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Granie ergatyczne, czyli konsekwencje
upodobnienia rozgrywki do pracy.
Diablo Il jako przypadek ,gry zgamifikowanej”

MATEUSZ KOMINIARCZUK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Ergatic play, or the consequences of work-like gameplay. A case study of
Diablo Il as a “gamified game”

Gamification is most often thought of as an application of game mechanics
and design in non-game contexts. Because of that, the notion of gamification
of games seems absurd. However, it is useful in understanding modern
game design strategies. To find a possible example, we need look no further
than Diablo 111, a popular Action RPG by Blizzard Entertainment. This
paper discusses a short case study of gamified gameplay in Blizzard’s
bestseller, and identifies a possible cause of this process utilizing the
concept of ergatic play (based on playbour proposed by Julian Kiicklich).
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Praca stala si¢ zabawgq, a zabawa - pracg:

Toczq sig po ziemi kosci, z kart sig sypig wiory,
Nic nie znaczy ten, kto nie gra, ci co grajq — tracg,
Ale nie odroznic w cizbie, kiory z nich jest ktory.

Jacek Kaczmarski, 1990

1. Wprowadzenie

Narzekania na wypalenie i przejmujace poczucie bezcelowosci wkladanego
wysitku, zadania podwyzszenia wynagrodzen i grozby odejscia w razie niezre-
alizowania wysuwanych postulatow - to nie zapis niedoli pracowniczej, ale
wybor typowych wypowiedzi z forow pos§wieconych Diablo III bestsellerowej
grze firmy Blizzard Entertainment (2012, 2014)". Wérdd graczy za najwyzsza
warto$¢ bezspornie uznawana jest ,wydajno§¢” mierzona w rzadkich (legen-
darnych) wirtualnych przedmiotach i walutach oraz punktach doswiadcze-
nia zdobywanych w ciggu godziny gry. Na forach mnoza sie narzekania na
»,marnujjce czas” rozwigzania wprowadzane przez tworcéOw oraz oskarzenia
o nieuczciwg przewage, czesto polaczone z wnioskami o ukaranie graczy
posadzanych o oszustwo. Sporadycznie kto§ zauwazy, ze przeciez to tylko
gra ijej celem powinna by¢ przyjemnosc, jakkolwiek czerpana - tego rodzaju
glosy gina jednak w zalewie bardziej jednolitych wypowiedzi.

Jakim sposobem dyskusje o grze komputerowej w tak znacznym stopniu
przesigkly jezykiem pracy i rywalizacji? Co utrzymuje graczy przy kompute-
rach ijakie przelozenie mogg mie¢ podobne postawy na ogélny status zabawy?
Ponizsze studium przypadku Diablo I1I* ujawnia stopniowe nadbudowywa-
nie na grze rozwigzan zbieznych ze strategia gamifikacyjna. Przeprowadzo-
na analiza poparta jest kilkuset godzinami aktywnej gry (w réznych trybach),
obserwacji i rozmow z innymi graczami, jak rowniez ponad trzyletnim $ledze-
niem oficjalnych i fanowskich foréw poswieconych Diablo III (szczegllnie
foré6w Battle.net i DiabloFans). W celu lepszego uchwycenia zachodzgcego

! Przyjety przez Blizzard Entertainment model wydawniczy zaklada stopniowe wprowadzanie
w kolejnych bezptatnych, obligatoryjnych aktualizacjach nawet duzych zmian w grze. Diablo III nie
mozna tez w pelni oddzieli¢ od rozszerzenia — Reaper of Souls (2014), w skrécie RoS. Z pelnym zakre-
sem zmian w Diablo IIT od maja 2012 roku mozna sie zapozna¢ dzieki Patch Notes (dostepnym row-
niez w wersji polskiej: <http://eu.battle.net/d3/pl/game/patch-notes/>).

2 O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie spostrzezenia i diagnozy formulowane w artykule doty-
czg komputerowej, konsumenckiej wersji gry przeznaczonej na rynki zachodnie (gléwnie europejskie
iamerykanskie), nie za$§ wydania konsolowego (Blizzard Entertainment, 2013) ani wersji free-to-play
opracowanej z my$lg o rynkach wschodnioazjatyckich, zwlaszcza chinskim (2015). Niewykluczone
przy tym, ze rozwigzania wypracowane na potrzeby chiniskiego wydania Diablo I1I zostang w przy-
szto$ci przyjete takze w innych regionach dystrybucji.
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procesu, proponowane s3 trzy kategorie opisowe: proceduralnej przewidy-
walnosci (procedural predictability), grania ergatycznego (ergatic play, inaczej
playbour) oraz rozgrywki zgamifikowanej (gamified gameplay)®. Szczegdlne
rozwigzania organizujace rozgrywke, m.in. system osiggnie¢ i doswiadczenia
konta (w odrdznieniu od do$wiadczenia postaci), rozpoznawane sa jako meta-
gry (metagames; por. Huotari i Hamari, 20124, s. 19-20).

