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Technologies of nostalgia. Analysis of retrotopia in World of Warships

Abstract: The paper presents an analysis of the ORP Blyskawica ship in World of War-
ships. The study concerns the retrotopian and mythological image of the replica of a re-
al warship created in the game. The analysis and interpretation touch upon both the
model of acquiring ships within the framework of playbour and the very idea of faith-
fully reproducing a historical artefact. The reflection concetns, therefore, virtual tech-
nology employed in the service of nostalgia and of dreams, and as a tool for construct-
ing myths about the glotious past in which military technologies developed. For this
purpose, the text introduces a new research category, namely a quasi-historical item.
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Btyskawica — obiekt quasi-historyczny

Blyskawica to przede wszystkim zjawisko meteorologiczne. W polszczyz-
nie okresla si¢ je wyrazem o szczegdlnym brzmieniu, ktéry dzigki zwarto-
-wybuchowemu [b], po ktorym nastepuje péisamogloska [u], samogloska [y]
oraz dwie spolgloski bezdzwigczne, tj. [s] 1 [k], wyraza — poprzez instrumen-
tacj¢ gloskowg — szybkos§¢ wpisang w zrédlostow biysk. Ten oSlepiajacy ob-
serwujacego fenomen oddajemy zatem, w zgodzie z utracona wizja, poprzez
synestezje. ORP Blyskawica to réwniez nazwa jednego z najslynniejszych
polskich niszczycieli z okresu drugiej wojny Swiatowej, ktory funkcjonuje
wspolczesnie jako muzeum Marynarki Wojennej w Gdyni. Blyskawica to
w koficu takze nazwa quasi-historycznego wirtualnego obiektu w grze World
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of Warships, ktory tworcy wprowadzili do wydawanej od 2015 roku przez
Wargaming.net wieloosobowej gry akcji. W produkeji bialoruskiego studia
gracze rywalizuja ze soba, poslugujac sie okretami wojennymi, ktére stano-
wia bardzo dokladne cyfrowe reprodukcje statkéw z okresu od konica XIX
wieku do polowy XX stulecia, przydzielonych do czterech kategorii: nisz-
czyciele, krazowniki, pancerniki oraz lotniskowce (wkrétce wprowadzone
zostang rowniez todzie podwodne). Gra ma charakter druzynowy, rozgry-
wana jest w dwudziestominutowych rundach na losowo wybieranych plan-
szach przeciwko sztucznej inteligencji lub innym graczom. Po kazdej bitwie
uczestnicy otrzymuja punkty doswiadczenia oraz podstawows walute gry,
ktére umozliwiaja odblokowanie oraz zakup okretéw umieszczonych w drze-
wach technologicznych, przypisanych do konkretnych narodowosci. W grze
chodzi zatem zaréwno o rywalizacje, jak i konstruowanie wlasnego wirtual-
nego muzeum. Nazywam wirtualng Blyskawice obiektem quasi-historycznym,
aby wskazaé, ze w grze mamy do czynienia ze splataniem si¢ fikcji oraz hi-
storil w trybie, ktéry Paul Ricoeur opisal w trzecim tomie Cgasu i opowiescs:

Jesli jest prawda, ze jedna z funkcji fikeji splecionej z historig jest retro-
spektywne uwalnianie pewnych nieurzeczywistnionych mozliwosci prze-
sztosci historycznej, sama fikcja moze post factum spelniaé owa uwalniaja-
ca funkcje wiasnie dzi¢ki swemu quasi-historycznemu charakterowi. Qua-
si-przeszlosé fikcji staje sic w ten sposob detektorem modliwosci ukrytych
w rgecgywiste] presztosei (Ricoeur 2008, 277).

Gra World of Warships stanowi w tym sensie wirtualny poligon, na ktérym
fikcyjnie realizuja si¢ mozliwe i nieurzeczywistnione scenariusze przeszlosci.
Badania groznawcze nad historig charakteryzuja tego typu narracje jako hi-
storie kontrfaktyczne (Apperley 2013, 189) lub cyfrowo-ludyczne rekon-
strukcje (Chapman 2016, 174). Blyskawica bedzie zatem w grze obiektem
quasi-historycznym, poniewaz pozwala retrospektywnie uwalnia¢ pewna hi-
storyczno-fikcjonalng potencjalnosé, ktorej Swiadectwem nie jest okret za-
cumowany w Gdyni. Réwniez w trybie quasi-historycznym Blyskawica sta-
nowi przykltad szeregu strategii ekonomicznych wykorzystywanych przez
developeréw z bialoruskiego studia, ktore sluza wytwarzaniu wartosci
w grze dostegpnej za darmo w modelu ,,free to play”.

