Narzedzia do prowadzenia narracji awatara
w grze MMORPG Star Wars: The Old Republic
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Wstep

Kwestie zwigzane z tym, czym jest narracja i jak mozna ja bada¢, s3 tematami rozwazan
zaréwno teoretycznych jak i praktycznych wielu badaczy akademickich od lat. Podobnie
problem tego, czy badania narradji i fabuly powinny odbywac sie tylko w obrebie stu-
diéw literaturoznawczych, czy tez w wypadku tekstéw kultury nalezacych do innych
mediéw, przez wiele lat byl, i nadal jest, istotnym tematem wielu publikacji akademic-
kich". Ponizszy tekst ma na celu przedstawi¢ propozycje rozumienia narracji w kontek-
Scie gier typu MMORPG, a zwlaszcza sposobu prowadzenia narradji przez graczy z per-
spektywy ich awataréw. Na przyktadzie analizy réznych systeméw i opgji gry typu
MMORPG Star Wars: The Old Republic (BIoOWARE 2011) zostang zaprezentowane
narzedzia, jakie maja do dyspozycji gracze do tworzenia wlasnych i niepowtarzalnych
narragji swoich awataréw w obrebie §wiata gry. Dla zachowania jasnosci wywodu, ana-
lizie zostanie poddana podstawowa wersja gry bez uwzglednienia dodatkéw i rozszerzen.

Nalezy réwniez dodad, ze wigkszo$¢ przedstawionych w ponizszym tekscie systeméw
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1 Ninigjszy rozdziat nie ma ambicji podsumowania dyskusji na temat koncepcji narracji ani rozpatrywania narracji
w grach cyfrowych. Przytaczane teorie i definicje zwigzane z narracja i fabutg maja na celu jedynie umieszczenie
tego, co autor nazywa narracja awatara, w kontekscie teoretycznym i akademickim.
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gry nie jest charakterystyczna tylko i wylacznie dla gier typu MMORPG. Pojawialy si¢ one
réwniez we wezesniejszych tytutach gier typu cRPG dla pojedynczego gracza, a masowe

gry sieciowe pozwolity twércom te systemy rozbudowac i dodaé nowe mozliwosci®.

Narracja

Rozwazania na temat narracji doprowadzily do powstania wielu réznorodnych propo-
zydji teorii i definicji narracji. W ksiazce Half-Real: Video Games between Real Rules and
Fictional Worlds Jesper Juul zebrat sze$¢ mozliwych podejs¢ do narragji:

(1) Narragja jako przedstawienie sekwendji wydarzen. Ta definicja jest zblizona do oryginalnego i do-
stownego znaczenia stowa ,opowies¢” (Bordwell 198s; Chatman 1978); (2) narracja jako zatozona
z gory i uporzagdkowana sekwencja wydarzeni (Brooks 1992); (3) narracja jako swoisty uklad sekwendji
zdarzeni (Prince 1987); (4) narracja jako swoisty zestaw tematéw —ludzie albo antropomorficzne
byty (Grodal 1997); (5) narradja jako dowolnie uporzagdkowany $wiat przedstawiony (Jenkins 2003);
(6) narradja jako sposéb nadawania znaczenia (usensowniania) $wiatu przedstawionemu (Schank
and Abelson 1977). Lista ta umozliwia unikniecie odpowiadania na proste pytania o to, czy gry sa
narracjami, czy tez nie. Uzywajac dotychczasowych narzedzi do opisywania tego, jak zbudowane sg

gry ijakiego rodzaju $wiaty przedstawione tworza, mozemy bezposrednio zestawia¢ gry wideo oraz

narragje (JUUL 200s: 156-157)°.

Wedtug Juula badad gry cyfrowe jak najbardziej mozna analizowaé z perspektywy
narratologicznej, podobnie jak inne teksty. Jednak dla wielu badaczy narracyjno$¢ gier
czy nawet istota samej narracji nie jest kwestig bezsporng. Dodatkowo sprawe kompli-
kuje fake, ze wiele gier cyfrowych stanowi adaptacje narracji powstatych w innych me-
diach. O ile wiec spora czeé¢ badaczy nie ma watpliwosd, ze trylogia Wladcy Pierscieni
ma charakter narracyjny, o tyle dla wielu z nich kwestia narracji w grach cyfrowych

zaprojektowanych na podstawie tej trylogii, jak na przyktad Lord of the Rings Online,

2 Zainteresowanych bardziej aspektem historycznym i elementami wspélnymi gier MMORPG i cRPG dla pojedyn-
czych graczy odsyfa sie do tekstu Rafata Kochanowicza Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humani-
stycznej. Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury (KocHanowicz 2014).

