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Abstract: The article deals with the analysis of the ludic and mechanical aspects of the video
games using Levi Bryant’s notion of onticology. It expands the Bryant’s idea that the being is
composed entirely of machines or processes, and treats a video game as a collective of objects that
communicate with each other through various codes. The main focus of this approach is to analyze
the instances in which the said objects present a certain type of self-alienation, independency and
agency that allow for a continuous reconfiguration of the states in which a video game object can
be found. The various scripts and their role in altering the communication patterns within the game
mechanics are investigated in the context of bots, regarded as both automatic prothesis of the hu-
man agents and autonomous interpreters of the games’ implicit rules. Cases of speedruns, glitches
and particular uses of the basic C++ language syntax are also considered as the examples of events
in which the hidden properties of the objects form a collective process of a video game. On such
grounds, this paper discusses the possible removal of distinct ontological domains of subject and
object in the context of object-oriented philosophy, taking into account the fluid hierarchy of beings
and their mutual inaccessibility.
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Celem tego tekstu jest przyjrzenie si¢ mechanizmom dziatania gier wideo w kon-
tekscie szczegdlnego ujecia filozofii przedmiotu — ontikologii Leviego Bryanta,
wchodzacej w sktad nurtu zwanego realizmem spekulatywnym. Analizowane zagad-
nienie rozwazane begdzie w perspektywie studidow nad oprogramowaniem (software
studies), co motywowane jest checig stworzenia mapy zalezno$ci pomig¢dzy infor-
matyczng a ludyczng warstwa poszczegdlnych fenomenow elektronicznej rozrywki
w uj¢ciu kulturoznawczym. Przedmiotem zainteresowania w sensie szczegdétowym
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beda relacje, w jakie wchodza z sobg poszczegdlne obiekty tworzace gre — zarowno
te umieszczone bezposrednio w kodzie, jak i egzekwujace pozniej zawarte w nim
instrukcje. Taka perspektywa otwiera pole analizy sprawczosci aktorow ludzkich,
jako uzytkownikéw i odbiorcow komunikatow zawartych w grze, oraz aktorow nie-
ludzkich, ktoérzy odgrywaé moga takie same role w tancuchu wymiany informacji
podporzadkowanym algorytmom, sktadajacym si¢ na gre wideo. Wybor tego wias-
nie medium wynika nie tylko z koniecznosci rozpoznania mechanizméw dziatania
najszybciej rozwijajacego si¢ obecnie sektora kultury audiowizualnej, ale réwniez
z mozliwos$ci przetestowania w praktyce potaczenia réznych narzedzi analizy i in-
terpretacji: od jezykowego badania struktury kodu do namystu nad wspoétdziataniem
w obiegu kultury r6znych instancji nadawczo-odbiorczych, wérod ktorych gracze,
projektanci gier i kuratorzy platform dystrybucji stanowia jedynie fragment wielo-
plaszczyznowego systemu wzajemnych zaleznosci. Badanym polem, na ktorym owe
zaleznosci moga zachodzi¢, beda dwa szczegélne przypadki: dziatanie skryptow
automatyzujacych mapowanie urzadzen wejscia oraz praktyki zwigzane ze speed-
runem, czyli mozliwie jak najszybszym ukonczeniem danej gry bez uciekania si¢
do oszustw. Cho¢ definicje obu z nich wyznaczajg konkretne dziatania cztowieka, to
zardwno skrypty, jak 1 kulture speedrunu bede traktowat jako furtki umozliwiajace
wglad w to, jakie wlasciwosci posiadajg obiekty wchodzace w sktad gry rozumianej
jako przedmiot. W szerszym kontekscie interesuje mnie pytanie o poszczego6lne jed-
nostki (unif) w rozumieniu lana Bogosta, uzywajacego tego terminu w zastgpstwie
implikujgcego materialno$¢ obicktu!. Innymi stowy artykut bedzie proba zbadania,
czy traktowanie wszystkich mozliwych do wyrdznienia sktadowych gry oraz za-
chodzacych wewnatrz niej relacji jako materialnych jednostek (w ujeciu Bogosta)
badz obiektow (u Bryanta) moze pomdc w zorientowanej kulturoznawczo analizie
interesujagcego mnie obszaru studiow nad grami. Cho¢ zdaj¢ sobie sprawe z rdznic
pomiegdzy poszczegdlnymi stanowiskami badaczy skupionych na przedmiocie, uwa-
zam, ze dla udanej analizy fenomenu gier przydatny jest (choéby dorazny) sojusz
tych roznych od siebie perspektyw filozofii spekulatywnej. Z tego wtasnie powodu
w dalszej cz¢sci artykulu bede uzywat termindw obiekt, jednostka i byt w znaczeniu
rownowaznym.

