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MATEUSZ FELCZAK
Polityki pracy i zabawy w popkulturowym
przemysle sieciowych gier komputerowych

Artykut dotyczy funkcjonowania w kapitalistycznym obiegu
rynkowym sieciowych gier komputerowych segmentu AAA,
rozumianych jako produkty podlegajace wymianie towa-
rowej. Autor analizuje metody kapitalizacji produktywnosci
graczy, takie jak wykorzystywanie niecodplatnej pracy fanéw,
stawiajac tez¢ o dostosowywaniu mechanik gier do paradyg-
matu pracozabawy. Wymienione i opisane zostaja mecha-
nizmy modelowania odbioru i dystrybucji gier na przyktadzie
dziatania aplikacji Steam oraz metod eksploatacji walutowego
domu aukeyjnego w grze Diablo III. Automatyzacja procesu
rozgrywki zostaje uznana za najbardziej efektywny model
interakcji, wypierajacy tradycyjnie rozumiang eksploracje

i budowanie relacji z innymi graczami.

Stowa kluczowe: sieciowe gry wideo, pracozabawa (playbour), praca cyfrowa,

kapitalizm kognitywny
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Wprowadzenie

Punktem wyjscia niniejszego tekstu jest proba blizszego przyjrzenia si¢
funkcjonowaniu towaréw przynalezacych do jednego z najwigkszych
segmentéw wspotczesnej produkeji popkulturowej — gier komputero-
wych. Cho¢ studia nad tym segmentem rynku elektronicznej rozrywki
od co najmniej dwoch dekad stanowia przedmiot (gtéwnie angloje-
zycznej) refleksji akademickiej, dopiero w ostatnich latach dostrzec
mozna wzmozone zainteresowanie ich pozycja w globalnych politykach
ckonomicznych. Media podejmujg temat gier przy okazji materiatéw
dotyczacych zawartej w nich przemocy i jej rzekomo zgubnego wplywu
na rozwdj miodziezy, czesto daje sig tez zauwazy¢ afirmatywne podejscie
do tej formy elektronicznej rozrywki, gdzie kapitat akumulowany jest
w sposdb najszybszy i najbardziej efektywny. Wiadomosci dotyczace
liczby sprzedanych kopii gier badz konsol (zob. Kohler 2014) wciaz
traktowane sg jako pozytywny znak wychodzenia z niszy catej kulcury
gier, cho¢ wspétczesne dobre wyniki finansowe najwickszych firm sa
raczej rezultatem skutecznego implementowania taktyk marketingowych,
takich jak przedptaty czy mikroptatnosci, niz rzeczywistym skokiem
jako$ciowym w samych produktach-grach.

Celem niniejszego artykulu jest zwrdcenie uwagi na stabo dotad
zbadane formy jawnego badz ukrytego kapitalizowania aktywnosci
graczy — zaréwno w odniesieniu do profesjonalistéw, jak i ,zwykltych”
uzytkownikéw gier. Dwoma najwazniejszymi kontekstami dla przed-
stawionej tu analizy beda przejawy cyfrowej, nieodptatnej pracy (digital
labor) oraz polityki implementowania narzedzi kontroli i kapitalizacji
obecne w platformach cyfrowej dystrybucji oraz samych grach. Gtéwnym
przedmiotem zainteresowania bedg sieciowe gry z najbardziej dochodo-
wego segmentu AAA, wykorzystujace nie tylko rozbudowane narz¢dzia
promogji i reklamy, ale réwniez — jak postaram si¢ wykaza¢ — mecha-
nizmy kontroli przeptywu kapitalu pod postacia débr generowanych
z pomocg aktywnosci samych graczy.

W ostatnich latach wazng (cho¢, jak dotychezas, odosobniona) préba
analizy przemystu gier wideo z punktu widzenia krytyki politycznej
i ekonomicznej byta ksiazka Games of Empire: Global Capitalism and Video
Games autorstwa Nicka Dyera-Witheforda oraz Greiga de Peutera
(2009). Uzyte przez kanadyjskich badaczy kategorie opisu czerpia
z dorobku Michaela Hardta i Antonia Negriego, ze szczeg6lnym uwzgled-
nieniem Imperium. Przyjeta w tej pracy perspektywa w duzej mierze
opiera si¢ jednak na opisie diachronicznym i perspektywie historyczne;.
Wydana przy wspétudziale de Peutera i Dyera-Witheforda Digital Play:
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The Interaction of Technology, Culture, and Marketing (Kline, Dyer-
Witheford i de Peuter 2003) wraz z Games of Empire stanowia prébe
opisu pewnego zawlaszczenia kulturowego i ekonomicznego potencjatu
gier wideo, jakie dokonalo si¢ za sprawa mechanizméw podporzad-
kowania kapitalistycznym politykom maksymalizacji zyskéw i rozbi-
jania punktéw pracowniczego i konsumenckiego oporu. Gléwnym
problemem analizowanym w obu tych ksiazkach jest dokonujace si¢
od lat siedemdziesiatych dwudziestego wieku przejscie od hakerskich,
inkluzywnych i réwnoéciowych podwalin ideowych kultury gier wideo
do multimilionowego przemystu wykorzystujacego nieodptatng prace
fanéw i reprodukujacego ideologi¢ Imperium — tak na poziomie fabu-
larnym, jak i estetycznym czy mechanicznym. Ma to miejsce w tytutach
takich jak Grand Thefi Auto, World of Warcrafi czy Full Spectrum Warrior.
Stawiane w Games of Empire i Digital Play makrodiagnozy poparte sa
analizami wybranych tytuléw z wysokobudzetowego segmentu gier AAA,
co czyni te pozycje swoistym studium przypadkéw degeneracji medium
gier cyfrowych. Proponowana przeze mnie perspekeywa analizy rynku
gier, cho¢ w duzej mierze korzystajaca z podobnych narzedzi teoretycz-
nych, skupi si¢ jednak na czesto marginalizowanych przez autorédw Games
of Empire i innych badaczy z kregu game studies kwestiach: metodach
cyfrowej dystrybucji (i powiazanych z niag mechanizméw selekeji/ogra-
niczania tresci) oraz implementowanych w samych grach rozwiazaniach
regulujacych przeptyw kapitatu monetarnego i kulturowego. Wspélnym
punktem obu podej$¢ pozostaje wypracowane wezesniej przez Juliana
Kiicklicha (2005) i innych medioznawcéw pojecie playbour (ttuma-
czone niekiedy jako pracozabawa), ktdre opisuje polityki przemystu
komputerowej rozrywki majace na celu ztaczenie kategorii pracy i zabawy,
a w praktyce polegajace na dyskursywnym zacieraniu granicy miedzy
dobrowolng rozrywka a nicodplatnym $wiadczeniem ustug na rzecz
korporacji posiadajacej prawa do danego produktu. Strategie utrwalajace
paradygmat playbour, takie jak przesuniecie gratyfikacji graczy z pola
efektywnego opanowania zasad gry na pole inwestycji czasu spedza-
nego na samej rozgrywce, bede przy tym rozpatrywat jako przejaw
przemocowego zawlaszczenia ,,powszechnego intelektu”, na keérym
opiera si¢ wspdtczesna, nieposiadajaca wlasnego ,,miejsca” wspélnota
(Virno 2004, 37). Ten zaczerpniety przez Paola Virna od Marksa termin
przydatny bedzie do uchwycenia zmiany, jaka dokonata si¢ w spotecznej
sferze funkcjonowania gier wideo: moim celem jest zwrdcenie uwagi
na zintensyfikowane wykorzystanie ekonomii dzielenia si¢ w celu konso-
lidacji i podporzadkowania mechanizmom rynku oddolnie tworzonych
spotecznosci fanowskich. W tym sensie niniejsza analiza opierac si¢ bedzie
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na odwréceniu perspektywy takich badaczy kapitalizmu kognitywnego
jak Virno czy Yann Moulier Boutang i prébie zastanowienia si¢ nad statu-
sem narzedzi produkeji z perspektywy pracownikéw-graczy i pracow-
nikéw-fanéw. Funkcjonowanie kapitalizmu kognitywnego na polu siecio-
wych gier wideo funkcjonuje bowiem na zasadzie podwoéjnego przejecia
wspolnotowych débr przez hegemoniczne osrodki akumulacji kapitatu.
W praktyce proces ten opisa¢ mozna w oparciu o zarys historii komercja-
lizacji samego medium: bazujace na hakowaniu i ,nieautoryzowanym”
dostepie do wojskowych komputeréw (jak PDP-1 na MIT w latach
siedemdziesiatych dwudziestego wicku) pierwsze gry przyczynily sig
do rozwoju technologii sieciowych — jak ARPANET — umozliwiajacych
komercjalizacj¢ darmowego wéwczas oprogramowania na niespotykana
dotychczas skale. Powstanie pierwszych growych korporacji, jak ATARI,
zapoczatkowato z kolei okres coraz intensywniejszego wykorzystywania
ideologii playbour i otwartego famania praw pracowniczych (nicodptatna
praca poza wyznaczonymi godzinami, organizacja pracy uzasadniajaca
skrajng eksploatacj¢ pracownikéw w okresie tzw. crunch time, czyli tuz
przed data wydania gry). Ekonomiczna efektywnos¢ pracozabawy
doprowadzita do jej ekspansji niejako ,,do wewnatrz”, czyli poza Scista
sfere projektowania gry w strong konkretnych prakeyk jej uzytkowania.
Ta ostatnia sfera jest gléwnym przedmiotem zainteresowania niniejszego
tekstu — historyczny proces przewarto$ciowania playbour' taczy bowiem
si¢ ze zmiang w recepcji innego kluczowego pojecia — prosumpgji.

