cjom spolecznym.

MUDy stawiajg przed badaczem interesujace problemy ze
wzgledu na nietypowe wykorzystanie przez nie jezyka. Specyfika
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ta bedzie wyraznie widoczna, jesli zestawi sie MUDy z innym
niezwyklym zastosowaniem jezyka, mianowicie do tworzenia fik-
¢ji literackie;j.

Zaczne od opisania cech fikgji literackiej. Podany nizej zestaw
wyré6znikéw nie jest oczywiScie wyczerpujacy ani nawet jednorod-
ny. Wydobytem raczej te wlasnosci, ktore z jednej strony definiujg
mozliwie jednoznacznie fikcje literacka, ale z drugiej umozliwig
mi zestawienie jej z MUDami. Przede wszystkim nalezy zatem
zwroci¢ uwage na fakt, ktory ze wzgledu na swoja oczywistosé bywa
czesto pomijany. Fikcja literacka jest mianowicie aktem komuni-
kacyjnym i jako taki wiaze si¢ z nier6wnym podzialem wiedzy: musi
byé ten, kto zna historie i ja opowiada, oraz ten, kto opowiesci nie
zna, wiec jej slucha. Réznica miedzy literatura i codziennymi ak-
tami komunikacji werbalnej polega na tym, ze w pierwszym przy-
padku role te sg zasadniczo niewymienne. Autor jest uprzywilejo-
wany jako nadawca.

Druga cecha fikcji literackiej jest znacznie bardziej dyskusyj-
na, stanowi wrecz sedno sporu wokot koncepeji aktéw mowy jako
elementu fikcji literackiej. Chodzi mianowicie o status logiczny
wypowiedzi fikcyjnych. Czes¢ badaczy uwaza, za Austinem i Sear-
lem, ze fikcja literacka polega na specyficznym, nieco wynaturzo-
nym, uzyciu zwyklych aktéw mowy. Sprzeciwiaja sie¢ temu ci, kto6-
rzy traktujg fikcje jako samodzielny akt. Jeszcze inne stanowisko,
na pierwszy rzut oka do§é trudne do przyjecia, glosi, iz pomiedzy
uzyciem codziennym jezyka a jego zastosowaniem do tworzenia
fikcji nie ma zadnej istotnej roznicy. Rozstrzygniecie tego sporu
zdecydowanie wykracza nie tylko poza cele tego artykulu, ale tak-
ze poza moje kompetencje. Dla potrzeb dalszych wywod6éw opo-
wiem si¢ w tym miejscu za najbardziej zdroworozsadkowym sta-
nowiskiem Searle’a. Przyznaje jednoczesnie, ze jego analiza stosu-
je sie lepiej do pojedynczych zdan niz do catych utworéw. Dla mo-
ich potrzeb wystarcza to jednak w zupelnosci, poniewaz omawial
bede wlaénie konkretne zdania.

Searle stwierdza, ze autor fikcji udaje dokonywanie aktéw illo-
kucyjnych, ktorych w rzeczywistosci nie wykonuje. Kiedy, na przy-
klad, Agatha Christie pisze: Mieszkanie Herkulesa Poirot byto w wy-
stroju z gruntu nowoczesne, to w gruncie rzeczy nie stwierdza ona
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niczego o mieszkaniu Poirota, poniewaz ani ono, ani detektyw nie
istnieja, o czym dobrze wie i autorka, i jej czytelnicy. Tego rodzaju
wypowiedZz Searle okre§la mianem ,,niemylacego pseudowykona-
nia” aktu mowy, w tym wypadku - asercji. Nie spetnia ona zadnej
z regul semantycznych i pragmatycznych, ktére obowiagzujg przy
asercjach. Christie nie angazuje si¢ przeciez w prawdziwo$é po-
wyzszego zdania, nie zamierza takze prawdziwo$ci wykazywaé. Nie
jest tez wazne — wedlug Searle’a — czy tre§é zdania byla wczeéniej
znana odbiorcy; autorki nie mozna takze posadzié o nieszczeroéé.