8 Przektad wtasny za: (1) Narrative as the presentation of a number of events. This is the original and literal mea-
ning of the word: storytelling (Bordwell 1985; Chatman 1978); (2) narrative as a fixed and predetermined sequ-
ence of events (Brooks [1984] 1992); (3) narrative as a specific type of sequence of events (Prince 1987); (4)
narrative as a specific type of theme—humans or anthropomorphic entities (Grodal 1997); (5) narrative as any
kind of setting or fictional world (Jenkins 2003). Narrative as the way we make sense of the world (Schank and
Abelson 1977). This list allows us to escape the simple question of whether games are narrative or not.Using the
tools created so far for describing how games are structured and what kinds of fictional worlds they create, we
can make a straightforward comparison of video games and narrative”.
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nie jest juz tak jasna. Mimo ze zaréwno ksigzki, jak i gry przedstawiaja t¢ sama histori¢
czy sekwencje wydarzen, to jednak duza liczba badaczy wyraza watpliwo$é, czy moznaje
traktowad jako podobne narracje. W rozwazaniach nad narracja i jej istotg oraz jej relacja
do przedstawianej historii Rick Altman zwraca uwage na fake, ze historycznie definicje
narracji zawsze byly mocno powiazane ze specyficznymi typami fabut, oraz ze tylko
kilku cechom i aspektom narracji przypisywano istotne znaczenie. Z tego powodu tylko
konkretne rodzaje narracji byly brane pod uwage w badaniach naukowych (ALTMAN
2008: 2), co moze w pewnym stopniu ttumaczy¢ zaréwno niech¢é wielu badaczy do
uwzgledniania w analizach narracji utworéw nowych mediéw, jak i dyskusje na temat
tego, czy w obrebie badan nad narracja gry i filmy mozna traktowad tak samo, jak litera-
ture. Mimo tych watpliwosci, Altman zwraca uwagg na interesujacy aspekt odbioru nar-
racji. W ksiagzce A4 Theory of Narrative podkresla, ze bez wzgledu na medium, przy po-
mocy jakiego zostala przedstawiona dana fabuta (czy to literacka, czy growa), czy zmiany
spowodowane jego naturg, odbiorcy nadal s3 w stanie rozpoznac obie te formy (powiesé
i gra) jako te samg historie (ALTMAN 2008: 1).

W kwestii bada nad narracja Gérard Genette zwraca uwage na jeszcze inny aspeke,
postulujac w ksigzce Narrative Discourse, ze w analizie narragji istotne jest zastanowienie
sie nad perspektyws — z czyjego punktu widzenia przedstawione s3 wydarzenia dla od-
biorcéw oraz kto opowiada o postaciach i ich akcjach (GENETTE 1980: 186). Te spostrze-
zenia Genette’a na temat tego, jak wybranie konkretnej perspektywy moze zmieni¢ od-
biér danej narradji, fabuly czy postaci, rozwija Diane Carr w rozdziale Games and Nar-
rative ksigzki Computer Games: Text, Narrative and Play (CARR 2006). W tekscie tym
stwierdza, ze te samg histori¢ (jak dowodzit juz Altman) mozna opowiedzie¢ na rézne
sposoby i wskazuje — uzywajac przyktadu hipotetycznych adaptacji Kopcinszka nie tylko
na mozliwe réznice miedzy ,historia” a ,fabuty” danej narracji, ale réwniez na to, jak
duzy wplyw na fabule danej adaptacji moze mie¢ przyjecie konkretnej perspektywy nar-
racyjnej. W wykorzystanych przez badaczke przyktadach, odbiorcy nadal mogg rozpo-
znaé t¢ samg histori¢ — basn o Kopciuszku — jednak przyjmujac juz odmienne perspek-
tywy (jak na przyktad optyke samego Kopciuszka lub ksiecia), poniewaz w kazdej adap-
tacji zmianie ulega fabula i jej przebieg (mimo ze historia pozostaje ta sama). Carr réw-
niez porusza kolejng kwestie, wskazujac, ze przyjecie perspektywy konkretnej postaci (w
jej przykladzie jest to teoretyczny sgsiad Kopciuszka) dodatkowo moze zmienié nie tylko
fabule samej narracji, ale réwniez jej odbidr. Autorka argumentuje to tym, Ze jedli narra-
cja jest prowadzona z punktu widzenia konkretnej postaci, to jej twércy mogg uzupetnié

ja o pewne subiektywne elementy, mogace catkowicie zmieni¢ potencjalny odbiér danej
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narracji (CARR 2008: 36-37). Przedstawienie historii o Kopciuszku na przyktad z per-
spektywy sasiadujacej z nig osoby — a uwazajacej ja za niezbyt rozgarnieta dziewczyne,
ktéra zastuguje na swoj los, dajac sie wykorzystywaé macosze, zamiast stawic jej op6r —
bedzie miata zupelnie inng fabute i wzbudzi odmienne uczucia w odbiorcach, niz cho-
ciazby wersja znana z filmu Disneya z 1950 roku.

Kwestia perspektywy i potencjalnych narratoréw przedstawiajacych dang histori¢
wiaze si¢ tez z kolejnym aspektem narracji, ktéry dosy¢ czesto jest pomijany w badaniach
- a mianowicie na postaci wystepujace w historii. W wickszosci narracji gtéwni bohate-
rowie, antagonisci lub postaci drugoplanowe stanowia wazna, a czgsto wrecz integralng
cze$¢ narracji, jednak teoretycy skoncentrowani na samej narracyjnosci nie poswiecaja im
zbyt wiele uwagi. Jak zauwaza Roland Barthes w stynnym tekscie zatytutowanym Wstep
do analizy strukturalnej opowiadan, postaci sa rozpatrywane tylko poprzez ich akcje na
poziomie réwnoznacznym z tymi akcjami (BARTHES 1968). Jednak jesli zestawi¢ to spo-
strzezenie z wczesniejszymi uwagami na temat perspektywy, zjakiej prowadzona jest
narragja, to mozna wysnu¢ wniosek, ze zaréwno postacie, jak i akcje, ktére podejmuja,
nabierajg wigkszego znaczenia. Punkt widzenia konkretnego narratora bedzie mocno
zwigzany z tym, kim dana posta¢ jest w narragji i jakie akcje podejmuje lub jakie moze
podjaé. W kontekscie tego rozdziatu kwestie postaci, tego, jakie akcje moga podejmowac
oraz perspektywa, z jakiej prowadzona jest ich narracja, s za$ niezwykle istotne.

