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Temporal issues related to digital games go beyond the strictly literary or film studies character of
the description and implies technological and marketing issues. It can be outlined by referring to the
concept of Andrzej Stoff, who analyzed the spatial dimension of the world of the novel (“delineating
space’, “creating’, “functionalizing’, “valorising”). Relating these four detailed issues — constituting
the basic subject of description, analysis and interpretation — to temporal aspects, it is appropriate
to talk about measuring (conventionalizing, relativizing) time, thematizing, functionalizing and
valorizing it. Taking into account the above categories, the most typical concretizations of temporal
phenomena can be further defined: functional (classic chronometry, clock, server time, time of
arunning process), gameplay (real time, relativization, quest time, respawn time), thematic concre-
tizations (e.g. retrospection as a compositional dominant of multimodal narratives) and marketing
concretizations (commercialization of time).
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Problematyka temporalna w odniesieniu do gier komputero-
wych jest dos¢ skomplikowana. Czas - jako zjawisko — wykracza poza
obszar cyfrowych rzeczywistosci i determinuje kazdy aspekt realnej
egzystencji[l]. Pozostaje réwnocze$nie jednym z podstawowych ele-
mentéw wirtualnej rozgrywki i tym samym okres$la niekiedy warunek
sine qua non zwycieskiego jej ukonczenia. Pod tym wzgledem mozna
go w cyfrowych produkcjach postrzega¢ podobnie jak w grach tra-
dycyjnych i sportowych, w ktérych temporalna wymiernos¢ dziatan
uczestnikéw wyznacza przebieg wypadkow i dodatkowy ich aspekt
zwigzany z tak zwang walkg z czasem czy ,,gra na czas”. O ile w grach
tradycyjnych i sportowych czas jest przede wszystkim swoistym de-
terminantem, o tyle w grach cyfrowych pelni znacznie wiecej funkeji,
co z kolei poniekad wymusza interdyscyplinarny charakter analizy.
Akcentujg to miedzy innymi Jose P. Zagal i Michael Mateas w artykule
Time in Video Games: A Survey and Analysis: ,Glebokie zrozumienie
czasowoséci w grach wideo wymaga przyjecia wielu jednoczesnych
perspektyw, w tym czysto strukturalnych, a takze kognitywnych i zwia-
zanych ze spoleczno-kulturowymi aspektami czasu”[2].

[1] Ztozono$¢ problematyki czasu znakomicie odsta- ~ cluding the purely structural as well as cognitive and
nia ksigzka Riidigera Safranski Safranskiego Czas. Co sociocultural aspects of time”; M. Mateas, J. Zagal,
czyni z nami i co my czynimy z niego, przel. B. Baran, Time in Video Games: A Survey and Analysis, <https://
Warszawa 2017. www.researchgate.net/publication/247740288_Time_
[2] “A deep understanding of temporality in video ga-  in_Video_Games_A_Survey_and_Analysis>, dostep:
mes requires multiple simultaneous perspectives, in- 10.12.2020.
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Wielofunkcyjnos¢ czasu w grach cyfrowych okresla zreszta nie
tylko sam wirtualny kontekst przygody, ale takze mechanika rozgrywki
i skorelowana z nig zlozonos¢ cyfrowej opowiesci. Analiza temporal-
nych aspektéw w omawianych grach wigze w tej perspektywie — co
oczywiste — ciezar refleksji z kwestiami, ktére wyznacza analiza prze-
strzeni. Dotyczy to szczeg6lnie struktury ujetych w grze zdarzen czy -
w szerszym ujeciu — narracyjnych cech cyfrowych historii bedacych
multimodalng kompilacjg narracji tradycyjnej — zaréwno literackiej,
jak i filmowej. Na narracyjne mechanizmy kreowania czasu opowie-
$ci zwracajg uwage miedzy innymi Huaxin Wei, Jim Bizzocchi, Tom
Calvert w artykule Time and Space in Digital Game Storytelling, stwier-
dzajac przy tym fakt, ze nawet zapozyczone elementy z poetyki litera-
tury czy filmu nie pozbawiaja gier unikalnej specyfiki: ,,Gry dziedzicza
projekty niektérych temporalnych konwencji ze starszych mediéw,
takich jak film. Jednak ze wzgledu na ludyczng dynamike gameplaya,
wzmocniong mocg obliczeniows, czas w grach cyfrowych ma réwniez
unikalne cechy, ktdre utatwiajg lub posredniczg zaréwno w rozgrywce,
jak i zwigzanej z nig narracji’[3].

Problematyka temporalna zwigzana z grami cyfrowymi wykra-
cza takze poza stricte literaturoznawczy czy filmoznawczy charakter
opisu z tego powodu, ze implikuje dodatkowo kwestie technologiczne
i marketingowe. Mozna ja wszakze — nie komplikujac zbytnio sprawy —
sprobowa¢ zarysowaé, odwolujac sie do koncepcji Andrzeja Stofta,
ktéry analizowal przestrzenny wymiar $wiata powie$ciowego[4]. Wy-
szczegolnione przez wspomnianego badacza cztery kwestie szczegd-
towe, stanowigce podstawowy przedmiot opisu, analizy i interpretacji
(wykorzystane juz do analizy przestrzeni w grach cyfrowych), nalezalo-
by jednak w odniesieniu do aspektéw temporalnych zmodyfikowaé[5].
W najprostszym ujeciu mozna je rozpisa¢ jak ukazano na il. 1.

Uwzgledniajgc powyzsze kategorie, wypada w dalszej kolejno-
$ci okresli¢ najbardziej typowe konkretyzacje zjawisk temporalnych,
decydujace zaréwno o samym charakterze rozgrywki, mechanice,
tematyce wspoltworzonej opowiesci, jak i o kwestiach marketin-
gowych, bedacych coraz czg¢sciej jednym z elementéw wirtualnej
przygody. Zestawienie wspomnianych konkretyzacji moze wyglada¢
jak ukazano na il. 2.

[3] ,Games do inherit certain temporal design con- [4] Por. A. Stoft, Studia z teorii literatury i poetyki
ventions from oldermedia like film. However, due to historycznej, Lublin 1997, s. 152.

the dynamic nature of ludic gameplay, augmented by [5] Por. R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry

the power of computation, time in digital games also komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy,
has unique characteristics that facilitate or mediate interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii,
both the gameplay and the associated narrative”; dydaktyki literatury, Poznan 2014, s. 96-101.

