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T. L. Taylor ,,Play Between Worlds”, czyli ,,wychodzac” poza
opakowanie

,Wychodzac” poza opakowanie — pod tym nieco enigmatycznym wyrazeniem
ukryte jest sedno ksigzki T. L. Taylor zatytutowanej Play Between Worlds. Znaczenie
owego wyrazenia stanie sie jasniejsze wowczas, gdy przyjrzymy sie tresci ksigzki.
Traktuje ona o grach komputerowych, nie chodzi jednak o techniczne aspekty
tworzenia owych gier, nie chodzi o analize pracy programistow, grafikdw,
informatykow. Wyrazenie ,wychodzgc” poza opakowanie oznacza, ze ksigzka méwi o
spotecznym aspekcie gier, o tym co ,robig” z nimi ich uzytkownicy, o tym jak gry
tworzg spoteczne Swiaty graczy i jak sie owe Swiaty manifestujg. Autorka ksigzki
przedstawia specyficzny typ gier - MMOG (Massively Multiplayer Online Game), czyli
gry, w ktorych duza liczba ludzi gra ze sobg w wirtualnym swiecie (gracze wcielajg
sie w dang postaé, kierujg jej dziataniami, w czasie rzeczywistym grajg z innymi).
Mowigc jeszcze doktadniej — rozwazania Taylor skoncentrowane sg wokét konkretnej
gry tego typu — EverQuest. | chociaz autorka analizuje konkretng gre, nie sposob
oprzeC sie wrazeniu, ze jej rozwazania odnoszg sie do catosci gatunku. W wielu
fragmentach ksigzki przytaczane sg przyktady innych gier MMOG. Czestym
zabiegiem stosownym przez autorke jest opisywanie tego, co dzieje sie wokot gry
EverQuest, a nastepnie odnoszenie sie do szerszego kontekstu, ktorym sg gry
MMOG w ogdlnosci.

Patrzagc na naukowg biografie Taylor, stwierdzic mozna, ze jest ona
,odpowiednig” osobg do formutowania tego typu uogdlnien. Taylor to socjolog, ktéra
specjalizuje sie w badaniach spotecznosci wirtualnych, powstatych wokét rozmaitych
gier sieciowych. Jej dysertacja doktorska zatytutowana Living Digitally: Embodiment
in Virtual Environments dotyczyta tozsamos$ci w sieciowych grach tekstowych oraz
graficznych. Obecnie autorka jest profesorem Uniwersytetu w Kopenhadze -
zwigzana jest z jednostkg owej uczelni nazywang Center for Computer Game
Research. Taylor jest autorkg znacznej iloéci publikacji traktujgcych o cielesnosci
graczy, ich doswiadczeniach, kulturze, zwigzku gier z kategorig pfci. Omawiana
ksigzka — Play Between Worlds, to pierwsza ksigzka Taylor i zarazem niezwykle
wazna pozycja w dorobku. Dzieto stanowi podsumowanie piecioletniej badawczej
przygody zwigzanej ze swiatem sieciowej gry EverQuest.

Dane adresowe autora: Instytut Socjologii UMK, ul. Fosa Staromiejska 1a, 87-100 Torun,
E-mail: piotr.siuda@gmail.com
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Ten MMOG powstat w 1999 roku, niemal od razu przyciggnat tysigce graczy, ktorzy
stali sie uczestnikami ogromnego, wirtualnego $wiata gry. Wykorzystujgc Internet,
grajg oni w czasie rzeczywistym, wcielajg sie w wybrane przez siebie postacie.
Uzywajg awatarow (wcielen) ludzi, elfow, krasnoludéw, niziotkéw i innych postaci
inspirowanych gatunkiem fantasy. Grajgc w gre, gracze poruszajg sie
w trojwymiarowym sSwiecie, wypetniajg rozmaite zadania, walczg z potworami,
gromadzg ekwipunek i czary, awansujg na kolejne poziomy rozwoju postaci. Taylor
wskazuje, ze metoda, ktorg postuzyta sie, aby opisa¢ swiat EverQuest, to metoda
wirtualnej etnografii (Hine 2000). Autorka, aby zbadac¢ Swiat gry, stata sie graczem —
grata pie¢ lat. Dni i godziny spedzone na grze, wywiadach z graczami, uczestnictwie
w spotecznosciach zawigzywanych na stronach WWW i forach, uczeszczanie na
konwenty, czytanie komikséw i powiesci zwigzanych z EverQuest, pozwolity autorce
zrozumie¢ niezwykle skomplikowany i wielowymiarowy Swiat gry.