Dla jasnosci niniejszego wywodu istotne jest réwniez dookreslenie tego, znaczenia
w jakich sg uzyte terminy ,,fabuta” i ,narracja”. Fabula w najbardziej podstawowym uje-
ciu odnosi sie do sekwencji wydarzen (sequence of events) (CHATMAN 1990: 9). W przy-
padku Star Wars: The Old Republic jest to historia wojny miedzy Republikg a Impe-
rium. ,Narracja” natomiast rozumiana jest z perspektywy strukturalistycznej, a konkret-
niej w kontekscie przypisywania znaczenia wydarzeniom oraz nadawania im spéjnosci
i petnosci (GUDMUNDSDOTTIR 1995: 31). W kontekscie gier cyfrowych trzeba jeszcze
wzigé po uwage calo$ciowy projekt narracyjny (narrative design), czyli zamierzony przez
tworcéw spos6b poruszania si¢ w przestrzeni gry (space of the game) w celu stworzenia
(construct) pewnej historii (VARA 2015: 159). Biorac pod uwage wszystkie wymienione
powyzej elementy, na potrzeby niniejszej analizy gry Star Wars: The Old Republic, w za-
kres terminu ,fabuta” bedg wchodzi¢ réwniez wybrane komponenty zaprojektowania
narracyjnego, czyli wszystkie elementy i systemy znajdujace sie w grze, ustalone przez jej
tworcéw, i niepodlegajace kontroli gracza. W zwiazku z tym wszelkie informagje, ktére
gracze mogg pozyskaé w §wiecie gry, zadania do wykonania, systemy i opcje w grze (na

przyktad system ciemnej i jasnej strony mocy) i postaci prowadzone przez system (NPC)
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bedg w tym rozdziale zaliczane do fabuly gry. Natomiast terminem ,narracja”, a kon-
kretnie ,,narracja awatara”, beda okreslone wszelkie decyzje, interakcje oraz akcje podej-
mowane przez gracza przy uzyciu awatara w swiecie gry, w tym takze historia czy opo-
wies¢, jaka powstaje na skutek jego akdji i decyzji, dotyczacych tego jednego konkretnego

awatara.

Star Wars: The Old Republic

Gra Star Wars: The Old Republic, reprezentujaca gatunek MMORPG, stworzona zo-
stata przez firm¢ BioWare i wydana w 2011 roku przez LucasArts i ElectronicArts. Jest
ona czgécig uniwersum Gwiezdnych Wojen, jednak nie nawigzuje bezposrednio do fil-
moéw kinowych. Fabuta gry zostata umieszczona przez twércédw okolo trzy i pét tysiaca
lat przed wydarzeniami zaprezentowanymi w serii filméw w rezyserii George’a Lucasa.
Gtéwna osig fabularna gry jest konflikt miedzy Galaktyczng Republikg a Imperium Si-
théw. Chociaz gracze rozpoczynajg swojg przygode tuz po ustaniu gtéwnych dziatan
wojennych, cze$¢ galaktyki, mimo oficjalnego zawieszenia broni, znajduje si¢ w stanie
chaosu. Na wielu planetach doszlo do roztamu i wojen domowych miedzy zwolenni-
kami pozostania w Republice lub dotgczenia do Imperium a autonomistami. Obie kon-
kurujace ze sobg frakcje prébujg wykorzystaé sytuacje i przechyli¢ szale zwycigstwa na
strong swoich zwolennikdw, przez co w wielu miejscach galakeyki trwaja wieksze

i mniejsze potyczki pomiedzy wojskami Republiki i Imperium (SWTOR 20188).

Systemy i elementy gry wptywajace bezposrednio na narracje awatara

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Star Wars: The Old Republic wszyscy gracze muszg
dokonac kilku wyboréw podczas kreacji postaci w grze, ktére maja wplyw na mozliwo-
$ci tworzenia przez graczy narracji swoich awataréw. Jednym z takich systeméw czy opdj
w tej grze MMORPG jest wybdr jednej z dwéch frakeji. Gléwna fabuta gry dotyczy
wojny miedzy Republika a Imperium i opowiedzenie sie po jednej ze stron konfliktu
diametralnie wplywa na perspektywe, z jakiej ta fabula zostanie graczom przedstawiona.
Z tego wzgledu, zgodnie ze wspomnianymi wczesniej argumentami Genette’a i Carr,
narracje awataréw walczacych po stronie Galaktycznej Republiki a Imperium Sithéw
beda si¢ zdecydowanie rézni¢ od siebie. Co interesujace, nawet narracje awataréw nale-