H. Wei, J. Bizzocchi, T. Calvert, Time and Space in

Digital Game Storytelling <https://www.hindawi.com/

journals/ijcgt/2010/897217/>, dostep: 10.12.2020.
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Nalezy jednak w tym miejscu wyraznie zaznaczy¢, ze tak wy-
szczegdlnione konkretyzacje zjawisk temporalnych bardzo czesto
wspotwystepuja i wzajemnie sie uzupelniaja w poszczegélnych tytutach.
I jest to oczywidcie zwigzane z multimodalnym charakterem omawia-
nych tu tekstow kultury.
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O tym, jak istotng funkeje pelni czas w grach cyfrowych, swiadczy
juz chocby fakt, ze niektére ich odmiany zyskaly swoje nazwy wlasnie
w zwiazku z temporalnymi uwarunkowaniami rozgrywki. Wymownym
przykladem pozostaja tak zwane strategie czasu rzeczywistego (RTS -
real time strategy) czy FPS-y (first person shooter), bedace w wiekszo$ci
wypadkow de facto ,taktykami czasu rzeczywistego™ W tych przypad-
kach sytuacja jest z pozoru do$¢ oczywista — gracze rywalizujg z soba
czy z komputerem, wykonujac okreslone dzialania w czasie rzeczywi-
stym. Réwnoczesnie jednak aspektem determinujacym efektywnosé
owych dziatan, w ramach rozgrywki sieciowej, jest technologiczny
aspekt czasu. Jakos¢ internetowego polaczenia (zwigzana z tak zwanym
pingiem, lagami etc.), decydujaca o opdznieniach w transmisji danych,
wplywa zasadniczo zardwno na sam przebieg, jak i koncowy efekt gry.
W potyczkach amatoréw nie ma to daleko idacych konsekwencji, ale
w przypadku rozgrywek e-sportowych moze decydowac o karierze
poszczegolnych zawodnikéw. Na portalach zwigzanych z e-sportem nie
brakuje poradnikéw i sugerowanych rozwigzan problemu. W jednym
z nich - Jak zmniejszy¢ ping w CS:GO? - czytamy na przykfad:

Od momentu rozpowszechnienia gier internetowych, spotecznos¢ zmaga
sie z problemem zbyt duzego pingu. Czas uplywa, a ludzie nadal narzekaja
na obcigzenia internetowe. Jak sobie z tym radzi¢ w CS:GO? Co mozemy
zrobi¢, by ustabilizowaé nasz ping? Przeczytaj ponizszy poradnik, a sie
dowiesz.

Czym jest ping w CS:GO?

Mowigc najprosciej, ping to opdznienie sygnalu. Innymi stowy czas, jaki
potrzebny jest na przestanie informacje z naszego komputera do serwera
CS:GO. Nastepnie przetrawienie tej informacji przez serwer i odestanie
informacji ponownie do naszego komputera. Na wzrost pingu ma wpltyw
multum czynnikow, ale gléwnym determinujacym natezenie jest lokalizacja
serwera gry. Im blizej was jest serwer, tym mniejszy ping bedziecie mieli.
Przyjelo sig, ze najlepszy ping do gry w CS:GO to 10-30 ms. Wowczas tak
naprawde nie odczuwamy opoznienia i gra si¢ najwygodniej.

Jak zmniejszy¢ ping w CS:GO?

1) Restart routera

Najprostszym i czgsto niedocenianym rozwigzaniem jest po prostu restart
routera. Po odlgczeniu routera od pradu, odczekajcie chwile (nawet do
5 minut). Jezeli problem ustanie, ale bedzie si¢ czesto powtarzal, trzeba
rozwazy¢ kupno nowego routera. Jezeli po restarcie ping si¢ nie poprawi,
trzeba rozwazy¢ kolejny krok[6].

Powyzszy opis — chcialoby si¢ powiedzie¢ - ,klopotdéw graczy
z czasem’ dotyczy jednego z najpopularniejszych FPS-6w — kolejnej
odstony Counter Strikea i oprdcz instrukcji demaskuje tez iluzoryczny
wymiar rozgrywki w ,,czasie rzeczywistym”. Dla graczy uptywa on tak
samo, ale uwarunkowania technologiczne relatywizuja go w wymiarze
audiowizualnym, co sprawia, ze cho¢ dzialania uzytkownikéw maja
wspolny i ten sam moment, to gameplayowe konkretyzacje owych

[6] Por. Jak zmniejszy¢ ping w CS:GO?, <https:// -jak-zmniejszyc-ping-instrukcja-poradnik-counter-
esportmania.pl/counter-strike-global-offensive/csgo-  -strike/snwsthy>, dostep: 10.12.2020.
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zabiegdw — wszystko, co gracze slysza i widza na ekranie — maja swoje
wlasne i zréznicowane momenty czasowe.

Typowymi uzytkowymi konkretyzacjami czasu w grach pozo-
stajg jednak najrozniejsze chronometry, ktére odmierzaja na przyklad:

- rzeczywisty uplyw czasu zgodnie z dang strefa czasows (czas
rzeczywisty oraz tak zwany server time, czyli pomiar czasu rzeczywi-
stego wyswietlany na danym serwerze);

— czas uruchomionego w grze procesu (na przyklad tak zwany
cooldown) czy programu (czas spedzony w grze).