I. Konsument-prosument

Ze wzgledu na charakter analizowanego w niniejszym tekscie medium
postuze si¢ definicja prosumpgji przyjeta przez autoréw najnowszej jak
dotad analizy polskich przedsigbiorstw z branzy rozrywkowej. Prosumpcja
zostata tam scharakteryzowana jako postawa aktywnego uczestnictwa
w promowaniu i produkowaniu danej marki medialnej (Siuda, Bomba
iin. 2013, 6).

Problem zawtaszczania tak zwanej prosumenckiej dziatalnosci
graczy jest czgsto akceptowany jako przejaw ,naturalnego” dziatania
kapitalistycznych mechanizméw rynkowych. Jednym z najbardziej
spektakularnych sukceséw pojedynczej modyfikagji juz istniejacej gry
byl Counter-Strike autorstwa Minha Lee oraz Jessa Cliffe’a. Ta powstata
w oparciu o wysokobudzetowa gr¢ Half~Life symulacja zmagan

1 Oprécz wymienianych juz Digital Play i Games of Empire, zob. m.in. Kent 2001.
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terrorystéw i antyterrorystéw zostata zakupiona przez firmg Valve juz
na etapie czwartej wersji bety. Jak w jednym z wywiadéw przyznat Lee,
sprzedaz praw do modyfikacji wynikata raczej nie z chgci szybkiego
wydania juz gotowego dzieta, lecz z koniecznosci zdobycia srodkéw
materialnych na dalsza dziatalno$¢ zwiazang z tworzeniem gier (por.
McLean-Foreman 2001). Zatrudnienie Wietnamezyka przez Valve ozna-
czalo réwniez podazanie za aprobowanymi przez korporacj¢ zmianami
wynikajacymi z badania opinii wciaz rosnacej grupy entuzjastéw Counter-
Strike. Bedaca jeszeze w fazie betatestéw gra rozwijala si¢ dalej zgodnie
z reguty maksymalizacji popularnosci i ograniczenia inwencji autorskie;j,
mogacej zagrozi¢ komercyjnemu sukcesowi. Jak przyznat po latach sam
Minh Lee, ,,nigdy nie bylem w stanie wprowadzi¢ wszystkich fajnych
elementéw, jakie wymyslitem, bo ludzie, ktérzy grali w Counter-Strike,
narzekaliby na kazda zmiang” (Min 2009). Przyktad loséw Counter-Strike
wskazuje na problem niejasnego statusu nieodptatnej pracy oséb tworza-
cych modyfikacje do popularnych gier. Cho¢ wykorzystuja oni narzedzia
udostepnione przez komercyjne firmy, ich dziatalno$¢ nakierowana jest
raczej na zaspokajanie niszowych oczekiwan fanéw, ktérzy chcieliby
poszerzy¢ swoje doswiadezenia plynace z rozgrywki. Jesli jednak potencjat
monetyzacji powstatych w ten sposéb débr przekroczy pewien prég
i zostanie przejgty przez zorganizowane podmioty gospodarcze, wektory
si¢ odwracaja: fani zamieniajg si¢ w starannie dobrang grupe fokusows,
na podstawie badan ktdrej tworzy si¢ produkty nieodbiegajace w gruncie
rzeczy od konserwatywnych wyznacznikéw gier bedacych ich podstawa.