2. Podstawy rozgrywki w Diablo Il

Gry z serii Diablo nalezg do gatunku ARPG*; do ich opisu bywaj takze stoso-
wane okreSlenia: hack and slash, dungeon crawl (szczegdlnie w odniesieniu
do pierwszej czesci) oraz loot hunt®. Wazng cechg calego cyklu jest losowos¢,
przejawiajgca si¢ m.in.: w ksztalcie poszczegoélnych poziomoéw, dostepnych
zadaniach, rozlokowaniu i cechach przeciwnikéw oraz przede wszystkim
przyznawanych graczowi nagrodach - wirtualnej walucie i przedmiotach.
Cho¢ nominalnym celem poszczegdlnych gier w cyklu jest pokonanie tytu-
lowego przeciwnika®, wielu graczy kontynuuje rozgrywke dlugo po ukoricze-
niu gléwnej historii, traktujac jg zaledwie jako pretekst albo wrecz przeszkode
na drodze do ,wtasciwej gry” cechujacej sie proceduralna przewidywalnoscig.
Ogodlny schemat rozgrywki w serii Diablo mozna wyrazi¢ formulg: ,zabijaj
potwory, aby zdoby¢ przedmioty, dzieki ktéorym pokonasz potezniejszych
przeciwnikéw, co umozliwi zdobycie jeszcze lepszego sprzetu”. Formuta ta
pozostaje prawdziwa niezaleznie od etapu rozgrywki i osiggnietego poziomu
oswiadczenia, co pozwala uznaé poszukiwanie skarbéw za dominante proce-
duralng gry.

W Diablo III mozliwa jest gra w jednym z kilku trybéw, okreslanym
w trzech krokach przy tworzeniu postaci:

3 Wymienione terminy anglojezyczne, z wyjatkiem playbour (Kiicklich, 2005), sa propozycja
autorsky. O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie cytaty z tekstow w jezyku angielskim podawane
sa w przektadzie wlasnym.

4 Skrét od action roleplaying game, odmiana gier komputerowych aczaca cechy gier akcji
(zwlaszcza w aspekcie rozstrzygniecia w czasie rzeczywistym) i RPG, czesto ktadaca nacisk na walke
i elementy zrecznosciowe.

> Hack and slash — ,siecz i rab”, wywiedzione z zargonu graczy RPG okreslenie na styl gry kla-
dacy nacisk na walke; dungeon crawl - ,tazenie po lochach”, podobna pod wzgledem pochodzenia
nazwa gier nastawionych na eksploracje zamknietych obszaréw (lochéw, ruin, statkéw kosmicznych
iinnych); loot lub item hunt — ,poszukiwanie skarbéw”, okreslenie podkreslajace nastawienie gry na
wyposazenie postaci, inaczej tupy (loot).

¢ Dotyczy to rowniez wydanych przez Blizzard Entertainment rozszerzen, co wida¢ w podtytu-
tach: Lord of Destruction (2001) i Reaper of Souls (2014). Por. takze informacje na pudetku z gra Diablo
III'ina stronie umozliwiajgcej jej nabycie: <http://eu.battle.net/d3/pl/purchase>.
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1. tryb normalny’ (softcore — §mier¢ postaci tylko na chwile przerywa gre)
lub hardkorowy (hardcore — $mier¢ postaci jest nieodwracalna);

2. tryb domy$lny/niesezonowy (mylaco okreslany réwniez jako ,nor-
malny”) lub sezonowy (seasonal - umozliwia stworzenie postaci bez dostepu
do zgromadzonych wczesniej przedmiotow i doswiadczenia, a takze uzyskanie
sezonowych nagréd i uczestnictwo w specjalnym rankingu; opcja wprowa-
dzona w wersji 2.11 rozwijana w kolejnych aktualizacjach);

3. tryb kampanii (campaign - tryb fabularny podzielony na akty; seria
zadan wykonywanych w z géry okreslonej kolejnosci, z wyraznym poczatkiem
i zakonczeniem) lub przygodowy (adventure — tryb swobodnej rozgrywki
odblokowywany po ukoniczeniu kampanii ktéras z postaci, dostepny wylacz-
nie dla nabywcow rozszerzenia RoS).

Jedynie ostatni z wymienionych wyboréw moze by¢ dowolnie zmieniany
pomiedzy sesjami gry. Po zakorniczeniu kazdego kilkumiesiecznego sezonu
biorgce w nim udzial postaci (oraz sezonowe przedmioty) automatycznie
przechodzg do puli domyslnej, jednak transfer ten nie moze zosta¢ przys$pie-
szony, odroczony ani odwrdcony. Istnieje réwniez mozliwos¢ gry wielooso-
bowej, przy czym z uwagi na wymog cigglego potaczenia z serwerami Battle.
net, w Diablo III jest to wybér dorazny — w kazdej chwili mozna sformowaé
maksymalnie czteroosobowg druzyne do wspdlnej gry.

Niezaleznie od obranego trybu, podstawg rozgrywki pozostaje walka
z niekonczacymi sie przeciwnikami i okazjonalnymi bossami. W toku gry gra-
cze zdobywaja wirtualne przedmioty, zloto i punkty do§wiadczenia warunku-
jace rozwdj postaci — doznanie tylez angazujace, co powtarzalne. Inaczej niz
podzielona na wyrazne segmenty kampania, ktérej zresztg towarzyszy, poszu-
kiwanie tupoéw nie ma konica. Cho¢ tresci w grze (zadania, plansze, przeciw-
nicy i nagrody) generowane sg przynajmniej cze$ciowo losowo, jej procedury
pozostaja niezmienne i przewidywalne. Ze wzgledu na to wplyw graczy na
wynik gry (uzyskiwane nagrody) jest minimalny i sprowadza si¢ do wydajno-
$ci - tego, jak czesto program bedzie generowat kolejne tupy. Prawdopodob-
nie to wlasnie - w polaczeniu z prawie dwuletnim (2012-2014) funkcjono-
waniem domu aukcyjnego sprzyjajacego przeliczaniu czasu gry na wirtualng
lub rzeczywistg walute — doprowadzilo do postrzegania gry jako aktywnosci
blizszej pracy niz rozrywece.