Gtéwng teze, ktérg Taylor prezentuje czytelnikom odzwierciedli¢ mozna witasnie
W wyrazeniu, ze gra ,wychodzi” poza opakowanie. Oznacza to sytuacje, w ktorej gra
jest zjawiskiem z pogranicza swiata online i offline, Swiata realnego i wirtualnego.
Oznacza to rowniez sytuacje zacierania granic miedzy tym, co uwazane jest za gre
a tym, co grg juz nie jest, miedzy tym, co jest grg a tym, co wokot gry sie dzieje.
EverQuest, podobnie jak inne gry tego typu jest miejscem ,in-between”, czyli
miejscem ,pomiedzy” dwoma sSwiatami. W kolejnych rozdziatach autorka stara sie
pokazac rézne aspekty owego przenikania sie gry z tym, co wokot niej, przenikania
sie wirtualu z realem. Stara sie réwniez pokazaé, jak obydwie sfery wptywajg
na siebie. Taylor uwaza, Ze gra konstytuowana jest przez wielu aktoréw
ulokowanych w konkretnym, spotecznym kontekscie. W tym sensie granica miedzy
online i offline, miedzy grg i nie-grg jest nie do utrzymania. Gra to cos wiecej niz
czysta, oderwana od codziennego zycia sfera rozrywki. Mimo tego swiat spoteczny
gry, chociaz powigzany z innymi (realnymi) swiatami spotecznymi, rzgdzi sie swoimi
prawami. To, co w grze nigdy nie jest do konca determinowane tylko i wytgcznie
przez kontekst spoteczny. Jednym stowem mozna mowié o swoistej ,rozgrywce
miedzy sSwiatami” (play between worlds) — Swiatem gry i nie-gry.

W majgcym charakter wprowadzenia rozdziale pierwszym, autorka Play
Between Worlds opisuje konwent (zjazd) graczy EverQuest, ktéry utwierdzit jg
w przekonaniu o stusznosci gtdwnej tezy. Tezy, ktorg Taylor rozwija w kolejnych
rozdziatach ksigzki. Jak sama stwierdza, majg one charakter ,oddzielnych opowiesci”
— kazdy traktuje o innym zagadnieniu zwigzanym z grg (s. 10). Jest to niewatpliwie
stabos¢ ksigzki. Autorka stara sie poruszy¢ wiele réznych zagadnien, ktére
Swiadczy¢ majg o ,przenikaniu sie $wiata gry z nie-grg”. Taylor stara sie
podporzgdkowac jednej podstawowej narracji rézne zjawiska i zagadnienia. W tym
wypadku nie sprzyja to jednak zbytniej precyzji i spojnosci merytorycznej. Wiasnie ze
wzgledu na strukture pracy, Taylor niezbyt dobrze wywigzata sie z postawionego
sobie zadania, niezbyt dobrze dowiodta owego ,wychodzenia” ksigzki poza
opakowanie. W najlepszym razie dowiodta tylko czesciowo. Cel, ktéry postawita
przed sobg jest niezwykle trudny do osiggniecia. Zamiast stawia¢ tak ogolng teze
oraz starac sie jg potwierdzi¢ przy pomocy réznych zagadnien, Taylor zdecydowanie
lepiej postgpitaby wowczas, gdyby skupita sie na jednym, konkretnym zagadnieniu,
ktére uczynitaby naczelnym dowodem na przenikanie sie gry z nie-grg. Zawartos¢
poszczegolnych czesci pracy jest zbyt luzno powigzana z celem ksigzki. Przyjeta
przez autorke strategia wrzucania rdéznych zagadnien pod szyld ,in-between”
powoduje, ze nie mozna oprze¢ sie wrazeniu chaotycznosci, nieuporzgdkowania,
skakania z tematu na temat, nielogicznosci powigzania, czy wrecz braku powigzania,
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kolejnych, nastepujgcych po sobie rozdziatow. Plusem ksigzki jest niewatpliwie
sposOb prowadzenia narracji, styl pisania jest zrozumiaty. Przystepnos¢ dzieta
przestaje sie jednak liczy¢ w zwigzku z tym, ze kazdy z rozdziatow jest wiasciwie
zupetnie oddzielng czescig, ktéra rzadzi sie swoimi prawami. W zwigzku z owym
,<lematycznym miszmaszem” streszczenie ksigzki musi by¢ dos¢ doktadne. Aby
usdwiadomi¢ sobie charakter ksigzki, nalezy zapoznac¢ sie po kolei z zawarto$cig
kazdego z rozdziatow. W zwigzku z owg tematyczng mieszanka, kazdy wymaga
oddzielnej oceny merytoryczne;.

Swoje ,opowiesci” snu¢ zaczyna autorka od rozdziatu drugiego, w ktorym
stawia oraz udowadnia teze, jakoby gry MMOG byly specyficznymi Swiatami
spotecznymi (s. 21-65). W rozdziale drugim (tak samo zresztg jak w catej ksigzce)
Taylor zajmuje sie konkretnym Swiatem — tym zwigzanym z grg EverQuest. Stara sie
pokazaé, ze gracze tworzg sieci spoteczne oraz wiasng kulture. O jej istnieniu
Swiadczy proces socjalizacji do gry. Socjalizacji, ktéra przebiega na dwdch
poziomach. Po pierwsze mowi¢ mozemy o socjalizacji do struktury (poznanie
technicznych aspektow gry), po drugie o socjalizacji do réznorodnych norm,
wywodzgcych sie od twércow (np. normg zaktadang przez producenta jest
wspoétzaleznosci graczy - bez niej nie sg oni w stanie rozwija¢ swojej postaci) lub od
samych graczy (np. sposoby ostrzegania przed niebezpieczenstwami takimi jak, atak
przeciwnikow czy wzywania pomocy). Na potwierdzenie tego, ze gracze tworzag
specyficzng kulture, do ktoérej socjalizuje sie ,nowych”, autorka przytacza istnienie
~Wyrzutkbw” — oséb, ktére nie zwracajg uwagi na normy i ktére sg poddane
rozmaitym sankcjom (ostracyzm, odrzucenie, itp.). Na potwierdzenie méwi réwniez
o dynamice spotecznego $wiata EverQuest. Podaje przyktady zmian spotecznych
w nim zachodzgcych.