Brzmienie stowa bfyskawica spaja zatem symboliczng wieloznaczno$é fe-
nomenu meteorologicznego — historyczny artefakt stanowiacy element ar-
chiwum, §wiadectwa i pamigci oraz jego wirtualna reprezentacje. Aby nadaé
w pelni hermeneutyczny (Kochanowicz 2013; Klosiniski 2018) charakter ni-
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niejszej analizie, konieczne jest zatem zrozumienie trzech blyskawic, co
oswietli ich zwiazek w ramach interpretacji wirtualnego obicktu quasi-
-historycznego. Ow obiekt jest nosnikiem wiedzy na temat przesztosci, swia-
ta oraz ludzkiego do$wiadczenia, dlatego stanowi zewngtrzng protez¢ pa-
migciowa, czyli retencje trzeciego stopnia (Stiegler 2015, 112). Poslugujac si¢
pojeciem retencji, bede dazyt do zderzenia tradycji hermeneutycznej, ktora
przyjmuj¢ za Ricoeurem, z postfenomenologiczng filozofia Bernarda Stiegle-
ra. Obaj myéliciele rozwijaja bowiem projekt fenomenologii pamigci Ed-
munda Husserla, dla ktérego retencja jest podstawowym fenomenem mne-
micznym (Ricoeur 2012, 48-51, 143-152): chodzi bowiem o ludzka zdol-
no$¢ przechowywania wiedzy oraz do$wiadczen zaréwno w tym, co nazwac
mozemy wspomnieniem pierwotnym lub pamigcia krotkotrwalg (retencja
plerwszego stopnia), jak 1 w tym, co jest wspomnieniem wtérnym lub pa-
migcig dlugotrwalg (retencja drugiego stopnia). Stiegler rozszerza ten projekt
o retencje trzeciego stopnia, czyli eksterioryzacje pamieci w postaci pisma, ob-
razéw, danych itd. Ricoeurowskie rozumienie reprezentacji jako zastapienia
pozwala natomiast bada¢ obiekty quasi-historyczne — retencje trzeciego stop-
nia — w perspektywie jego hermeneutyki pomyslanej jako ontologia egzysten-
cjalna w celu poszerzenia naszego rozumienia relacji pomiedzy fikcja 1 historia.
Za teoretykami gier wideo, takimi jak: James Ash (Ash 2012a, 2012b, 2013),
Patrick Crogan (Crogan 2014, 2018) i Ben Egliston (Egliston 2017), ujmuje
mechaniki growe, obiekty i §wiaty wirtualne w kategoriach retencji trzeciego
stopnia, co stanowi otwarcie dla nowej hermeneutyki, ktéra za swéj przedmiot
obiera kreowane na potrzeby gier zlozone systemy zarzadzania afektami gra-
czy, czyli ekonomie afektywne (Ash 2012a, 6). Punktem wyjscia tego splotu
hermeneutyki i postfenomenologii chciatbym uczyni¢ interpretacj¢ konkret-
nego obiektu quasi-historycznego, ktérym jest wiasnie ORP Blyskawica.

Obiekt i gramatyzacja

Zgodnie z szablonem opisu okretéw wykorzystywanym w grze Blyskawice
okresla w interfejsie krétki tekst o charakterze informacyjnym:

Rozpoczat stuzbe: 1937. Okrety w serii: 2. Najpotezniejszy niszczyciel
swoich czaséw w Europie. Okret znacznie przewyzszal niszczyciele stu-
zace w innych krajach pod wzgledem szybkosci i sity artylerii. W chwili
oddania do uzytku mial réwniez najsilniejsze uzbrojenie przeciwlotnicze
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na $wiecie. Obecnie Blyskawica jest najstarszym na $wiecie zachowanym
niszczycielem i stuzy jako statek-muzeum w Gdyni (World of Warships
2020).