Jak jest mozliwe takie niemylace pseudowykonanie? Co spra-
wia, ze jesteSmy gotowi porzuci¢ normalne reguly mowienia? De-
cyduja o tym dwa czynniki, sytuujace si¢ na przeciwnych kran-
cach aktu mowy. Po pierwsze, fikcja literacka — i to jest jej kolejna
cecha - postuguje si¢ udawanymi odniesieniami przedmiotowymi.
Wiele z o0s6b, miejsc, przedmiotéw, o ktérych mowa w utworze, nie
istnieje, ale traktuje sie je tak, jakby istnialy. Nie jest przy tym
istotne, czy wypowiadane w ten sposéb zdania sg prawdziwe (moze
sie przypadkiem zdarzyé¢, ze sg). Ich ewentualna prawdziwo§é nie
ma bowiem dla autora i czytelnikéw wiekszego znaczenia. Do wy-
kreowanych w ten sposéb fikcyjnych postaci, miejsc i przedmio-
téw mozna nastepnie odnosié sie juz zupelnie serio, jak to na przy-
kiad czyni Anne Hart, gdy w biografii belgijskiego detektywa
stwierdza, ze Poirot lubil przebywac pod dachem; uwielbiat kom-
fort i ogromnie cieszyto go sprawowanie rzqdéw w swoim matym
krolestwie. Weryfikacja tego rodzaju twierdzeh moze dokonagé sie
tylko poprzez odwolanie do konkretnych utworéw, zatem wypo-
wiedzi takie przekraczajg bariere pomiedzy fikcja i zwyczajnym
Swiatem.

Z drugiej strony, takze autor wypowiedzi fikcyjnej jest w pew-
nym sensie ,,udawany”. Chociaz fikcja literacka posluguje sie cze-
sto pierwszg osobg gramatyczna, to zarazem kreuje autorskie ,,ja”.
W rezultacie wiec dochodzi do rozdzielenia wypowiadajacego zda-
nia autora i roli, ktérg on odgrywa. Autor nie jest wiec — paradok-
salnie —tozsamy z tym, ktéry méwi (np. narratorem). Podobne roz-
szczepienie dotyczy zreszta takze odbiorcy. Zakladany w tek-
§cie, na przyklad przez gramatyczna druga osobe, czytelnik nie
jest tym samym, ktory faktycznie dokonuje lektury. Dzielo fikeji
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jest wiec zalezne od zbioru konwencji, ktére zawieszajg codzienne
oczekiwania co do aktu mowy, jego odniesien i autora.

Postaram sie rozwazy¢ teraz, w jaki sposéb powyzsze cechy re-
alizowane sg (lub nie) w MUDach. Za gléwny przyklad obralem
$rodowisko Arkadii i wybdr ten wymaga krétkiego komentarza.
Arkadia nalezy do MUDo6w opartych na wspolzawodnictwie i hie-
rarchii. Inaczej niz w MUDach typu spolecznego, gracze nie majg
tu mozliwosci zmieniania geografii srodowiska, a interakcje spo-
leczne sg najczeéciej drugorzedne wobec zasadniczego celu gry:
zdobywania pieniedzy i do§wiadczenia. Arkadia pozbawiona jest
takze komendy typu emote, umozliwiajacej graczom wykonywanie
dowolnych czynnosci. Na pierwszy rzut oka Srodowisko to nie na-
daje sie wiec najlepiej do moich rozwazan. Przyznaje, ze bardziej
interesujace byloby opisanie §rodowiska typu MOO, i w razie po-
trzeby bede sie powolywal na takie przyklady. Jest jednak wazny
powéd, dla ktérego wybralem wlasnie Arkadie. Jest to mianowicie
najlepiej spolszczone §rodowisko; wszystkie opisy, komendy i ko-
munikaty wyrazone sg tam w miare poprawng — je$li poming¢ brak
znakéw diakrytycznych — polszczyzna.

Juz pierwsza ze wskazanych przeze mnie cech fikcji literackiej
- bycie aktem komunikacyjnym - w przypadku MUDG6w nabiera
nowego wymiaru. OczywiScie istnieje podzial funkcji komunika-
cyjnych i nieréwna dystrybucja wiedzy, ale wcale nie tak jedno-
znaczne jak w przypadku fikgji literackiej. Znaczna cze$é komuni-
katéw (w Arkadii — wiekszo§é) generowana jest przez system
MUDa, ale i uczestnicy moga swobodnie zajaé pozycje nadawcy.
Jezeli wiec potraktowaé zdania, z ktérych tworzony jest MUD, jako
akty mowy, to §wiat MUDa okazuje si¢ by¢ tworzonym przez obie
strony komunikacji.