1. Wstepne ustalenia

Zbiezno$¢ proponowanych tu poje¢ z Latourianska konceptualizacjg aktantow
w procesie wytwarzania i weryfikowania informacji nie jest przypadkowa, cho¢ za-
miast teorii aktora-sieci w dalszej czgéci pracy postuze si¢ ujeciami nastawionymi
bardziej na analiz¢ proceséw niz miejsca poszczegdlnych sprawczych instancji we

' L. Bogost, Alien Phenomenology, or What It’s Like to Be a Thing, University of Minnesota Press,
Minneapolis—London 2012 [wersja e-book], loc. 440.
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wzajemnej sieci zalezno$ci?. W tym celu postuze si¢ ustaleniami Iana Bogosta, kto-
rego zarowno w Alien Phenomenology?, jak i w Persuasive Games* zajmowaly bar-
dziej zagadnienia wtasciwosci roznych obiektéw niz naszego dostepu do nich. Nawet
weczesniejsza publikacja tego autora, wydana w 2006 roku Unit Operations®, analizo-
wala poszczegdlne procesy z punktu widzenia tworzacych je przedmiotow. Innymi
stowy Bogost zdaje si¢ powtarza¢ za Levim Bryantem, Ze nie mozna zredukowaé
obiektow do relacji, w ktore wchodzg®, tym bardziej ze zaproponowane w The De-
mocracy of Objects ujgcie kolektywu wskazuje na konieczno$¢ wykonywania za
kazdym razem wysitku translacji informacji pomigdzy poszczegdlnymi obiektami.
Bogost — badacz gier — optuje za wykorzystaniem matematycznej metafory Alaina
Badiou, wedtug ktorego poszczegolne czesci zbioru opisujg ich wzajemng konfigura-
cje, ale nie reguly swojego zachowania’. Wydaje sie, ze w grach komputerowych tym
bardziej ujawnia si¢ pewna alienacja i brak wzajemnego, petnego dostepu obiektow
do siebie, stad konieczno$¢ aplikacji odpowiednich instrukeji postgpowania, ktore
z uwagi na okre$lone wlasciwosci przedmiotéw podejmuja pracg przenoszenia zna-
czen miedzy rownymi sobie instancjami.

Po tych wstepnych ustaleniach dotyczacych obiektow i ich potencjalnych relacji
czas zastanowic si¢ glebiej nad kwestig sprawczo$ci. W proponowanym przeze mnie
ujeciu $cisle taczy sie ona z pojeciem algorytmu rozumianego jako opis metody, za
pomocg ktorej maszyna rozwigzuje stawiane przed nig zadania®. Pojecie sprawczo-
$ci na gruncie badania gier jest szczegolnie ktopotliwe do zdefiniowania, jako ze
zbudowanie typologii zachowan spetniajacych warunki dobrowolnos$ci oraz mierzal-
nego wplywu na poszczegdlne elementy gry jest trudne nawet przy ograniczeniu
jego uzycia do samych tylko graczy. Interesujgca propozycje odmiennego rozumie-
nia mozliwych aplikacji koncepcji sprawczosci w odniesieniu do gier wideo stanowi
koncepcja Karen i Joshuy Tanenbaumow’, ktorzy w miejsce kojarzonych ze spraw-
czo$cig kategorii wyboru oraz wolno$ci zaproponowali skupienie na ,,zaangazowa-

Oprocz samej teorii przedstawionej przez Brunona Latoura (przede wszystkim w Reassembling

the Social: An Introduction to Actor-Network-Theory, 2005) zob. réwniez opini¢ polskich badaczy

teorii 0 ANT, np.: ,,ANT uparcie zajmuje si¢ relacjami, a nie esencjami”. K. Abriszewski, Poznanie,

zbiorowos¢, polityka. Analiza teorii aktora-sieci Bruno Latoura, Universitas, Krakow 2012, s. 10.

1. Bogost, Alien Phenomenology..., op. cit.

1. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, The MIT Press, Cambridge—

London 2010.

> 1. Bogost, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism, The MIT Press, Cambridge—London
2006.

¢ L.R. Bryant, The Democracy of Objects, Open Humanities Press, Ann Arbor 2011, s. 26.

7 1. Bogost, Alien Phenomenology..., op. cit., loc. 515.

8 A. Goffey, Algorithm, w: M. Fuller (ed.), Software Studies: A Lexicon, The MIT Press, Cambridge—
London 2008, s. 15.

® K. Tanenbaum, J. Tanenbaum, Commitment to Meaning: A Reframing of Agency in Games, ,,Digital

Arts and Culture” 2009, no. 12—15. Wszystkie thumaczenia, o ile nie podano inaczej, w opracowaniu

autora artykutu.
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niu/poswieceniu” (commitment) w tworzeniu nowych znaczen jako wyznaczniku
pomagajacym uczyni¢ pojgcie sprawczosci bardziej przydatnym w analizie konkret-
nych zagadnien zwigzanych z grami wideo. Chcialbym wykorzystac¢ t¢ koncepcje,
rozszerzajac jednak kategori¢ ,,zaangazowania” na wszystkie obiekty wchodzace po-
tencjalnie w sktad kolektywu nazywanego gra. Stad w dalszej czesci artykutu spraw-
czo$¢ wszelkich obiektow bedzie rozpatrywana w kontekscie ich potencjalnej woli
wchodzenia w interakcje z innymi obiektami, nie za$§ wyboru konkretnej formy badz
wyniku takiego spotkania. W praktyce oznacza to, ze Swiadomie rezygnuj¢ tu z ba-
dania sprawczosci za pomocg porownania liczby mozliwych do osiggnigcia stanow
koncowych interakcji. W zamian proponuj¢ podejscie, ktore skupia si¢ na wyrazaniu
przez obiekty gotowosci do rekonfiguracji swojej pozycji za kazdym razem, gdy two-
1Zy si¢ nowy wariant rozgrywki.