Kwestia negocjowania wyznaczonych odgérnie norm uzytkowania
gier wideo ewoluowala wraz ze zmienianiem si¢ statusu grania jako
aktywnosci spolecznej. Powszechne niegdy$ w wybranych krajach
i publicznie dostgpne automaty do gry, keére w klasycznym tekscie doty-
czacym grania subwersywnego opisywat John Fiske (2010), ustapily
szybko miejsca komputerom osobistym, ktére z kolei zapoczatkowaty
ere rozwoju fanowskich modyfikacji. Poczatkowo do$¢ entuzjastyczna
recepcja pracy moderéw, ktérych aktywno$¢ interpretowana byla
przez pryzmat ,,zdobycia uznania u producentéw [gier]” i ,,prostej drogi
do pracy marzen” (Filiciak 2003, 70), ulegta rewizji na skutek gwat-
townego rozwoju modeli biznesowych bezposrednio wykorzystujacych
nieodptatng pracg fandw.

Przy poréwnaniu omawianej powyzej gry Counter-Strike jako przy-
ktadu wykorzystania nieodptatnej pracy fandw z pigtnastoma wyznacz-
nikami kapitalizmu kognitywnego podanymi w klasycznej pracy Yanna
Moulier Boutanga (2011) zauwazy¢ mozna znaczaca ewolucj¢ mechani-
zméw jego dziatania na polu sieciowych gier wideo. Szczegdlng uwagg
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zwraca fakt wykorzystywania opisanego przez francuskiego ekonomiste
kryzysu klasycznie rozumianego prawa autorskiego do przechwytywania
owocdéw pracy oddolnej aktywnosci fanowskiej. Sprzyja temu migdzy
innymi niejasny status prawny narzedzi pracy moderdéw, korzystajacych
zaréwno z oprogramowania licencjonowanego przez dystrybutora orygi-
nalnego produktu, jak i autorskich partii kodu. Brak jednoznacznych
regulacji prawnych dotyczacych whasnosci intelektualnej produktéw sytu-
ujacych si¢ na pograniczach przemystu gier nie tyle sprzyja wigc ruchowi
wolnego oprogramowania i wymiany technologicznych innowacji,
ile pozbawia twércédw tego typu dziet skutecznych instrumentéw walki
z korporacjami o uznanie ich wlasnosci intelektualnej. Skoro na gruncie
gier wideo ,,uzytkownicy cyfrowych urzadzend moga sta¢ si¢ wspdtprodu-
centami innowacji” (Moulier Boutang 2011, 53), nalezy postawi¢ pytanie
o warunki nieodptatnej aktywnosci kreatywnej konsumentéw. Objawia
si¢ tu tez inna opisana przez Moulier Boutanga kategoria odwréconej
kolejnosci produkeji: marketing i informacja umiejscowione s przed
samym wydaniem finalnego produkeu. Co istotne, w przypadku gier
kluczows role w ich funkcjonowaniu w obiegu popkultury odgrywaja
fani skupieni wokét centréw wymiany informacji w Internecie. Fakt
ten sprawia jednak, ze charakteryzujace kapitalizm kognitywny wyko-
rzystywanie zakumulowanej wiedzy horyzontalnie i niehierarchicznie
powiazanych sieciowo jednostek (Moulier Boutang 2011, 69) jest
przez korporacje przemystu gier uzywane do inicjalnego modelowania
cech wyjsciowego produktu. Uzycie tatwo dostgpnego i nicodptatnego
kapitatu wiedzy fandéw nie ogranicza si¢ wigc tylko do prostego przeto-
zenia efektéw ich dziatania na konkretne rozwiazania implementowane
w grach, lecz takze motywuje wydawcéw wysokobudzetowych produkdji
do modelowania polityki wydawniczej wedlug wskazad narzedzi monitu-
jacych aktywno$¢ fanéw w sieci. Zjawisko to tworzy paradoksalnie bardzo
konserwatywny i zamknicty na innowacj¢ obieg kulturowej wymiany,
w ktérym najbardziej promowane i najdrozsze gry sa w warstwie for-
malnej bardzo zachowawczymi kontynuacjami sprawdzonych ,,marek”,
takich jak Diablo, Call of Duty czy Assassin’s Creed.

[I.MMO - politykairasa

Rosnace zainteresowanie tytutami umozliwiajacymi tworzenie rozbudo-
wanych sieci interakeji migdzy graczami doprowadzito do wyksztalcenia
specyficznego modelu ustanawiania zwierzchnosci i prawodawstwa. Wraz
z upowszechnieniem si¢ technologii internetowych i malejacymi kosztami
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transferu danych popularno$¢ zdobyty gry MMO?, tworzac swoiste
mikroswiaty, w ktérych prowadzone przez entuzjastéw elektronicznej
rozrywki postaci walczyty i wspétpracowaly ze soba wedtug ustalonych
przez twércdw gry zasad. Diagnozy zawarte w wydanej w 2005 ksigzce
Edwarda Castronowy Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online
Games na temat politycznych porzadkéw panujacych w wiatach MMO
pozostaja wciaz aktualne. Jak zauwaza badacz, ,,typowy model zarzadzania
w syntetycznych $wiatach sktada si¢ z odosobnionych przypadkéw opre-
sywnej tyranii wplecionych w powszechna anarchi¢” (Castronova 2005,
207). Fake ten wynika bezposrednio z modelu rozgrywki: poczatkowe
zasady mechaniki sg uzywane przez graczy dowolnie wedle ich partyku-
larnych intereséw, az do momentu, w kedrym tyran (czyli nadzorujaca
serwery gry firma) zdecyduje si¢ na wprowadzenie zmian. Taki model
sprzyja tworzeniu sieci zaleznosci zblizonych do feudalizmu; szefowie
gildii badz klanéw wyznaczaja dany cel, gromadzac odpowiednie zasoby
ludzkie (czyli postaci innych graczy) i konkurujq migdzy sobg w misjach
wyznaczanych przez nadrzednego seniora — wydawce gry. Do zadan
firmy sprawujacej kontrol¢ nad serwerami nalezy takze dbanie o ,balans”
rozgrywki, czyli eliminowanie zachowari nastawionych na naginanie
obowiazujacych zasad w celu zdobycia jak najwickszej przewagi (gtéwnie
ekonomicznej) nad innymi graczami.

Istotnym elementem ekonomii politycznej sieciowych gier wideo s
zaleznoéci budowane miedzy graczami a osobami decyzyjnymi w firmach
sprawujacych nad nimi kontrole. Jak diagnozowali Hardt i Negri,

w miejsce kapitatu zwiazanego z prywatnymi przedsigbiorstwami wylonit si¢
kapital generowany przez samo spoteczefistwo, w ramach kedrego to kapitatu
obszar spoteczny jako calo$¢ jest gléwnym miejscem dziatalnosci produkcyjnej
oraz, odpowiednio, uprzywilejowanym miejscem konfliktéw i oporu przeciwko

kapitatowi (Hardt i Negri 2012, 406).