Aby rozwazy¢ drugg z wymienionych wyzej cech, to znaczy sta-
tus logiczny zdan w obrebie MUDa konieczny jest precyzyjniejszy
ich opis. Przede wszystkim odrézni¢ trzeba zdania generowane
przez system od tych, ktore ,,wypowiada”, wystukujac na klawia-
turze, uczestnik. Wérdd tych pierwszych wyréznié trzeba dwie dal-
sze kategorie. Pierwsza z nich, ktérg mozna okresli¢ jako opisy
literackie, ma status identyczny jak w fikcji literackiej. Na przy-
kiad jedno z pomieszczen Arkadii przedstawione jest nastepujaco:
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Niezbyt duze pomieszczenie wypetnia intensywny zapach goto-
wanych potraw. Do $cian przymocowane sqg pdtki na ktérych lezg
wszelkiego rodzaju naczynia i garnki, a takze wedzone kietbasy,
suszone ziota i réznorodne smakotyki.

Opis ten moéglby réwnie dobrze pochodzié z jakiejkolwiek po-
wiesci, bowiem spelnia on warunek, o ktérym méwi Searle. Przy-
toczone wyzej zdania nie sg mianowicie zwyklymi asercjami, cho-
ciaz tudzaco je przypominajg. Opisane pomieszczenie ,,istnieje” je-
dynie w fikcji, dlatego nie sposéb zaangazowaé si¢ w prawdziwosé
deskrypcji ani w zaden sposdb jej stwierdzié.

Dos¢ nieoczekiwanie jednak $rodowisko Arkadii dostarcza bez-
posredniego sposobu, by sie o tym przekona¢. Gracza, ktdry, zain-
trygowany wygladem pomieszczenia, chcialby dokladniej przyjrzeé
si¢ réznym przedmiotom, spotka przykre rozczarowanie:

>obejrzyj kietbasy

Nie zauwazasz niczego takiego.

Odpowiedz systemu potwierdza wcze$niejsze podejrzenia. Kiel-
basy istniejg tylko fikcyjnie. Gracz znajduje sie zatem w sytuacji
nieco przypominajgcej polozenie czytelnika powieSci. W odréznie-
niu od tego ostatniego moze wprawdzie zapytaé o wybrany przed-
miot czy osobe, ale tak jak czytelnik niczego wiecej si¢ nie dowie.
Spdjrzmy jednak na dalszy opis tego samego pomieszczenia:

Pod sciang stoi duzy piec kuchenny, a na srodku wielki stét. Na
poludniu widzisz nieduze drzwi prowadzqce do pokoju kucharki,
a zachodnie wyjscie prowadzi do reszty domu.

>obejrzyj stot

Blat stotu jest pusty i starannie wyczyszczony.

>obejrzyj piec

Duzy piec kuchenny jest teraz wygaszony, ale w palenisku czuc
Jeszcze slady ciepta pozostate po calodziennym gotowaniu.

W tym przypadku system zareagowal na pytania uczestnika
dostarczeniem nowych informacji. Choé wiec opisy poélek i pieca
wygladajg podobnie, to wydaje sie uprawnione rozréznienie ich
statusu logicznego. W pierwszym przypadku mamy do czynienia z
udawanymi odniesieniem przedmiotowym. Pélki, kielbasy etc. ist-
nieja tylko w fikcji. Inaczej jest z nastepnymi zdaniami. Nie moz-
na oczywiscie powiedzie¢, ze odnosza sie one do rzeczywistych przed-
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miotéw, ale z drugiej strony wspomniany wyzej stol istnieje nie
tylko fikcyjnie. Wprawdzie mozliwo$¢ obejrzenia go nie stanowi
jeszcze przekonujgcego dowodu, mozna to przeciez poréwnaé do
przypisu w utworze literackim, wzbogacajacego wiedze o wybra-
nym przedmiocie. Jednak opisywane tu przedmioty moga byé nie
tylko ogladane. Uczestnik moze wchodzié z nimi w bardziej skom-
plikowane interakcje, zmieniaé je, niszczy¢, poslugiwaé sie¢ nimi.
Przedmioty te mogg takze samoistnie zmieniaé si¢ w czasie (na
przyklad wygaszony piec bedzie stygl). Mozna ujac to jeszcze ina-
czej. Jest cechg przedmiotéw fikcyjnych, ze istniejg tylko dzieki
wypowiadanym o nich zdaniom. Tymczasem cze$¢ przedmiotéw
w MUDach zakorzeniona jest w kodzie programu, sg one ,,zakodo-
wane”, istniejg zatem niezaleznie od opisujacych je zdan. Takie
przedmioty sg wprawdzie fikcyjne, ale sg takze interaktywne.