W rozwazaniach na temat ontikologicznej interpretacji gier wideo bede przede
wszystkim zajmowal si¢ obiektami, ktore skupiaja si¢ wokot badz wewnatrz maszy-
ny skupiajacej w sobie procesy komunikacji ustanawiajace dziatanie gry wideo. By
uzy¢ terminologii Bryanta!®: interesuje mnie dziatanie kolektywu, w ktoérym ludzie
nalezg do zbioru obiektow nazywanego gra wideo. Skoro wedhug jednej z nakreslo-
nych przez Bryanta zasad ,,ptaskiej ontologii” zaden obiekt nie ma bezposredniego
dostepu do innego obiektu'!, tym bardziej interesujgce jest badanie procesu komu-
nikacji i wymiany informacji, ktéry musi zachodzi¢ miedzy obiektami, by te mogty
tworzy¢ kolektywy i realizowa¢ swoje zadania. Dla Bryanta kluczowa postacig w re-
fleksji o takich procesach jest — co dos¢ zaskakujace — Niklas Luhmann, szczegdlnie
w jego pogladach na temat systemu jako osobnego i rzeczywistego bytu/obiektu'?,
Perspektywa systemowa dobrze wspoétgra ze wspolczesnymi praktykami odbioru
gier, ktore jako usieciowione fenomeny nieustannie redefiniujg nie tylko definicje
nadawcy 1 odbiorcy, ale takze — szerzej — instancji nadajacej badz odbierajacej infor-
macje. W ontikologicznej perspektywie Bryanta obiekty moga funkcjonowaé poza
systemem zalezno$ci, ktory jest ich domys$lnym $srodowiskiem!?, co jest po pierwsze
znaczng modyfikacja modelu Luhmannowskiego, a po drugie — otwiera pole do lep-
szego zrozumienia wlasciwosci obiektow mogacych tworzy¢ system-obiekt zwany
gra. Uwazam, ze §ledzenie dziatania obiektow gry w sytuacjach takiego dobrowolne-
go ,,wykluczenia” z naturalnego $rodowiska zaprojektowanych przez deweloperow
scenariuszy rozgrywki jest wlasciwym momentem obserwacji skupionej na grze-
-przedmiocie, z jakim rzeczywiScie mamy do czynienia we wspolczesnym krajobra-
zie obiegu mediow cyfrowych.

10 L.R. Bryant, The Democracy..., op. cit., s. 14.
" Jbidem, s. 26.

2 Jbidem,s. 137.

3 Ibidem, s. 144.
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2. Speedrun

Zjawisko speedrunu doczekalo si¢ na gruncie studiow nad grami stosunkowo
niewielu wchodzacych z sobg w dialog opracowan, a dla celdw niniejszej analizy
skupi¢ si¢ na typologicznym ujeciu zjawiska zaproponowanym przez Rainforesta
Scully-Blakera'*. W opublikowanym przez niego na tamach periodyku ,,Game Stu-
dies” artykule pojawia si¢ podziat speedrunow ze wzgledu na — z punktu widzenia
ontikologii Bryanta — zmian¢ koncowego stanu wchodzacych w jego sktad obiek-
tow. W przypadku finesse runs (rozgrywek finezyjnych) przedmioty pozostajg na
swoich znarratywizowanych miejscach: ich poczatkowy ukltad, zbiezny z zapisanym
w kodzie przebiegiem fabuly, pozostaje wiasciwie nienaruszony. Drugg kategorie
stanowig deconstructive runs (rozgrywki dekonstrukcyjne), gdzie dochodzi do gtosu
»przemoc szybkosci” Paul Virilio; wyj$ciowy uktad zapisanych w kodzie zaleznosci
przyczynowo-skutkowych ulega calkowitej niemal destrukcji, a na jego zgliszczach
powstaje nowy byt, ktory z zaprojektowana sytuacja kompletnej rozgrywki tacza je-
dynie dwa punkty: zgodne z wyjsciowym projektem tworcow poczatek oraz koniec
gry. Dodatkowo w ujeciu kanadyjskiego badacza pojawiajg si¢ dwie definicje regut,
wedlug ktorych funkcjonuje speedrun. Poza dos¢ standardowo rozumianymi zasada-
mi nastepstwa tresci fabularnych pojawia si¢ tu kategoria regut eksplicytnych, ktore
dotycza wzajemnego oddziatywania obiektow w grze. Znamienne, ze Scully-Blaker
ostatecznie charakteryzuje speedrun jako ,,praktykowana praktyke” (practiced pra-
ctice) oraz ,,praktyke przestrzenng wewnatrz praktyki przestrzennej”. W perspekty-
wie ontikologicznej bytaby to proba do$¢ omownego przyznania prymatu niezbywal-
nym wilasciwosciom poszczegdlnych jednostek wspottworzacych gre (czy tez raczej
szczegOlny jej przypadek: obiekt nazywany speedrunem) w stosunku do chwilowych
1, jak si¢ okazuje, powierzchownych relacji, w jakie wchodza, tworzac nietrwate
byty poszczegdlnych wariantdw rozgrywki. W tak zarysowanym podziale mozna
tez dostrzec zwigzki z myslg Alaina Badiou, dla ktérego ,,byt wydarza si¢ w kazdej
prezentacji”, a ,,sytuacja ontologiczna jest prezentacjg prezentacji”'s, to znaczy nie
moze zaistnie¢ poza mnogosciqg. Typologia Scully-Blakera rozpoznaje rézne rodzaje
speedrunu jako gwattowne ujawnienie si¢ wlasciwosci (i potencjalnej sprawczosci)
bytow dotychczas skrytych poza obszarem zbiorow ,.klasycznych” wersji rozgry-
wek. Dzieje si¢ tak nawet w przypadku finesse runs, obiekty w grze bowiem wchodza
wtedy z sobg w wyidealizowany dialog, umozliwiajacy jak najszybsza ,,podroz” po
przestrzeni gry w kierunku przewidywanego przez jej tworcow zakonczenia. Opozy-
cja, ktorg w praktykach speedrunow wyroznia Scully-Blaker, daje si¢ zatem opisaé
jako eksploracja dwoch krancowych postaci zbioru obiektow nazywanych ,,grg”: za-