Ow ,,0bszar spoleczny”, o ktérym pisza autorzy Rzeczy-pospolitej, przy-
biera w grach zdecydowanie odmienng postaé, niz ma to miejsce w innych
produktach przemystu rozrywkowego, gtéwnie ze wzgledu na silnie
performatywny charakter samego medium. Konsumpcja gry wideo
zaktada aktywna partycypacje w odtwarzaniu jej ideologii, bez wzgledu
na to, czy bedzie to — zgodnie z klasycznym modelem komunikacji
Stuarta Halla (1973) — odczytanie hegemoniczne, negocjowane czy opo-
zycyjne. Warto zaznaczy¢, ze granie subwersywne (Aarseth 2008) swoj

2 MMO - Massively Multiplayer Online, wicloosobowe gry sieciowe.
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potencjat krytyczny réwniez opiera na zawartym w programie systemie
zasad, a zatem w praktyce nie wykracza poza performatywnie rozumiane
odczytanie/odegranie opozycyjne. Innymi stowy, odmowa dziatania badz
wykroczenie przeciwko odgérnie zaprojektowanym i spotecznie/fanowsko
zaakceptowanym praktykom gry osiaga sukces tylko jako dorazne
zwrdcenie uwagi na dany problem. Skal¢ zjawiska dobrze ilustruje
przypadek stynnego ,,obywatelskiego performensu” Josepha de Lappe
w grze Americas Army’, podczas ktérego artysta w trakcie rozgrywki
wieloosobowej wypisywal w oknie czatu nazwiska polegtych w Afganista-
nie amerykariskich rekrutéw, zamiast — wedtug zaprojektowanych
przez twércoéw regut — odpowiednio sterujac awatarem, otworzy¢ ogien
do postaci prowadzonych przez wspolgraczy. Skala niecheci i niezro-
zumienia ze strony fanéw gry, z jaka spotkat si¢ wtedy de Lappe (nie
wylaczajac wyzwisk oraz grézb), mogta zostaé ze strony twércéw oprogra-
mowania zinterpretowana jako potwierdzenie skutecznosci ideologicznej
narracji zawartej w fabule i mechanice rozgrywki.

W kontekscie przemystu sieciowych gier wideo konieczne wydaje
si¢ krytyczne przemyslenie kategorii odmowy pracy jako strategii
oporu wobec hegemonicznych dyskurséw korporacyjnego kapitalizmu.
Rozwiazan poszukiwaé mozna w wynajdywaniu sposobéw na performa-
tywne przejecie narzedzi gry i aktywng zmiang regut interakeji. Miedzy
innymi z tego powodu polityki najwickszych korporacji zwiazanych
z przemystem gier, jak EA czy Blizzard, ukierunkowane s3 na elimi-
nacj¢ ,,nicautoryzowanych” dziatan zmieniajacych reguly wyjsciowego
produktu (czyli fanowskie modyfikacje), a jesli jest to niemozliwe badz
ekonomicznie nieoptacalne — jak najszybsze przejecie kontroli nad ich
dystrybucja i praktykami uzytkowania. Fanowskie modyfikacje pozostaja
w tym ujeciu przestrzenia rzeczywistej reinterpretacji hegemonicznego
dyskursu gry, jako ze aktywizuja jedyna skuteczng strategic wplywu
na aktywno$¢ graczy — zaproponowanie nowego modelu interakeji.
Tak rozumiany wywrotowy potencjat alternatywnych narracji modéw
mozna przyréwna¢ do dyskursywnej wladzy fanéw nad formutujacymi sig
w $rodowisku sieciowym interpretacjami danego tekstu kultury, jakie
na przyktadzie fandomu serialu Doctor Who opisat John Tulloch (1995).
Zmiana interpretacji musi si¢ tu wigza¢ z alternacjg narz¢dzia dziatania,
ta za$ jest najbardziej skuteczna w $cistym powiazaniu z wyjsciowym
produktem, co doskonale wykorzystali twércy alternatywnej do opisy-
wanej w dalszej czesci artykutu Diablo 111 gry Torchlight I1. Ta analogiczna
pod wzgledem genologicznym niezalezna produkeja swéj komercyjny

3 Zob. http://www.delappe.net/project/dead-in-iraq/.
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sukces w duzej mierze zawdzigczata szerokiemu udostepnieniu spotecz-
nosci fanowskiej narzedzi modyfikujacych rozgrywke. Co wazne, wolnos¢
wyboru sposobu uzytkowania gry w srodowisku sieciowym coraz czgsciej
sprzegnigta jest z polityka otwartosci i dostgpu do przynajmniej czedci
kodu gry. Pojawia si¢ tu jednak znaczacy problem: twércy modyfikacji
to wiasnie Tullochowska ,bezsilna elita”, ,,umiejscowiona pomigdzy
popkulturowym przemystem a odbiorcami” (1995, 164). Doceniani
przez innych fanéw i posiadajacy realny wptyw na ksztatt rozgrywki,
w swojej dzialalnosci sg jednak ograniczeni przez scentralizowany mecha-
nizm dystrybugji efektéw swojej pracy — o ile oczywiscie stawiaja sobie
za cel dotarcie do jak najwickszego grona odbiorcéw.

Jako fanom udaje im si¢ osiagna¢ znaczacy konsensus (zyja w réznych cze¢sciach
$wiata), ale jako jednostki przynalezace do réznych klas, o réznej plci i pozycji
etnicznej, zdecydowanie réznig si¢ w swoich interpretacjach politycznych

(Tulloch 1995, 165).

Trudnosci w zainicjowaniu zmiany w obowiazujacym wysokobudzetowe
gry modelu produkeji wiedzy oraz wymiany kapitatu wynikaja wlasnie
z przeszkéd w komunikagji, tak migdzy samymi fanami, jak i na linii
fani-producenci i developerzy. Przeszkoda w wykorzystaniu potencjatu
tkwigcego w réznorodnosci zbiorowosci fandéw sa wyptywajace z indy-
widualnych preferencji wewngtrzne podziaty, czgsto weigz powielajace
plciowe, rasowe czy klasowe stereotypy. Dostrzec tu mozna (paradok-
salna, bo przeciwna logice powigkszania docelowej grupy konsumentéw)
stabos¢ kognitywnej odmiany kapitalizmu w przemysle gier wideo;
jest nig utrwalanie sztucznych granic mi¢dzy odbiorcg doraznym,
nieidentyfikujacym si¢ z figura ,gracza” (zwanym tez w literaturze
i dyskursie popularnym graczem casualowym, zob. Juul 2010), a graczem
zaangazowanym, gotowym na pos$wigcenie danemu produktowi znacz-
nych zasobéw czasu i nakladu nieodptatnej pracy.