zacych do tej samej strony konfliktu mogg si¢ rézni¢ od siebie w znacznym stopniu.
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Nastepnym systemem w grze, Wplywajqcym na to, jaka‘ narracje awataréw mogg
tworzy¢ gracze, jest selekcja klas postaci. Gracze maja do wyboru cztery klasy po kazdej
ze stron konfliktu. Ci, ktérzy opowiedzg si¢ po stronie Republiki, moga stworzy¢ postaé
znastepujacych klas: Trooper, Smuggler, Jedi Knight oraz Jedi Consular. Natomiast ci
wybierajacy Imperium, wybieraja sposrdd klas: Bounty Hunter, Sith Warrior, Imperial
Agent oraz Sith Inquisitor SWTOR 2018c). Wybdr konkretnej klasy powoduje kolejng
zmiane perspektywy, z jakiej prowadzona bedzie narracja awataréw przez graczy, ponie-
waz kazda klasa ma wiasng linie fabularng, wchodzacg w obreb gtéwnego watku przypi-
sanego do odpowiedniej strony konfliktu. Z tego wzgledu czesé narracji postaci z klas
Trooper i Smuggler bedzie sic pokrywad, poniewaz obie s3 po stronie Republiki, jednak
wicksza cze$¢ narracji tych postaci bedzie dostosowana do odpowiedniej klasy. Teore-
tycznie zatem, aby poznad calg panorame narracyjng Republiki albo Imperium, gracze
musieliby stworzy¢ cztery postaci, po jednej z kazdej klasy.

Kolejnym systemem gry Star Wars: The Old Republic, majacym duzy wplyw na
ksztaltowanie narracji awataréw w grze, jest system zdobywania pozioméw przez po-
staci graczy w grze. Gléwnym Zrédlem punktéw doswiadczenia niezbednych do osia-
gniecia wyzszych pozioméw postaci sa misje i zadania (guests). Swiat kazdej gry typu
MMORPG jest podzielony na strefy i do wszystkich sg przypisane odpowiednie misje,
kazda za$ strefa jest najczeéciej przewidziana dla postaci w konkretnym przedziale pozio-
moéw (na przyklad dla postaci na poziomach od dziesigtego do szesnastego). W grze Star
Wars: The Old Republic strefami tymi sa planety, a kazda z nich jest przeznaczona dla
awataréw w konkretnym przedziale pozioméw (SWTOR 2018D). W kontekscie narra-
qji awatara wazny jest fakt, ze na wigkszosci planet znajdujg si¢ strefy przeznaczone za-
réwno dla graczy opowiadajacych sie po stronie Republiki, jak i dla tych, ktérzy stoja po
stronie Imperium. Bezposrednio z podzialem $wiata gry na planety zwigzany jest réw-
niez inny aspekt specyfiki zadan i misji dla graczy. Zadania dla graczy w Star Wars: The
Old Republic mozna mianowicie podzieli¢ na dwie kategorie w kontekscie prowadzenia
narracji awatara. Jednym rodzajem s3 zadania przedstawiajace i rozwijajace narracj¢ kla-
sow3g; maja one na celu posuniecie do przodu gléwnego watku gry z perspektywy kon-
kretnej klasy postaci. Na kazdej planecie znajduije sie kilka zadan zwigzanych z klasows
linig fabularng, dotyczacych gléwnie konfliktu miedzy Republika a Imperium, nato-
miast w bardzo niewielkim stopniu przedstawiajacych to, co aktualnie dzieje si¢ na dane;j
planecie. Za przedstawienie graczom fabuly pojedynczej konkretnej planety s3 odpowie-
dzialne zadania drugiego rodzaju — nazwijmy je na potrzeby tego rozdziatu zadaniami

lokalnymi. Dotyczg one tylko fabuty danej planety i mimo ze czesto fabuty konkretnych
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planet s3 mniej lub bardziej powigzane z gléwna fabula konfliktu, to jednak ten rodzaj
zadan — poprzez ograniczenie sie tylko do tego, jaki wptyw ma ten konflike na konkretng
planete — dostarcza graczom innej perspektywy narracyjne;.

W kontekscie tworzenia narracji awatara przez graczy rozréznienie na zadania kla-
sowe ilokalne jest niezwykle istotne. O ile bowiem wszyscy gracze musza wykonad
wszystkie zadania klasowe, aby méc poznaé gléwna fabute gry (a przynajmniej z punktu
widzenia jednej z potendjalnych perspektyw), o tyle nie musza oni wykonywac wszyst-
kich zadan lokalnych w celu ,,ukonczenia” gry czy zdobycia maksymalnego poziomu.
Gracze mogg zdobywa¢ punkty doswiadczenia potrzebne do rozwoju postaci na wiele
réznych sposobéw i z tego powodu, jesli tylko zdecydujg si¢ w tym samym czasie wyko-
nad wszystkie zadania lokalne na danej planecie i jednoczesnie wykorzystaé wszystkie po-
zostate sposoby zdobywania do§wiadczenia, to ukoricza swojg przygode na danej plane-
cie na o wiele wyzszym poziomie niz tylko przy wykonywaniu zadan klasowych. Nie-
rzadko zdarza sie, ze awatary graczy osiagaja tak wysoki poziom, ze moga si¢c oni zdecy-
dowad na pominicecie jednej z planet. Kiedy na przyktad gracz Imperium osiagnie po-
ziom szesnasty, powinien uda¢ si¢ na planet¢ Balmorra, ktérej przedzial pozioméw za-
myka sie w zakresie od szesnastego do dwudziestego. Udaje si¢ tam i wykonuje wszystkie
zadania klasowe i lokalne, przy okazji realizujac inne zadania, aby przyspieszy¢ zdobywa-
nie poziomdw, wskutek czego koriczy swoja przygode na planecie Balmorra na poziomie
dwudziestym czwartym. Nastepna w kolejnosci jest planeta NarShaddaa z przedziatem
pozioméw w zakresie od dwudziestego do dwudziestego czwartego, jednak gracz moze
zdecydowac sic nie wykonywa¢ zadan lokalnych i ograniczy¢ si¢ tylko do zadan klaso-
wych na tej planecie (ktére ze wzgledu na system gry musi wykonaé w konkretnej kolej-
noéci) i przej$¢ od razu do nastgpnej planety, Tatooine, ktérej przedzial pozioméw roz-
poczyna sie od dwudziestego czwartego a koriczy na dwudziestym ésmym i jest bardziej
odpowiedni dla tej postaci. W kontekscie narracji awatara ,,przeskoczenie” ktérejs z pla-
net w trakcie rozgrywki spowoduje, Ze narracja tej konkretnej postaci bedzie w znacz-
nym stopniu réznita si¢ od narradji postaci innych graczy, poniewaz bedzie ubozsza o lo-
kalng zawarto$¢ fabularng danej planetarnej strefy.