7 Teniinne terminy w oparciu o wersje oryginalng oraz oficjalng polska lokalizacje gry.
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3. Playbour i granie ergatyczne

Julian Kiicklich (2005) zaproponowat playbour jako nazwe opisujgcg réznorod-
ne praktyki gry zblizone do wykonywania pracy, ,forme hybrydows” bedaca
wyrazem ,zmieniajacej sie relacji pracy i zabawy w przemysle rozrywkowym”.
Zaliczyt ja przy tym do produktywnych rozrywek (productive leisures) - czyn-
nosci wykonywanych dla przyjemnosci, ale zwigzanych z wytwarzaniem dobr
(tamze). Pomyst Kiicklicha mozna wigzac z kreacyjnym stylem odbioru gier
(Urbanska-Galanciak, 2009, s. 224-228) lub kulturg prosumpcji (por. Siuda,
2012), brakuje jednak przyjetego polskiego odpowiednika samego terminu.
Trzeba pamietad, ze o ile poczatkowo pojecie playbour dotyczyto modowa-
nia, z czasem rozszerzyto swdj sens i nie ogranicza sie juz do ,produkcji”. Dwa
spotykane przektady playbour to opisowa ,praca przez zabawe” oraz literac-
ka ,graca”®. W ich miejsce proponowany jest nowy termin: granie ergatyczne
(ergatic play), od greckiego ergdtes — ,robotnik, pracownik”.

O graniu ergatycznym mozna mowi¢ w kazdej sytuacji, w ktdrej uczestnic-
two w grze zbliza sie do wykonywania pracy - produktywny playbour opisy-
wany przez Kiicklicha bylby tylko jedng z odmian tego zjawiska. Inng jego
formg bedg grind lub farming (Goggin, 2011) i powigzane z nimi ,biegi” lub
strasy” (runs), czyli wielokrotne powtarzanie jakiej$ procedury w grze — prak-
tyka bardzo rozpowszechniona wérdd grajacych we wszystkie odstony serii
Diablo ze wzgledu na ograniczong przestrzen gry i niektére rozwigzania (na
przyktad ograniczenie dostepnosci danego przedmiotu do jednego aktu). O ile
tez moderzy i amatorzy projektowania plansz tworzg treéci do gry, a farmerzy
wydobywaja wirtualne dobra, o tyle wszyscy gracze rezygnujacy z gry w poje-
dynke na rzecz rozgrywki wieloosobowej poniekad stajg si¢ trescia dla siebie
nawzajem. Ergatycznos$¢ gry wynika wowczas z dobrowolnego zajmowania rol
przeciwnikéw, rywali i partnerdw, z czego korzysci czerpia nie tylko uzytkow-
nicy, ale przede wszystkim ustugodawcy (w tym wypadku - Activision Bliz-
zard). W sytuacji gry sieciowej nie mozna réwniez zapominac o jej potencjale
rekrutacyjno-reklamowym i wzajemnym motywowaniu si¢ do dalszej wspol-
nej gry.

Nawet pomimo monotonii, wysitku i ewentualnych perspektyw zarobko-
wych, wiekszos$¢ oddajacych sie rozgrywece ergatycznej zachowuje poczucie

8 ,Graca” to nieudana kalka angielskiego pojecia zastosowana przez Jacka Dukaja w minipowie-
$ci Linia oporu z tomu Krél Bélu (2010, s. 43-44). Playbour w rozumieniu Dukaja jest kategorig az
zbyt szeroka, przypominajaca gamifikacje w ujeciu Radostawa Bomby (2012). Oprécz tego zapropo-
nowany przez pisarza przektad czesciowo zatraca oryginalne skojarzenie ze swobodng zabawg (play),
a ponadto wywoluje liczne niepozadane asocjacje — nie tyle z ,,gra” i ,pracg”, co raczej z ,gratami”,

»gratky” albo ,gracy” (narzedziem rolniczym lub murarskim).
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uczestnictwa w grze (Kiicklich, 2005). Nierzadkie sa tez deklaracje czerpa-
nia swoistej przyjemnosci nawet z dlugotrwalego grindu (por. Goggin, 2011, s.
364; Skok, 2013, s. 236) — grajac w Diablo IIT autor rowniez miewat podobne
doswiadczenia. Probe psychologicznego wyjasnienia podobnych ,,paradoksal-
nych zachowan graczy” podjeta Katarzyna Skok (2013), jej analiza nie wyczer-
puje jednak zagadnienia. Co ma sklania¢ graczy do dlugotrwalego konty-
nuowania rozgrywki i podejmowania okreslonych dziatan, a zwtaszcza do
poszukiwania i angazowania wspolgraczy? Wyjasnien trzeba szukad nie tylko
w psychice odbiorcéw, ale réwniez w projekcie gry, szczegdlnie w systemach
organizujgcych doswiadczenie nadbudowywanych na podstawowym schema-
cie rozgrywki.

4. Podstawy gamifikaciji

Jezeli przyjmiemy, ze gamifikacja to wylgcznie ,zastosowanie mechanizméw
i rozwigzan znanych z gier cyfrowych w przestrzeniach i praktykach spotecz-
nych, ktére wcze$niej nie mialy nic wsp6lnego z grami” (Bomba, 2012, s. 67)°,
to same gry nie moga by¢ ,gamifikowane”. Uwazna lektura publikacji poswie-
conych tej strategii (zaréwno krytycznych, jak i promujacych ja) sklania do
zajecia innego stanowiska.