Gléwna przyczyna komercyjnego sukcesu usieciowionych wyso-
kobudzetowych gier jest nieustanne kapitalizowanie produktywnosci
ich konsumentéw za pomocg szeregu czynnikéw: od motywowania
do konkurowania z innymi uzytkownikami az po udost¢pnianie narzedzi
developerskich i monetyzacje efektéw powstatych z ich pomoca débr.
Wykorzystywanie kreatywnosci uzytkownikéw jest dla firm dewelo-
perskich réwniez bardzo efektywnym i tanim sposobem testowania
podatnosci rynku na innowacyjne produkty. Omawiany wezesniej przy-
ktad modyfikacji, a pézniej samodzielnej gry Counter Strike stanowi
jedynie jeden z przykladéw produktéw takiej ckonomii eksploatacji
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pracy fandomu. Wsréd innych jej przejawéw mozna wymienic zjawiska
tak rézne jak tworzone przez fanéw mapy, wykorzystywane pézniej
w strategiach czasu rzeczywistego (StarCraft) czy coraz popularniejsza
praktyka wydawania gier w tak zwanym wezesnym dostepie (Godlus,
DayZ). Ostatnia z wymienionych metod opiera si¢ na wypuszczeniu
na rynek niedokoriczonego produktu — gracze musza zaptacié jego petna
cene, w zamian zas$ ,zyskujg’ mozliwo$¢ dzielenia si¢ swoimi uwagami
z twércami pracujacymi nad jego pelna wersja. Ta coraz czgsciej krytyko-
wana nie tylko przez samych graczy, ale i Srodowisko branzowe praktyka
(Platke 2013) jest bodaj najbardziej jaskrawa préba zawlaszezenia i skapitali-
zowania produktywnosci graczy jeszeze przed wydaniem gotowego produktu.

Migdzy charakterystyka Imperium Hardta i Negriego a najpopu-
larniejszymi obecnie narzedziami dystrybucji i zarzadzania dostgpem
do gier wideo istnieje wyrazne podobieristwo.

Imperium jawi si¢ zatem w formie zaawansowanej maszyny high-tech: jest
wirtualne, zbudowane tak, aby méc kontrolowa¢ kazde wydarzenie margi-
nalne, i zorganizowane w taki sposéb, aby zapanowa¢ nad zatamaniami systemu,
a gdy to konieczne, interweniowa¢ (w zgodzie z najbardziej zaawansowanymi

technologiami automatycznej produkeji) (Hardt i Negri 2005, 55).

Najpopularniejsza obecnie platforma cyfrowej dystrybucji gier, Steam
(Valve Corporation), oferuje uzytkownikom nie tylko zblizona do oferty
sklepéw internetowych bazg mozliwych do nabycia tytutéw, ale i rozbu-
dowany system narzedzi spolecznosciowych, konsolidujacych wokét
siebie spofeczno$¢ graczy. W serwisie tym zarejestrowanych jest obecnie
ponad 75 milionéw akeywnych kont (Conditt 2014), co czyni go gléwna
platforma wspomagajaca sprzedaz gier na rynek komputerédw osobistych.
Istotnym czynnikiem stymulujacym jego popularnos¢ jest olbrzymia baza
tytuléw w konkurencyjnych cenach, niejednokrotnie dostgpnych tylko
za jego posrednictwem. Analiza zachowan konsumenckich uzytkownikéw
tej platformy potwierdza popularne diagnozy o przesycie dobrami kon-
sumpcyjnymi, ktére kupowane ,,okazyjnie” nie s pdzniej przez uzyt-
kownikéw wykorzystywane. Jak wynika z badani portalu arstechnica.
com, $rednio tylko 37 procent z wszystkich zakupionych tytutéw jest
pézniej instalowanych i uzytkowanych przez graczy (zob. Orland 2014).
Posiadanie w bibliotece gier (trafiaja do niej wszystkie nabyte tytuty,
bez wzgledu na to, czy sa zainstalowane na dysku twardym) produkeji
niekoniecznie najwyzszych lotéw okazato si¢ duzym problemem dla uzyt-
kownikéw Steama. Valve podata, ze obecnie testowane sg narzedzia umoz-
liwiajace ukrywanie przed innymi zarejestrowanymi uzytkownikami
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faktu posiadania danych gier®. Przemyst gier wideo na obecnym etapie
rozwoju wytworzyt wiec juz mechanizmy oswajania panoptycznego
rezimu uczestnictwa w globalnym spektaklu rozrywki. Jak pisali Hardt
i Negri, interpretujac dorobek Michela Foucaulta, we wspétczesnym
$wiecie ,zachowania zwigzane ze spolecznq integracjq i wyklucza—
niem, zgodnym z regutami, sg coraz bardziej internalizowane przez
same podmioty” (Hardt i Negri 2005, 38). Nalezy jednak zaznaczy,
ze globalny charakter analiz autoréw Imperium i spéjna wizja symulta-
nicznie wydarzajacej si¢ ponad granicami politycznymi ewolugji hege-
monii pracy niematerialnej nie zawsze przystaje do bardzo zréznicowanej
w zaleznosci od regionu rzeczywistoéci spoteczno-ekonomicznej, w jakiej
funkcjonuja sieciowe gry wideo. Omawiany tu serwis Steam wiele sposrod
swoich gtéwnych funkcjonalnosci, w tym najwazniejsza z nich — kupo-
wanie, pobieranie i zarzadzanie grami — podporzadkowuje narzucanym
przez najwickszych deweloperéw i wydawcéw regionalnym politykom
dystrybucji i zarzadzania wiedza. W praktyce umozliwia to wydawcom
sterowanie czasem premiery oraz sposobami uzytkowania poszczegél-
nych tytutéw w zaleznosci od regionu $wiata, do ktérego przynaleznos¢
danego uzytkownika wykryje serwis Steam. Ten anachroniczny z punktu
widzenia catkowicie opartego na globalnej technologii sieciowej narzedzia
zabieg staje si¢ bardziej zrozumialy, gdy polaczy¢ go z analizg fakeycznej
pozycji fandomu jako dodatkowego narzedzia produkcji wiedzy sprze-
gnictej z marketingiem. Poprzez precyzyjne kontrolowanie czasu dostgpu
do produktu zaczyna on funkcjonowaé w obiegu ekonomicznym
w tym samym czasie, co w obiegu fanowskim. Mechanizmami wspiera-
jacymi ten proces sa tzw. pre-ordery, czyli optacanie przez konsumentéw
produktu przed jego oficjalng premiera, co w polaczeniu z coraz cz¢éciej
stosowanym embargiem recenzenckim’® stanowi skuteczne narzedzie
modelowania rynkowej recepcji danego tytutu.