W przytoczonym opisie wyrazne jest dazenie do uchwycenia cech unikal-
nych, ktére maja daé¢ podstawowsa wiedze o okrecie, konstruowana na pod-
stawie danych faktograficznych. Narracja o takim charakterze splata si¢ tutaj
ze specyficznym kodem, ktéry wytwarza mit Blyskawicy i czyni z niej
przedmiot ekonomii afektywnej. W trzech z czterech zdafi charakteryzuja-
cych okret wykorzystano retoryczna amplifikacje, ktora oddaja: przymiotniki
W stopniu Najwyzszym, tj. najpotegniejszy, najsilnie/sgy, oraz Zwrot nacnie prie-
wyzszat, podkreslajace zdecydowana przewage obicktu nad rywalami. Te
okreslenia nabieraja dodatkowego znaczenia dzicki umiejscowieniu ich
w odpowiednim — réwniez nastawionym na amplifikacje¢ i hiperbole — kon-
tekscie. Odniesieniem jest tu bowiem: swdj ¢zas, Enropa oraz swiat, co potegu-
je wyobrazenie o sile okretu 1 zajmowanej przez niego pozyciji. Opis Blyska-
wicy pelni zatem wazng funkcje mitologizujaca, poniewaz czyni z narracji
faktograficznej ,,skradziony jezyk” (Barthes 2008, 264). Jezyk charakteryzu-
jacy obiekt historyczny zostaje tutaj — wedlug schematu mitu Rolanda Bar-
thes’a — sprowadzony do jezyka-przedmiotu, do signifiant dla metajgzyka,
ktéry dopisuje do niego nowe signifié (Barthes 2008, 246). W ten sposéb je-
zyk historii sprowadzony zostaje do jezyka ekonomii afektywnej. Co wiecej,
mitologizacja Blyskawicy obrazuje przejscie z retencji trzeciej, jakg stanowi
pismo, do retencji trzeciej numerycznej — algorytmicznego kodu gry.
Zwréémy uwage na to, ze uwypuklone zostaly jedynie te cechy okretu, ktére
odnajdujg swojq algorytmiczna referencj¢ w systemie World of Warships:
predkosé, sila artylerii, obrona przeciwlotnicza. Opis skrupulatnie omija na-
tomiast wlasciwa narracje historiograficzna, co powoduje, ze Blyskawica zy-
skuje w grze nowq teleologi¢. Mitologizacja przeksztatca zatem obiekt histo-
ryczny wlasciwy archiwum, ktérym jest Muzeum Marynarki Wojennej
w Gdyni, 1 wpisuje go w nowe, cyfrowe archiwum zarzadzane za pomoca
definiujacych wirtualne obiekty statystyk. W ten sposéb gra stwarza dla Bly-
skawicy wirtualne archiwum, w ktérym ustanawia si¢ nowe relacje pomiedzy
obiektami quasi-historycznymi, co stuzy wytworzeniu ekonomii retencji oraz
ekonomii afektywnej. Mitologizacja Blyskawicy ujawnia zatem gramatyzacje,
ktorg Stiegler charakteryzuje w nastepujacy sposob:

Gramatyzacja stanowi histori¢ eksterioryzacji pamigci we wszystkich jej
formach: nerwowej i mézgowej, cielesnej i migsniowej pamieci, biogene-
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rycznej pamicci. Wraz z eksterioryzacja technologiczna pamieé moze staé
si¢ obiektem socjopolitycznej i biopolitycznej kontroli poprzez inwesty-
cje ekonomiczne organizacji spotecznych, ktére za ich pomocy, reorganizu-
Ja nktady psychiczne (Stiegler 2010, 33-34).