W wielu definicjach gamifikacji podkresla sie jej cel: ,promowanie uczest-
nictwa i zaangazowania” poprzez ,zmiane ludzkich zachowan” (Bunch-
ball, 2010, s. 2), ,angazowanie uzytkownikéw i rozwigzywanie problemow”
(Zichermann i Cunnigham, 2011, s. XIV) i podobnie. ,Zaangazowanie” jest
przy tym utozsamiane z motywacja do dzialania (pracy, nauki czy innej
aktywnosci) i lojalnoscig wzgledem firmy, produktu lub ustugi. Gamifica-
tion 101 podaje sze$¢ mechanizméw'?, ktére maja odpowiadaé na rézne ludz-
kie potrzeby i w ten sposdb angazowaé poddawanych gamifikacji: punkty,
poziomy, wyzwania, wirtualne dobra, rankingi i podarunki (Bunchball, 2010,
s. 2, 9-10; por. Bogost, 2011a, 2011b, s. 2; Zichermann i Cunningham, 2011, s.
1, 36).

Wymienione metody wplywajg raczej na postrzeganie aktywnosci przez
uczestnikdéw, niz zmieniajg znaczaco jej podstawy (Robertson, 2010; Zicher-
mann i Cunningham, 2011, s. XV; Huotari i Hamari, 20124, s. 19-21; Kelly,

® Podobng definicje gamifikacji podaja réwniez Deterdingiin. (2011), wg ktérych gamifikacja to
»zastosowanie element6w projektowania gier w kontekstach pozagrowych”, w oryginale: "the use of
game design elements in non-game contexts" (tamze, s. 2).
19 Radostaw Bomba réwniez pisze o ,mechanizmach” - ,grywalizacji”, ,punktyfikacji” i ,eksplo-
racji” — wjego ujeciu sg to jednak odmiany samej gamifikacji (Bomba 2012, s. 88).
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2012). ,Punkty, poziomy i temu podobne to zaledwie sygnaty zapewniajace
strukture i mierzgce progres w ramach systemu” - jak pisze Ian Bogost (2011b,
s. 2) w §lad za Robertson (2010) - nie za$§ ,podstawowe mechanizmy gier”
(Bogost, 2011b, s. 2; por. Zichermann i Cunningham, 2011, s. 36). Nie sg to ani
specyficzne, ani nawet wspolne cechy gier komputerowych (por. Huotari
i Hamari, 20124, s. 19). Ze wzgledu na to wigzanie gamifikacji z grami jest
w najlepszym razie mylgce, a wykluczanie ,gamifikacji gier” — pochopne.

Wtlasciwym growym prototypem gamifikacji sq nie ,gry jako takie”, lecz
social games (por. Zichermann i Cunningham, 2011, s. 23-24), sama gamifi-
kacja moze wiec zostaé przedefiniowana jako ,zastosowanie mechanizméw
irozwigzan szczegodlnie popularnych w social games w innych przestrzeniach
i praktykach spolecznych w celu budowania lojalnos$ci i zaangazowania”.
W tym rozumieniu gamifikowa¢ mozna dowolny produkt czy ustuge - takze
gre'l. Z takiej perspektywy przyjrzyjmy sie Diablo I11.

5. Gra zgamifikowana?

Aby okresli¢, na ile (jesli w ogéle) Diablo IIT ulega gamifikacji, trzeba zestawié
stan aktualny gry (sierpien 2015) z jej stanem wyjsciowym (maj 2012). W tym
celu przyporzadkowano poszczegdlne elementy rozgrywki do ,mechanizméw
gier” wymienianych w dwéch podrecznikach gamifikacji: Gamification 101
(Bunchball, 2010, s. 2, 9-10) i Gamification by Design (Zichermann i Cunnin-
gham, 2011, s. 36-72) z odnotowaniem tendencji zmian, jakie w nich zachodzg
od premiery podstawowej wersji gry.

5.1. Punkty i waluty

Jako punkty w Diablo IIT wyrazane s3: dos§wiadczenie (warunkujgce rozwoj
postaci), wirtualna waluta (zloto zebrane przez gracza, konieczne do korzysta-
nia z niektérych funkcji gry, cho¢by naprawy ekwipunku czy odblokowywa-
nia dodatkowego miejsca na przedmioty w skrzyni dzielonej przez wszystkie

' To samo postuluja Huotari i Hamari (2012a, s. 20), cho¢ nie podajg przyktadéw na poparcie
tej akurat tezy, ograniczajac sie do wskazania na istnienie ,meta gier” (meta games). Tutaj to okresle-
nie stosowane jest nie tylko jako nazwa zewnetrznych wobec oprogramowania rozrywkowego plat-
form, jak Steam Valve, lecz przede wszystkim zintegrowanych z grg rozwigzan projektanckich, ktéore
nie przekladajg si¢ bezposrednio na mechanike samej gry (np. na osiggany wynik czy skutecznosé
postaci) i funkcjonuja niejako rownolegle do niej. Tym samym metagry w rodzaju systemu osiggnie¢
(w podobnych formach stosowane w wielu zupelnie réznych tytutach) moga angazowac graczy na
innym poziomie, przydajac ich dziataniom dodatkowego sensu.
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postaci przypisane do danego konta i trybu gry), a takze zdobyte osiggnie-
cia (achievements funkcjonujgce jako rodzaj metagry). Jako forme waluty
mozna traktowa¢ rowniez gromadzone w duzej liczbie klejnoty (gems) i inne
materialy stuzgce do tworzenia przedmiotéw (crafting materials). Mierzone
sa rowniez - tacznie i dla poszczegdlnych postaci na koncie - liczba pokona-
nych przeciwnikéow i czas spedzony w grze.