W udowadnianiu tezy, ze EverQuest stymuluje towarzyskos¢ oraz powstanie
zaleznosci miedzyludzkich, autorka wskazuje na sposob funkcjonowania grup (tak
zwanych gildii). U jego podstaw lezg czynniki podobne jak w wypadku grup realnych:
reputacja, zaufanie oraz odpowiedzialnos¢. Taylor wskazuje poza tym
potwierdzajgce istnienie kultury przeplatanie sie wiezi online i offline. Wskazuje
chociazby, ze wiele osob zaczeto gra¢ wskutek wiezi istniejgcych juz wczesniej
w realu. Kto$ sta¢ sie moze graczem dlatego, ze gra cztonek jego rodziny, znajomy,
przyjaciel, wspoétpracownik. Bardzo czesto wiezi zaistniate online przenoszg sie do
Swiata realnego. Przyjmuje to rdzng posta¢: spotykaé sie ze sobg mogag
poszczegolne jednostki, organizowane sg zjazdy gildii, organizuje sie konwenty (fan
fair), czyli zjazdy graczy. Swiat spoteczny EverQuest powstaje nie tylko przez samo
Srodowisko gry. Konstytuujg go réwniez fora internetowe, strony WWW, komiksy,
fanarty i fanfiction (amatorska twoérczos¢ graczy). Wszystkie te zjawiska nie tylko
tworzg poczucie przywigzania i wiezi z gra, ze Swiatem gry, ale réwniez przyczyniajg
sie do budowania interakcji i zawigzywania relacji miedzyludzkich. Strony WWW
czesto sg przystaniami dla rozmaitych spotecznosci zwigzanych z grg czy wrecz
stymulujg powstanie takowych spoteczno$ci.

Oparty na prowadzonej pieé¢ lat wirtualnej etnografii opis norm, wartosci,
mechanizméw tworzenia sieci spotecznych, otoczki gier jakg sg strony, fora,
amatorska tworczosc, czyli po prostu opis kultury graczy, jest niezwykle interesujgcy i
barwny. Jest oryginalny oraz nowatorski, jesli chodzi o przedstawiane typologie,
ukazanie procesu budowania kultury oraz zmian, jakim ona podlega, wskazanie
stymulowanej przez gre wspotzaleznosci graczy jako podstawowego mechanizmu
tworzenia kultury. Opis 6w moze przyczyni¢ sie do obalenia popularnego,
potocznego postrzegania gier jako majgcych negatywny wptyw na graczy, jako
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izolujgcych ich od innych ludzi. Moze przyczyni¢ sie do tego, ze opinia publiczna
przestanie promowac stereotypowe i negatywne obrazy — to z catg pewnoscig duza
zaleta. W opisie kultury mamy jednak do czynienia z powielaniem pewnych
istniejgcych juz koncepciji. Chodzi o udowadnianie, ze spotecznosci graczy opierajg
sie na takich samych zasadach jak spotecznosci realne oraz, ze podtozem kultury
gier jest przenikanie sie wiezi online i offline. Autorka powtarza istniejgce wczesniej
schematy znane z badan spotecznosci wirtualnych (por. Castells 2003; Wellman,
Gulia 1997) czy tez z badan fanéw rozmaitych zjawisk popkulturowych (por. Bury
2005). Owo powielanie wcale nie jest jednak wadg. Przeciwnie. Za pozytyw uznacé
mozna to, ze tezy Taylor zgodne sg z innymi koncepcjami i badaniami traktujgcymi
o pokrewnych zjawiskach oraz ze prawidtowo odczytuje ona owe koncepcije.

Rozdziat trzeci to blizsze przyjrzenie sie samym graczom (s. 67-92). Tylor
zaznacza, ze do tej pory brakowato doktadnych badan pozwalajgcych stwierdzic,
jakie kategorie graczy mozemy wyrézni¢. Powodem tego jest nowos¢ game studies.
Autorka ksigzki przedstawia swojg propozycje, wyrdzniajagc dwa typy: graczy
zwyktych (casual gamers) oraz supergraczy (power gamers). Dla graczy obydwu
typow gra jest czyms innym, inaczej o niej my$lg, inaczej postrzegajg zasady i normy
nig rzadzace. Obydwie kategorie obwarowane sg silnymi stereotypami. Gracze
zwykli traktowani sg jako ,normalni”’, to znaczy przejawiajgcy zachowania zgodne
z regutami zycia spotecznego. Gracze drugiej kategorii to osoby, ktére postrzegane
sg jako ,nie majgce zycia” poza gra, osoby, ktorych odbiér jest patologiczny. Takie
stereotypowe podejscie jest zdaniem autorki niezbyt trafne, mato mowi
o motywacjach graczy. Prawdg jest, ze gracze zwykli poswiecajg grze o wiele mniegj
czasu oraz nie sg W hig zaangazowani tak bardzo jak supergracze. Owo
zaangazowanie nie jest jednak zdaniem Taylor powodem do negatywnego oceniania
graczy drugiego typu.