[1l. Zarzadzanie kapitatem wewnatrz swiata gry

Komercyjny sukces gier komputerowych segmentu AAA ma swoje
zrédto nie tylko w imponujacych liczbach sprzedanych egzemplarzy
samego produkeu (omawiana tu trzecia odstona Diablo przez dwa lata

4 Szczegbly: heep://store.steampowered.com/news/14152/?1=polish.

5  Zob. embargo na recenzje sieciowe wymuszone przez Ubisoft przy okazji
premiery Assassins Creed Unity: http://www.polygon.com/2014/11/11/7193415/
assassins-creed-unity-review-embargo.
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od premiery rozdystrybuowata ponad 20 milionéw kopii), lecz takze
nowych, niezaleznych od sprzedazy detalicznej metodach monetyzacji
komputerowej rozrywki. Najprostszym przykladem takiego rozwiazania
jest comiesi¢czny abonament, ktéry jednak wymaga ciaglego nadzoru
deweloperéw nad produktem i sprawdza si¢ gléwnie w grach typu MMO.
Bardziej wyrafinowanymi sposobami siggania do portfeli graczy s tak
zwane mikroptatnosci, nazywane tez ztudnie F2P, czyli Free to Play —
wyjsciowy towar jest darmowy, a konsument placi tylko za rézne
udogodnienia wewnatrz $wiata gry. Szybka popularyzacja tego modelu
przyczynita si¢ do fiaska wielu produkeji opartych o ,kupowanie” w ten
spos6b przewagi nad innymi graczami — dzisiaj uwaza sig, ze dobrze zrea-
lizowany F2P oferuje jedynie mozliwo$¢ nabycia dobr niezaburzajacych
balansu rozgrywki.

Istotnym kontekstem dla analizy metod monetyzowania produk-
tywnosci graczy jest zauwazona juz przez Marksa sprzeczno$¢ migdzy
spoleczng naturg kapitalistycznej produkeji a prywatnym charakterem
kapitalistycznej akumulacji. Jak komentujg to Hardt i Negri,

jest to (...) nadzwyczaj wybuchowa i pelna przemocy sytuacja, w keérej spoteczne
sity wytwércze, antagonistyczne i autonomiczne, znajdujace si¢ wewnatrz
i na zewnatrz rynku, sa niezbedne dla kapitalistycznej akumulagji, ale wymykaja
si¢ zarzadzaniu (Hardt i Negri 2012, 402).

Skoro w $wietle ustalelt zawartych w Rzeczy-pospolitej praca niematerialna
przybiera posta¢ produkgji biopolitycznej, stwarzajacej i nadajacej ksztate
poszczegdlnym podmiotowosciom oraz warunkujacej zasady funkcjono-
wania spofecznej wspdlnoty, to wszelka aktywnos¢ graczy w sztucznych
$wiatach bylaby nieustanng produkeja cyfrowych reprezentacji, ktére
wchodzac w interakcje wewnatrz Srodowiska gry, stwarzaja jej spoteczny
bios. Konsekwencje tego faktu sg znaczace z dwoch powoddw.

Po pierwsze, wszelkie systemy ekonomiczne oraz zaleznosci gracz—jego
awatar w wieloosobowych grach online musza by¢ na biezaco budowane
i negocjowane nie tylko w relacji gracz—system zasad, ale réwniez w relacji
gracz—spotecznie negocjowana polityka aplikowania tychze zasad. Gracz
skonfrontowany z warunkami zwyciestwa sformutowanymi na zasadzie
podazy czasu gry/pracy, nie za$ umiejetnosci czy indywidualnej ekspresji,
jest na dobrg sprawe zachgcany do poszukiwania alternatywnych, najle-
piej zautomatyzowanych drég do osiagniecia tak mierzonego ,sukcesu”.
Wymownymi przyktadami takiego dziatania bedzie projektowanie tak
zwanych botéw, czyli programéw zarzadzajacych dzialaniem awatara
w grze. Odowarzane przez bota akcje sg na tyle repetytywne i proste,
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ze nie wymagaja nadzoru cztowieka (a wiec, co warto zauwazy¢, pozba-
wiaja gracza sprawczosci, eliminujac z rachunku zwycigstwa proces
decyzyjny). Innymi stowy, optymalna gra w World of Warcraft czy Diablo
11T polegalaby na powierzeniu programowi wykonanie nieskompliko-
wanych czynnosci z uzasadniong nadzieja, ze dokonane z jego pomocy
przeszukanie po raz tysigczny fragmentu mapy i zabicie niegroznego pot-
wora przyniesie wigcej profitéw niz rzeczywiste spedzenie czasu w grze
na wykonywaniu zadan, zgl¢bianiu jej fabuly i interakeji z innymi gra-
czami. Czas wolny spedzony w tytutach opartych o mechanike repetycji
jest wice swego rodzaju reprodukejg i utrwaleniem wzorca postawy pracy
korporacyjnej, w ktdrej bardziej od osobistej inwendji liczy si¢ odnale-
zienie sposobu na jak najszybsze wykonanie prostych czynnosci wedlug
podanej instrukgji.

Po drugie, spoleczny bios niematerialnej pracy graczy czgsto dodat-
kowo legitymizuje opresywne narracje obecne w realnym $wiecie. Lisa
Nakamura, podejmujac temat wykluczenia w grach MMO, opisuje
na tej zasadzie erupcje rasowej i klasowej nienawisci wobec chirskich
skazaricéw, zmuszonych do podejmowania w World of Warcraft upoka-
rzajacej pracy normalnie wykonywanej przez boty (Nakamura 2013).
Gromadzenie zasobéw poprzez wykonywanie kilku nieustannie powta-
rzanych, bardzo prostych czynnosci Sciaga na t¢ grupe niecheé Srodowiska
graczy, ktérzy obwiniaja ich za ,psucie ekonomii”. Cho¢ wydaje si¢
to faktem marginalnym, nie mogg oni tez wyrazi¢ swojej osobowosci
ani pozycji w grze za posrednictwem prowadzonych postaci: wymég
efektywnosci eliminuje ich dyskursywnie ze wspéttworzenia spotecz-
nego biosu. Chinskich pracownikéw przymusowych w grach MMO
mozna uznad za prawdziwych pariaséw ery cyfrowej rozrywki. Dreczeni
przez negatywne stereotypy rasowe powstate na skutek dziatalnosci,
ktérg wykonuja pod przymusem, przyczyniajg si¢ jednoczesnie do stymu-
lacji obiegu kapitatu; zgromadzone przez nich podczas zmudnych godzin
spedzonych przed ekranem komputera dobra moga zosta¢ z powodze-
niem sprzedane graczowi zza oceanu, niejednokrotnie nieSwiadomemu
ich prawdziwego pochodzenia.