Jaki jest zatem status przywolanych wyzej zdan odnoszacych
sie do przedmiotéw ,zakodowanych”? Nie roznig sie one od zdan
fikcji w tym sensie, ze nie sg zwyklymi asercjami, a jedynie ich
niemylacym pseudowykonaniem. Z drugiej jednak strony zdania
te nie postuguja si¢ zwyklymi udawanymi odniesieniami przed-
miotowymi, bowiem przedmioty, do ktérych sie odnosza, réznig sie
od przedmiotéw czysto fikcyjnych.

O ile w zdaniach generowanych przez system MUDa przewa-
zajg asercje, o tyle uczestnicy postuguja sie¢ wylacznie komenda-
mi. Stowa , komenda” uzywam przy tym nie w sensie gramatycz-
nym, ale programistycznym. Rozréznienie to jest doéé istotne.
Wigkszo$¢ komend w Arkadii i innych MUDach ma forme trybu
rozkazujgcego, na przyklad ,,powiedz”, ,,obejrzyj”, ,,usémiechnij sie”.
Istnieje jednak spora grupa komend o innej postaci, na przyklad
»,czas”, ,stan” czy bardziej wyszukane: ,hmm?” i ,,?”. Jak nalezy
zaklasyfikowaé tego rodzaju wypowiedzi? Na pierwszy rzut oka
mozna je po prostu uznaé za rozkazy. Tym bardziej, ze w §rodo-
wiskach MUDé6w skutecznoéé wydanej komendy zalezy od statu-
su uzytkownika. Inne uprawnienia majg w tym wzgledzie budow-
niczowie MUDa (czarodzieje), inne — do§wiadczeni gracze (w Ar-
kadii — na przyklad czlonkowie gildii), a jeszcze inne — nowicju-
sze. Komendy te spelniajg wiec regule, o ktorej wspomina Searle:
wydajacy rozkaz musi mie¢ wladze pozwalajacg na jego wyegze-
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kwowanie. Mozna by wigec uznaé komendy w MUDach za akty
illokucyjne polegajace na rozkazywaniu.

Z drugiej wszakze strony, jak zauwazajg Anna Cicognani i Mary
Lou Mabher, intuicja podpowiada, by jezyk programowania uznaé
za jezyk performatywny. Nie maja przez to na mysli, ze akty tego
jezyka polegaja na rozkazywaniu, cho¢ zdajg sie na to wskazywaé
formy gramatyczne. Chodzi raczej o to, ze komendy takie — w szcze-
gblnoséci komendy w MUDach - pozwalajg w pewnym sensie dzia-
la¢ za pomocy stow. Zatem gracz wydajacy komende ,,u$miechnij
sie” wykonuje nie czynno$¢ rozkazywania (a w kazdym razie nie
tylko ja), ale czynno$é polegajacg na u$émiechnieciu sie.

Poniewaz sugestia ta jest do$¢ nieoczekiwana, rozwaze jg doklad-
niej. Pierwsze zastrzezenie wynika¢ moze z faktu, iz czasowniki per-
formatywne wystepuja zazwyczaj w pierwszej osobie gramatycznej
czasu terazniejszego. Tymczasem w MUDach konstrukcje grama-
tyczne tego typu zdarzajg sie co najwyzej jako przytoczenia:

Elgin mowi: Obiecuje, ze przyjde.