Powyzsze — uzytkowe — pomiary nie budzg wigkszych watpli-
wosci, natomiast gameplayowe konkretyzacje czasu sg juz kwestia
znacznie bardziej ztozong i zréznicowang, majg one bowiem charakter
konwencjonalny i z reguly pozostaja jednym z elementéw $wiatotwor-
czych[7]. Pomiar skonwencjonalizowanego czasu, kalendarz, zmiany
dobowe etc., z ktérymi styka sie gracz, stanowig zwykle po prostu
dodatkowy mechanizm sankcjonujacy fantastyczny wymiar ukazanego
$wiata — majacego konkurencyjna topografie, wierzenia, zegar i kalen-
darz. Wida¢ to szczegolnie wyraznie w produkcjach nastawionych na
$wiatocentryczny sposob prezentowania wydarzen, w ktorych tworcy
potozyli nacisk na eksploracyjny i rozwojowy charakter prowadzenia
rozgrywki. Zaliczaja si¢ do nich przede wszystkim popularne i roz-
budowane gry fabularyzowane, oferujace odbiorcy bardziej lub mniej
~otwarty” §wiat (tak zwany open world), stanowiacy zwykle adaptacje
funkcjonujacego juz w kulturze uniwersum (na przyktad Star Trek, Star
Wars itp.) lub $wiadectwo oryginalnych pomystéw programistow (na
przyklad Tamriel, $wiat Fallouta itp.). Wypada tez w tym miejscu za-
znaczy¢ rdznice zwigzang z grami MMO, gdzie czas $wiata gry uptywa
niezaleznie od dzialan gracza (nie moze gry zapisa¢, cofna¢ etc.) i jest
wspdlny dla wszystkich zalogowanych uzytkownikéw, a produkcjami
dla pojedynczego odbiorcy, w ktdrych sg juz znacznie wieksze mozliwo-
$ci manipulowania skonwencjonalizowanym porzadkiem temporalnym
(mozna zapisywac i cofaé poszczegélne etapy rozgrywki). W obu przy-
padkach gameplayowe konkretyzacje czasu pozostajg jednak swiade-
ctwem zabiegdw $wiatotworczych i réwnoczesnie w istotnym stopniu
determinuja — a czasem komplikuja - przebieg wirtualnej przygody.

Przykladem zlozonosci gameplayowej konkretyzacji czasu pozo-
staje cho¢by Lord of the Rings Online (Turbine, 2007+), gra MMO, w kto-
rej tworcy rozwijaja literackie pomysty Tolkiena. Stopien skomplikowania
temporalnych relatywizacji gameplaya odstania juz w tym przypadku
réwnie skomplikowany opis tak zwanego Time of day gry na fanowskich
stronach:

In the Lord of the Rings Online 24 hours of “game time” (a game-day) takes
3 hours and 6 minutes of “real time” (wall-clock time).

99

Konkretyzacje
gameplayowe

[7] Obszernie problematyke $wiatotwdrstwa rozwaza  styce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Krakow

Krzysztof M. Maj w ksigzce: Swiatotwdrstwo w fanta- ~ 2019.
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The time of day is divided into 10 blocks of time.

These time periods can be seen on your “Radar,” by mousing over the sun
or moon icon.

The icon will show the sun during the day-time and the moon during the
night-time.

The icon changes to a clock in the 11 oclock position when you're in certain
kinds of Instances, since it can take place at any time of day. For example,
the Helm’s Deep Epic Battles take place Before Midnight, After Midnight,
Before Dawn, and Sunrise.

Day-time runs from “dawn” to “dusk;” while night-time runs from
the “gloaming” to “foredawn.

Note that the periods, “dawn,” “gloaming;” and “midnight,” are much shorter
than the other time periods.

Time of day may change after maintenance or an update to the game. This
is especially noticeable if one of your lua plugins has a clock that tells you

when the next in-game time «segment» starts.

Day-Time lasts 1 hour 42 minutes 20 seconds
o Dawn = 9 minutes 32 seconds

» Morning = 28 minutes 42 seconds

o Noon = 17 minutes 47 seconds

o Afternoon = 27 minutes 58 seconds

o Dusk = 18 minutes 21 seconds

Night-Time lasts 1 hour 23 minutes 40 seconds
» Gloaming = 9 minutes 30 seconds

« Evening = 27 minutes 59 seconds

« Midnight = 8 minutes 59 seconds

o Late Watches = 19 minutes 1 second

o Foredawn = 18 minutes 11 seconds[8].

Jest to produkcja MMO, wigc wydarzenia w $wiecie gry tocza
sie wlasnym rytmem, niezaleznie od tego, czy gracz jest zalogowa-
ny, czy nie. Rownoczesnie niektdre questy mozna wykona¢ jedynie

[8] ,We Wiladcy Pierscieni Online 24 godziny «czasu
gry» (dzien gry) zajmuja 3 godziny i 6 minut «czasu
rzeczywistego» (zegar $cienny). Pora dnia jest podzie-
lona na 10 blokéw czasu. Te okresy mozna zobaczy¢
na swoim «radarze», najezdzajac kursorem myszy

na ikong stonica lub ksig¢zyca. Tkona bedzie poka-
zywac stonce w ciagu dnia i ksiezyc w nocy. Tkona
zmienia si¢ w zegar na pozycji godziny 11, gdy jeste$
w niektérych rodzajach Instancji, poniewaz moze to
mie¢ miejsce o dowolnej porze dnia. Na przyktad,
bitwy epickie w Helm’s Deep Epic maja miejsce przed
pdinoca, po pdinocy, przed switem i wschodem
storica. Dzien trwa od «$witu» do «zmierzchu», a noc
od «zmroku» do «przed$witu». Zwrdé¢ uwage, ze pory
«$wit», «zmrok» i «péInoc» sg znacznie krotsze niz
pozostale okresy. Pora dnia moze ulec zmianie po
konserwacji lub aktualizacji gry. Jest to szczegolnie
zauwazalne, jesli jedna z twoich wtyczek lua ma zegar,

ktéry mowi ci, kiedy rozpocznie si¢ nastepny «seg-
ment» czasu w grze.

Czas dzienny trwa 1 godzine 42 minuty 20 sekund
« Swit = 9 minut 32 sekundy

« Ranek = 28 minut 42 sekundy

» Poludnie = 17 minut i 47 sekund

« Popotudnie = 27 minut 58 sekund

o Zmierzch = 18 minut 21 sekund

Noc trwa 1 godzing 23 minuty 40 sekund

o Zmrok = 9 minut 30 sekund

» Wieczor = 27 minut 59 sekund

« Pélnoc = 8 minut 59 sekund

« Late Watches = 19 minut 1 sekunda
 Przed$wit = 18 minut 11 sekund™

Time of day, <https://lotro-wiki.com/index.php/
Time_of_day>, dostep: 10.12.2020.
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w okreslonych ramach czasowych, podobnie jak zmierzy¢ sie z wybra-
nymi przeciwnikami, ktorzy cyklicznie pojawiaja si¢ w danej lokacji
wylacznie o ustalonych porach (respawn time), co w pewnym stopniu
ogranicza swobodg rozgrywki. Tworcy wszakze, projektujac konkrety-
zacje konkurencyjnego i zrelatywizowanego porzadku temporalnego,
probowali spotegowaé — chciatoby si¢ powiedzie¢: co do sekundy —
immersyjne wrazenie ,,zamieszkiwania” wirtualnego, tolkienowskie-
go uniwersum|?]. I nie jest to bynajmniej przypadek odosobniony.
Podobne gameplayowe konkretyzacje czasu znajdujemy tez w grach
z Uniwersum-X, na przyktad X2: The Threat (Egosoft, 2004). Konwencja
rozbudowanego kosmicznego symulatora, przenoszacego gracza do
odlegtych zakatkow kosmosu uzasadnia w gameplayu $§wiatotworcza,
temporalng relatywizacje. Sprawia ona graczom troche probleméw,
o czym mozna si¢ przekona¢ $ledzac dyskusje na forach:

How long is a Mizura?