V. Zabawa w stuzbie kapitalizmu

Ograniczenie analizy do tytuléw sieciowych, wykorzystujacych z pomoca
Internetu kulturotwdrezy potencjat rozgrywki wieloosobowej, ma na celu
zwrdcenie uwagi na procesy zachodzace niejako wewnatrz rzeczywistosci
gry. Analiza usieciowionych produktéw przemystu komputerowego
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pozwala tez na weryfikacje wciaz popularnego wéréd technoentuzjastéw
(np. $rodowiska portalu Wired) mitu na temat z gruntu egalitarystycz-
nego charakteru wymiany kulturowej w $rodowisku internetowym.
Funkcjonowanie spotecznosci graczy w tytulach projekcowanych z mysla
o rozgrywce on-line coraz cz¢sciej wykorzystuje korporacyjne mechanizmy
zarzadzania tak zwanym ,,czasem wolnym”. Na pograniczu dwéch popu-
larnych gatunkéw: MMO oraz hackéslash dokonata sie ostatnich latach
mala rewolucja, polegajaca na jawnym zaprzeganiu produktywnosci
graczy-fanéw do jak najszybszej kapitalizacji ich aktywnosci. Jak pisze
Radostaw Bomba,

W grach tego typu (sieciowych — MP) to bowiem nieprzewidywalne dziatania
graczy, konstruowana przez nich spoleczno-kulturowa atmosfera gry zapewniaja
sukces komercyjny danego tytutu. Stad mozna powiedzie¢, ze w pewnym sensie
wszyscy gracze sg robotnikami wyzyskiwanymi przez tworzaca gre korporacje

(Bomba 2014, 305).

Z punktu widzenia analizy politycznej i ekonomicznej najciekawszy
w tym kontekscie wydaje si¢ eksperyment, ktéry na gruncie Diablo 111
w latach 2013-2014 przeprowadzita firma Blizzard. Korporacja zastoso-
wata w swoim produkcie niespotykana dotad w grach metod¢ monety-
zacji produktywnosci graczy — podatek od débr znalezionych/wytworzo-
nych w $wiecie gry, ktdre wystawione byly na sprzedaz w kontrolowanym
przez Blizzard domu aukeyjnym. Co znamienne, dom aukeyjny podzielo-
ny byt na dwie czgsci: jedna opierata si¢ na wirtualnym zfocie (mozliwym
do zbierania w grze), druga za$ funkcjonowata w oparciu o transakcje
w walutach euro i dolarze. Pomimo inicjalnego wielkiego komercyjnego
sukeesu i bicia rekordéw sprzedazy kopii gry, wprowadzony system z czasem
okazat si¢ zabdjczy dla samej rozgrywki. Wprowadzenie domu aukeyjnego
w polaczeniu ze znaczacym uszczupleniem narzedzi spotecznosciowych
(nawet w stosunku do wydanej dwanascie lat wezesniej drugiej odstony
Diablo) doprowadzito do sytuacji, w ktdrej najwigcej przyjemnosci —
i profitéw — przynosita nie interakcja z innymi graczami ani nawet sama
rozgrywka, lecz zglebianie mechanizméw rzadzacych rynkiem wirtu-
alnych débr. Innymi stowy, czas spedzany na poszukiwaniu cennych
przedmiotéw przynosit o wiele mniej korzysci niz czas poswigcony
na spekulowanie w ramach domu aukcyjnego. Do pogorszenia stanu
rzeczy przyczynita si¢ tez szybko postepujaca inflacja, powstata na skutek
braku mozliwosci wykorzystania zasobéw (przede wszystkim znajdo-
wanego w grze ztota) do celéw innych niz bezposrednie nabywanie
na aukcjach przedmiotéw od innych graczy. Kontrowersyjna decyzja
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pozbawienia mozliwosci indywidualnego rozwoju prowadzonego boha-
tera i zawezenie ingerencji w posta¢ do zdobywania przedmiotéw dopro-
wadzity w potaczeniu z fiaskiem domu aukeyjnego do catkowitej zmiany
ekonomicznej mechaniki gry w niespetna dwa lata po jej premierze.
Co znamienne, przed premiery trzeciej czg$ci Diablo Blizzard akcywnie
przeciwstawial si¢ probom monetyzacji ztota i przedmiotéw mozliwych
do znalezienia w grze. Druga odstona tej popularnej serii wyposazona
byta jedynie w prosty mechanizm umozliwiajacy wymiang barterowa
mie¢dzy postaciami wewnatrz §wiata gry. Sprzeciw wynikal z faktu,
ze dopiero od premiery najnowszego Diablo Blizzard jest w stanie w petni
kontrolowa¢ przeptyw kapitalu w grze — wezesniej, gdy tytul ten nie
wymagal stalego polaczenia z Internetem, a gtéwne pliki gry znajdowaty
si¢ na dysku twardym konsumenta, bylo to niemozliwe. Nowy system
dystrybucji w oparciu o dane w sieciowej chmurze nie tylko praktycznie
eliminuje ryzyko nielegalnego skopiowania gry, ale tez daje Blizzardowi
kompletng wtadz¢ nad catym srodowiskiem gry — poczynajac od wykre-
owanych przez graczy postaci, a koficzac whasnie na domu aukcyjnym.
Nabywajac i instalujac kopig trzeciej odstony Diablo (oraz wielu innych
gier segmentu AAA, ktére poszly za przyktadem giganta z Kalifornii, jak
np. SimCity), gracz w praktyce jedynie wykupuje dostep do produktu,
na ktérego posta¢ nie ma zadnego wplywu i ktérego kod — a wiec
i potencjalne narzedzia umozliwiajace tworzenie modyfikacji — pozo-
stajg niedostgpne. Do przemystu komputerowej rozrywki wkraczaja
tym samym dwie kategorie: tymczasowo$¢ i niewidzialnos$¢, sprzegnicte
ze soba w stuzbie jak najdoktadniejszego odciecia graczy od efektéw ich
starai w cyfrowym uniwersum.

Ciekawym $wiadectwem ewolucji eksperymentu Blizzard z wprowa-
dzeniem obrotu prawdziwa waluta jest opublikowana juz po zamknigciu
domu aukcyjnego relacja butgarskiego hakera-spekulanta®. Podpisujacy
si¢ pseudonimem Cherokee Brook gracz w momencie premiery Diablo
1T dostrzegt mozliwos¢ szybkiego wzbogacenia si¢ i opracowat program
wyszukujacy najkorzystniejsze aukcje i automatycznie wykupujacy
najlepsze dostgpne w grze przedmioty.