Taylor stara sie zatem obali¢ mity naroste wokét supergraczy. Po pierwsze mit
jakoby ich styl grania byt oszukiwaniem. Witasnie w ten sposéb na styl éw patrzg
gracze zwykli. Postrzegajg oni najbardziej zaangazowanych jako oszukujgcych bgdz
psujgcych zabawe, nie traktujgcych gry w kategoriach przyjemnosci, lecz pracy.
Zwykli wskazujg na réznorodne niedopuszczalne ich zdaniem techniki czy strategie
awansu, ktére wykorzystujg supergracze (postugiwanie sie kilkoma postaciami,
uzywanie programow majgcych utatwiac gre, itp.). Stosowanie owych technik nie jest
zdaniem autorki odrebne od gry, lecz wpisuje sie w wyodrebnianie réznych
sposobow przezywania wirtualnego swiata, wpisuje sie w szerszy kontekst roznych
stylbw grania. Drugi mit, ktéry chce obali¢ Taylor, dotyczy pogladu jakoby
supergracze byli niezwykle odizolowani od reszty, jakoby wiedli zycie sieciowych
pustelnikow. W rzeczywistosci zaangazowanie w gre czyni z nich osoby niezwykle
towarzyskie i przyczyniajgce sie do rozwoju spotecznego swiata EverQuest. Taylor
sugeruje wrecz, ze ,praca”, ktérg wykonujg supergracze, to przyktad wykorzystania
kolektywnej wiedzy (inteligenciji), czyli wiedzy, ktéra stuzy catej spotecznosci graczy
i ktora przez owg spotecznosc¢ jest tworzona (por. Levy 1999). Supergracze maja
najwiekszy wptyw na powiekszanie zasobu owej wspdlnej wiedzy. Spajajg zatem
kolektyw, przyczyniajg sie do rozwoju spotecznego aspektu grania. Supergracze jak
zadni inni potrzebujg towarzystwa innych. Aby awansowa¢ na najwyzsze poziomy,
potrzebne jest bowiem wsparcie towarzyszy gry.

W rozdziale trzecim znowu obserwowaé mozemy pewng wtornosc
przedstawianych tez. Mimo ze faktycznie wypada zgodzi¢ sie z Taylor co do
dotychczasowego braku typologii dotyczacych graczy, to jednak proponowane przez
nig kategorie sg odbiciem tego, co proponowali juz inni, piszgc o odbiorcach
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telewizyjnych czy filmowych. Wyréznianie kogos kogo okre$la sie mianem geek czy
nerd, od dawna funkcjonuje juz w Swiecie nauki. Pojecia owe wskaza¢ majg
odbiorcow, ktérych odbior jest stereotypowo patologiczny i dewiacyjny (por. Jenkins
1992). Oczywiscie wtornos¢ zndéw nie jest wadg. Typologia Taylor znajduje
uzasadnienie, ma ona wiec prawo do wiasnego nazewnictwa, odmiennego od tego
stosowanego w innych opracowaniach. Taylor, opisujgc supergraczy oraz graczy
zwyktych, mowi o potrzebie wyrdzniania typodw graczy, po czym probuje obali¢ mity
oraz stereotypy zwigzane z supergraczami — te dotyczace izolacji oraz oszukiwania.
Zastanawia¢ sie mozna, czy wyrdznianie owych typow samo nie sprzyja
podtrzymywaniu stereotypow i mitow. Do pewnego stopnia tak wiasnie sie dzieje.
Autorka mogtaby przyjgaC zupetnie inng strategie — na przyktad podkreslajgca
niemoznos¢ wyréznienia jakichkolwiek kategorii. Sprawe poprawi¢ mogtby réwniez
bardzo prosty zabieg polegajgcy na zaznaczeniu, ze wyrézniane kategorie to tak
zwane typy idealne, nie wystepujgce w rzeczywistosci spotecznej w czystej postaci.
Aby przeciwdziataé patologizacji i stereotypizacji odbiorcow czyni tak chociazby
Henry Jenkins (por. Jenkins 1992: 9-24).