Trzeba jednak zauwazyé, ze forma gramatyczna ma znaczenie
drugorzedne. Wiele z komend w MUDach wydawanych jest w zu-
pelnie innej postaci, mianowicie za pomoca tak zwanych , aliasow”.
Alias to cigg znakéw zastepujacych wlaSciwg komende, uzywany
by ulatwi¢ komunikacje, tworzony automatycznie przez system
MUDa albo tez przez uzytkownika. Aliasami objete sg najczesciej
uzywane polecenia, na przyklad ,powiedz”, ,uSmiechnij sie” czy
»1dZ na poludnie”. Zamiast tych dlugich ciggéw znakéw gracze Ar-
kadii wystukujg po prostu ,,p”, ,,uémiech” i ,s”. Gdyby zresztg kto$
sie uparl, to mogltby przy uzyciu programu do obstugi MUDa za-
stapié wszystkie dostepne polecenia odpowiednimi czasownikami
w pierwszej osobie gramatycznej. Pisalby wtedy ,,uSémiecham sie”,
,2mowie” i tak dale;.

Drugi zarzut dotyczy zawartosci takich aktéw. W zyciu codzien-
nym mozna wykonywaé wiele czynnoSci mowy, ale nie mozna za
pomoca samych tylko stéw chodzié, uSmiechaé sie czy tanczyé.
Odpowiedzig na to jest zartobliwa uwaga Searle’a, ktory pisze: Jesli
Bég postanowi usmazyé jajko, méwigce: ‘Niniejszym smaze jajko’
albo zechce naprawié dach, méwigc: ‘Niniejszym naprawiam dach’,
to nie bedzie to naduzycie jezyka angielskiego. My, ludzie, nie po-
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trafimy wprawdzie wykonywac tych czynnosci przez samq dekla-
racje, ale wynika to ze sposobu urzqdzenia swiata, a nie z semanty-
ki czasownikow angielskich. Nie bez znaczenia jest przy tym argu-
ment, na ktéry powoluje si¢ Lynn Cherny, kiedy pisze o performa-
tywnej funkcji komendy emote. Okazuje sie¢ mianowicie, ze uczest-
nicy MUDa postrzegajq takie wypowiedzi [emotes] jako wydarze-
nia, ktdre ‘dziejq sie’, gdy tylko zostang wyrazone [emoted], sq za-
tem niezaprzeczalne, podobnie jak performatywy. Warto zauwazyd¢,
ze §wiat Arkadii nie zawiera odpowiednika komendy emote. Ist-
nieje tu za to komenda ,,namys$l sie”, ktéra moze by¢ dowolnie uzu-
pelniona:

>namysl sie nad lataniem unoszqc si¢ w powietrze

Namyslasz sie nad lataniem unoszqc sie w powietrze. Tak...

Cherny rozumie jednak performatywna funkcje emote nieco ina-
czej. Wedlug niej sama komenda jest jakby ,,operatorem performa-
tywnym”, ktory zmienia calg wypowiedZ w performatywny akt
mowy:

>:scratches her head.

Lynn scratches her head.

Dzialanie polega w tym wypadku na drapaniu si¢ w glowe, a nie
na czynnosci emote skréconej dla wygody do dwukropka.

Zupelnie inaczej widzg to zagadnienie Anna Cicognani i Mary
Lou Maher. Wedlug nich ,scratches her head” stanowi tres¢ wypo-
wiedzi, za$ akt mowy polega wlasnie na czynnosSci emote; podobnie
jak w przypadku zdania ,,Obiecuje przyjs¢ jutro” jego trescig jest
przyjScie nastepnego dnia, ale caly akt jest obietnicg. Podejscie
takie — mimo pewnych trudnosci —wydaje sie stuszniejsze, zwlasz-
cza jeSli wzigc¢ pod uwage, ze srodowisko Arkadii oferuje graczom,
miedzy innymi, komende ,,podrap si¢”. Jesli wiec przywolane przez
Cherny zdanie stanowi akt performatywny, to podobny status po-
winien mieé¢ jego arkadyjski odpowiednik, cho¢ komenda emote
W nim nie wystepuje:

>podrap si¢ w glowe

Drapiesz sie w glowe.