Kolejnym systemem wplywajacym znaczaco na przebieg narracji awatara w grze Star
Wars: The Old Republic i wzmacniajacym réwniez odmiennos¢ narracji kazdej z klas po-
staci, jest system towarzyszy. S3 oni postaciami kierowanymi przez system gry (NPCs),
ktére przylaczaja si¢ do awatara gracza i pomagaja mu na rézne sposoby. Kazda klasa
postaci w grze ma whasny specyficzny zestaw towarzyszy i obecnie kazdy gracz moze mie¢

do siedmiu z nich (SWTOR 2018E). Zdobywanie kolejnych postaci towarzyszacych
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jest mozliwe dzicki wykonywaniu zadari klasowych na konkretnych planetach. Z punk-
tu widzenia tworzenia narracji awatara najistotniejszym aspektem towarzyszy jest system
relacji. Gracze moga budowad relacje z nimi relacje i im lepsze si¢c one staja, tym wiecej
udost(;pnia sie opgji narracyjnych. Postacie towarzyszy moga Wzbogacic' narracje awatara
na kilka réznych sposobéw. Graczowi w kazdym momencie rozgrywki moze towarzy-
szy¢jedna z postaci i za kazdym razem, kiedy wykonuje on jakie$ zadanie czy musi doko-
na¢ okrelonego wyboru dialogowego, moze oczekiwa¢ z ich strony komentarza i reak-
qji. Jesli wyb6r graczy bedzie w zgodzie z charakterem i przekonaniami danego towarzy-
sza, to wtedy wzro$nie poziom ich relacji, w przeciwnym przypadku poziom relagji spad-
nie. Gracze mogg réwniez obdarowywac towarzyszy prezentami (jest to specjalny rodzaj
przedmiotéw w grze), aby podnies¢ poziom relagji. Kiedy dany towarzysz polubi postaé
gracza, odblokowuja si¢ dodatkowe opcje dialogowe, a niekiedy i osobne linie fabularne
oraz dodatkowe zadania, ktére gracz moze zdecydowac sic wykonac badz nie. Watki to-
warzyszy s3 dostepne tylko poprzez system relacji, wiec jesli dany gracz nie lubi konkret-
nej postaci i nie bedzie rozwijat z nia znajomosci, to nie bedzie mial wéwczas dostepu do
czedci zawartosci fabularnej gry, co zubozy tym samym narracje jego awatara. Kazda klasa
postaci w grze ma ponadto dostep do co najmniej jednej opcji nawigzania romansu z po-
stacig towarzysza. Aby opdja ta zostata odblokowana, muszg zostaé spetnione zaréwno
warunku systemowe, jak i narracyjne. Warunkiem systemowym jest podniesienie relacji
pomiedzy postaciami gracza i towarzysza na odpowiednio wysoki poziom, natomiast
warunkiem narracyjnym jest wybor przez gracza odpowiednich opdji dialogowych, su-
gerujacych romantyczne zainteresowanie dang postacig w trakcie wspomnianych juz do-
datkowych opdji dialogowych, wybieranych podczas osiagania wezesniejszych pozio-
moéw relagji.

Nastepng mechanikg znaczagco wplywajaca na ogélny ksztatt narracji awatara
w grze Star Wars: The Old Republic jest system ciemnej i jasnej strony mocy. Koncept
mocy jest znany gtéwnie z filméw Gwiezdne Wojny w kontekscie rycerzy Jedi i ich wro-
goéw Sithéw. W tej grze MMORPG kazda postaé poprzez decyzje podejmowane przez
graczy w trakcie wykonywania zadan (konkretnie wybory w trakcie dialogéw) opo-
wiada si¢ po jednej z trzech opcji mocy. Gracz moze wybieraé zawsze — albo prawie zaw-
sze — opdje sytuujgce postac albo po jasnej, albo po ciemnej stronie mocy lub dokonywac
wyboréw raz jednych, a raz drugich, by neutralno$¢ pomiedzy obydwoma przeciwstaw-
nymi porzgdkami. Przy kazdorazowym wyborze postaé gracza otrzymuje okreslong ilo§¢
punktéw przypisanych odpowiedniej stronie mocy; im wigcej punktéw danego rodzaju