W rozdziale czwartym (s. 93-124) Taylor zajmuje sie graczami kobietami,
sugerujac, ze przemyst gier ignoruje i pomija kobiety, nie traktujgc ich jako istotnego
odbiorcy. Autorka pokazuje, ze wokot kobiet narosto wiele uogdlnien i generalizaciji.
Przyczyniajg sie one do tworzenia stereotypow kobiecosci dotyczgcych tego, jakie
typy gier sg dla kobiet odpowiednie (u producentéw dominuje poglad, ze kobiety
grajg przede wszystkim w tak zwany ,pink games”, wykluczajgce elementy
jakiejkolwiek konkurencji z innymi graczami). Patrzgc na kobiety, ktére grajg w
EverQuest, autorka odrzuca owe stereotypy i pokazuje, ze kobiety czerpig wielkg
przyjemnos¢ z roznych aspektow gry MMOG: socjalizowania sie z innymi, eksploraciji
swojej tozsamosci, eksploracji Swiata gry. Poruszajgc sie po nim, kobiety mogag
poczuc€ sie na réwni z mezczyznami, narazone sg na takie same niebezpieczenstwa,
na jakie narazeni sg mezczyzni. Jest to sytuacja odwrotna od tej doswiadczanej w
realu, gdzie kobiety traktowane sg jako bardziej wrazliwe i bardziej podatne na réznej
masci zagrozenia niz mezczyzni. Kobiety sg, tak samo jak przedstawiciele pfci
przeciwnej, nastawione na realizacje celow, awans i osiggniecia. Tak samo jak
mezczyzni uczestniczg w tworzeniu stron WWW, foréw, fanfimoéw, fanartow,
fanfiction. Dgzg rowniez do osiggniecia wysokiego statusu, chcg przewodzié grupom
czy gildiom oraz nie unikajg przemocy — chcg budowac niezwykle silne postacie,
ktére poradzg sobie z wieloma przeciwnikami. Taylor daje zatem wyraznie do
zrozumienia, ze pojmowanie graczy poprzez dychotomie meskosc¢ - kobieco$¢ to
bfad.

Btgd ten popetniajg twoércy gry, ktorzy przedstawiajg graczom produkt
wybrakowany. Wybrakowany w tym sensie, ze naktada na kobiety ograniczenia
zwigzane z tym, jak mogg prezentowacC swojg pteC. Przede wszystkim chodzi tu
o awatary, ktore przedstawiajg postacie kobiet. Portretowane sg one jako zbyt
seksowne, o nierealistycznych ksztattach, paradujgce pot nago, postugujace sie
nieporecznym ekwipunkiem. Wiele kobiet odczuwa dyskomfort, ktéry prowadzi do
sytuacji, w ktorej zmuszone sg ignorowac to, jak wygladajg ich postacie lub by¢
z tego powodu zazenowanym. Brak odpowiedniego podejScia do awataréow ze strony
tworcow, to po pierwsze wynik ignorowania kobiet jako waznych odbiorcéw. Po
drugie wynik zubozonego stosunku producentéw do natury ciata oraz niezrozumienia
jego relacji z tozsamoscig oraz $wiatem spotecznym. Architektura Swiata gry, sposob
jego zaprojektowania nie bierze pod uwage, ze gra tworzy swiat spoteczny, ktory jest
w pewnym sensie cielesny. Uznanie przez tworcow zatozen, na ktérych opiera sie
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socjologia ciata, mogtoby poprawi¢ sytuacje graczy. Zdaniem Taylor producenci
muszg zdaé sobie sprawe, ze ciato to nie obiekt neutralny, lecz taki, ktéry ma
przemozny wptyw na naszg tozsamosc i ksztait naszych relacji spotecznych. Ciata
niosg ze sobg znaczenia spoteczne. W tym wiasnie sensie awatary (jako
reprezentacje ciata) sg kluczowe w doswiadczaniu cyfrowego swiata gry.

Z powyzszym poglagdem mozna sie zgodzi¢. Rzeczywiscie znajomo$¢ zatozen
socjologii ciata przez twércéw gier pomoc moze w lepszym odczuwaniu $wiata gry,
skuteczniejszym ksztattowaniu tozsamosci, ksztattowaniu relacji z innymi, co
zwigzane bytoby z usuwaniem ograniczen wynikajgcych z wyboru awatarow.
Méwienie o owych ograniczeniach tylko i wytgcznie w nawigzaniu do kobiet jest juz
jednak btedem — przeciez wizerunki mezczyzn sg w grach MMOG réwnie
nierealistyczne i ,seksualne”. Odnies¢ mozna wrazenie, ze Taylor zbyt mocno daje
sie uwiesS¢ koncepcjom ptci kulturowej w swoim feministycznym wydaniu. W swoim
podejsciu autorka jest bardzo radykalna, wszelkie gtosy przeciwne traktuje jako wynik
oddziatywania ,wagskich pod wzgledem psychologicznym poglgdéw na pte¢” (s. 122-
124) oraz r6znego rodzaju teorii socjobiologicznych. Sg one jej zdaniem przyczyng
catego nieszczescia. Autorka twierdzi, ze na szczesScie coraz wieksza liczba
naukowcow i producentow rozpatruje odpowiednios¢ dla kobiet niektérych gier w
kontekscie szerszych relacji miedzy ptcig, technologig, kulturg i grami. Oczywiscie to,
ze kobiety sg ignorowane przez marketingowcow jest prawdg — marketingowcy majg
przeciez wyznaczone grupy docelowe produktu. Sktadanie tego na karby teorii
socjobiologicznych wydaje sie jednak mato naukowe (zwlaszcza bez jakiegokolwiek
teoretycznego bgdz empirycznego udowodnienia owej tezy).

