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1. Lore — fenomen kultury fanowskiej

Termin game lore w odniesieniu do gier komputerowych nie ma spolszczenia
— funkcjonuje analogicznie jak na przyktad nazwa fantasy i rtOwnocze$nie pozo-
staje, podobnie jak ona, nie do konca sprecyzowany. Najblizej zakresu znaczenio-
wego lore bylyby jednak polskie pojecia odwotujace si¢ bezposrednio do tresci
gier, cho¢ niekoniecznie do ich mechaniki. Innymi stowy /ore mozna najprosciej
okresli¢ jako swego rodzaju osnowe i kontekst do ujetej w grze akcji, przy za-
strzezeniu, ze nie chodzi tylko o sam temat, lecz takze o t¢ ceche, ktora z kolei
sugeruje angielskie znaczenie terminu — tradycj¢ zwigzang z wystgpowaniem da-
nych watkow, stanowiaca dla graczy istotny kwalifikator, decydujacy o zaliczaniu
poszczegdlnych motywéw do uniwersum ujetego w danej produkcji'. Elementy
sktadajace si¢ na lore to zatem przede wszystkim zarys topografii, historii i gene-
alogii oraz zwiazki przyczynowo-skutkowe sankcjonujace tematyczny wymiar
wspottworzonych przez graczy wydarzen.

I Wypada zaznaczy¢, ze w pewnym stopniu — z zachowaniem wszelkich réznic i proporcji
— zjawisko game lore miesci si¢ w obszarze zjawisk okreslanych mianem tak zwanego cyberfolk-
loru. Jest bowiem takze przejawem spontanicznie ,,praktykowanej” wiedzy graczy, dotyczacej danej
komputerowej produkcji; por. Netlor. Wiedza cyfrowych tubylcow, red. P. Grochowski, Torun 2013.
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Schemat 1

Zrodto: opracowanie wlasne.

Wypada jednak podkresli¢, ze cho¢ o lore mozna mowi¢ w odniesieniu do
wigkszo$ci gier, to termin ten pojawia si¢ najczegsciej — co poniekad oczywiste
— w wypadku produkcji najbardziej rozbudowanych i fabularyzowanych. Ma on
ponadto charakter konwencjonalny, mocno zwigzany ze stylem odbioru i dzia-
falno$cig fanowska ($wiadectwa odbioru). Nierzadko to de facto sami mito$nicy
danego tytulu wyznaczaja granice migdzy tym, co nalezy do lore, a tym, co ich
zdaniem jest unlore, czyli stanowi pierwiastek niepasujacy do ukazanego w grze
$wiata czy uniwersum, do ktérego tworcy produkcji nawigzali. Lore w grach nie
zawsze jest bowiem autorskim dzielem programistdw, scenarzystow czy grafikow
komputerowych. W tym tez ujeciu — ze wzgledu na proweniencj¢ — mozna
wyszczegolni¢ dwa podstawowe typy omawianego zjawiska: lore zapozyczone,
ktore w grze jest rozwijane — na przyktad Star Wars: The Old Republic (2011,
producent: BioWare, wydawca: LucasArts, Electronic Arts Inc.; dalej: SWTOR),
Lord of the Rings Online (2007, producent: Turbine Inc, wydawca: Turbine Inc
et al.; dalej: LOTRO), Age of Conan (2008, producent: Funcom, wydawca: Ei-
dos, dystrybutor: CD Projekt), Wiedzmin (2007, producent: CD Projekt RED, wy-
dawca: Atari/Infogrames, wydawca polski: CD Projekt) — oraz lore oryginalne,
stworzone na potrzeby danej gry (najczesciej serii gier), ktore z kolei jest ekspan-
sywne — na przyktad serie ,,The Elder Scrolls”, ,,Gothic”, ,,Fallout” czy ,,World
of Warcraft” (dalej tez: WOW).

Lore zapozyczone

O pierwszym przypadku mozna mowic, gdy twércy danej produkcji umiesz-
czaja akcje gry w fantastycznej rzeczywistosci juz dobrze znanej mito$nikom,
na przyktad w §wiecie Gwiezdnych wojen czy Tolkienowskim Srodziemiu, a fani
w ramach interpretacji i niekiedy dyskusji analizuja poszczegolne motywy pod
katem ich zgodnosci z pierwowzorem i spojnosci na przyktad z wezesniejszymi
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produkcjami tematycznie rozwijajacymi zapozyczony $wiat. Mozna to miedzy
innymi zaobserwowacé, §ledzac dyskusje graczy w SWTOR, ktore dotyczg nie
tylko zgodnosci poszczegdlnych watkow z uniwersum George’a Lucasa, lecz tak-
ze prawdopodobienstwa zwigzkéw przyczynowo-skutkowych, jakie w aspekcie
mechaniki MMORPG (ang. massively multiplayer online role-playing game) od-
staniane sa w kolejnych dodatkach do gry (zob. ilustracja 1).