Anyone know how long is a Mizura is? One minute or one hour....

Re: How long is a Mizura?

1 Second is NOT 1 Sezura!!!

It’s always 1,xx to xxx.... we have to find the right converting. I found
something:

Sezura = is the smallest unit; is about 1.7 s

Mizura = 96 Sezura = 163.2 s =2.72 m

Stazura = 96 Mizura = 15667.2 s = 261.12 m 4.352 h

Tazura = 7 Stazuras = 109670.4 s = 1827.84 m 30.464 h 1.27 t

Wozura = 7 tazuras = 8.89 t

Mazura = 7 Wozuras = 62.23 t

Jazura = 8 Mazuras = 56 Wozuras = 392 tazuras = 497.84 t = 1.36 j

And some only in the teladian empire exist some:

Quazura = 22 Mizuras = 3590.4 s = 59.84 m (looks like an human hour).
Inzura = 8 Mizuras = 1305.6 s = 21.76 m

Sun = 1 Jazura[10]

Wykonywanie questow w sfunkcjonalizowanym gameplayowo
czasie — w ciggu ,,mizur” czy ,stazur” - nie tylko konwencjonalizuje

[9] Problematyke ,,zamieszkiwania wirtualnych swia-
tow” bardzo interesujgco omawia Michat Klosinski
w ksiazce Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja,
immersja, utopia, Warszawa 2018.

[10] ,,Jak dluga jest Mizura?

Czy kto$ wie, jak dluga jest Mizura? Minuta lub
godzina. ..

Re: Jak dluga jest Mizura?

1 sekunda to NIE 1 Sezura !!!

Zawsze jest 1, xx do Xxx .... musimy znalez¢ odpo-
wiednig konwersje. Znalaztem cos:

Sezura = to najmniejsza jednostka; wynosi okoto 1,7 s
Mizura = 96 Sezur = 163,2 s = 2,72 m

Stazura = 96 Mizur = 156672 s = 261,12 m 4,352 godz
Tazura = 7 Stazur = 109670,4 s = 1827,84 m 30,464 h
1,27 t

Wozura = 7 tazur = 8,89 t

Mazura = 7 Wozur = 62,23 t

Jazura = 8 Mazur = 56 Wozur = 392 tazur = 497,84
t=1,36]

A niektore istnieja tylko w imperium teladianiskim,
niektore:

Quazura = 22 Mizur = 3590,4 s = 59,84 m (wyglada
jak ludzka godzina).

Inzura = 8 mizur = 1305,6 s = 21,76 m

Sun =1 Jazura” How Long is a Mizura?, <http://fo-
rum.egosoft.com/viewtopic.php?t=272328>, dostep:
10.12.2020.



102  RAFAL KOCHANOWICZ

sposob prowadzenia rozgrywki, ale poniekad wymusza nauke nowej
»temporalnej nawigacji” i moze - zapewne wbrew intencji tworcow —
przynajmniej na poczatku przygody, by¢ elementem, ktéry Piotr Ku-
binski nazywa emersyjnym[11]. Ponadto - jesli podjete w rozgrywce
zadanie musi by¢ wykonane w okreslonym i najczesciej krotkim czasie,
a takich w tej produkcji nie brakuje — on sam zyskuje nacechowanie
negatywne, jest bowiem nie tylko determinantem, ale takze przeciwni-
kiem, jego uplyw staje si¢ przeszkoda, trzeba z nim po prostu wygrac.

Mniej skomplikowane — ale rowniez §wiatotwdrcze — konkre-
tyzacje czasu proponuje w swoich produkcjach Bethesda Softworks.
W serii The Elder Scrolls — ukazujacej otwarty, fantastyczny $wiat
Tamriel - twdrcy zmodyfikowali zaréwno kalendarz, wprowadzajac
wlasne nazewnictwo i konstelacje[12], jak i zrelatywizowali czas w game-
playu — 1 minuta czasu rzeczywistego odpowiada uptywowi 20 minut
w $wiecie gry. Czas plynie jeszcze szybciej w Fallout 4. Tym razem
programisci z Bethesdy zrelatywizowali go w skali: 1 sekunda czasu
rzeczywistego rowna sie 1 minuta w $wiecie gry.

Powyzszy tytul, podobnie, jak i Skyrim, to produkcje przezna-
czone dla pojedynczego gracza, ktéry gameplayowym czasem moze
manipulowa¢ znacznie bardziej, niz na przyklad w LOTRO i w ten
sposob funkcjonalizowa¢ go dla potrzeb wybranego sposobu rozgrywki.
Poczynajac od wspomnianego juz zapisywania i cofania jej etapow,
a na przyspieszaniu uptywu skonwencjonalizowanego czasu konczac:

1L 3. Zrzut ekranu z gry

Fallout 4, Bethesda
Softworks, 2015. Zrédlo: [11] Por. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys ~ [12] Por. Lore:Calendar, <https://

opracowanie wlasne poetyki, Krakow 2016. en.uesp.net/wiki/Lore:Calendar>,
dostep: 10.12.2020.
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Gra - jako komputerowy program — umozliwia tez metagamin-
gowe ingerowanie w zaprojektowane opcje temporalne, na przyklad
wpisywanie programistycznych komend modyfikujacych opracowane
przez twdércow ustawienia.