W przedostatnim, pigtym rozdziale rozwazania autorki krgzg wokét zagadnien
zwigzanych z witasnoscig swiata gry (s. 125-150). W wypadku gier takich jak
EverQuest coraz wyrazniej zacierajg sie granice miedzy konsumentem
a producentem. Gracz w coraz wiekszym stopniu uczestniczy w tworzeniu swiata gry
(amatorskie programy i modyfikacje, fanfiction, fanart, itp.). W zwigzku z tym
opozycja ,publiczne kontra korporacyjne” staje sie coraz bardziej problematyczna.
Taylor zastanawia sie, co dzieje sie wéwczas, gdy zderza sie ze sobg kultura graczy
oraz komercyjny interes producenta. Owo zderzenie rodzi szereg pytan. W czasach,
w ktorych obserwuje sie silne tendencje do ochrony praw autorskich, pyta¢ mozna
o to, czy gracze majg prawo do przeksztatcania, przetwarzania symboli stworzonych
przez producentédw oraz do uwazania ich w pewnym sensie za swojg wtasnos¢? Jaki
jest status graczy? Czy sg oni wspottwércami gry? Czy ich amatorska dziatalnosc
i produkcja sg bezprawne, czy nie majg prawa do tego, co stworzyli? Czy nalezy im
owe prawa przyznac?

Korporacje bardzo czesto nie chcg tego robi¢, traktujg swoj produkt jako
wiasnosc intelektualng. W tym sensie gracze to jedynie konsumenci, a nie autorzy
gry, rola gracza jako aktywnego i kreatywnego zostaje podwazona. Gracze
postrzegani sg czesto jako ,stwarzajgcy kitopoty” czy ,nie grajacy we wiasciwy
sposob”. Wszystko przez to, ze to, co ,robig” z grg, bardzo czesto odbiega od
zamiarow producentéw oraz wymyka sie spod ich kontroli. Firmy caty czas traktujg
graczy z podejrzliwoscig. Postepujgc tak, dziatajg niezgodnie z logikg, na ktérej
opiera sie wspotczesna kultura. Catkowite kontrolowanie produktéw kulturowych jest
niemozliwe. @ Zawsze podlegajg one  zawlaszczaniu, przeksztatceniom,
reinterpretacjom, potgczeniom z innymi produktami. Chronigc prawo autorskie,
producenci postepujg jak hipokryci, sami nie dostrzegajgc, ze czerpig z innych
produktéw, na przyktad z powiesci fantasy czy poprzednich gier sieciowych. Wrogie
postawy wobec graczy sg o tyle niezrozumiate, ze ci ostatni coraz bardziej
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przyczyniajg sie do sukcesu bgdz porazki gry. Tworzgc kulture, amatorsko
produkujgc, zaktadajgc serwisy WWW, fora, i tak dalej, gracze sg ogromng masg
,darmowej sity roboczej’. Gracze z catg pewnoscig wspéttworzg gre na roéznych
poziomach. Majgc to na uwadze, nalezy jak najszybciej zastanowi¢ sie nad
kwestiami wspotwtasnosci graczy oraz przyznania autonomii ich dziataniom.

Wyrazajgc takie poglagdy Taylor wpisuje sie w niezwykle popularny dzisiaj nurt
patrzenia na odbiorcéw produktow kulturowych jako aktywnych i twérczych, a nie
pasywnych i podporzadkowanych dyktatowi producenckiego ucisku. Wiele
istniejgcych opracowan z owego nurtu skupia sie na odbiorcach filméw i telewizji.
Wystarczy spojrze¢ na dziefta takich badaczy jak J. Fiske, H. Jenkins, C. Bacon-
Smith, J. Tulloch i wielu innych (por. Jenkins 1992, 2006, 2007; Bacon-Smith 1992;
Tulloch i Jenkins 1995). Wpisujgc sie w nurt badan nad aktywnoscig odbiorcow,
dzieto Taylor w catosci poswiecone jest grom komputerowym oraz graczom. W tym
sensie jest pracg wartosciowg i prekursorskg (prekursorskg tylko w tym sensie).
Poswiecone jest kategorii odbiorcow do tej pory traktowanej po macoszemu.
W rozdziale pigtym Taylor, przez pryzmat graczy MMOG, podejmuje tak
charakterystyczne dla innych opracowan z tego nurtu zagadnienia jak wyksztatcenie
sie kultury partycypacji (participation culture) i remiksu (remix culture) czy zatarcie
rozroznienia miedzy producentem a konsumentem. Niestety niezbyt btyskotliwe sg
pomysty autorki na temat tego, jak poradzi¢ sobie z problemami wynikajgcymi
z obwarowania dziatalnosci graczy prawami autorskimi. Pytania, ktore stawia Taylor
oraz rozwigzania, ktore sugeruje (wspoétwlasnosé graczy), sg wiasciwie tylko
i wytgcznie kopig tego, co proponowali juz inni autorzy, piszgc o fanach przekazow
telewizyjnych, filmowych czy muzycznych. W tym wypadku mozna zatem moéwic
o dos¢ wyraznym powielaniu dotychczasowych schematéw.