Za pomoca tego procesu tworcy przechwytuja jezyk historii i przepisuja
go algorytmicznie na nowy metajezyk gry z jego prerogatywami do kontro-
lowania wszelkich typéw pamigci i jej psychicznego reorganizowania. Jak
twierdzi Ash, analizujac systemy designu afektywnego w grach wideo, afekt
nie ulega jednakze prostej gramatyzacji (Ash 2012a, 11). Badacz wskazuje na
to, ze gry wideo same nie wzbudzaja afektéw, ale bazuja na wzmacnianiu,
kanalizowaniu 1 dostrajaniu si¢ do afektywnego potencjalu wlasciwego gra-
czowl: ,,Poniewaz gry sa konstytutywnie otwarte na nieokreslonos¢, nie mo-
g4 po prostu stwarza¢ czy transmitowaé afektu; moduluja zatem afekt w ob-
rebie specyficznego pasma” (Ash 2012a, 13). W przypadku Blyskawicy te
zabiegi widoczne s3 w konstruowaniu wyobrazenia, splotu retencji trzeciego
stopnia (jezykowej 1 numerycznej), ktorych celem jest wytworzenie w graczu
okreslonych projektow zwigzanych z posiadanym quasi-obiektem historycz-
nym. Blyskawica to zatem juz nie tylko okret wojenny, to takze obietnica
przewagi nad rywalami, to réwniez wyobrazenie o potedze, ktora wyrazaja
statystyki. W ten sposéb Wargaming.net produkuje fantazmatyczna prze-
strzen dzialan gracza, ktory projektuje na okret swoje oczekiwania, mozli-
wosci, pragnienia i plany, przez co wytwarza organologiczny i ekologiczny
splot z przedmiotem w grze. W tym miejscu widoczna staje si¢ fascynujaca
zalezno$¢ pomiedzy owq reprezentacja okretu oraz zaangazowanym w nia
byciem-w-$wiecie. Blyskawica wiaze wyobrazenia, dzialania, retencje i pro-
tensje (projekty, plany) w ramach wirtualnego Swiata World of Warships,
w ktorym funkcjonuje jako reprezentacja zastgpujaca rzeczywisty obiekt hi-
storyczny. Ricoeur ujmuje ten paradoks, piszac o reprezentacji jako ,,obec-
nym obrazie rzeczy nieobecnej’”:

Nieobecno$¢ rozdwajalaby si¢ zatem na nieobecnosé, ktérej dotyczy
obecny obraz, oraz nieobecno$¢ minionych rzeczy jako przesztych
wzgledem ich ,,bylo”. W tym sensie uprzednio$¢ oznaczalaby rzeczywi-
sto$¢, lecz rzeczywisto$¢ przeszlosci. W tym momencie epistemologia hi-
storii graniczy z ontologia bycia-w-swiecie. Ow porzadek egzystencii ulo-
kowany pod znakiem przeszlosci jako nie istniejacy juz, lecz taki, ktory
byl, bede nazywal kondycja historyczna. A asertoryczna zapalczywoscé
reprezentacji, kt6ra operuje historyk, jako zastapienia [représentance| prze-
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sztosci jest usankcjonowana wlasnie przez pozytywnosé ,,bylo” zamie-
rzong przez negatywnos¢ ,,juz nie jest”. Tu, trzeba przyznad, epistemolo-
gia operacji historiograficznej dociera do wewngtrznej granicy i zahacza
o granice ontologii bytu historycznego (Ricoeur 2012, 376).

Poznanie historyczne i kondycja historyczna polegaja wedlug Ricoeura na
zastapieniu przesztosci przez sankcjonujaca ja reprezentacje. Zwroémy uwa-
ge, ze splot retencji trzeciego stopnia w przypadku quasi-obiektu historycz-
nego przybiera forme¢ Baudrillardowskiej symulacji: Blyskawica w r¢kach
gracza, wzajemnie z nim spleciona w ramach ekonomii afektywnej, retencji
i protensji, jest w grze bardziej rzeczywista od okretu muzealnego. Co wig-
cej, owa organologia dotyczaca relacji graczy z wirtualnym okretem czyni
zen narzedzie w znacznie glebszym sensie niz zacumowany w Gdyni okret-
-muzeum. Jak tlumaczy Ash, obiekty wirtualne produkuja afektywna mate-
rialno§¢ oraz czasoprzestrzenno$é, kiedy ich uzywamy i je obserwujemy. Pi-

Sze€ on:

Przez afektywnq materialnosé rozamiem to, ze obrazy wplywaja na cale cia-
to, na wielu biologicznych, egzystencjalnych i sensorycznych poziomach,
ktore nie sa zdeterminowane przez moment ich produkowania. Biolo-
gicznie obraz uderza skoére i ma fizjologicznie dajace si¢ udowodnié efek-
ty, takie jak zwigkszone tetno czy wstawanie wloséw na szyi; egzysten-
cjalnie obrazy zawsze odnosza do $wiatow ludzkiego znaczenia i ksztal-
tujg je; a obrazy sensoryczne na wiele sposobéw zmieniaja i konstruuja
relacje pomiedzy réznymi zdolnos$ciami zmystowymi takimi jak dotyk
i wzrok, czy wech i dotyk (Ash 2009, 2100).