zdobedzie gracz, tym wyzszy poziom danej strony mocy ma jego postac.
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Neutralno$¢ wobec mocy jest nie tylko najtrudniejsza do osiagniecia ze wzgledéw
narracyjnych, lecz takze najmniej popularna wérdd graczy ze wzgledéw na mechanike gry.
Gtéwnym Zrédlem punktdw mocy s3 opcje dialogowe, wiec warunkiem utrzymania
neutralnosci jest ciggte podejmowane przeciwstawnych decyzji. Doprowadza to do ab-
surdalnych sytuadji, w ktérych gracz w podobnej sytuacji musi wybraé zupetnie inne od
wezesniejszych decyzje*. Problem zwigzany z mechanika gry polega na wyborze przed-
miotéw dla postaci. Niektdre przedmioty, kedrych moze uzywaé postaé gracza, sg ogra-
niczone do konkretnej strony mocy, co w praktyce oznacza, ze aby posta¢ mogta uzywaé
konkretnego artefaktu, musi ona wpierw osiagna¢ odpowiedni poziom jasnej badz ciem-
nej strony mocy. W grze istnieja réwniez przedmioty wymagajace neutralnosci, jednak ich
statystyki s3 w niewielkim stopniu nizsze niz ich odpowiednikéw dla ciemnej ijasne;
strony mocy i z tego wzgledu wielu graczy decyduje sic dokonywaé wyboréw tylko dla
jednej ze stron w celu uzyskania dostepu do przedmiotéw z lepszymi statystykami.

W kontekscie prowadzenia spdjnej narracji awatara (i tego rozdziatu) najistotniej-
szymi opcjami jest wybor przez graczy jasnej badZ ciemnej strony mocy. Dualizm ten
pokrywa si¢ w duzej mierze z dychotomia dobra i zta, jednak nie jest z nia jednoznaczny,
poniewaz koncepcja mocy ma zdecydowanie bardziej filozoficzny niz moralny charakeer
(STWOR.wik1a.coM 2018B). Jednak ze wzgledu na jasnos¢ i utatwienie prowadzenia
narracji w grze, wickszo$¢ wyboréw prezentowanych graczom w trakcie dialogéw od-
nosi sie do dylematéw etycznych o charakterze moralnym, a nie do $wiatopogladowych
rozterek o charakterze filozoficznym. Z tego wzgledu — upraszczajac — mozna stwierdzié,
ze im wyzszy poziom jasnej strony mocy ma dana postaé, tym jest bardziej ,dobra”, a im
wyzszy poziom ciemnej strony mocy, tym jest bardziej ,zta”. Wazny jest réwniez fake, ze
gracze zachowuja catkowitg swobod¢ w dokonywaniu wyboréw, zachowujac tym sa-
mym mozliwos¢ tworzenia postaci, ktérych charakter jest przeciwstawny wobec tego, co
sugerowataby ich frakcja (w uproszczeniu Republika jest postrzegana jako frakeja bro-
nigca jasnej strony mocy, Imperium za$ — ciemnej strony). Mimo to gracze maja mozli-
wos¢ stworzy¢ na przyktad postaé klasy Sith W arrior, ktéra bedzie miata wysoki poziom

jasnej strony mocy, czyli bedzie postrzegana jako ,,dobra”, oraz, przeciwnie, postaé klas
jasnej Y Yy, CZyli bedzie p ganaj P P Y

Mozna tutaj doda¢ wyjatkowosé misji dyplomatycznych (diplomacy), na ktére gracze moga wysyta¢ swoich towa-
rzyszy. Te konkretne misje moga nagradzaé postaci graczy punktami jednej ze stron mocy, wiec gracze chcacy
stworzy¢ postac neutralng moga wykorzystywac misje dyplomatyczne do wyréwnania nadmiaru punktéw danej
strony mocy, aby utrzymaé pozadana réwnowage. W tej sytuacji gracze moga dokonywac takich wyboréw dia-
logowych, ktére bedg nagradzaty punktami réznych stron mocy, ale sama narracja awatara bedzie pozbawiona
skrajnych niescistosci, a potrzebne punkty strony mocy do zachowania neutralno$ci zdobyte zostang poprzez
system misji dyplomatycznych.
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Trooper, ktéra bedzie miata same punkty ciemnej strony mocy, czyli bedzie raczej odbie-
rana jako ,zfa”. W kontekscie systemu stron mocy i decyzji podejmowanych przez gra-
czy istotne jest to, Ze postaci towarzyszy rowniez maja swoje zdanie oraz s’wiatopogl:%d,
czyli takze opowiadajg si¢ po jednej ze stron mocy. Z tego powodu gracz, wybierajac zaw-
sze opcje dialogowe dla ciemnej strony mocy, bedzie chwalony przez towarzyszy opo-
wiadajacych sie po ciemnej stronie mocy i zdobedzie punkty relacji, a przez towarzyszy
opowiadajacych si¢ po jasnej stronie mocy gracz bedzie krytykowany i utraci punkey re-
lagji. Wyjatkowg sytuacjg jest relacja z jedng z postaci towarzyszy o imieniu Jaesa Will-
saam dla klasy Sith Warrior. Watek fabularny zwigzany z ta konkretng towarzyszka daje
graczom mozliwos¢ uksztattowania pogladéw Jaesy zgodnie z ich wolg. Najczesciej do-
konywanym przez graczy wyborem jest ksztattowanie jej afiliacji z ta samg strong mocy,
ktérg posiada postaé gracza. Jesli gracze zdecydowali si¢ prowadzi¢ swoja postaé Sith
W arriora po ciemnej stronie mocy, to dzicki wyborom w dialogach z Jaesa to beda mieli
mozliwo$¢ wplyniecia na nig w sposéb umacniajacy jej przekonania o wyzszosci tejze
strony mocy — i analogicznie dla strony jasnej®.