[1 - General] [La'sombra]: the KOTFE romances were pr
rewarding. but else meh

W

[15- General] [Shas'ellushl: but | feel the kira and scour

[13= General] [Crit'guy]:lshe lets you fuck you with & shoi
rol AN r)
(@ his bonds could of

Tlustracja 1. Zrzut ekranu z dyskusji w SWTOR

Zrodto: Star Wars: The Old Republic, 2011, producent: BioWare,
wydawca: LucasArts, Electronic Arts Inc.

Sposob, w jaki tworcy gry tematycznie organizujg ukazany $wiat, jest bo-
wiem dla graczy wazny rowniez ze wzgledu na immersj¢. Ewentualne absurdy,
brak uzasadnienia czy nickonsekwencje stajg si¢ unlore i burza wrazenie zanurze-
nia w komplementarnym $wiecie gry. Watpliwosci moga dotyczy¢ zardwno kwe-
stii bardzo szczegotowych, choéby kondycja drugoplanowej postaci (na przyktad
uwidoczniony na zrzucie ekranu problem ,,nie$miertelnosci” jednego z Sithow
— Lorda Scourge’a w SWTOR), jak i zagadnien fundamentalnych, na przyktad
klasa postaci w LOTRO:

Hobbit Warden — against lore?

My fresh-out-of-Shire Warden is a hobbit. It’s my first serious try with the class, and I love
it! And I particularly love being a powerful and sturdy hobbit. But it isn’t really a lore-friendly
combo, is it? Hobbits are more suited to be burglars or minstrels. Yet I am greatly enjoying my
hobbit Warden, and would like some input on how it can — if possible — be lore-friendly?.

2 Por. Hobbit Warden — against lore?, https://www.lotro.com/forums/showthread.php?480688-
Hobbit-Warden-against-lore (dostep: 30.11.2016).

Literatura i Kultura Popularna 25, 2019
© for this edition by CNS



84 Rafal Kochanowicz

Nie brakuje tez rozwazan analitycznych zwigzanych z polska produkcja
Wiedzmin 3: Dziki Gon (2015, producent: CD Projekt RED, wydawca: Bandai
Namco Entertainment, wydawca polski: CD Projekt), ktora — szczegdlnie w §ro-
dowisku rodzimych mito$nikow gier i tworczosci Andrzeja Sapkowskiego — jest
do dzi$ wnikliwie omawiana w konteks$cie relacji z literackim pierwowzorem:

Na pohybel kanonowi!

Przechodzac kolejne Wiedzminy, dlugo bytem przekonany, ze deweloperzy po prostu
zrecznie wykorzystali luki zostawione w ksiazkach przez ich autora — albo dokonali mini-
malnej tylko korekty oryginalnych wydarzen. Ze wznowili pogon Dzikiego Gonu (czy moze
raczej: Dearg Ruadhri, Czerwonych Jezdzcow) za Ciri, ustalajac, iz tzw. Wyspa Jabtoni, na
ktorg trafili Geralt i Yennefer po domniemanej $§mierci, znalazta si¢ w obrebie Spirali, po ktorej
Gon byt w stanie podrézowac pomiedzy swiatami. Ta jedna mata zmiana w zupetnosci
uzasadnitaby, dlaczego nasza wiedzminka znowu znalazta si¢ w niebezpie-
czenstwie ze strony Ludu Olch — muszac ujawni¢ si¢, by ratowaé¢ swoich
bliskich. Jednak CD Projekt RED postanowil znacznie bardziej namieszad
w kanonie [wyr. oryg.] wykreowanym przez Sapkowskiego. Przede wszystkim zmieniono
istote Bialego Zimna [...]%.

Przytoczony cytat z fanowskiego artykutu oraz zaistniata pod jego wptywem
dyskusja graczy na temat produkcji CD Projektu pozostajg istotnymi §wiadectwa-
mi odbioru, niezbicie wskazujacymi, ze lore w grze dla najzagorzalszych mitos-
nikow tej formy rozrywki bywa nie mniej wazny niz gameplay (mechanika gry)
czy aspekty audiowizualne. Tworcy danego tytutu, zapozyczajac funkcjonujace
juz w kulturze wyobrazenia na temat fantastycznego uniwersum, prowokujg dys-
kusje, ale tez ryzykuja, ze ich propozycja zostanie przez graczy odrzucona jako
niezgodna z konwencja.