Przywotane przyklady pozostaja jednymi z wielu, pokazuja $wia-
totworczy aspekt sfunkcjonalizowanych, gameplayowych konkretyzacji
czasu, jego konwencjonalizacje i relatywizacje. Te ostatnig mozna zreszta
odnotowac najczeéciej, jest bowiem takze §wiadectwem programistycz-
nych koniecznosci. Podroz w grze nie moze trwac tak samo dlugo jak
w rzeczywisto$ci (gra moglaby sta¢ si¢ nudna), szczegdlnie ze sukce-
sywnie rozrastaja sie cyfrowe (najczesciej fantastyczne) przestrzenie,
w efekcie czego gameplayowa opcja tak zwanej szybkiej podrdzy stata
sie w wielu najnowszych produkcjach nieodzownym elementem.

Interesujacym wyjatkiem pod tym wzgledem pozostaje do$¢
szczegdlna, siegajaca korzeniami 8- i 32-bitowych komputeréw seria
kosmicznych symulatoréw — Elite. Pomystodawca i rezyserem jest Da-
vid Braben, a jego koncepcja, w miare wiernego odzwierciedlenia Drogi
Mlecznej (w skali 1: 1), znalazta swoje apogeum w ostatniej czesci —
Elite Dangerous (Frontier Developments, 2014, gra MMO). Generowa-
ne proceduralnie miliardy cial niebieskich gracze moga eksplorowa¢
w czasie rzeczywistym, korzystajac jedynie z fantastycznych napedow
(na przyklad supercruise, hyperspace etc.), ktore co prawda skracajg czas
podrdzy, ale w skali catej dostepnej galaktyki i kosmicznych odleglosci
nie jest to usprawnienie bardzo znaczace Jak bowiem mozemy prze-
czytaé w oficjalnych, zwigzanych z gra statystykach - odkrycie caloéci
zajmie okoto 36 338 rzeczywistych lat, a do tej pory spolecznos¢ graczy
poznala mniej, niz 1% wirtualnej Drogi Mlecznej:

Statystki

64 214 901 zapisane uklady.

62 256 725 ze znanymi wspélrzednymi.

8 574 087 z zablokowanymi wspdtrzednymi.

283 510 504 zachowanych cial niebieskich

2 777 udostgpniona trasa.

183 943 821 wpisy w 79 000 dziennikach lotéw

26 717 wpisy w 5 619 dziennikach pokladowych

0,016049% galaktyki zostato odkryte w EDSM. Odkrycie calo$ci zajmie
36 388 lat, 4 miesigce, 11 dni.

Aktualna znana populacja galaktyki: 6 633 479 668 483

Aktualny stan towarow w gieldzie galaktycznej: 107 662 200 386 t[13]

Ten - chcialoby si¢ powiedzie¢ - kosmiczny ogrom ma tez swoje
temporalne konsekwencje. Osobliwg przygode jednego z niefortunnych
graczy odnotowaly m.in. §wiatowe, zwigzane z grami serwisy:

An Elite Dangerous pilot has been stuck in space for three months
Fuel Rats to the rescue, again.

[13] Por. EDSM: Elite Dangerous Star Map, <https://
www.edsm.net/pl>, dostep: 10.12.2020.
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An Elite Dangerous pilot, Commander Deluvian Reyes Cruz, has been

stranded in space for three months. Ambitiously hoping to set a record

for the furthest distance travelled from Sol, he has instead found himself
trapped in the lifeless abyss beyond the edge of the Milky Way, no doubt ri-
sking space madness. It took him over a month to reach that point, and he’s

been stuck there since November. This week, rescue is finally in sight. [...]

[By Fraser Brown February 18, 2019, PC Gamer][14]

»Operacja ratunkowa’, w ktora zaangazowala si¢ spora czes¢
spolecznosci, byta niemal globalnym przedsiewzigciem i kolosalnym
wyzwaniem logistycznym. Elite Dangerous jest wszakze wyjatkiem,
a sposOb prezentowania kosmicznej przestrzeni uzasadnia w tej pro-
dukcji wlasnie takg temporalng konwencje.

Czas - gléwnie miniony - bywa w grach cyfrowych, szczegdlnie
tych najbardziej rozbudowanych i fabularyzowanych, coraz czgsciej
tematem i jako taki determinuje poetyke multimodalnych narracji.
Innymi stowy podrdze do przesztoéci, wspomnienia, pamietniki, dzien-
niki czy dawne epoki to motywy, ktore okreslaja nie tylko $wiatotworczy
wymiar cyfrowej rzeczywistosci, ale takze wptywajg na sposob prezen-
tacji ujetej w grze opowiesci. We wszystkich przywotanych weze$niej
tytulach, do ktérych mozna by zresztg doliczy¢ wiekszo$¢ najnow-
szych produkeji (na przyklad WiedZmina 3: Dziki Gon z dodatkami:
Serce z kamienia i Krew i wino, gry z serii Assassin's Creed — Origins
i Odyssey, produkcje BioWare: Star Wars The Old Republic, Mass Effect:
Andromeda czy Star Trek Online i wiele innych) przeszto$¢ i zwigzane
z nig — w ten czy inny sposob konkretyzowane - retrospekcje sg jednym
z podstawowych elementéw multimodalnych narracji[15]. Obejmuja
niemal wszystkie aspekty wspoltworzenia ujetej w grze opowiesci. Po-
czynajac od struktury questéw (na przyklad wprowadzenie do zadania
ma czesto charakter retrospektywny), poprzez narracje srodowiskowa
(na przyktad odkrywanie ukrytych w scenerii detali z przeszto$ci), roz-
woj prowadzonego bohatera (jego wspomnienia), az do réznorodnie
konkretyzowanych podrézy w czasie (na przyktad retrospektywne
»cutscenki” czy ,flashbacki” etc.) (il. 4).
Ta swoista popularno$¢ motywu przesztosci i jego retrospek-
tywny, cho¢ zréznicowany sposéb prezentacji wynika — z jednej
strony — z dazenia tworcow do $wiatotworczej komplementarnosci,

[14] ,,Pilot Elite Dangerous utknat w kosmosie na trzy ~ miesigc, a utknal tam od listopada. W tym tygodniu

miesigce. ratunek jest wreszcie w zasiegu wzroku”. E. Brown,
Znowu ,,szczury paliwowe” wyruszajg na ratunek. An Elite Dangerous pilot has been stuck in space for
Elite Dangerous pilot, dow6dca Deluvian Reyes Cruz,  three months, <https://www.pcgamer.com/an-elite-
zostal zawieszony w przestrzeni przez trzy miesigce. -dangerous-pilot-has-been-stuck-in-space-for-three-
Majac ambitng nadzieje na ustanowienie rekordu -months/>, dostep: 10.12.2020.