Wszystkie te elementy byly obecne juz od premiery i zostaty zachowane
do tej pory; w miedzyczasie wprowadzono kolejng walute — krwawe odlam-
ki (blood shards) - oraz dodatkowe informacje o caltkowitym zebranym przez
gracza ztocie i liczbie ukonczonych w trybie przygodowym zlecen (bounties)
i szczelin (rifts). Jeszcze bardziej znaczace bylo wprowadzenie tzw. doswiad-
czenia mistrzowskiego (paragon experience), zdobywanego po osiaggnieciu
maksymalnego poziomu dang postacig. W odréznieniu od zwyklego doswiad-
czenia (reprezentowanego w interfejsie przez pomaranczowy pasek), zabar-
wione na niebiesko do§wiadczenie mistrzowskie (podobnie jak ztoto) groma-
dzone jest na uzytek wszystkich przypisanych do konta postaci w tym samym
trybie rozgrywki, a nie tylko aktualnie wykorzystywanego awatara. Ze wzgle-
du na to czas poswiecony na aktywng gre zawsze przeklada sie na rozwoj
postaci i konta, a wiec przynosi graczowi zysk niezaleznie od powodzenia
w innych obszarach rozgrywki — nawet w trybie hardkorowym.

5.2. Poziomy i pomiar postepu w grze

Progres w Diablo III poczatkowo mierzono na cztery gléwne sposoby:
poprzez etapy kampanii (cztery akty podzielone na zadania, quests), ukon-
czone poziomy trudnosci (cztery kolejne w rosnagcym porzgdku: normalny
- Normal, koszmarny — Nightmare, piekielny — Hell, oraz inferno - Inferno),
poziom doswiadczenia postaci (z segmentowanym paskiem postepu jako
cze$cig interfejsu i 60. poziomem jako maksymalnym, warunkujacym dostep
do inferna) i stopien skompletowania osiggnie¢ (tacznie i z podzialem na
kategorie, jak Eksploracja czy Wyzwania). Zdobycie wszystkich osiggniec
wymaga wielokrotnego powtarzania gry réznymi postaciami w poszczego6l-
nych trybach. Pobocznie progres mierzy rozwoj rzemieslnikoéw (artisans)
reprezentujacych w §wiecie gry niektdre ustugi dostepne graczowi — przypi-
sanych do konta i trybu gry, ale nie do postaci.

Poszczegblne wymienione elementy zostaly z czasem rozbudowane,
z dwoma zastrzezeniami. Po pierwsze, twdrcy wycofali sie z konsekutyw-
nych pozioméw trudnosci na rzecz dynamicznego i regulowanego przez
gracza systemu niebedacego tak wyraznym wyznacznikiem postepu. Z kolei
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maksymalny poziom z oznaki ukoniczenia gry zostat zredukowany do progu
gry koncowej (endgame), uznawanej czesto za ,wlasciwg gre”, droga do kto-
rej postrzegana jest jako rozbudowany samouczek'>. Wprowadzono réw-
niez wspomniane wcze$niej poziomy mistrzowskie, zdobywane (bez gor-
nego limitu) podczas gry dowolng postacig po osiggnieciu maksymalnego
poziomu doswiadczenia.

Wraz z wprowadzeniem trybu przygodowego w rozszerzeniu Diablo I1I:
Reaper of Souls (wersja 2.0), system postepu przypisany do kampanii stracit
na znaczeniu. Aby wypelni¢ powstalg luke w projekcie, tworcy gry w kolej-
nych aktualizacjach (2.1, 2.2, 2.3) rozwijaja alternatywny, bardziej otwarty
system oparty na gromadzonych osiagnieciach i rywalizacji o pozycje w ran-
kingach. Szczegélnie widoczne jest to w wyznaczajacych zadania dla graczy
rozdziatach (chapters) bedacych czescig interfejsu postepow sezonowych
(season journey) wprowadzonego w aktualizacji 2.3.

5.3. Wyzwania i zadania

W Diablo III od premiery dorazne cele wyznaczaja graczowi gléwnie zada-
nia, z ktérych zlozona jest kampania, oraz opcjonalne, losowo umieszczane
na planszy zadania poboczne - wydarzenia (events) odkrywane w niekto-
rych obszarach w toku gry. Dodatkowg warstwe organizacji zapewnia system
osiggnie¢. W mniejszej skali zblizong funkcje petnig rowniez drobne komu-
nikaty audiowizualne sygnalizujgce pomniejsze, powtarzalne dokonania, na
przyktad zniszczenie kilkunastu obiektéw w krotkim czasie (,zniszczenie”
— destruction), zabicie wielu przeciwnikow jednym ciosem (,potezny cios” —
mighty blow) albo przezycie walki mimo niskiego poziomu zdrowia (,,prze-
trwanie” — survival).

W kolejnych aktualizacjach wszystkie wymienione elementy zostaty
zachowane, a jedynie rozwiniete i dostosowane do innych zmian (m.in. do
bardziej rozbudowanych wydarzen w aktualizacji 2.0 dotaczono réwniez
ustandaryzowane ,przeklete skrzynie” i ,przeklete kapliczki” - cursed chests/
shrines). Ponadto w aktualizacji 1.0.5 wprowadzono specjalne wydarze-
nie - Infernalng Machine (dostosowang p6Zniej do zmian wprowadzonych
w rozszerzeniu RoS). Wziecie udzialu w tym wydarzeniu wymaga nie tylko
osiaggniecia maksymalnego poziomu do$§wiadczenia, ale réwniez poswie-

12 Wérdd czynnikéw decydujacych o takim postrzeganiu maksymalnego poziomu moga decydo-
wa¢ niedostepne inaczej sktadowe gry, takie jak: poziomy mistrzowskie, niektére przedmioty legen-
darne i zestawy klasowe oraz klucze do glebokich szczelin (greater rifts).
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cenia przynajmniej kilku sesji gry na skompletowanie zestawéw kluczy
zapewniajacych jednorazowy dostep do potezniejszych bossow (uber bosses)
zapewniajacych specjalng nagrode.