Przyktadem duzej ostroznosci pod tym wzgledem (a zarazem pomystowosci)
jest sposob organizacji zapozyczonego lore w LOTRO. Tworcy gry nie powielaja
bowiem w catos$ci pomystéw Tolkiena, lecz rozwijaja te elementy, o ktoérych autor
tylko wspominat badz ich istnienie presuponowat. Jedna z obszernych lokacji, jakie
gracz moze eksplorowacd, jest na przyklad zaledwie wzmiankowana przez pisarza
Forochel — $niezne i mrozne tereny wzorowane w wersji cyfrowej na krajach skan-
dynawskich (w szczegodlnosci na kolorycie Finlandii), zamieszkiwane przez spo-
teczno$¢ Lossothow. Topograficzne rozwijanie pomystéw Tolkiena przypomina —
chciatoby si¢ powiedzie¢ — wypelnianie barwami pustych konturow kolorowanki.

W podobny sposéb tworcy LOTRO rozwingli tez — notabene catkowicie pomi-
nigte w filmach Petera Jacksona — motywy zwigzane z Szarg Druzyna, ktora w pro-
zie Tolkiena pojawia si¢ na poczatku Powrotu krdla i towarzyszy Aragornowi w wy-

3 Por. Draug, Gorzkie zale nad fabulg Wiedzmina 3 — tak dobrg na tle innych gier, tak zlg na
tle ksigzek, https://gameplay.pl/news.asp?ID=98812 (dostep: 30.11.2016).

4 Szerzej na ten temat, przywolujac tez wspomniane przyktady z LOTRO, zob. R. Kochano-
wicz, The Lord of the Rings Online — Tolkienowska opowies¢ transmodalna, [w:] Miedzy literaturq
a filmem — Kulturowe aspekty ekranizacji prozy J.R.R. Tolkiena. Eseje i studia. red. M. Michalski,
E. Kledzik, Poznan 2018, s. 123—138.
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prawie przez Sciezke Umartych. Wydarzenia zwigzane z Szara Druzyna rozgrywaja
si¢ w Enedwaith, ale poszczegdlnych Straznikéw Potnocy prowadzony przez gracza
awatar spotyka w najrozniejszych miejscach. Niektorzy, jak Amlan w Bree, zlecajg
mu okreslone zadania, inni sg handlarzami, a jeszcze inni, jak Halbarad, takze towa-
rzyszami broni. Do tej pory (gra ciagle jest rozszerzana) — mozna doliczy¢ si¢ ponad
60 nazwanych Straznikéw Potnocy, ktorzy sg waznym elementem warstwy fabu-
larnej wspottworzonej opowiesci, a zwigzane z nimi watki funkcjonuja jako jedna
z klamer scalajgcych tematyczne i kompozycyjne kontury catego cyfrowego $wiata.
Jednym z zaplanowanych dla gracza zadan jest bowiem przesledzenie szlaku, kto-
rym zmierzala Szara Druzyna w kierunku Rohanu, i tym samym poznanie losu po-
szczegolnych Dinedainow. Owe rozwijajace Tolkienowski $wiat motywy sg w grze
istotnym elementem lore, ktory rowniez jest przez fanoéw analizowany?.

Dbatos¢ o konwencje charakteryzuje jednak nie tylko zabiegi zespolow profe-
sjonalnych, lecz takze pojedynczych graczy — moderow, ktorzy okreslaja swoje,
czesto niewielkie, amatorskie modyfikacje gier (w tym rzecz jasna takze polskiego
Wiedzmina 3) jako lore-friendly (na przyktad Lore-friendly Witchers at The Witcher
3 Nexus — Mods and community), co jest jednoznacznym komunikatem, ze dany
mod wpisuje si¢ w kultywowang konwencje: ,,This modification series aims for
a more lore-friendly appearance of Geralt and the other witchers. By »lore« I mean
the previous games, references in the current game itself and Andrzej Sapkowski’s
books”®.