W nastepnym artykule Cicognani modyfikuje nieco swoje sta-
nowisko. Uznaje ona mianowicie za performatywy tylko takie ko-
mendy, dzieki ktérym uczestnicy moga ,,0siggnac¢ odpowiedni cel
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itrwale oddziala¢ na $rodowisko, na przykiad przez stworzenie
MUDowego przedmiotu”. Nie wyjaénia przy tym, skad bierze sie
to niezbyt jednoznaczne ograniczenie, ale jego powody wydajg sie
bardzo interesujace. Analizujac MUDowe polecenia Cicognani bie-
rze pod uwage siedem wymienionych przez Searle’a warunkéw,
ktore musi spelniaé¢ skuteczny akt illokucyjny. Zauwaza przy tym,
ze dwa warunki odnoszace sie do intencji méwigcego — szczeroéé
i sila intencji — nie moga by¢ spelnione w $wiecie MUDé6w. Uczest-
nik wydajacy komende ,,idZ na zach6d” nie moze robi¢ tego nie-
szczerze albo bez pelnego przekonania, a w kazdym razie system
MUDa jest niewrazliwy na takie rozterki. W tym miejscu ujawnia-
ja sie powody ograniczenia zakresu rozwazan do wybranej grupy
czynnosci. Uwzgledniajac tylko te komendy, ktore trwale oddzia-
lujg na §rodowisko, autorka wyklucza wlaéciwie wszystkie czasow-
niki, ktére w normalnym uzyciu sg performatywami. Ich analiza
mogtaby bowiem doprowadzi¢ do paradokséw. Jako przyklad niech
postuzy dostepna w Arkadii komenda ,,pogratuluj”:

>pogratuluj Srebrnej

Gratulujesz Srebrnej.

Jesli uznaé, ze system nie pozwala na zadne warianty interpre-
tacyjne, to trzeba przyjaé, ze wypowiedz ta moze znaczyé tylko jed-
no, mianowicie szczere gratulacje. To jednak wydaje sie niemozli-
we, bo MUD bylby wéwczas przedziwnag maszyng do ,usuwania
klamstwa”. W istocie jednak mamy tu do czynienia z rozbiciem
aktu mowy na dwie skladowe. Pierwsza z nich dotyczy interakeji
uczestnik - system. To wlasnie ten poziom analizuje Cicognani;
nie mozna tu klamaé, a intencje uczestnika sg oczywiste. Istnieje
jednak drugi poziom, ktéry rozgrywa sie pomiedzy gratulujgcym
a inng postacig - w tym wypadku poetessg o imieniu Srebrna. Tutaj
oczywiScie mozliwy jest caly wachlarz intencji: od pelnej szczero-
§ci, przez ironie, az po klamstwo. Nie nalezy przy tym sadzié, ze te
dwa akty dzieja sie kolejno, jeden po drugim, a wiec ze gracz naj-
pierw wydaje komende systemowi, a nastepnie komenda ta powo-
duje wykonanie okreslonego dzialania. Mamy tu raczej do czynie-
nia ze swoistym rozbiciem jednego aktu. Opisujac fikcje, Searle
zauwaza, ze akt illokucyjny jest [w niej] udawany, ale akt wypo-
wiedzi jest rzeczywisty. W rozwazanym przykladzie akt wypowie-
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dzi dokonuje sie¢ (w zmienionej formie gramatycznej) na plaszczyz-
nie uczestnik - system, a o udawanym akcie illokucyjnym infor-
muje zdanie oznajmujgce.