14

R. Scully-Blaker, 4 Practiced Practice: Speedrunning through Space with de Certeau and Virilio,
,,Game Studies” 2014, vol. 14, iss. 1.

5 A. Badiou, Byt i zdarzenie, przet. P. Pienigzek, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow
2010, s. 37.
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roéwno przemoc deconstructive runs, jak i nienaturalna perfekcja finesse runs uwal-
niajg inne wiasciwosci ,,growych” bytow.

Speedrun jest przy tym tylko jedng z form tak zwanej rozgrywki emergentnej,
czyli takiej, ktora powstaje w wyniku indywidualnych dziatan graczy w obrebie moz-
liwych (cho¢ niekoniecznie dozwolonych czy przewidzianych przez twércéw) me-
chanik interakcji z grg. W tym polu wymieni¢ mozna wiele innych praktyk, zawsze
jednak kluczowe jest w nich wykorzystywanie inwencji oraz tworzenie pola kreacji
nowych znaczen bez wzgledu na to, czy w interakcje wchodza z soba poszczegdlne
instrukcje kodu, czy sami gracze. Emergencja jest przestrzenig negocjacji: czy to
w przypadku ustalania metaregut w sieciowych grach wieloosobowych (League of
Legends, Counter-Strike), czy tez kreatywnego wykorzystania dostgpnych narzedzi
cyfrowej autoekspresji (Minecraft, Terraria). By zakonczyta sie sukcesem, potrzeb-
ne jest zbudowanie komunikacji pomigdzy elementami gry — nawet blad czy glitch
tez jest w tym kontek$cie pozytywnym rezultatem jakiej§ wyptywajacej z emergen-
tnego potencjatu gry akcji.

By moc blizej przyjrzeé¢ si¢ strukturze speedrunu, nalezy zarysowaé towarzy-
szacy mu kontekst zwigzany z elementami bedgcymi przedmiotem zainteresowania
software studies. W klasycznym paradygmacie programowania obiektowego, kto-
ry jest czgsto wykorzystywany przy tworzeniu gier na platformy PC oraz niektore
konsole, ,,obiecktami” nazywa si¢ miejsca przechowywania danych. Jako przyktad
zasad funkcjonowania takich szczego6lnych obszarow pamigci komputera mozna po-
da¢ te dotyczace jednego z najpopularniejszych jezykdéw uzywanych przy pisaniu
kodu zrédtowego: C++. W tym paradygmacie dostep do obiektu warunkuje jego na-
zwa — posiadajacy ja obiekt staje si¢ zmienng, ktorg charakteryzuje okreslony typ,
decydujacy o rodzaju danych, jakie mozna w niej zapisaé, oraz operacji, ktére mozna
na niej wykonac'®. Egzekucja kodu zajmuje si¢ specjalny program nazywany kom-
pilatorem, ktéry musi za kazdym razem dokona¢ interpretacji zawartych w kodzie
zrédtowym polecen i ich translacji na zrozumiaty dla komputeréw kod maszynowy
(wygladajacy z punktu widzenia przecietnego cztowieka jak cigg zer i jedynek). Dla
naszych rozwazan istotne bedg dwa fakty wynikajace ze specyfiki sktadni jezykow
programowania obiektowego: konieczno$¢ kazdorazowego przypisywania danych
do okreslonych zmiennych oraz pewna arbitralno$¢ (i nieprzewidywalno$¢) dziatan
kompilatora. Szczegdlnie interesujacym aspektem omdwionych tu zjawisk jest ich
wymiar temporalny. Zasady doraznego wspotdziatania poszczegdlnych obiektow za-
wartych w kodzie sa teoretycznie wyznaczane przez reguly skladni danego jezyka
programowania, lecz juz ich wlasciwosci wcale nie musza si¢ podporzadkowywac
logicznym regutom jezykow naturalnych. Dla kompilatora dziatanie