W tym sensie Blyskawica produkuje juz nie tylko mitologi¢ systemu czy
ekonomie afektywna, ale réwniez nowa przestrzen fikcjonalizacji dyskursu
historycznego (Ricoeur 2012, 351-352), dzialania oraz rozkoszy. Okret
W grze stanowi retencje trzeciego stopnia o charakterze czasoprzestrzennym,
interaktywny obraz, ktéry dostownie dotykamy i odczuwamy wzrokiem oraz
kontrolujemy calym naszym ciatem. Jego afektywna materialno$¢ dotyka nas
biologicznie, zmystowo, cielesnie. Blyskawica to zatem agresywna sylwetka
stalowego kadluba, najezona dzialami platforma wojenna, ktora immersyjnie
(Kubinski 2016, 50-52; Klosinski 2018, 95-134) odczuwam, kiedy w grze
czekam na obrot jej dzial w pozycje do strzatu; to profil pozwalajacy w pet-
nej predkosci omijaé pociski przeciwnika. Blyskawica to okret podlaczony
do mojego ciala i cialo podlaczone do okretu, to narzedzie pociagajace moja
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cielesno$¢ 1 zmyslowosé, dlatego wraz z nim poruszam si¢ w pelnym skre-
cie, omijajac nieprzyjacielskie torpedy, i odczuwam dreszcz niepewnosci,
kiedy moj okret wykryja samoloty zwiadowcze lub krazowniki przeciwnika.
Co wigcej, arty$ci Wargaming.net pokryli kadlub statku rdza, a na poktadzie
prozno szukaé cztonkéw zatogi, ktérych nieobecnos§é — zwiazana faktycznie
z wymogami wiekowymi norm PEGI — czyni z Blyskawicy okret widmo.
Matowe szyby okretu dodatkowo poteguja wrazenie pustki, a jej otwarte
wieze z dzialami pozostaja nieobsadzone zaréwno w porcie, jak i podczas
bitwy, poruszane jedynie zgodnie z wola podiaczonego do okretu ducha
i ciala grajacego. W tym sensie relikty przesztosci, puste kadluby, rdzewieja-
ce obiekty quasi-historyczne ozywaja jedynie za sprawa nawiedzajacej je wi-
talnosci.

Retrotopijna nostalgia

Mozna wiec moéwi¢ o nostalgicznym (Bauman 2018, 9-11) charakterze
omawianych retencji, spelniajacym si¢ w marzeniu o wskrzeszeniu historii
1 uczynieniu jej dostgpna pod postacia obiektéw quasi-historycznych. Osta-
tecznie, problem stanowi zatem nie zamysl odtworzenia okretow, ale proba
scalenia terazniejszos$ci z historyczna przesztoscia jako symulakrum, innymi
stowy: pragnienie wykorzystania obiektu historycznego jako fetyszu. Fredric
Jameson nast¢pujaco pisal o tym fenomenie: ,,(...) oto jesteSmy skazani na
poszukiwanie Historii w tworzonych przez nas popkulturowych obrazach
i symulakrach tej historii, ktéra sama w sobie pozostaje na zawsze nieosia-
galna” (Jameson 2011, 25). Blyskawica stanowi zatem retencj¢ o charakterze
nostalgicznym, co u§wiadamia nam, Zze marzenia o potedze, chwale i zajmo-
wanej pozycji kanalizowane s za jej pomoca w przeszlo$¢ retrotopijnie. Jak
pisze Zygmunt Bauman:

Z ruchu podwdjnej negacji utopii rozumianej w tradycji More’a — odrzu-
cenia jej, a nastgpnie wskrzeszenia — dzi§ rodza si¢ ,retrotopie”: wizje
osadzone w utraconej/skradzionej/porzuconej, ale nieumatlej przeszto-
$ci, zamiast przywiazania do tego, co dopiero ma si¢ narodzi¢, a wigc do
przyszlosci jeszcze niezaistniatej (Bauman 2018, 13).