odlegtoséci pokonanej od Stonica, zamiast tego znalazt ~ [15] Por. R. Kochanowicz, Opisac swiat wspomnie-
sie uwieziony w martwej otchlani poza krawedzia niem. Antecendencje w najnowszych fabularyzowa-
Drogi Mlecznej, bez watpienia ryzykujac kosmiczne nych grach cyfrowych, ,Forum Poetyki” 2020, vol. 19,

szalenistwo. Dotarcie do tego punktu zajefo mu ponad ~ s. 34-47.
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IL 4. Retrospekcje w grach.
Zrédlo: opracowanie
wlasne

a z drugiej — z multiplikowania sprawdzonych, narracyjnych rozwia-
zan. W pierwszym przypadku mozna méwic o porzagdkowaniu ukladu
zdarzen, ktéry bedzie zrozumialy dla odbiorcy, czyli o zachowaniu
logiki przyczyny i skutku w eksplorowanym - najczesciej fantastycz-
nym - cyfrowym $wiecie[16]. Z kolei drugi aspekt ma podtoze stric-
te komercyjne - powiela sie rozwigzania, ktore przyniosly zysk ze
sprzedazy wczesniejszych produkeji (widaé to szczegoélnie wyraznie
na przyklad w przypadku rozwoju serii gier BioWare, czy seryjnych
produkeji Ubisoftu — Assassin's Creed). W efekcie utrwalit si¢ do§¢
wyrazny schemat sankcjonujacy przeszlos¢ jako podstawowy element
$wiatotworczy — tematyczng rame okreslajaca w warstwie fabularnej
rozgrywanga/wspoltworzong przez gracza terazniejszos¢, ktorej efek-
tem bedzie przyszle, bardziej lub mniej ,,szczesliwe” i uzaleznione od
wezesniejszych decyzji gracza zakonczenie:

 PREESZLOSC TERAZNIEISZOSE PRIVSZLOSE
.’k‘é‘ﬁﬁ?ﬂﬁfﬁf "‘“E_ﬁé?i?ﬁ?ﬂ_" ; EER Il. 5. Schemat przeszto§é-
SWIATOTWORZY) PRzESzi0CH terazniejszo¢-przyszlosc,
Zrédlo: opracowanie
wlasne
[16] Chodzi tu gtéwnie o ,,mechanizm generowania soba w faktycznej i potencjalnej relacji przyczynowej
chronologicznej fabuty”, o ktérym pisze m.in. Ma- stanowig punkt odniesienia dla dziatan protagonisty.

riusz M. Le$: ,,Postacie i stany rzeczy pozostajace ze Mechanizm generowania chronologicznej fabuty



106

RAFAL KOCHANOWICZ

Dla przyktadu - WiedZmin 3: Dziki Gon rozpoczyna si¢ od
retrospektywnego snu, w ktorym poznajemy kulisy dziecinstwa Ciri
i wspéttworzong nastepnie przez gracza — w trakcie rozgrywki — role
Geralta-rodzica. Rozpoczeta retrospekcja przygoda okaze si¢ ponadto
zaprojektowanym w poszczegolnych questach, wnikliwym badaniem
przeszlosci (zaréwno loséw poszczegélnych postaci, jak i minionych
zdarzen). W obu przywotanych wyzej produkcjach Ubisoftu prze-
szto$¢ — ukazana albo w ,,cutscenkach’, albo w grywalnych ,.flash-
backach” - odstania dramatyczny los rodzinny bohatera i uzasadnia,
wyznaczajac gtéwny wektor rozwoju fabuly, kolejne rozgrywane sytu-
acje. W Fallout 4 caly ukazany w grze $wiat pozostaje jednym wielkim
rumowiskiem, $wiadectwem minionej i pelnej bledéw ,,$§wietnoséci’,
a gracz — podobnie, jak w WiedZminie — eksplorujac, rekonstruuje
przeszlo$¢. Prawdziwym amalgamatem tematycznych konkretyza-
cji czasu jest réwniez produkcja Cryptic Studios — Star Tek Onli-
ne. W tym przypadku temporalng tematyke uzasadniaja serialowe
pierwowzory. Fantastycznonaukowe, filmowe uniwersum Star Treka
zostalo jednak przez Cryptic zaadaptowane w do$¢ szczegoélny sposab.
Ujeta w grze opowies$¢, podzielona na wzor serialowy na tak zwane
epizody (Episodes), oprocz wlasnego porzadku fabularnego, zresztg
dos¢ luzno potraktowanego, jest tez swoista, swobodna rekapitulacjg
motywow zaczerpnietych z wiekszo$ci serialowych odston (poczy-
najac od Star Trek: Original Series, Next Generation, poprzez Deep
Space Nine, Voyager i Enterprise, a na Star Trek: Discovery koniczac).
I w tym sensie staje sie poniekad transmedialng ,,podréza sentyme-
talng” dla milo$nikow filmowej serii. Odnajda oni bowiem w grze
znajome sylwetki ulubionych bohateréw (jak na przyklad widniejaca
na ponizszej ilustracji wirtualng wersje Michael Burnham z Discovery)
i moga - niejako wraz z nimi — wspoltworzy¢ nowy wariant cyfrowej
przygody (il. 6).

Wypada tez zaznaczy¢, ze tworcy gry szeroko rozwingli zapozy-
czone z filméw motywy zwigzane z czasem i z multiwersum. Wspol-
tworzone przez gracza wydarzenia to czesto podroze do przeszlosci,
przyszloéci czy $wiata réwnoleglego. Mozna wprost powiedzie¢, ze
produkcja Cryptic Studios zawiera kumulacje tematycznych konkre-
tyzacji czasu — odnajdziemy w niej miedzy innymi niemal wszystkie
warianty fantastycznonaukowej temponautyki[17].