16 B. Stroustrup, Programowanie. Teoria i praktyka z wykorzystaniem C++, Helion, Gliwice 2010,

s. 80-82.
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int wiek _gracza =-10

jest instrukcja poprawng i zostanie wykonane, poniewaz —10 jest liczba naturalng
(takie obstuguje typ zmiennej inf), a nazwa obiektu ,,wiek gracza” rowniez zawiera
jedynie poprawny tancuch literaldéw znakowych. Ten prosty przyktad ilustruje spe-
cyfike kompilatora, ktérego poprawne dziatanie (umozliwienie interakcji miedzy
obiektami) nie zawsze pozostaje w zgodzie z przekonaniami wyznawanymi przez
inne obiekty wchodzace doraznie w sktad obiektu-gry (w tym ludzi). Wiek gracza
zostanie w powyzszym wypadku zapisany jako wartos¢ ujemna i tak tez bedzie funk-
cjonowat w §rodowisku gry. Co wazne, tego typu ,,nielogiczne” dziatania dos¢ cze-
sto pojawiajg si¢ w kodzie gier nawet wysoko budzetowych tytutdw. Niekoniecznie
$wiadczg one o btedach — czasem programistom po prostu tatwiej rozwigzaé dany
problem z zastosowaniem obiektow wymykajacych sie prostej logicznej typologii.
W opisywanym paradygmacie programowania mozliwe sg tez przypadki nieintuicyj-
nego dziedziczenia wtasciwosci obiektow przez inne, ktére cho¢ z punktu widzenia
zaprojektowanego przez tworcow porzadku logiczno-fabularnego naleza do zupetnie
innych kategorii (na przyktad $ciany i bohaterowie niezalezni), to moga dysponowac
szeregiem wspolnych wtasciwosci, potencjalnie generujacych zaskakujace niekiedy
rezultaty. Analiza praktyk speedrunu pomaga ujawnia¢ takie zaleznosci, bo gracze
nalezacy do tej spotecznosci nie tylko uznaja ,,tylko jedno prawo — prawo kodu”, ale
tez aktywnie poszukuja 1 wykorzystujg owe ,,wycofane” czy ,,ukryte” wlasciwosci
obiektow w grze do osiggnigcia pozgdanego przez siebie celu.

By zilustrowa¢ przedstawione w tym podrozdziale teorie, postuze si¢ przyktadem
speedrunu gry Baldur's Gate I1: Cienie Amn (BioWare 2000). Jest to tytul uznawany
za jeden z kanonicznych w rozwoju gatunku computer Role-Playing Game (cRPQG),
taczacy niebanalng fabule ze stosunkowo skomplikowang mechanikg rozgrywki,
wzorowang na drugiej edycji zasad systemu Advanced Dungeons & Dragons. Mode-
lem bedzie zapis aktualnego rekordu §wiata, ktory — stosujac podziat Scully-Blakera
—mozna zakwalifikowa¢ do kategorii deconstructive runs.

Druga odstona sagi Wrot Baldura w roli protagonisty obsadza bohaterke lub
bohatera, ktory z pomocg zebranej druzyny powoli odkrywa swoje boskie dziedzi-
ctwo 1 wigzace si¢ z nim zobowigzania. O$ fabularng tytulu wspomaga nastgpujace
w pierwszych godzinach rozgrywki tajemnicze porwanie siostry stworzonej przez
gracza postaci — wydarzenie to ma stanowi¢ dodatkowg motywacje do podazania
okreslong narracyjng $ciezka, prowadzaca w konsekwencji do zaprojektowanego
przez tworcow epickiego finatu. Kluczowa scena zilustrowana jest nieinteraktywnym
przerywnikiem, w ktorym podczas dtugiej sekwencji starcia z nemezis gtbwnego bo-
hatera nastepuje zawigzanie wlasciwej akcji i przedstawienie nadrzednego celu calej
gry. W speedrunie siostra postaci gracza nigdy jednak nie zostaje uprowadzona. Jesli
gracz w odpowiednim momencie podejmie decyzj¢ o wyrzuceniu siostry z druzyny,
bedzie ona starala si¢ zainicjowaé dialog z protagonista — jesli jej si¢ to powiedzie,
przerywnik zostanie pomini¢ty (pozwalajac na zaoszczedzenie kilkudziesigeiu cen-
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nych sekund), porwanie nie nastapi, a gracz nieodwracalnie zaburzy fabularny ciag
rozgrywki. W opisywanej sytuacji kluczowy jest brak mozliwych do wyroznienia
warunkow powodzenia takiego zabiegu — prawdopodobnie losowo$¢ tego faktu kaz-
dorazowo okresla arbitralnie ustalana przez poszczegolne obiekty w kodzie kolej-
no$¢ zadan egzekwowanych przez silnik gry. Dodatkowa trudnos$¢ stanowi przypi-
sanie wszystkich wymienionych tu akcji (inicjacja dialogu, start cutscenki) do tego
samego przedziatu czasowego (jednej klatki) w grze!”. Inng mozliwoscig ptynaca
z wykorzystania opisywanego tu glitcha jest pézniejsze postuzenie si¢ postacig sio-
stry jako swoistg ,,zywa tarcza”. Brak przerywnika powoduje permanentne zapisanie
w odpowiednim slocie (dedykowanym miejscu) pamigci wersji obiektu siostry z po-
czatkowego stadium gry. Ze wzgledu na ryzyko niecodwracalnego utknigcia graczy
w razie wczesnej $mierci ,,siostry 17, odpowiedzialny za nig obiekt cechuje miedzy
innymi nie$miertelnos¢. ,,Siostra 17, cho¢ na poziomie interfejsu graficznego wy-
gladajaca doktadnie tak samo jak ,.siostra 27, towarzyszy zatem druzynie na dtugo
po tym, kiedy wedhug ,,standardowych” regut gry powinna zosta¢ zastgpiona przez
swoja druga, pozbawiong specjalnych wlasciwosci wersje.