W rozdziale széstym autorka jeszcze raz podkresla gtowng teze ksigzki - teze,
ze gra to nie tylko to, co na ekranie monitora (s. 151-162). Podkresla, Zze gra to cos
.in-between”, czyli co$ ,pomiedzy” dwoma $wiatami — realnym i wirtualnym. Taylor
nie zgadza sie z pogladami méwigcymi o tym, ze granice miedzy Swiatem wirtualnym
a realnym, miedzy tym, co jest grg a co nig nie jest, sg wyrazne. Twierdzi, ze btedny
jest poglad scisle okreslajacy, co przynalezy do sfery pierwszej, a co do drugiej.
Nieprawdg jest, ze aby gra miata jakiekolwiek znaczenie i sens, musi by¢ oderwana
od ,normalnego zycia” oraz, ze nie moze by¢ przez ten ostatni ,zanieczyszczana”.
Wyobrazanie sobie, ze mozemy oddzieli¢ sfery gry i nie-gry, towarzyskos¢ i gre,
sfere online i offline, wirtualne i realne — to nie tylko niezrozumienie naszych relaciji
z technologia, ale i z kulturg. Granice miedzy tym, co online i offline sg zamazane.
Taylor z catg pewnos$cig zatem stwierdzitaby, ze gry ,wychodzg” poza opakowanie.
Wyzej napisane juz byto o tym, ze autorce nie do konca udato sie to udowodnic, ze
przyjeta ztg strategie udowadniania. Z catg jednak pewnoscig sama proba jest godna
pochwaty. Wyzej wspominatem juz o tym, Ze tekst skiada sie z wielu, stabo
powigzanych ze sobg rozdziatdw. Proba potgczenia w jednej ksigzce wielu watkow
skutkuje znacznymi niedociggnieciami metodologicznymi. Koncentrujgc sie na
dowodzeniu gtéwnej tezy ksigzki, autorka dokonuje zbytnich generalizacji, generuje
wiedze niezbyt poprawnie. Jak wielokrotnie pokazywatem wyzej, Taylor formutowane
i udowadnianie przez siebie tezy, konstruowane typologie czy rozmaite zatozenia,
podpiera jakimis wcze$niejszymi teoriami innych badaczy czy wczesniej
przeprowadzanymi badaniami. Tutaj autorka nie popetnia btedu. Mimo wszystko
znalez¢ mozemy fragmenty ksigzki, w ktorych pewne zatozenia przyjmowane sg ad
hoc, bez Zzadnego teoretycznego czy empirycznego wsparcia. Najbardziej
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wyrazistym przyktadem sg tutaj twierdzenia i tezy dotyczgce tworcow gry, ktore
wydajg sie wrecz byé ,wyjmowane z kapelusza”.

Taylor wskazuje, ze metoda, ktérg postuzyta sie aby opisa¢ $wiat gry, to
metoda wirtualnej etnografii. Niestety sposob przeprowadzenia badah oraz
przedstawienie ich wynikow pozostawiajg wiele do zyczenia. Wirtualna etnografia to
metoda, ktora podlega metodologicznym wymogom takim samym jak etnografia
przeprowadzana w $wiecie offline. Wymogom, ktérym autorka w zadnym wypadku
nie  sprostata. Przeprowadzane przez nig obserwacje i  wywiady
niepodporzgdkowane zostaty jakiemu$s badawczemu rezimowi. Taylor sama
przyznaje, ze zaczeta gra¢ z powodow osobistych, a nie zawodowych, badawczych
(s. 11). Przez dtugi okres czasu partycypowata w swiecie gry, nie majgc na uwadze
jakichkolwiek celow badawczych. Niestety znalazto to potwierdzenie w sposobie
przeprowadzenia badan. Taylor nie wyrdznia i nie opisuje czynnikow, ktére tworzyty
sytuacje badawczg, w ten sposéb uniemozliwiajgc powtdérzenie badan. Na prézno
jest w ksigzce szukaé jakiegokolwiek spisu wywiadow, zadawanych pytan, spisu
i rozkladu obserwacji. Nie znajdzie sie aneksow, w ktorych zawarte bytyby jakie$
informacje zwigzane z metodg, ktérg Taylor sie postuzyta. Czytajgc ksigzke, odnies¢
mozna wrazenie, ze tak naprawde badania mogty wcale sie nie odby¢, a przytaczane
wywiady oraz relacje ze spotkan z graczami to tylko ,wymyst’ kogos, kto za wszelkg
cene podeprze¢ chciatby jako$s swoje tezy i twierdzenia. Potwierdza to brak
informacji o tym, czy przeprowadzane obserwacje byty jawne czy ukryte. Czy, jesli
byty jawne, badanym udzielano jakich$ instrukcji, jak definiowano sytuacje
badawczg, jaki byt stopien poinformowania badanych? Odnies¢ mozna wrazenie, ze
wywiady mogty by¢ jednostkowe i sporadyczne. Zastanawiac¢ sie wrecz mozna, czy
wynikaty one z zatozen badawczych, czy miaty jaki§ badawczy cel, czy byly raczej
niezobowigzujgcg rozmowg, nieunikniong w trakcie grania, a tylko przypadkowo
,Zzahaczajgcg” o problem badawczy. Taylor nie okre$la, jakiego rodzaju wirtualng
etnografig sie postuzyta — czy takg nastawiong na wchodzenie z badanymi
w interakcje czy opierajgcg sie tylko i wytgcznie na obserwowaniu. Odnies¢ mozna
zatem wrazenie, ze wirtualna etnografia stata sie dla autorki tylko nazwg, stowem-
kluczem. Stowem uzytym jako ,zabezpieczenie” na wypadek bycia posgdzonym
0 nienaukowos¢ w dowodzeniu tez.