Konkretyzacje »Czas to pieniagdz” — owo popularne powiedzenie w pelni oddaje
marketingowe charakter marketingowych konkretyzacji czasu w grach cyfrowych.
To zjawisko nie pojawia sie jednak we wszystkich produkcjach, cho¢
sukcesywnie zaczyna obejmowac coraz wiekszy obszar cyfrowej roz-
na podstawie narracji przebiega — zdaniem Mieke Fantastycznonaukowe podroze w czasie. Miedzy logikg
Bal - zgodnie z prawami «logiki potocznej» (auto- a emocjami, Bialystok 2018, s. 194.

matycznymi schematami poznawczymi)”; M.M. Les, [17] Por. ibidem, s. 75-137.
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AN

Commander Michael Burnham

Judging by your uniforms, I'd say I'm in the future.

rywki (szczegoélnie aplikacje przeznaczone na urzadzenia mobilne)
i cidle wigze si¢ z komercyjnymi przemianami gier oraz ich ewolucja.
Ciekawostkg pozostaje fakt, ze mozna powyzszy proces zaobserwowac
nawet w ramach §ledzenia rozwoju pojedynczego tytutu - na przyktad
uruchomionych ponad dekade¢ temu gier MMO, jak wspomniane juz
LOTRO czy STO. Swoista ,,monetyzacja czasu” i tak zwane in-game
advertising jest najczesciej efektem zmiany modelu platnosci z sub-
skrypcyjnego na free-to-play (nierzadko tez pay-to-win) i wprowadze-
nia do gry mikrotransakeji. Nie pozostaje to bez wplywu na charakter
gameplaya, sposob prowadzenia rozgrywki, rywalizacje i w konse-
kwencji na zmiany niemal catego cyfrowego $rodowiska. Okazuje
sie ponadto, ze wlasnie monetyzacja aspektow temporalnych w grach
cyfrowych jest jednym z kluczowych marketingowych zabiegéw, ktory
gwarantuje zyski, cho¢ réwnocze$nie w znacznym stopniu modyfikuje
i komercjalizuje gameplay. Mechanika gry nie ma juz bowiem graczowi
dostarczac tylko satysfakeji, ale stwarzaé problemy i przeszkody, ktdre
najlatwiej zniwelowad, ptacac za ich likwidacje. Takim problemem
i przeszkoda bardzo czgsto jest czas. Wida¢ to wyraznie w LOTRO,
gdzie tworcy sukcesywnie konkretyzuja go marketingowo, wprowa-
dzajac do $wiata gry platne rozwigzania — wplywajace na wrazenie
uplywu czasu i ulatwiajace prowadzenie rozgrywki. Tytul zostal uru-
chomiony w 2007 roku i poczatkowo funkcjonowat w ramach modelu
sybskrypcyjnego. Zaprojektowany w grze gameplay nie byl pierwotnie
dostosowany do mikrotransakcji. Zmiany zapoczatkowalo w 2010 roku
przejscie na model F2P i wprowadzenie platnosci in-game. Wowczas
tez zaczeto funkcjonalizowa¢ poszczegolne elementy mechaniki gry
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IL. 6. Zrzut ekranu z gry
Star Trek Online, Cryptic
Studios, 2010. Zrodto:
opracowanie wlasne
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pod katem marketingowym. Wprowadzono dodatkowy i dos¢ skom-
plikowany system tzw. in-game currency (turbine points, pozniej lotro
points, mithril coins itp.), ktéry umozliwit graczom finansowe roz-
wigzywanie gameplyowych probleméw. Rozwdj prowadzonej postaci
zaktadal pierwotnie wykonanie szeregu czynnosci, ktore — cho¢ miaty
swoj urok - byly dos¢ czasochlonne. Statystyki bohatera (umiejetnosci
bojowe, wytrzymalo$¢ etc.), decydujace o efektywnosci jego wplywu
na poszczegdlne elementy cyfrowego $rodowiska, gracz mégt podno-
si¢, eliminujgc na przyklad setki wilkow, niedzwiedzi, orkéw, gobli-
néw czy innych stworzen z tolkienowskiego bestiariusza. Wymagato
to czasu i cierpliwosci, bowiem nie tylko sama liczba stworzen byla
problemem, ale takze ich respawn time — oczekiwanie, kiedy znowu
pojawia si¢ w danej lokacji. Dzi$ juz jednak gracz moze albo kupi¢ tak
zwany Slayer Deed Boost — czas trwania na przyklad 9o minut - ktéry
zmniejszy liczbe stworzen do pokonania, albo po prostu od razu - ale
juz za wyzsza cen¢ — naby¢ okreslone statystyki. Innym temporalnym
problemem, réwniez w LOTRO zmonetyzowanym, jest czas, ktory gracz
poswiecal na doprowadzenie bohatera do okreslonego, czesto trudno
dostepnego miejsca — zwykle ukrytej w malowniczej kniei postaci
NPC. W wersji pierwotniej taka podréz trwala diugo, miata czesto
eksploracyjny wymiar, wigzala sie z odkrywaniem tajemnic cyfrowego
Srédziemia, z poznawaniem okolicy i specyfiki nowej krainy. Dzisiaj
gracz, jesli wezesniej kupi mithril coins, moze niejako w mgnieniu oka
dotrze¢ do celu, ale detali cyfrowego srodowiska przy tej okazji juz nie
pozna. Z analogiczng sytuacja stykamy sie w przypadku STO. W tym
tytule konkretyzacje marketingowe czasu sg jeszcze bardziej zwigzane
z gameplayem, system rozwoju postaci oraz statku zostal bowiem uwa-
runkowany ukonczeniem calej serii osobliwych projektéw. Proces jest
w cze$ci zautomatyzowany — gracz zdobywa okre$lone surowce, urucha-
mia projekt i nastepnie czeka kilkadziesiat, a niekiedy kilkaset godzin
na rezultat i powigzang z nim nagrode. Nie musi jednak czekaé, moze
kupi¢ jedng z walut, a nig optaci¢ natychmiastowe ukoniczenie zadania.

Oba wspomniane tytuly, o czym juz pisano, funkcjonuja w mo-
delu F2P, ale zwigzane z uplywem czasu elementy gameplaya inten-
cjonalnie kierujg graczy w strone mikrotransakcji. Odbiorcy, ktorzy
z nich nie skorzystajg, beda musieli zainwestowa¢ w gre znacznie wigcej
czasu, a niektorych zadan w ogoéle nie zrealizujg. Powyzsze zjawiska,
wraz z intensywnie wykorzystywanym przez tworcow in-game adver-
tisingiem (promocje, reklamy i informacje na temat nowych korzysci
z mikrotransakcji pojawiajace si¢ na przykltad na tak zwanych loading
screenach), stopniowo zamieniajg wirtualny $wiat — chciatoby sie po-
wiedzie¢ — w jeden wielki bazar.