Kolejng sytuacjg ujawniania za posrednictwem speedrunu ukrytych wlasciwo-
$ci obiektow w grze jest wykorzystywanie przez postaci z druzyny przedmiotow,
ktérych nie mogltyby uzy¢ wedtug normalnych regut mechaniki. Przyktadem moze
by¢ tu podmiana (podczas mozliwej do zainicjowania z poziomu interfejsu pauzy)
w ekwipunku mikstury na helm, ktory pozwala na rzucenie pot¢znego czaru. Zamia-
na miejscami hetmu i mikstury po uzyciu akcji jej ,,wypicia” powoduje po wznowie-
niu gry rzucenie zaklecia — skrypty odpowiedzialne za kolejkowanie akcji odczytuja
bowiem polecenia z ostatnio aktywowanych w interfejsie obiektow bez sprawdzania,
czy wedhug nadrz¢dnych regut mechaniki jest to dozwolone.

Podsumowujac te przyktady, mozna zauwazy¢, ze kazdy speedrun proponuje
nowa rekonfiguracje obiektow nalezacych do zbioru-obiektu nazywanego ,,gra”.
Potwierdzajg to relacje samych graczy komentujacych w sieci nagrania wyjatkowo
udanych préb: ,,Ogladanie tego speedrunu sprawia mi rado$¢, poniewaz pokazuje
co$, czego wcezesniej nie widziatem. Wiele rzeczy zostaje tu odkryte”'s. Nalezy przy
tym zauwazy¢, ze nie wszystkie interakcje mi¢dzy obiektami podczas speedrunu sg
mozliwe do jednoznacznego okreslenia, a ich potencjalne wtasciwosci zmieniajg si¢
z rozgrywki na rozgrywke.

Sposrdd niewielu naukowcdw zajmujacych si¢ badaniem podstawy informatycz-
nej gier ciekawg interpretacj¢ obiektow w nim obecnych zaproponowata Ea Christi-
na Willumsen. Przy okazji analizy niezaleznej gry Passage zwrocila ona uwage na
problemy z lokalizacjg intencji autora w przypadku gry wideo, proponujagc w miejsce
indywidualnych odczytan polegajacych na interpretacji rozgrywki analize opartg na

17" Por. http://speeddemosarchive.com/BaldursGate2.html (data dostgpu: 7.08.2016).

¥ Komentarz uzytkownika ZerglingWasteland pod nagraniem speedrunu gry Baldur's Gate II: Cienie
Amn zamieszczonym w serwisie YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=9kfBOWax2yk (data
dostepu: 7.08.2016).
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»Zrozumieniu obiektu gry, ktory jest aktualizowany tylko, kiedy zrealizowany zostaje
zapisany w niej kod”"’. Gdyby zastosowac podejscie skandynawskiej badaczki do
przypadku speedrunu Baldur'’s Gate 1I, mozna doj$¢ do analogicznego w stosunku
do Passage wniosku, ze ,kod zrodtowy moze zawiera¢ w sobie procesy, ktore nie
muszg by¢ widoczne w jego wykonanych juz przez maszyne partiach”?. Oznacza-
toby to, ze odczytanie rozgrywki jako tekstu majgcego autora i z gory okreslony
scenariusz fabularny jest tylko jedng z mozliwych konfiguracji obiektow gry definiu-
jacych w dodatku swoje wtasciwosci nie na podstawie dzialan gracza, ale doraznych
aktualizacji wzajemnych relacji. Podobna, holistyczna perspektywa analizy gry jako
systemu znalazta juz rozwinigcie u niektdrych badaczy kregu game studies. Kristine
Jorgensen w swojej publikacji o interfejsach cyfrowych §wiatdw pisze na przyktad
o catym (widocznym dla gracza) §wiecie przedstawionym rozgrywki jako o specy-
ficznym interfejsie formalnego systemu regut, ktore definiujg zasady danej gry?'.

Przypadek speedrunu wymaga odwotania do jeszcze innego elementu ontikolo-
gicznej teorii autora The Democracy of Objects. Istotne jest tu rozroznienie na sy-
stem i srodowisko, ktérego za Luhmannem uzywa Bryant. Powiada on, Ze to system
wyznacza swoje wilasne granice w obrebie danego $srodowiska?’. System-gra za-
chowuje si¢ podobnie: analogicznie do opisywanego przez Bryanta pierwotniaka?,
sama decyduje, czy wchodzi w relacje z innymi obiektami (na przyktad ludZzmi), nie
zawsze sg one bowiem $cisle wyznaczane przez matematyczne granice interakcji za-
warte w kodzie zrodtowym. Opieranie si¢ speedrunow na trudnych do powtorzenia
glitchach® ujawnia szczego6lng ceche gry rozumianej jako system-obiekt: jej opor
przed wchodzeniem w relacje na warunkach niezgodnych z jej wewnetrzng strukturg
organizacji. Poparciem tej obserwacji sg setki, a niekiedy i tysigce, powtdrzen jed-
nej sekwencji gry przez speedrunneréw chcacych wywolaé okreslone zachowanie
innych obiektow w grze. Trudno$¢ polega tez na koniecznosci uwzglednienia czyn-
nika losowego — reakcje i powigzania migdzy poszczegdlnymi bytami w grze bardzo
czesto okresla zakres prawdopodobienstwa ich wystgpienia, stad pobicie rekordow
szybkosci (a wiec osiagnigcie celu speedrunu) jest wynikowa umiejetnosci manu-
alnych, wiedzy graczy oraz losowego (przynajmniej z ludzkiego punktu widzenia)
uktadu obiektow w czasie, w ktorym odbywa si¢ speedrun.