Poniewaz Taylor zaczeta gra¢ z powoddw osobistych, a nie zawodowych, jasne
staje sie, ze autorka nie jest w tym wypadku tylko i wylgcznie akademikiem
badajgcymi spoteczny swiat gry z pozycji zewnetrznych. Jest zaangazowana rownie
mocno w dziatalno$¢ naukowg jak i w dziatalno$¢ zwigzang z byciem graczem.
Nalezy by¢ Swiadomym, Zze autorka mogta ulec rozmaitym niebezpieczenstwom
wigzgcym sie z nadmiernym utozsamieniem sie z badanymi.

Ksigzka zatem obfituje w liczne metodologiczne niedociggniecia. Aby jednak
catkowicie nie krytykowa¢ autorki, warto usprawiedliwi¢ owe btedy zaznaczajac, ze
jest to jedna z niewielu ksigzek w catosci poswiecona grom MMOG. Jedyna, ktéra
prébuje zastosowac do ich badania metode wirtualnej etnografii. By¢ moze wtasnie
z owego prekursorskiego charakteru wynikajg wskazane przeze mnie potkniecia. By¢
moze charakter 6w skutkuje wspominang niespdjnoscig dzieta oraz poruszaniem
w nim jak najwiekszej ilosci roznych zagadnien, czesto nie baczgc na ich logiczne
powigzanie oraz istotnosc dla gtéwnej tezy.

Prekursorski charakter ksigzki, brak wewnetrznej spoistosSci, szereg
podejmowanych zagadnien sprawiajg, ze Taylor niejako nieswiadomie wskazuje
pewne interesujgce i warte dalszej analizy obszary. Obszary niezwykle
skomplikowanego oraz miazdzgcego granice miedzy tym, co realne a wirtualne pola
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badawczego. Warto zaczg¢ zastanawiaC sie nad kategoriami graczy i producentéw
oraz ich wzajemnymi zwigzkami jak réwniez tym, w jaki sposob przestrzen gry tworzy
kazda kategoria? Style gry poszczegdlnych graczy zalezne sg od kontekstu gry —
istnieje mnogos¢ form grania. Warto o wiele doktadniej zastanowi¢ sie, od jakich
czynnikdbw zalezy wybor owych styléw grania. W jaki sposdb decydujg o nim
istniejgce sieci spoteczne, nastawienia, doswiadczenia zyciowe, lokalna kultura,
sposoby pojmowania czasu wolnego, i tak dalej. Gra z pewnos$cig zalezy od tak
rozumianego kontekstu, ale tez znaczgco go ksztattuje. Gracze tworzg kulture
obfitujgca w normy i reguty, sg one jednak mocno zalezne od kontekstu, rézni gracze
decydujg sie nierzadko na rozny ich zestaw. Nalezy o wiele dokfadnej zajg¢ sie
czynnikami, ktére wptywajg na tworzenie porzadku gry oraz elementow, ktore ow
porzgdek podwazajg. Dzieto Taylor pomoéc moze w zrozumieniu, ze Swiaty gry to
zjawisko  niezwykle dynamiczne. Pomd6c moze w  rozwinieciu  badan
zastanawiajgcych sie nad tym, jak ksztattujg owe Swiaty czynniki zewnetrzne wobec
tworcow czy graczy. Prekursorski charakter podejmowanego tematu kaze
zastanowic¢ sie nad tym, jak mozna postawione tezy zastosowaé do badania innych
niz gry zagadnien. W Kksigzce niewatpliwie chwali¢ mozna inspirowanie do
podnoszenia tematow innych niz kultura graczy. Na przykfad tematéw zwigzanych
z relacjami miedzy pracg i zabawg, zagadnieniami tozsamosci pfci, rolg technologii
w zyciu ludzi oraz ich relacjami ze skomercjalizowang kulturg. Biorgc pod uwage
to wszystko, z catg pewnos$cig stwierdzi¢ mozna, ze ksigzka T. L. Taylor Play
Between Worlds pozwoli rozszerzy¢ badania nad tym, w jaki sposéb gra ,wychodzi”
poza opakowanie. W zwigzku z tym jest pozycjg niezwykle cenng dla kazdego, kto
wkracza w obszar badawczy game studies.
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