System stron mocy w jeszcze jeden znaczacy sposéb wplywa na narracje awatara.
Wszystkie etapy zadani klasowych i wiekszos¢ zadan lokalnych majg rézne wersje zakon-
czeft. To, jak doktadnie potoczy si¢ dany watek fabularny, zwiazany czy to z zadaniem
klasowym, czy lokalnym, zalezy zatem od tego, jakie decyzje wybierze gracz w opcjach dia-
logowych. Kazdy watek ma diametralnie inne zakonczenie i czesto zdecydowanie rézny
przebieg w zaleznosci od tego, czy gracz wybiera opcje ciemnej strony mocy czy jasne;.
Z tego wzgledu, jezeli gracz chciatby pozna¢ doktadnie wszystkie mozliwe przebiegi fa-
buly danej klasy postaci, musiatby stworzy¢ i zagra¢ kazda klasg postaci co najmniej dwa
razy. Niektére z klas maja jednak wiccej niz dwa zakonczenia fabuly w zaleznosci od te-

go, po ktérej stronie mocy opowiadata si¢ posta gracza®.

Przedstawiony w rozdziale scenariusz ksztattowania charakteru Jaesy jest najpopularniejszy wsréd graczy, gdyz
umozliwia on jednoczesne przekonanie postaci towarzyszki do jednej ze stron mocy i budowanie z nig relacji. Gracz
dokonujacy wyboréw dialogowych po jasnej stronie mocy, ktéry jednoczesnie chee, by przynaleznosé Jaesa byta
taka sama, nie tylko bedzie umacniat swoja i jej afiliacje z jasng strong, ale réwniez zdobywat punkty relacji. Oczy-
wiscie istnieje mozliwosé, by gracze prowadzili posta¢ po innej stronie mocy niz ta, po ktdrej bedzie Jaesa, jednak
jest to mato popularna opcja, gdyz wiaze sie z duzymi stratami w punktach jednej ze stron mocy i relacji awatara
z towarzyszka, ktore potem gracze musza odzyskiwac poprzez misje dyplomatyczne i wymiany prezentéw

Dzieki wspomnianym misjom dyplomatycznym istnieje techniczna mozliwos¢ stworzenia awatara, dzieki kt6-
remu gracze beda odkrywali fabute gry z perspektywy jasnej strony mocy (za posrednictwem odpowiednich wy-
boréw w dialogach), ale sam awatar pozostanie po stronie ciemnej (co jest mozliwe dzieki wysytaniu towarzyszy
na olbrzymie ilosci misji dyplomatycznych nagradzajacych awatara punktami ciemnej strony mocy).
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Systemy i elementy gry wptywajace posrednio na narracje awatara

W grze Star Wars: The Old Republic jest niewiele systeméw i opdji gry, poza tymi wspo-
mnianymi powyzej, ktére same w sobie rzutowalyby na narracje awatara w znacznym
stopniu. Wiekszy wplyw ma na nig to, jak dany gracz korzysta z systeméw i opcji gry
oraz to, ktére z nich zdecyduje si¢ pomina¢ lub wykorzystywaé w mniejszym stopniu.
Dobry przyktad takiej sytuadji jest powigzany z wyborem klasy postaci przez gracza. Kaz-
da klasa w grze moze wyspecjalizowac si¢ w jednej z trzech rél, natomiast kazda z postaci
towarzyszy ma przypisang konkretng specjalizacje. Z tego wzgledu wybér ulubionego
bohatera towarzyszacego bedzie w duzym stopniu uzalezniony od wyspecjalizowania
awatara przez graczy. Z punktu widzenia mechaniki gry, granie postacia o danej specja-
lizacji i korzystanie z towarzysza z ta samg specjalizacjg nie jest korzystne. Oczywiscie gracz
moze poswicci¢ dostateczng ilo$¢ czasu i waluty (w celu zakupienia odpowiednich pre-
zentéw), by poznaélinie fabularne wszystkich swoich towarzyszy. Jednak jesli gracz z do-
wolnych wzgledéw zdecyduje sic na korzystanie i w efekcie poznanie fabuly tylko jedne-
go albo dwdéch sposréd nich, to wowezas specjalizacja jego postaci bedzie dyktowala wy-
bér postaci towarzyszacych i ostateczny ksztatt narracji awatara.