Bardziej przystepne dla graczy sa zadania bedace podstawg trybu
przygodowego:

1. zlecenia (bounties) - przypisane do poszczegdlnych aktow zadania
okreslane przy rozpoczeciu sesji w trybie przygodowym, wynagradzane
szansg na zdobycie przedmiotéw ze z gory okreslonej listy oraz (przed aktu-
alizacjg 2.3) fragmentami kluczy szczeliny - rift keystone fragments;

2. szczeliny nefaleméw (nephalem rifts) — losowo generowane i wypel-
niane potworami obszary, w ktérych pokonanie okreslonej liczby prze-
ciwnikow pozwala na przywotanie bossa. Pokonywanie szczelin pozwala
na zdobycie kluczy do glebokich szczelin. Niepowtarzalno$¢ srodowiska
(ksztaltu poziomoéw i kombinacji przeciwnikéw) wprowadza zréznicowanie
w do$wiadczenie graczy, jednak samo w sobie nie umniejsza proceduralnej
przewidywalnosci;

3. glebokie szczeliny (greater rifts) - wprowadzone w aktualizacji 2.1,
nieskonczenie skalowalne i pokonywane na czas lochy bedace podstawg
oficjalnego rankingu (patrz dalej). W glebokich szczelinach nagrody (poza
punktami do§wiadczenia) zapewnia jedynie boss. Odzwierciedla to styl gry
najbardziej zaangazowanych graczy, ignorujacych wigkszos$¢ tupow z potwo-
row w celu zwiekszenia wydajnosci mierzonej w punktach do$wiadczenia
iliczbie zdobytych przedmiotéw legendarnych.

Tryb sezonowy obejmuje jeszcze dwie inne kategorie wyzwan i celow. Pod-
boje (conquests) to nazwa dla bardziej wymagajacych, przypisanych do sezonu
osiggnieé powigzanych z systemem rankingowym, dzieki czemu trafiaja do
bardziej zaangazowanych graczy zainteresowanych intensywna rywalizacja
w ramach calego serwera. Rozdzialy bedgce miarg postepu sezonowego od
wersji 2.3 stanowig projektowg hybryde osiggniec i kampanii. Wyznaczajg one
nawet mniej zaangazowanym graczom cele do zrealizowania w ciggu sezonu,
W zamian za co przyznawane sg w nagrode sezonowe elementy ozdobne.
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5.4. Wirtualne dobra i ustugi

Kategoria kluczowa dla ARPG. W Diablo III wirtualne dobra — poza opisa-
nymi wczes$niej walutami - to przede wszystkim przedmioty umozliwiajace
wyposazenie postaci. Jako ustugi trzeba traktowa¢ dom aukcyjny oraz mozli-
wo$¢ wytwarzania, kupowania, naprawiania i ulepszania (za posrednictwem
rzemie$lnikéw) okreslonych przedmiotéw. Osobno mozna wyrédznié opcje
wizualne pozwalajace na indywidualng ekspresje, jak wybér typu (klasy) i plci
awatara, barwienie przedmiotéw i modyfikacje sztandaru gracza (zwigzane
z osiggnieciami). Kontakt z innymi graczami ulatwiaja wbudowane kanatly
czatowe, listy niedawnych wspolgraczy i znajomych.

Sposréd wymienionych ustug zrezygnowano jedynie z domu aukcyjnego
(uznanego za niezamierzony surogat gry); pozostale rozwinieto, szczegdlnie
opcje wizualne i spoteczno$ciowe. W rozszerzeniu Reaper of Souls w postaci
nowego rzemieslnika — wieszczki (Mpystic) gracze uzyskali dodatkowe narze-
dzia indywidualizacji postaci, m.in.: mozliwo$¢ dowolnego zmieniania koloru
i modelu przedmiotéw (tzw. transmogryfikacje — transmogrification)™ oraz
poprawy jako$ci wyposazenia. Poza zwigekszeniem kontroli nad gra (zaréwno
od strony wizualnej, jak i mechanicznej), przyjete przez twoércéw rozwiaza-
nia rownoczes$nie przybierajg forme metagier opartych na kolekcjonowaniu,
wspierajacych podstawowy dla ARPG schemat poszukiwania skarbow.

Inne postaci niezalezne wprowadzone w trybie przygodowym pozwolily
na dalsze zwiekszenie kontroli nad grg poprzez zakup losowych przedmio-
téow wybranego typu w zamian za krwawe odlamki (blood shards gamble)
i mozliwo$¢ potencjalnie nieograniczonego ulepszania klejnotéw legendar-
nych (zdobywanych w gtebokich szczelinach). Ponadto poziomy mistrzostwa
i wprowadzona w wersji 2.3 Kostka Kanaiego (Kanai’s Cube — nowy rzemiesl-
nik dostepny wylgcznie w trybie przygodowym) umozliwily cze$ciowe unie-
zaleznienie wspotczynnikow postaci od posiadanego ekwipunku i szczescia
w niekonczacym sie poszukiwaniu skarbéw. Oprocz tego wprowadzono
spolecznosci (communities), ogloszenia (broadcasts) i w aktualizacji 2.2 - szafe
(wardrobe) utatwiajacg zarzadzanie elementami ozdobnymi, takimi jak: ramki
portretow, proporce, zwierzaki i skrzydta. Podobnych ozdobnikéw stale przy-
bywa - o ile wcze$niej stanowily bonus jedynie dla lojalnych klientéw (korzy-
stajacych z przedsprzedazy oraz nabywcoéw innych gier lub wersji ekskluzyw-