9 E.Ch. Willumsen, Source Code and Formal Analysis: A Hermeneutic Reading of Passage, Proceedings
of 1* International Joint Conference of DiGRA and FDG, Dundee 2016, s. 4.

20 Ibidem, s. 9.

2 K. Jorgensen, Gameworld Interfaces, The MIT Press, Cambridge—London 2013, s. 4.

2 L.R. Bryant, The Democracy..., op. cit., s. 146.

23 [bidem, s. 147.

2 W miejsce klasycznej definicji glitcha jako bledu w przeptywie informacji wole uzywacé tego pojecia
w znaczeniu zaskakujacego (trudnego, niemozliwego do przewidzenia) zjawiska wynikajacego
z doraznego odczytania kodu gry.
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3. Skrypty

Jeszcze ciekawsze — rowniez z przyjetej tu perspektywy podejscia spekulatywne-
go —wydaje sie¢ odwrdcenie opisanego dotychczas modelu badawczego. Zamiast §le-
dzenia sposobow, w jaki kod warunkuje odbior tekstow kultury, warto sie przyjrzeé
procesom powstawania i1 dziatania programoéw, ktore majag emulowac¢ zachowania
graczy. Przedmiotem cze$ci dalszej analizy bedg fragmenty kodu® pochodzgcego
ze skryptéw opracowanych przez samych fanow, ktorzy motywowani sg checig jak
najlepszej optymalizacji swoich dzialan w grze. Omawiane tu skrypty maja charakter
nieinwazyjny — nie zmieniajg bezposrednio kodu zrédtowego produktu, lecz umoz-
liwiaja nadpisanie interfejsu taktylnego przez zautomatyzowany interfejs sterowany
algorytmami. Co znamienne, ta szczeg6lna praktyka dobrowolnej automatyzacji do-
konuje si¢ przez wykorzystanie sktadni jezyka AHK, ktory charakteryzuje si¢ duzg
kompaktowos$cig kodu (poszczeg6lne instrukcje zajmuja potencjalnie mniej miejsca
niz w jezykach takich jak Java czy C++) i fatwoscia do zaimplementowania w §ro-
dowisku wielu systemow operacyjnych. Podany nizej przyktad jest fanowska wer-
sja bota (programu sterujgcego poczynaniami awatara gracza) w Diablo I1l: Reaper
of Souls (Blizzard 2014), wspolpracujacym ze srodowiskiem Auto Hot Key, ktore
umozliwia automatyzacje danych przesytanych od urzadzen wejscia (takich jak mysz
czy klawiatura) na zmapowany przestrzennie interfejs gry.

CheckLoot(LootLegend=true ,LootRares=true ,Lootmagic=true ,Lootgems=true)
{
RanSleep(500,2000)
Loop, 3
{
RanSleep(1000,2000)
send, {ALT}
Mousemove, 150,150
If (LootlLegend = true)
{
PixelSearch, Set x, Set Y, 200, 180, 600, 450, 0x@0bbed, 8, fast ; set loot
if lErrorLevel
{
Click, %Set_x%, %Set_y%
tooltip, Set found!, 0,0
RanSleep(2000, 3000)
}
Sleep, 200
Mousemove, 150,150
PixelSearch, Legen x, Legen_y, 200, 180, 600, 450, @0x2d5ba9, 2, fast ; legendary loot
if lErrorLevel
{
Click, %Legen_x%, %lLegen_y%
tooltip, legendary found!, ©,0
RanSleep(2000, 3000)
}
¥

% Calo$¢ skryptu dostepna jest pod adresem: https://autohotkey.com/board/topic/83114-diablo-iii-
sarkoth-bot-script-800x600/ (data dostepu: 7.08.2016).
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Powyzszy fragment odpowiada za dzialanie petli, ktéra sprawdza, do jakiej kate-
gorii nalezg znajdowane w grze przedmioty. Mozna wyr6zni¢ w nim pare interesuja-
cych z punktu widzenia ontikologii faktéw: na przyktad hierarchiczny uktad powiaza-
nych z konkretnymi instrukcjami obiektow (wycinkéw umieszczonych w nawiasach
{}) jest w istocie jedynie wskazowka odnoszacg si¢ do realizacji poszczegolnych
zadan w czasie trwania gry. Rzeczywista kolejno$¢ wykonywania polecen warunko-
wana jest przez czynnik losowy, jakim jest pojawianie si¢ obiektow (w tym przypad-
ku przedmiotéw) generowanych przez silnik gry. Egzekucja skryptu odbywa si¢ na
zasadzie wspotpracy jego fragmentow — jesli znaleziony przedmiot zakwalifikowany
zostanie jako legendarny, uruchomiona zostaje dodatkowa procedura kategoryzujaca
go jako element zestawu badz ,,zwykty” ztoty przedmiot.