Lore oryginalne

Nieco inaczej omawiane zjawisko prezentuje sic w wypadku gier, ktorych
tworcy oferujg mitosnikom bardziej lub mniej oryginalng, autorskg propozycje
nowego lore’. Wypada przy tej okazji zaakcentowaé, ze pod wzgledem zabiegow
Swiatotworczych przemyst gier komputerowych stat si¢ dzi$ jednym z podstawo-
wych obszaréw dziatalnosci, ktéra cho¢ w duzej mierze pozostaje koniunkturalna,
to w jeszcze wickszej okazuje si¢ kulturotworcza. Nie wszystkie jednak propozycje
komputerowych programistow i scenarzystow przetrwaly probe czasu. Najwick-
szym uznaniem wsrod fanow ciesza si¢ bowiem tylko te tytuly, ktorych tworcy nie
poprzestali na sztampowym, szczatkowym zarysie fabuty, ale rozwingli propozycje
nowych, fantastycznych przygéd w skomplikowany $wiat dorownujacy niekiedy
swymi rozmiarami (cho¢ niekoniecznie kolorytem) wspomnianym pomystom Lu-
casa czy Tolkiena. Trudno zatem si¢ dziwi¢, ze najbardziej ekspansywne oryginal-
ne lore w komputerowych produkcjach bywa konkretyzowane w wieloletnich se-

5 Por. The members of the Grey Company and their fates?, https://www.lotro.com/forums/
showthread.php?495679-The-members-of-the-Grey-Company-and-their-fates (dostep: 30.11.2016).

6 Por. Lore-friendly Witchers, http://www.nexusmods.com/witcher3/mods/390/? (dostep: 30.11.
2016).

7 Por. R. Whitaker, 8 Games with Great Original Lore, http://www.escapistmagazine.com/articles/
view/features/galleryoftheday/13732-8-Games-with-the-Best-Original-Lore (dostgp: 30.11. 2016).
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riach gier, z ktorych najstarsze — na przyktad ,,World of Warcraft” czy ,,The Elder
Scrolls” — sg obecne w masowej kulturze od blisko dwudziestu lat.
Swiatotworcze zabiegi programistow podlegaja bowiem tej samej ,,logi-
ce rozrostu” — od fragmentu az po ogromny, otwarty i wiclowarstwowy Swiat
— ktora charakteryzuje tworczos¢ autoréw fantastyki — pisarzy i filmowcow.
Ekspansywny charakter lore z kolei wigze si¢ rzecz jasna z przenikaniem moty-
wow z gier komputerowych do innych medidw, na przyktad ksigzek czy filmow?®.
I takze w tym wypadku fani zwracaja szczegolng uwage na zgodno$¢ owych na-
wigzan z konkretyzacjami zawartymi w grze i stanowigcymi — ich zdaniem —
niepodwazalny fundament tozsamosci fantastycznego uniwersum. Odstaniaja to
tez wyraznie zywiotowe dyskusje graczy dotyczace modyfikacji (na przyktad serii
,,Gothic”), gdyz — jak si¢ okazuje — w dywagacjach na temat oryginalnego lore
z gier komputerowych liczy si¢ kazdy, nawet najmniejszy szczegot:
A np reszta rzeczy w global, gdzie masz powiedziane ze nie byto mrocznych w khori-
nis?? NIGDZIE. Dlatego to jest tez unlore ale nie tak bardzo jak np dodanie uriziela. Wedtug

ciebie dodanie jednej wigcej rosliny to UNLORE bo PB nie dodata tej rosliny w grze Przestan
patrze¢ NA LORE KOMPLETNYM I UNLORE KOMPLENTYM bo jest tez srodek®.

Fanowski dyskurs, obejmujac takie zagadnienia, jak:

— klasyfikacje — rozréznienie na ,.kanon/,,apokryf” (wersja podstawowa/
wersje nawigzujace),

— rozstrzygnigcia — lore/unlore (odrzucane modyfikacje),

— ewolucje — akceptowane transgresje/uzupetnienia,
pozostaje zatem $wiadectwem tego, jak niezwykle wazne jest lore dla fanowskiej
recepcji produktu (gry). To swego rodzaju zbiér zasad, ktore muszg by¢ prze-
strzegane, 1 motywow, ktore musza lub nie moga si¢ pojawic¢. Towarzyszy temu
przywiazanie graczy do ,.kanonu” i jego interpretacji (,,tradycja”) oraz swoista
»hegacja” podejscia postmodernistycznego i tak zwanych wariacji na temat (o ile
nie majg one celowo humorystycznego przeznaczenia).