13 Ciekawym efektem tej opcji byto wyksztalcenie sie spolecznosci wykorzystujgcych Diablo I11
jako przestrzen zabawy w strojenie postaci wg schematu tzw. dress-up games, tu bedacej minigra zin-
tegrowang ze zrédtowq formulg nieskoficzonego poszukiwania skarbow. Przykiadem tego rodzaju
aktywnosci jest watek Show Off Your Transmog! na forum Diablofans, <http://www.diablofans.com/
forums/diablo-iii-general-forums/diablo-iii-general-discussion/86100-show-off-your-transmog>.
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nych i kolekcjonerskich), o tyle kolejne aktualizacje promujg za ich pomocg
gre S€ZOnowy.

Znaczenie ma takze sposob prezentacji uzyskiwanych przez graczy nagrod.
Tworcy wielokrotnie pordwnywali znajdywanie i identyfikowanie przedmio-
téw do ,niespodzianek” i ,rozpakowywania prezentow”, jakkolwiek w prak-
tyce wigzalo sie to raczej ze zmudng procedurg. W wyniku wprowadzonych
zmian, obecnie wyraznie najrzadsze, najpotezniejsze przedmioty i nagro-
dy za zlecenia - skrytki horadriméw (horadric cache) wyrainie odrdzniaja
sie od innych znalezisk pozbawionych upominkowej otoczki. W potaczeniu
z niemoznos$cig przekazywania przedmiotéw innym graczom, cze$ciowo
niweluje to perspektywe zarobkowg i postrzeganie wirtualnych débr jako
yzaplaty” lub ,inwestycji”.

5.5. Rankingi i rywalizacja

Podstawowe Diablo III nie posiadalo zadnych form oficjalnej, sformalizowanej
rywalizacji wbudowanych w gre poza niespecyficznymi i dostepnymi jedynie
z zewnatrz (na oficjalnej stronie gry) stronami profilowymi z podstawowy-
mi informacjami o postepach (patrz. 5.11 5.2). W odpowiedzi na to powstaty
czerpiace z profilu fanowskie rankingi, na przyktad DiabloProgress i Diablo 3
Ladder. Pomimo wielokrotnych zapowiedzi, w momencie premiery gra pozba-
wiona byla takze jakiegokolwiek trybu PvP (player vs. player)**.

Oficjalne aktualizacje wprowadzity rudymentarng forme PvP (wersja 1.0.7.
dodata do gry potyczki - brawling) i mozliwo$¢ poréwnywania postepow
z innymi graczami w ramach klanu lub spotecznosci (2.0). Ostatecznie tworcy
zrezygnowali jednak z rozwijania PvP na rzecz rywalizacji PVE (por. Keefer,
2014; Karmali, 2015). Aktualizacja 2.1 wigzala sie z rozpoczeciem pierwszego
sezonu oficjalnych rozgrywek rankingowych, promujacych regularne powra-
canie do gry m.in. poprzez sezonowe osiggniecia (w tym podboje), wczesniej-
szy dostep do poszerzonej puli przedmiotéw i mozliwos¢ zdobycia elementow
ozdobnych pozbawionych wptywu na stan i przebieg gry.

Ze wzgledu na rozwijany system postepu sezonowego nasladujacy podsta-
wowe osiggniecia i kampanie, a takze rozdawane w formie nagréd coraz licz-
niejsze elementy ozdobne, sezony spelniajg w projekcie Diablo IIT wielora-
kie funkcje. Z jednej strony organizujg cykl aktualizacji, $cisle powigzanych
z sezonami, z drugiej — odpowiadajg na potrzeby graczy znajdujacych spelnie-

1 PyP, czyli gra nastawiona na konfrontacje z ludzkim przeciwnikiem, w odréznieniu od PvE
(patrz dalej).
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nie w rywalizacji. Z jeszcze innej strony poprzez nagrody kosmetyczne stuzg
podtrzymaniu zainteresowania takze mniej zaangazowanych graczy (casual
players), zwiekszajac szanse nabycia przez nich kontynuacji gry.

5.6. Podarunki i wsparcie

Diablo III jest z zalozenia gra PVE (players vs. environment)'®, kooperacija jest
wiec konieczno$cig. Poczatkowo byla zwigzana z mozliwo$cia swobodnego
przekazywania zlota i przedmiotéw miedzy graczami. Do gry wieloosobowej
zachecatly gtéwnie nieche¢ do powtarzania konkretnych obszaréw i kolejnych
zadan skladajgcych sie na kampanie'® oraz niedostepno$é czesci osiggnied
poza gra druzynows.

Zmiany wprowadzone w aktualizacji 2.0 ograniczyly wymiane débr:
wszystkie waluty (w tym klejnoty i sktadniki rzemieslnicze) zostaty przypi-
sane do konta, a przekazywanie przedmiotow legendarnych stalo sie mozliwe
tylko dla wspotgraczy i jedynie przez ograniczony czas. Réwnocze$nie wpro-
wadzono liczne premie za wspolng gre, m.in. korzystniejszy stosunek obrazen
zadawanych przez postaci graczy do wytrzymalo$ci potworéw oraz wzrost
indywidualnych korzysci (bez elementu rywalizacji o nagrody ze wzgledu na
odrebnos¢ tupéw). Z tych powodéw gra w grupie jest najlepszym rozwiaza-
niem dla graczy na dowolnym etapie.