Sama mozliwo$¢ powstania w obrebie gry sieciowej zautomatyzo-
wanej metody akumulacji kapitatu jest rozwini¢ciem tezy Paola Virna
o zanikajacym w postfordyzmie rozréznieniu na intelektualnie absorbu-
jacy czas wolny i czas pracy (Virno 2004, 49). Oto podczas dobrowol-
nego i nieodplatnego dziatania podejmowanego w czasie wolnym, jakim

6 Dostepna pod adresem: http://diablo3story.blogspot.com/2014/07/a-
diablo-3-story.html.
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z zatozenia powinna by¢ gra (Huizinga 2011), wykorzystane zostaje
narzedzie zaprojektowane na czerpanie profitéw z pracozabawy innych
os6b. Rozwiazanie takie mozliwe jest tylko poprzez zaprojektowanie gry
jako dodatku do rzeczywistej pracy, jaka jest zdobywanie i zarzadzanie
kapitatem. Nie tylko wigc, jak chee Virno, ,»zycie umystu« zawiera sig
w pelni w czasie i przestrzeni produkeji” (Virno 2004, 103), ale wrecz
umyst — poprzez dziatanie programéw na wzér wykorzystywanego
przez Cherokee Brooka — rozszerza przestrzen i czas produkeji wewnatrz
spolecznej sfery, kedra jako ,wolna” pozostawata dotychczas poza jego
horyzontem. Z tego punktu widzenia ciekawe poznawczo jest zesta-
wienie kanonicznych dla studiéw nad grami opracowan Johana Huizingi
czy Rogera Caillois’a z opisywanymi tu praktykami uzycia wspéicze-
snych programéw majacych w zatozeniu stuzy¢ elektronicznej rozrywee.
Spektakularny sukces hakera wykorzystujacego luke w zabezpieczeniach
zaledwie jednej z przestrzeni interakeji Diablo 111 stanowi posredni dowéd
na systemowe uwiklanie gry w mechanizmy wykorzystywania produkeyw-
nosci graczy, gdzie kategoria przyjemnosci jest tylko kolejnym zasobem
uwzglednionym w planie monetyzacji produkeu Blizzarda.
Motywacja do upublicznienia calej historii, co podkreslal sam
Cherokee Brook, byta frustracja nieudolnoscia i naiwnoscia korporacj,
ktéra wprowadzajac maksymalnie skoncentrowany na obrocie kapitatem
system, nie potrafita jednoczesnie skutecznie nim zarzadzaé. Nielegalnie
zarabiajacy w najbardziej dochodowym momencie swojej dziatalnosci
ponad 350 euro dziennie autor prezentuje w tekscie wyliczenia $wiadczace
o tym, ze jego dziatalno$¢ w praktyce pomnazata réwniez zyski Blizzard.
Dzialo si¢ tak, poniewaz w przeciwieristwie do botéw (programéw)
pisanych z myslg o zautomatyzowaniu gromadzenia wirtualnej waluty
w samej grze, jego aplikacja ograniczata si¢ do podejmowania akgji
jedynie w obrebie dziatania domu aukcyjnego. Za sprawa pigtnasto-
procentowego podatku, ktéry pobierat Blizzard od kazdej transakeji,
proceder uprawiany przez bulgarskiego hakera tak naprawde pomnazat
zyski korporacji poprzez zwigkszenie obrotu débr — w kodicowym
etapie dziatat on bowiem na wielu dziesigtkach kont, prawie monopo-
lizujac handel najcenniejszymi przedmiotami na serwerach europejskich
i amerykanskich. Cherokee Brook z pewnym zdziwieniem stwierdza,
ze pomimo obecnosci dobrych programéw monitorujacych praktyki jego
i jemu podobnych oszustéw, Blizzard bardzo rzadko blokowat ich konta,
co sprawialo, ze dziatalno$¢ wciaz byta optacalna — koszty zakupu nowych
kopii gry pozostawaly nieporéwnywalnie male w stosunku do profitéw
czerpanych ze spekulacji na rynku domu aukcyjnego. Praca hakera
do$¢ przewrotnie wpisywata si¢ w definicje kapitalizmu kognitywnego,
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sformutowang przez autoréw Games of Empire: ,, Kognitywny kapitalizm
jest sytuacja, w ktdrej umysly pracownikéw staja sie »maszyna« produkcji,
generujacy zyski dla wiascicieli ktérzy kupili — poprzez pensje — ich
intelektualny potencjal” (Dyer-Witheford i de Peuter 2009, 50).

W omawianym przypadku zaplata za pracg byla sprzezona z dziata-
niem calego systemu kapitalizacji produktywnosci graczy. Inni gracze
pracowali, znajdujac przedmioty i wystawiajac je na aukcjach; Cherokee
Brook zarabiat na spekulowaniu, pomnazajac jednoczesnie ptynace
z podatku zyski Blizzarda. Mozna przypuszczaé, ze gdyby nie olbrzymi
spadek popularnosci gry w par¢ miesiecy po premierze (spowodowany,
jak mozna wnioskowa¢, wadliwym i odbierajacym przyjemnosé z zabawy
dziataniem domu aukcyjnego), proceder ten trwatby dalej, paradok-
salnie szkodzac jedynie tym, ktdrzy chcieli ,,zapracowa¢” na sukces
w grze poprzez samo granie. Dziatanie korporacyjnego giganta zdaje si¢
potwierdzaé stojaca za Imperium tezg o reaktywnym dziataniu kapita-
lizmu (w tym przypadku w jego kognitywnej odmianie), kedry swoja
site ekonomicznej i ideologicznej perswazji zawdzigeza przede wszystkim
szybkiemu reagowaniu na zmieniajace si¢ prakeyki konsumenckie.

Podsumowanie

Prezentowane w tym artykule przyktady dzialania proceséw kapitalizacji
produktywnosci graczy i modelowania prakeyk odbioru gier w zgodzie
z paradygmatem maksymalizacji zyskéw nalezg do zbioru mechanizméw
spotykanych nie tylko w sieciowym segmencie komputerowej rozrywki.
Rosnacy potencjat ekonomiczny korporacji produkujacych i wydajacych
gry sprzegnicty jest przy tym ze wzrastajacym udzialem cyfrowej zabawy
w edukagji audiowizualnej, stad oprécz analizy zalozed mechanik samych
gier konieczna wydaje si¢ takze krytyczna analiza utrwalanych w nich
dyskurséw. Mechanizmy ekonomicznego wykluczenia w ,,sztucznych
$wiatach” nieodmiennie powstaja na zasadzie zblizonej do tych obecnych
w rzeczywisto$ci, opierajac si¢ na nieodplatnej pracy i manipulacji infor-
macjg w procesie produkeji oraz dystrybucji débr. Aktywno$é fanéw —
nie tylko w postaci tworzenia modéw, ale nawet samego grania i modero-
wania przestrzeni wymiany wiedzy, jest by¢ moze wazniejsza dla kapitatu
niz postep technologiczny i wynikajaca z niego coraz atrakcyjniejsza
graficzna oprawa gier.
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