2. Lore — ,jindeksykalnos¢ znaczenia”

Nie ulega watpliwosci, ze lore w grach komputerowych — jako efekt Swia-
totworczych zabiegdbw programistow — niekiedy przesadza o sukcesie danej pro-
dukcji na rynku. Réwnoczesnie trudno nie zauwazy¢, ze oryginalne propozycje
tworcow sa w duzym stopniu kompilacjami funkcjonujacych w kulturze watkow
i motywow. O oryginalnosci lore w danej grze czy tez o jego przynaleznosci do

8 Wypada wspomnie¢ choéby powiesci Grega Keyesa rozwijajace pomysty programistow
z Bethesdy i realia $wiata Tamriel z serii ,,The Elder Scrolls” czy film Ducana Jonesa Warcrafi:
Poczqtek (Warcrafi: The Beginning, Chiny-Japonia-Kanada-USA 2016).

° Por. Dyskusje na temat lore, http://themodders.org/index.php?topic=22447.0 (dostep: 30.11.
2016). Zachowano pisowni¢ oryginalng.
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znanego juz fantastycznego $wiata decyduja zatem te elementy, ktore albo sg
czescig wspolng dla nawigzania i ,.kanonu” (lore zapozyczone), albo wskazujg na
catkowicie odmienny charakter ukazanego w grze §wiata (lore oryginalne). Istotg
lore pozostaje jednak nie tyle sam wykorzystany motyw, ile przede wszystkim
kontekst, w ktorym go uzyto (swoista ,,indeksykalnos¢”).

Wida¢ to szczegodlnie wyraznie podczas analizy w grach podejmujacych kon-
wencj¢ fantasy popularnych motywow i postaci, na przyktad orka. Jest ona niezwykle
wazna dla lore w takich tytutach, jak LOTRO, WOW oraz serie ,,Gothic” czy ,,The
Elder Scrolls”. Trzeba przy tym zaznaczy¢, ze wyszczeg6lnione produkcje nalezg do
czotowki gier komputerowych, a zastosowane w nich rozwigzania i mechanika od
wielu lat wyznaczaja trendy i1 decyduja o kierunku rozwoju rozrywki cyfrowej. We
wszystkich z nich pojawig si¢ Orki, co z jednej strony $wiadczy o ustalonej popular-
nosci motywu w konwencji fantasy, a z drugiej — o tym, ze nawet wykorzystywanie
zblizonych audiowizualnych konkretyzacji przywotanej postaci nie decyduje o jej
przynaleznosci do jednego $wiata ukazanego w grach (zob. ilustracje 2—5)!°.

Tustracja 2. Zrzut ekranu przedstawiajacego orka w LOTRO

Zrodto: https:/lotro-wiki.com/index.php/Orcs (dostep: 29.03.2018).

19 Por. Orcs, https:/lotro-wiki.com/index.php/Orcs (dostep: 29.03.2018); Skyrim — Ork
(Orc), http://'www.morrowind.pl/skyrim/rasy/ork (dostgp: 30.11.2016).
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Tlustracja 3. Zrzut ekranu przedstawiajacego orka w WOW
Zrodto: https://wow.gamepedia.com/Orc_(playable) (dostep: 15.04.2018).

NS i
Tustracja 4. Zrzut ekranu przedstawiajacego orka w grze The Elder Skrolls V: Skyrim
Zrédlo: http://www.morrowind.pl/skyrim/rasy/ork (dostep: 30.11.2016)
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Ilustracja 5. Zrzut ekranu przedstawiajacego orka w grze Gothic

Zrodto: http://pl.gothic.wikia.com/wiki/Plik: Tempeck _(Content Mod_2.2) (by_Kubar906).png
(dostep: 30.11.2016).

Quasi-$redniowieczny rynsztunek, duze i wystajace dolne kty, ,,malpia” fi-
zjonomia to podstawowe atrybuty wizerunku orka, ale ukazane podobienstwo
nie definiuje tego samego przekazu i znaczenia. Orki w LOTRO sa audiowizu-
alng konkretyzacja pomystow Tolkienowskich, w WOW wspottworza Horde,
w ,,Gothicu” stuzg ztemu Beliarowi, a w ,,The Elder Scrolls” stanowia po prostu
rownorzedng 1 zblizong do ludzkiej inteligentng ras¢. Barbarzynski charakter po-
staci — cho¢ w réznym nasileniu pojawiajacy si¢ we wszystkich tytutach — tez
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nie okresla przynaleznosci do tego samego systemu. Dla graczy-uzytkownikow-
-wspottworcow istotne pozostaje nie to, co upodabnia poszczegolne konkrety-
zacje, ale przede wszystkim to wszystko, co je roznicuje. Innymi stowy w celu
postrzegania odrgbnosci danego fantastycznego uniwersum w grze komputerowej
konieczne jest wlasnie lore jako kontekst — odmienny, dystynktywny system.