W sktadni kodu szczegdlng uwage zwraca stowo Sleep, ktorego warto$¢ odpo-
wiada okresowi bezruchu awatara. Stanowi to szczegdlne zabezpieczenie przed wy-
kryciem dziatania skryptu przez dziatajace w imieniu Blizzarda — wilasciciela fran-
czyzy Diablo — programy na biezgco monitujgce dziatalnos$¢ szczegdlnie aktywnych
obiektow w grze (domyslnie stuzg one zbieraniu informacji o strategiach rozgrywki
stosowanych przez samych graczy). W przypadku wykrycia zbyt efektywnego wcho-
dzenia w interakcje z innymi obiektami program zwany Wardenem (Straznikiem)
wysyta do serweréw informacj¢ o potencjalnie podejrzanym elemencie systemu, co
moze doprowadzi¢ do zawieszenia konta uzytkownika korzystajacego z zabronio-
nych przez Blizzarda skryptow. Cho¢ implementacje AHK — jak juz wspominatem —
nie ingeruja w kod zrodlowy gry, wilasciciele serwerow Diablo ewidentnie nie zycza
sobie aktantow podszywajacych si¢ pod aktorow ludzkich.

Warto w tym miejscu dla jasno$ci wprowadzi¢ rozrdéznienie na programy steruja-
ce awatarami gracza w $wiecie przedstawionym gry (nazywane czgsto botami) oraz
programy majace nasladowac ,,idealne” zachowania graczy w obrebie catego $rodo-
wiska gry — oprocz samej rozgrywki, rowniez na poziomie zarzadzania interfejsem.
Roéznica wynika z zakorzenienia w konkretnym, wizualnie wyrdéznionym obiekcie
(awatarze) w przypadku botoéw, a emulowaniu na poziomie interfejsu dziatan samej
instancji gracza (np. poprzez automatyzacj¢ ruchow muszki odpowiedzialnych za
wybor opcji w menu itp.). Prezentowany wyzej fragment przyporzadkowa¢ moz-
na do pierwszej z wymienionych tu kategorii, cho¢ rownie interesujacym obiektem
badan bylby skrypt automatyzujacy dziatania prowadzone w ramach funkcjonujace-
go przez pierwsze miesigce po premierze Diablo III domu aukcyjnego®. Jako cie-
kawostk¢ mozna tu dodaé, Ze analogiczne do uzytego w przypadku gry Blizzarda
skrypty analizujg i nadzoruja réwniez przebieg transakcji gietdowych przeprowadza-
nych bynajmniej nie w realiach cyfrowych swiatdw, lecz globalnego obiegu kapitatu.
Zasady dzialania i charakter warunkow przeprowadzania transakcji kupna/sprzedazy
warunkowane sa przez bardzo podobne, tatwe do modyfikacji i zaimplementowania

% Jego fragmenty wcigz dostepne sg pod adresem: http://diablo3story.blogspot.com/2014/07/a-diablo-
3-story.html (data dostepu: 7.08.2016).
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zmienne, r6zni si¢ tylko przedmiot operacji: zamiast magicznych artefaktow, spe-
kulacjom podlegaja papiery warto$ciowe oraz akcje notowanych na gietdzie firm.
W omawianym tu przypadku ,klasycznego” bota (emulujacego dziatania gracza
w $rodowisku gry, nie za$ interfejsie serwisu aukcyjnego) istotny jest fakt, ze sam
gracz tez jest obiektem — nie tylko jako osoba, na ktorej akcje domyslnie zorientowa-
na jest gra, ale takze jako obiekt posiadajgcy swoje konkretne umiejscowienie w ko-
dzie. Co znamienne, miejsce awatara zast¢puja tu koordynaty pozycji myszy i po-
lecenia wykonania poszczegdlnych kliknig¢, oznaczane w kodzie jako mouse-move
z dodaniem okreslonych warto$ci. Domyslny obiekt ,,gracza” zostaje zatem za pomo-
cg skryptu pomyslnie rozbity (lub, z innej perspektywy, zdekonstruowany) na szereg
precyzyjnie wyliczonych wspolrzednych, ktére uruchamiane w odpowiednim czasie
wystarczg do zemulowania jego cyfrowej obecno$ci w systemie gry.

4. Podsumowanie

Przedstawiona w niniejszym artykule analiza pozwala na postawienie kilku kon-
cowych tez, ktére — jak mniemam — uzasadniaja przydatno$¢ aplikacji ontikologii
oraz opartej na podejsciu obiektowym analizy kodu gry i mogacych jej towarzy-
szy¢ paratekstualnych skryptow. Gr¢ wideo tworza rownorzedne obiekty, zaréw-
no te obecne w kodzie (np. instrukcje czy operatory) i przezen definiowane (byty
w przestrzeni gry: awatary, bron, elementy cyfrowego srodowiska), jak i pozostajace
poza nim (np. gracze, skrypty automatyzujace informacje z urzadzen wejscia). Kaz-
da rozgrywka traktowana jako obiekt-system bliska jest pojeciu wydarzenia w ro-
zumieniu Badiou — nastepuje w niej rekonfiguracja budujgcych ja obiektow, ktore
porozumiewajg si¢ mi¢dzy sobg, zachowujac jednak rezerwuar niewykorzystanych
w danym wycinku czasu potencjalnosci. Nawet proste instrukcje moga przeksztalci¢
si¢ w glitche, a omawiane przeze mnie w artykule przyktady grania emergentnego
(speedrum) 1 wykorzystanie zewnetrznych skryptoéw moga by¢ interpretowane jako
sytuacje inicjujgce konfiguracj¢ majaca potencjal wywrotowy, wynikajacy z partyku-
larnych potgczen i translacji wybranych przez obiekty porcji informacji.
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