Podobnych przykladow gier, w ktérych stykamy si¢ z marketin-
gowymi konkretyzacjami czasu, mozna by wymieni¢ jeszcze mndstwo.
Monetyzacja wkroczyta niemal do kazdego z najbardziej popularnych
cyfrowych uniwerséw. Nie oparl si¢ jej nawet postapokaliptyczny swiat
z serii Fallout. W 2015 roku ukazal si¢ wydany przez Bethesde tytut
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Fallout Shelter (F2P), w ktorym tworcy, wykorzystujac sentyment mi-
o$nikow serii, zaprojektowali gameplay oparty w catosci na marke-
tingowej konkretyzacji czasu. Na rezultat kazdej ze swoich decyzji,
nawet najbardziej banalnej, gracz musi bowiem czekaé wiele godzin,
chyba ze ulegnie perswazji i zainwestuje swoje oszczednos$ci w ,,Nuka
Cole Quantum” (odpowiednik in-game currency) i wykorzysta ja do
natychmiastowego osiagniecia rezultatu — co wymownie ukazuja po-
nizsze ilustracje.

IL. 7, 8. Zrzuty ekranu z gry
Fallout Shelter, Bethesda
Softworks, 2015. Zrédto:
opracowanie wtasne

Omoéwione wyzej tytuly sg $wiadectwem tego, jak tworcy gier
wykorzystuja negatywny aspekt czasu. Projektuja lub modyfikuja game-
play w taki sposob, by temporalne konkretyzacje uwypuklaly czaso-
chlonnos¢, uciazliwos¢ oczekiwania czy — ujmujgc rzecz kolokwialnie -
po prostu wystawialy cierpliwo$¢ odbiorcéw na prébe. Czas w ten
sposob staje si¢ towarem, mozna przyspieszy¢ jego gameplayowy uplyw,
ale wymaga to zainwestowania realnych srodkéw platniczych. Z drugiej
strony jednak - czas bywa waloryzowany w obszarze gier cyfrowych
takze pozytywnie. Co wigcej, jest czgsto miernikiem decydujacym
o pozytywnej ocenie tej czy innej produkcji, a okreslanie atrakcyjnosci
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nowego tytutu w kategoriach temporalnych na state weszlo do poetyki
branzowych recenzji[18].

Innymi stowy - liczba godzin rozgrywki zaoferowana w cyfrowej
produkgji staje si¢ zwiastunem marketingowego sukcesu oraz kuszaca
obietnicg intensywnej, dlugotrwalej i atrakcyjnej rozrywki. Trudno
jednak oprze¢ sie wrazeniu, Ze mamy tu do czynienia ze swoistym
paradoksem. Zache¢cajaca do zabawy liczba oferowanych godzin gry
bywa bowiem w jej trakcie niejako ponownie kupowana przez odbior-
cow (nie dotyczy to wszakze cyfrowego Wiedzmina), ale juz nie w celu
przedluzenia, a skrécenia diugotrwatych gameplayowych procesow.

Komercjalizacja czasu w obszarze gier cyfrowych wykracza po-
nadto poza obszar software’u i obejmuje kwestie hardwareowe. Przy-
wolane na poczatku problemy graczy z pingiem czy lagami znajduja
bowiem réwniez swojg zmonetyzowang konkretyzacje. Przykladem
pozostaja oferty producentéw komputerowego sprzetu, ktérzy rekla-
muja asortyment w kategoriach temporalnych:

Nawigzaliémy wspolprace z wtfast, aby pomdc Ci gra¢ bez opdznien, opdz-

nien i utraconych pakietéw. Dzigki 6-miesiecznej subskrypcji do prywatnej

sieci wtfast Gamers, bedziesz cieszy¢ sie nizszym pingiem i ptynniejsza

rozgrywka online. Kup karte graficzng ASUS - i nie czekaj! [19]

Zarysowane wyzej temporalne aspekty gier cyfrowych nie wy-
czerpujg — rzecz jasna — caloéci zagadnienia, sg jedynie - z konieczno-
$ci — rekonesansem badawczym. Omawiana problematyka wydaje si¢
bowiem jednym z najbardziej skomplikowanych i zarazem najciekaw-
szych zagadnien, ktdre okreslajg specyfike wspomnianych gier i decydu-
ja o ich osobnej pozycji w obszarze tzw. nowych mediéw. Cyfrowe, ujete
w poszczegolnych tytutach $wiaty w swej dynamice i multimodalnej
zlozonosci skupiajg niemal wszystkie reprezentacje zjawisk temporal-
nych, z ktérymi stykamy sie w literaturze, filmie, muzyce, malarstwie
i architekturze. Z kolei sam czas - jak pisze Mariusz M. Les: ,,[...]
wpisuje sie i jest wpisywany w konteksty teorii fizycznych i kosmolo-
gicznych, w zaleznosci spofeczne, historyczno-spoteczne i ekonomiczne,
rozwazania eschatologiczne, uwarunkowania srodowiskowe, psycho-
logiczne, biologiczne i ewolucyjne, wierzenia religijne, egzystencjalne
narracje, historiozoficzne, intelektualne i artystyczne konstrukcje”[20].

Wypadatoby zatem w tym miejscu zakonczy¢ rozwazania popu-
larnym fragmentem poezji Horacego:

[...]

Mknie rok za rokiem, jak jedna godzina.
Wiec lap dzien kazdy, a nie wierz ni troche
W ztudnej przyszlosci obietnice ptoche.[21]

[18] Por. J. Mirowski, 9o misji i 30 godzin gry - no- [19] Por. Upgrade to an ASUS graphics card and give
wosci o dodatku WiedZmin 3: Krew i wino, <https:// your games the VIP treatment, <https://www.asus.
www.gry-online.pl/newsroom/go-misji-i-30-godzin- ~ com/event/VGA/wtfast/>, dostep: 10.12.2020.
-gry-nowosci-o-dodatku-wiedzmin-3-krew-i-wino/ [20] M.M. Les, op.cit., s. 25.

zfi7eaa>, dostep: 10.12.2020

[21] Horacy, Wybor poezji, oprac. J. Krékowski, Kra-
kow 1973, s. 21.
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