3. Lore — system i supersystem

O ile tworcy gier rozwijajac cudze pomysty (lore zapozyczone), korzystajg juz
z gotowego zestawu motywow, a fani poniekad badajag — jak na przyktad w przy-
padku Wiedzmina — zgodnos¢ literackiego ,.kanonu” z cyfrowym ,,apokryfem”,
o tyle propozycje oryginalnych, nowych $wiatow w grach niejako same z siebie
domagaja si¢ porzadkowania i kategoryzowania. Takze w tym wypadku powsta-
ja zatem zbudowane na podstawie Wikipedii encyklopedie, bestiariusze, schematy,
zestawienia i charakterystyki, scalajace 1 systematyzujace to wszystko, co w grze
zostato zatomizowane w ramach rozgrywki, a pozostaje niezbywalne do odczytania
1 zinterpretowania zaproponowanego uniwersum. Multimodalny wymiar cyfrowych
tekstow kultury, w ktorych istotne na przyktad dla zrozumienia fabuty informacje
dostarczane sa grajacemu w przerdzny sposob, powoduje, Ze proces systematyzacji
realizowany — najcze$ciej w mediach spotecznosciowych — jest de facto powro-
tem do schematu wyjsciowego (niejako draftu), scenariusza gry, ktory dynamizuje
si¢ podczas rozgrywki. Ma on charakter improwizowany, co powoduje, ze w bar-
dziej rozbudowanych cyfrowych $wiatach, jak na przyktad uniwersum ,,Warcraf-
ta”, grajagcemu trudno od razu odczytac i zinterpretowac, czy po prostu zrozumiec,
wszystkie niuanse $wiata, w ktorym porusza si¢ jego awatar. Swoiste, niejako en-
cyklopedyczne rekonstrukcje pomagajg zatem w tematycznym rozpoznaniu i na-
wigacji, a rownoczes$nie demaskujg systemowos¢ lore. Wida¢ to bardzo wyraznie
cho¢by na przyktadzie doktadnie przez graczy rozrysowanego drzewa ukazujacego
skomplikowane dzieje elfow w $wiecie ,, World of Warcraft” (zob. ilustracja 6).

Tak rozumiana systematyzacja, przyjmujaca niekiedy forme precyzyjnie do-
pracowanych kodyfikacji, leksykonow, spisow, wykresow itp., determinuje rzecz
jasna ekspansywny charakter /ore — czego notabene przywotana produkcja Bliz-
zarda tez jest dobitnym przyktadem. Zapoczatkowany w 1994 roku rozwoj fan-
tastycznego $wiata ,,Warcrafta” stat si¢ bowiem procesem, ktory wygenerowat
zjawisko bedace doktadnie tym, co Marsha Kinder okre$la mianem ,,supersyste-
mu rozrywkowego™!!. Fantastyczne i usystematyzowane lore w serii gier Bliz-
zarda, a szczeg6lnie ujete w odstonie MMORPG, czyli w WOW, $wiatotworcze

T por. M. Kinder, Playing with Power in Movies, Television, and Video Games. From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, Berkeley 1991; oraz Z. Wataszewski, Wiedzmin: pierwszy
polski supersystem rozrywkowy, [w:] Obraz literatury w komunikacji spotecznej po roku '89, red.
A. Werner, T. Zukowski, Warszawa 2013, s. 128—129.
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Ilustracja 6. Zrzut ekranu przedstawiajacego ,,Drzewo elfow” w WOW
Zrodto: http://wowwiki.wikia.com/wiki/File: Anotherelvenfamilytree.jpg (dostep: 30.11.2016).

pomysty i zabiegi tworcow cyfrowej produkcji, utrwality w masowej kulturze
marke firmy oraz zaistniaty w ramach transmedialnych konkretyzacji. Nie chodzi
tu jednak wylacznie o scharakteryzowang przez Henry’ego Jenkinsa ,,opowies¢
transmedialng”, ale o caty transmedialny $wiat, ktorego fundamentem pozostaje
zaproponowane przez programistow oryginalne lore'?. Trudna do zliczenia licz-

12 Por. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przet. M. Ber-
natowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.
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ba nawigzan (obejmujacych nie tylko realizacje filmowe — w tym amatorskie,
youtube’owe machinimy — ksigzki, opowiadania, fan fiction, lecz takze tak zwa-
ne produkty figuratywne) demaskuje zarowno specyfike kultury uczestnictwa, jak
i systemowo$¢ koniunkturalnego wymiaru wspotczesnej popkultury:
SWIAT
TRANSMEDIALNY/SUPERSYSTEM
(JEDYNY WARUNEK -ZGODNOSC Z
LORE)

KSIAZKI

WARCRAFT

SERIA GIER
(LORE/SYSTEM/KANON)

WOWWIKI
FIGURKI MODY
GADZETY MACHINIMY
COSPLAY

Schemat 2

Zroédto: opracowanie wiasne.