Na caloksztalt narracji awatara wplywa réwniez strategia rozwoju postaci przyjeta
przez danego gracza. Aby osiagna¢ maksymalny poziom i odblokowaé wszystkie mozli-
we opdje gry, gracze muszg jedynie wykona¢ zadania klasowe. Poznanie gtéwnej fabuty
z perspektywy danej klasy jest jedynym warunkiem obowigzkowym do ,,przejscia” gry,
podczas gdy wszystkie inne czynnosci gracza i sposoby zdobywania punktéw doswiad-
czenia s3 dobrowolne. Z tego wzgledu narracja awatara gracza, ktéry zdecydowat sic na
zdobywanie pozioméw gtéwnie przez wykonywanie zadan klasowych i lokalnych bedzie
wygladaé zupelnie inaczej niz gracza, keéry wykonuje tylko zadania klasowe, a cate po-
zostate do$wiadczenie bedzie zdobywane poprzez walke przeciw innym graczom (PvP)
w spedjalnych lokacjach (Warzones).

Kolejnym sposobem ksztattowania narracji awatara zwigzanym ze stylem gry pre-
ferowanym przez konkretnych graczy jest ich nastawienie do idei gry w grupie. Jak w kaz-
dej grze typu MMORPG, réwniez w Star Wars: The Old Republic znajduj si¢ specjalne
lokagje przeznaczone do rozgrywek grupowych’. W kontekscie narracji awatara istotniej-

sze s3 Flashpoints, poniewaz to one przedstawiaja jakas linie fabularng luzno powiazang

7 Lokacje przeznaczone dla grupy czterech graczy nazywane sg Flashpoints, a te dla grup o$mio- lub szesnastoo-

sobowych — Operations.
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z gtéwna fabulg gry. Réwniez w tych lokacjach gracze maja dostep do opdji dialogowych
i moga podejmowac decyzje, ktére bedg determinowaly dalszy przebieg fabuty w danej
rozgrywce konkretnego Flashpointa®. Taka mechanika prowadzenia rozgrywki w loka-
gach Flashpoints powoduje, ze kazda z nich posiada co najmniej dwa rézne mozliwe prze-
biegi linii fabularnej, wicc gracz dla poznania wszystkich mozliwych linii fabularnych
danej lokacji musi w niej zagra¢ przynajmniej dwa razy i liczy¢, ze decyzje przypisane gru-
pie beda za kazdym razem inne. Oczywiscie ci gracze, ktdrzy zdecyduja si¢ graé samotnie,
bedg musieli zrezygnowa¢ z rozgrywek w tych lokacjach grupowych i narragje ich awa-

taréw bedg tym samym ubozsze o przypisang im zawarto$¢ fabularna.

Konkluzja

Gtéwnym celem gier typu MMORPG jest utrzymanie graczy jak najdtuzej przy danym
tytule. Z tego powodu tworcy tego rodzaju gier starajg si¢ na rézne sposoby przykud uwa-
ge graczy i zaoferowad im jak najwigcej mozliwych czynnosci i opcji do wykorzystania.
W wypadku Star Wars: The Old Republicjedna z cech gry, ktéra byta czgsto podnoszona
w materiatach promocyjnych i reklamach, jest jej bogata zawarto$¢ fabularna. Twoércy
przywigzywali jednakze wage do promowania nie tylko samej fabuly, ale réwniez szero-
kiego wachlarza systeméw i opdji, ktére gracze beda mogli wykorzystaé do jej odkrywa-
nia i ksztaltowania historii wlasnej postaci. Analizowana gra MMORPG zostata skon-
struowana w taki sposob, aby gracze mieli wyjatkowo duzo mozliwosci tworzenia narragji
awataréw, gtéwnie dzieki duzemu naciskowi twércéw na narracyjny potencjat gry. Wpro-
wadzenie wspomnianych w tekscie systeméw iich mozliwe wykorzystanie przez graczy
powoduje, ze w Star Wars: The Old Republic gracze musieliby stworzy¢ co najmniej dwa-
dziescia postaci, aby prawie w pelni pozna¢ caly fabule gry i wigkszos¢ jej wariacji. To
oznacza, ze elementy fabularne tej gry moga zostaé utozone w tyle réznych sekwengiji, ze
stworzg przynajmniej dwadzie$cia w mniejszym lub wigkszym stopniu odmiennych nar-
racji. Trzeba jednak pamietad, ze gléwnym narzedziem ich tworzenia, czy wrecz nosnikiem
tych narragji, jest awatar gracza, przez kierowanie ktérym mozliwe jest utozenie kompo-

nentéw fabularnych gry w specyficzng sekwencje postrzegang z konkretnej perspektywy

Kazdy z graczy w grupie podejmuje decyzje zgodnie z ich checig zdobycia punktéw dla jasnej badZ ciemnej strony
mocy, nastepnie system losuje liczbe dla kazdego gracza i decyzja grupy jest ta, ktdrg wybrat gracz najwyzszym
wynikiem losowania. Mimo ze pojedynczy gracz nie ma kontroli nad przebiegiem fabuty w tej rozgrywce danego
Flashpoint to po jego zakoriczeniu otrzyma punkty strony mocy zgodne z jego wyborem, bez wzgledu na to jakie
decyzje zostaly przypisane grupie (SWTOR.wikia.com 2018c).
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narracyjnej. Z tego tez wzgledu pojedyncze przejécie gléwnej (klasowej) linii fabularnej
gry Star Wars: The Old Republic jedng postacig zaproponowano okresli¢ tutaj mianem

narracji awatara.
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