W tym miejscu pomocne moze okazaé sie takze odwolanie do
ostatniej z wymienionych przeze mnie wiasciwosci fikeji literac-
kiej, a mianowicie do rozdzielenia autora i autorskiego ,ja”. W przy-
padku MUD6w mamy, jak stwierdzilem wcze$niej, do czynienia
z dwukierunkowym schematem komunikacyjnym. W rezultacie
gracz przejmuje cze$¢ uprawnien nadawczych autora. Tak jak w fik-
¢ji literackiej autor udaje kogo$ innego (narratora), tak w MUDach
gracz staje si¢ awatarem. Te dwa przypadki réznig sie jednak. Fik-
cje od rzeczywistosci oddziela brak mozliwosci interakcji w tej
pierwszej. Tymczasem w MUDach nie ma tej bariery i w rezulta-
cie granica rozmywa sie. Rozwazmy to na przykladzie czasu. W fik-
¢ji literackiej czas pisania (wykonywania) i odbioru dziela literac-
kiego jest zupelnie czym$ innym, niz czas w tymze dziele. Agatha
Christie w zaden sposob nie uczestniczy w czasie, w ktérym zyje
i dziala stworzony przez nig narrator, na przykltad kapitan Arthur
Hastings. Tymczasem uczestnik MUDa bierze udzial jednocze$nie
w dwoch ciggach czasowych. Pierwszy z nich zwigzany jest ze §wia-
tem rzeczywistym i wyznaczajg go na przykiad tak zwane ,lagi”,
czyli op6znienia w komunikacji z systemem wynikajgce z niewy-
dolnosci tgczy. Oprécz tego gracz — jako awatar — zanurzony jest
oczywiScie w czasie MUDa, ktéry biegnie niezaleznym rytmem.

Fikcje typu interaktywnego, taka jak w MUDach, rézni od fikgji
literackiej takze problem intencjonalno$ci. W tym drugim przypad-
ku mamy do czynienia z przedstawieniem intencji, a nie intencjg
samg. Agatha Christie, przemawiajac w powieSciach o Herkulesie
Poirot, jedynie odgrywa intencje méwigcych oséb, w tym narrato-
ra. Inaczej jest w przypadku MUD6w. Stwierdzilem wyzej, ze na
poziomie gracz — system intencja nadawcza nie ma zadnego zna-
czenia, program komputerowy odczytuje tylko komende, a nie in-
tencje jej wydania. Jednak na poziomie fikcji intencje nadawcze
maja wielkie znaczenie w komunikacji interpersonalnej. Czy sg to
intencje prawdziwe, czy tylko odgrywane? OdpowiedZ na to pyta-
nie jest duzo trudniejsza niz w przypadku fikcji literackiej. Roz-
mycie granicy pomiedzy rzeczywistoscig a Srodowiskiem MUDa
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nie dotyczy bowiem - co oczywiste — ontologii, ale raczej psychiki
graczy. Srodowiska interaktywne wymagaja od swoich uczestni-
kow znacznie wigkszego zaangazowania niz ma to miejsce w tra-
dycyjnej fikcji. Gracz nie ma poczucia, ze udaje jakie$ nastawienia
czy intencje — gratuluje, grozi i prosi najzupetlniej szczerze. Nie
znaczy to, ze traci przy tym poczucie rzeczywisto$ci. Choé srodowi-
sko jest fikcyjne, to nie tylko emocje, ale i intencje sa najzupelniej
szczere.

W ten sposéb wytlumaczyé mozna zagadnienie performatywoéw.
Komendy wydawane przez graczy MUDG6w nie sa, naj$ciSlej rzecz
biorgc, performatywami, poniewaz rozcina je granica pomiedzy
rzeczywisto$cig a fikcja. Ich wypowiedzenie dokonuje sie w rzeczy-
wistosci, zas$ illokucja — w $wiecie fikcjonalnym. Jednak oba te akty
wykonywane sg przez jedng osobe, gracza, ktéry wystepuje w dwoch
rolach: programisty i postaci ze é§wiata fikcyjnego. Dlatego wiaénie
mozna wskazaé liczne analogie miedzy komendami w MUDach i
performatywami.

Tworcy koncepcji aktéw mowy — Austin i Searle — podejrzliwie
podchodzili do fikcji literackiej, traktujac ja jako wynaturzony,
zafalszowany rodzaj komunikacji. Okazuje si¢, ze MUDy przynaj-
mniej w pewnym stopniu unikaja tego zarzutu. Bedac fikcja, ofe-
ruja jednak wigzace uczestnictwo. Sag medium jezykowym, a zara-
zem interaktywnym. Wykorzystujg komputery, a jednocze$nie ich
sens stanowi komunikacja miedzy ludzmi. Chociaz wiec wydaje
sie, ze dalszy postep techniczny predko pogrzebie MUDy w lochach
zapomnienia, to ich badanie moze okazaé sie plodne dla filozofii
jezyka, teorii fikcji narracyjnej i dla innych dyscyplin.

Przypisy
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