Funkcjonowanie tak rozumianego transmedialnego Swiata pokazuje tez de
facto istotg supersystemu rozrywkowego, ktory wykracza poza strukture systemu
macierzystego (tematycznego kanonu, pierwotnego medium itp.), rOwnoczesnie
nie tracac jego cech dystynktywnych, takich jak konwencjonalnie uwarunkowana
Ltradycja” (lore) w wypadku gier.

4. Lore — podstawa, dodatek, ,,granice”.
Podsumowanie

Samo stwierdzenie faktu funkcjonowania supersystemu nie okresla jednak kie-
runkow rozwoju, charakteru ekspansji i istoty zachodzacym w nich przemian. W przy-
padku gier komputerowych jego podstawowe cechy mozna jednak opisa¢, odwolujac
si¢ takze bezposrednio do Ogdlnej teorii systemow Ludwika von Bertalanffy’ego,
a w szczegolnosci do zaprezentowanej przezen specyfiki ,,systemu otwartego™:

1. wymiana sktadnikéw z otoczeniem [transmedialnos¢ — R.K.],
2. samoregulacja [lore/unlore — R.K.],
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3. utrzymywanie stanu stabilnosci przy zasilaniu w energi¢ z zewnatrz [zgodno$¢ z ,,tra-
dycja” — R.K.],

4. ekwifinalno§¢ — stan koncowy [,,supersystemu” — R.K.] moze by¢ osiagnigty z wie-
lu standéw poczatkowych i w rozny sposob [gra, ksigzka, film itp. — R.K.]'3,

Przywotany wcze$niej przypadek ,,Warcrafta” doskonale pokazuje, w jaki
sposob lore z gry komputerowej moze wptywaé na powstanie supersystemu roz-
rywkowego i staje si¢ jego podstawa. Z kolei lore obejmujace przygody cyfro-
wego wiedzmina czy rozszerzone dzieje Szarej Druzyny z LOTRO pozostaja
przyktadem dodatkowych nawigzan, ktdre wpisuja si¢ w obowigzujaca konwen-
cje i jako takie poszerzaja granice juz zastanego supersystemu. Trzeba jednak
przy tej okazji zaznaczy¢, ze zbyt daleko idgca modyfikacja moze niekiedy owe
granice naruszy¢ i tym samym albo zosta¢ przez fanéw odrzucona, co widac naj-
czegsciej na przyktadzie krytykowanych modow, albo tez si¢ zautonomizowac —
zapoczatkowujac zupelnie nowy system (nawet w ramach zblizonej mechaniki
gry). Przyktadem tego drugiego wariantu jest geneza League of Legends (2009,
producent i wydawca: Riot Games) — gry, ktéra — jak powszechnie wiadomo
— powstata na kanwie jednego z modow (Defense of the Ancients) do produkcji
Blizzarda Warcraft I11: Frozen Throne (2003, wydawca: Blizzard Entertainment,
wydaweca polski: CD Projekt) i stata si¢ w Stanach Zjednoczonych oficjalnym e-
-sportem, oferujac graczom nie tylko zwigzane z rywalizacja emocje, lecz takze
nowe lore'*. Takie wzajemne przenikania, ewolucje i modyfikacje lore z gier
komputerowych nieuchronnie kojarza si¢ — oczywiscie z zachowaniem wszel-
kich réznic i proporcji — z tym, co omawia w swoich pracach Julien d’Huy.
Francuski historyk, korzystajac z analizy filogenetycznej, §ledzi ewolucje mi-
tow, ,,by wykazaé, jak i dlaczego mity i opowiesci zmieniaja si¢ w czasie”!.
I w tym ujgciu wylaniajg si¢ dwie podstawowe kwestie dotyczace mozliwych
badan zwigzanych z lore.