Korzys$ci wynikajace ze wspolnej gry sg na tyle duze, ze wérdd grajacych
w Diablo IIT wystepuje zachowanie paradoksalne nieopisywane przez Kata-
rzyne Skok (2013) — tzw. multiboxing. Strategia ta polega na rGwnoczesnej grze
jednej osoby na kilku kontach na podzielonym ekranie, szczegélnie w pelnej
druzynie zloZonej z czterech niemal identycznych awataréw. Celem podob-
nych praktyk ma by¢ (legalne) osiggniecie maksymalnej wydajnosci ze wzgle-
du na premie zwigzane z gra w grupie oraz wielokrotne zwigkszenie szansy na
uzyskanie konkretnych przedmiotéw przy pelnej kontroli nad dokonywanymi
wymianami, na co nie pozwala gra z innymi ludZmi.

> PvE, czyli gra przeciwko wirtualnemu §rodowisku, m.in. sterowanym przez komputer
potworom.

16 Praktyka przys$pieszonego przeprowadzania innych przez gre okreslana jest w zargonie
graczy jako taxi, przez skojarzenie z takséwkami. Podobnie maksymalizowanie tempa awansu
postaci na wyzsze poziomy do§wiadczenia funkcjonuje jako power leveling lub w spolszczeniu jako

slevelowanie”.
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6. Zakonczenie

Jak wida¢ po dokonanym zestawieniu, juz podstawowa wersja Diablo II]
korzystala z wielu rozwigzan, ktére odpowiadajag metodom postulowanym
przez gamifikatoréw. Cze$¢ z nich wynika przy tym z dziedzictwa gatunko-
wego ARPG. Inne, jak system osiggniec czy listy znajomych, wiecej wspélnego
majg z portalami spoteczno$ciowym i social games, a w niektérych wypadkach
(rezygnacja lub umniejszenie kar za §mier¢ postaci) stanowig wyrazne odstep-
stwo od tradycji serii. Cho¢ w przeciaggu dwoch lat zrezygnowano z kilku
takich mechanizméw, uznanych za dtugoterminowo szkodliwe dla gry, wiek-
szo§¢ zostata rozbudowana w formie ustug towarzyszacych, zwigkszajacych
atrakcyjnos$¢ podstawowego produktu poprzez rozmaite mini- i metagry (por.
Huotari i Hamari, 20124, s. 19—20).

Wprowadzane w kolejnych aktualizacjach zmiany w Diablo III zmierza-
ja do poprawy interakcji z systemem i z innymi graczami, poprzez: regulacje
poziomu trudnosci dajacg poczucie kontroli jak rowniez stalg, nieprzytlacza-
jaca (gléwnie pozytywna) informacje zwrotng, elementy ozdobne sprzyjaja-
ce indywidualnej ekspresji oraz promocje wspolnej gry i rywalizacji, a takze
narzedzia ulatwiajace zrzeszanie sie graczy. Inaczej: minimalizujg ryzyko znie-
checenia i dgzq do wywolania oraz podtrzymania do§wiadczenia optymal-
nego (por. Skok, 2013, s. 235-236, 245), wiazac je jednoczesnie z korzystnym
z perspektywy producentéw graniem ergatywnym: regularnym (w kilkumie-
siecznych odstepach), intensywnym i spolecznym, niezaleznym od niepewnej
motywacji wewnetrznej.

Gry od dawna nie sg juz jedynie rozrywkg albo sztuka, lecz coraz czesciej

- przestrzenig lub narzedziem pracy, ktérej miarg jest raczej ,wydajnos¢” niz
»przyjemnos$¢”. Poprzez zastosowanie rozwigzan gamifikacyjnych opartych na
schemacie poszukiwania skarbéw tworcy Diablo III nie tyle odzyskujg dla gry
jej wymiar rozrywkowy, co raczej utwierdzaja ten sposob myslenia i z kazda
aktualizacjg coraz mocniej ukierunkowujg dzialania graczy. To jednak zale-
dwie jeden przypadek — podobng tendencje do wprowadzania i przesuwania
akcentu w projektowaniu gier z podstawowej, nastawionej na przyjemnosc¢
rozgrywki na poziom spoteczny i metagrowy od kilku lat mozna dostrzec
rowniez w innych tytutach, zaréwno duzych produkcjach sieciowych, jak
i malych grach na urzadzenia mobilne. Tym bardziej zjawisko to zastuguje na
uwage i dalsze badania zmierzajace do okreslenia jego zasiegu i konsekwencji.
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Granie ergatyczne, czyli konsekwencje upodobnienia rozgrywki do pracy.
Diablo Ill jako przypadek ,,gry zgamifikowanej”

Abstrakt

0 gamifikacji zwykto sie mowic jako o zastosowaniu zaczerpnietych z gier
rozwiqzan poza grami. W tym kontekscie pomyst gamifikowania gier moze
wydawac si¢ absurdalny, jednak ulatwia zrozumienie wspotczesnych stra-
tegii projektowania gier. Przyktadu zgamifikowanej rozgrywki dostarczy¢
moze Diablo II1, popularna gra Action RPG opracowana przez firme Bliz-
zard Entertainment. Artykul obejmuje krotkie studium przypadku, a takze
probe wskazania przyczyn tego procesu z zastosowaniem koncepcji grania
ergatycznego (wyprowadzonej z playbour Juliana Kiicklicha).

SLOWA KLUCZOWE: gamifikacja, granie ergatyczne, rozgrywka, projektowanie gier, gry
sieciowe
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