Pierwsza dotyczy tego, ze lore jako system rowniez ewoluuje i stanowi po-
nickad swoistg namiastke ,,mitologii naszych czaséw”. Ciekawostka zreszta jest
to, ze podobnie jak w wypadku mitoéw, ktére opisuje Francuz, o rozpoznawal-
nosci czy tez tozsamosci danej opowiesci 1 lore jako systemu — realizowanego
w réznych warunkach — decyduja takze ,,wspolne motywy i elementy narracji”.
Przywiazanie graczy do lore jako ,.tradycji” potgguje jeszcze ten aspekt, dostar-
czajac rownocze$nie informacji, ktore z elementow, motywow, fragmentéw sg

13 Por. L. von Bertalanffy, Ogélna teoria systeméw, Warszawa 1984, s. 70-79; oraz E. Woloszyn,
Koncepcja systemu otwartego Ludwiga von Bertalanffy ego, ,,Filozofia Nauki” 5, 1997, nr 1, s. 136.

14 Por. T. Wrzesien, Gracze w League of Legends to oficjalnie sportowcy, USA stoi otwo-
rem, https://www.dobreprogramy.pl/Gracze-w-League-of-Legends-to-oficjalnie-sportowcy-USA-
-stoi-otworem,News,42679.html (dostep: 30.11.2016); oraz PefriX, Lore — zle dobrego poczqtki,
http://mmo24.pl/gry/lol/pbe-lol/lore-zle-dobrego-poczatki/ (dostep: 30.11.2016).

15 Por. J. d’Huy, Scientists Trace Society’s Myths to Primordial Origins, https://www.scien-
tificamerican.com/article/scientists-trace-society-rsquo-s-myths-to-primordial-origins/ (dostep:
29.03.2018).
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przez spoteczno$¢ uznane za konstytutywne i niezbywalne — inwariantne, a ktore
moga by¢ modyfikowane badz w kolejnych reaktualizacjach po prostu znikaja.
Przywotany wczesniej przyktad dyskusji graczy na temat lore w ,,Gothicu” po-
kazuje takze, iz nawet dodatek w postaci ,,jednej rosliny” moze wywotaé¢ daleko
idace kontrowersje, a nie zabrakto 1 gtosow, ze w ogodle kazdy amatorski mod jest
naruszeniem ,.kanonu” i tym samym pozostaje unlore'®.

Kwestia druga z kolei wigze si¢ z tym, ze nawet lore oryginalne, ktore
pojawia si¢ w grach, jest zwykle — o czym wczesniej wspomniano — de facto
kompilacja funkcjonujacych juz w kulturze watkow i motywow. Co wigcej, ich
fantastyczny charakter czesto wskazuje jednoznacznie na basniowa i mitolo-
giczng proweniencjg, a tym samym /lore staje si¢ niejako — w ograniczonym
rzecz jasna zakresie — $wiadectwem kolejnego etapu analizowanej przez fran-
cuskiego historyka ewolucji. Badacza interesuje co prawda najbardziej — jak
sam pisze — identyfikacja prehistorycznych protomitow, dzigki ktérym mozna
by prébowaé zrozumie¢ ludzkich przodkow i to z czasow, gdy Homo sapiens
nie byl odosobnionym hominidem. W wypadku badan zwigzanych z lore za-
chodzitaby odwrotna sytuacja. Poglgbiona analiza — przy zatozeniu, ze gry
majg zasi¢g globalny — mogtaby wykazac, jakie fragmenty z owych protomi-
tow cztowiek zyjacy w czasach opanowanych przez technologi¢ cyfrowa wcigz
utrwala i1 reaktualizuje w supersystemach rozrywkowych i dlaczego wiasnie te,
a nie inne.
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Game lore — addition, a basis
and the “border” of supersystems

Summary

The term “game lore” does not have its exact equivalent in Polish. However, it remains an
important manifestation of the reception of computer games. It is also an example of how computer
games are initiated or supplemented by entertainment systems operating in the field of popular
culture. Research on game lore can provide information that parts of the tradition of man living in
times dominated by digital technology, continues to perpetuate and update, and why these, and not
others. Basically, one can distinguish three main types of game lore. The first — as a complement to
the entertainment superstructure — concerns cases when game developers reach the known universe
(for example LOTRO) — and develop the ideas of the author (J.R.R. Tolkien). The second — as the
basis of the new supersystem — is associated with the original ideas of programmers who create
a new universe (for example, the Warcraft series, The Elder Scrolls). The third example — connect-
ed with the evolution of the new universe and the supersystem in new and autonomous lore (for
example League of Legend).
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