Pod postacia Blyskawicy, jak i innych obiektéw quasi-historycznych
w grze wskrzeszony zostaje alternatywny, lepszy swiat przesztosci, ktora na
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mocy splotu fikeji z historia przedstawia si¢ jako przestrzen mozliwosci rea-
lizacji protensji 1 fantazmatéw. Retrotopia World of Warships spelnia si¢ row-
niez poprzez intertekstualny czy — jak nalezaloby powiedzie¢ za Heilman-
nem (2014), Densonem i Jahn-Sudmannem (2013) — para- lub interludyczny
wymiar rozgrywki, polegajacej na seryjnosci tytutow lub watkéw. Badacze
definiuja réwniez intraludyczna seryjnosé, ktora stanowi zestaw operacii, ja-
kie gracz moze wykona¢ (Heilmann 2014, 36; Denson, Jahn-Sudmann 2013,
11), co sprowadza si¢ do czerpania przyjemnosci z powtarzalnych, seryjnych
akcji, jak np. strzelanie do statkéw przeciwnika, zabijanie hord obcych etc.
Intraludycznosé zaktada zatem autotelicznos$c gry (zabawy) wynikajaca z ko-
niecznosci seryjnego powtarzania tych samych operacji. Natomiast echem
interludycznym w grze jest odwzorowanie planszy ,,Ocean”, ktére odpowia-
da klasycznej siatce z gry w okrety: poziom wyznaczaja litery od A do J, pion
— cyfry od 1 do 10. Za pomoca tego zabiegu o charakterze transmedialnym
produkcja Wargaming.net moze wywolywac uczucie nostalgii za klasyczna,
dziecigca forma ludyczng, ktéra w ramach ukazywanego zapozyczenia sta-
nowi kolejny element podlegajacy mitologizacji 1 przeksztalceniu. Nieprzy-
padkowo projekcja nostalgii odbywa si¢ w ramach quasi-historycznego kli-
matu pierwszej i drugiej wojny $wiatowej na morzu. Zasadniczy problem
stanowi tutaj bowiem retrotopijne wyobrazenie o wyzwaniu rzucanym prze-
ciwnikowi w bezposrednim boju. Zrédlem tesknoty w tym przypadku jest
juz nie tylko estetyka, ale réwniez etyka projektowana na konflikt zbrojny,
w ktérym uczestnicza jedynie okrety stosujace brod konwencjonalna. Gra-
cze nie kontroluja przeciez nowoczesnych okretéw wojennych, nie prowa-
dza wojny za pomocg dronéw i zautomatyzowanego systemu rakietowego.
Przeniesienie konfliktu w realia sprzed epoki rakietowej ma zatem wymiar
o wiele glebszy, niz mozna sadzi¢ na pierwszy rzut oka. Retrotopijna pro-
jekcja jest mozliwa wlasnie dlatego, ze z gry usuni¢to wigkszos¢ elementow
automatycznych (pozostaja nimi dziala przeciwlotnicze i artyleria pomocni-
cza), a wszelkie tego typu rozwiazania sq przez graczy i streameréw kryty-
kowane jako zaburzajace rozgrywke, immersje 1 poczucie sprawczoéci. O sile
owej krytyki oraz jej znaczeniu dla rozwoju gry Swiadczy fakt, ze develope-
rzy odpowiedzieli na zarzut dotyczacy automatyzacji w oficjalnym nagraniu
o charakterze FAQ (Wargaming.net 2018).

Wréémy jednak do wirtualnej Blyskawicy, ktéra zajmuje w systemie se-
miotycznym gry specjalne miejsce. Jest to bowiem okret premium, ktéry
mozna naby¢ jedynie, kupujac go w sklepie Wargaming.net lub za specjalna
walute — wegiel, w przeciwienstwie do zwyczajnych statkow, umiejscowio-
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nych na drabinie technologicznej i odblokowywanych za zarabiane w grze
wirtualne waluty: punkty dos§wiadczenia, wolne punkty do$wiadczenia oraz
kredyty. Poprzez umiejscowienie w tej specyficznej pozycji Blyskawica zy-
skuje teleologie wlasciwg innym okretom premium — ze wzgledu na przystu-
gujacy im permanentny bonus do uzyskiwanych po bitwie nagréd stanowia
one najlepsze narzedzia do zarabiania wirtualnych walut. W tym sensie Bly-
skawica, podobnie jak inne obiekty quasi-historyczne, stanowi — w ujeciu
Sebastiana Moringa oraz Olli Leino — przyklad narzedzia wytwarzajacego
zaréwno graczy autentycznych, czyli takich, ktorzy realizuja siebie za pomo-
cg gry, jak 1 nieautentycznych, czyli takich, ktérzy pracuja dla samej gry.
Przywotani badacze pisza:

Gracz autentyczny, bedac wolny negatywnie — to znaczy, wolny od ogra-
niczen, takich jak produktywnos¢ zwiazana z zabawa jako czgscia czasu
wolnego — pragnie zmieni¢ swiat w celu samorealizacji. Rézni si¢ zatem
od liberalnego pracownika, ktory przeksztalca §wiat w imi¢ zewnetrznej
nagrody — to znaczy, placy jaka otrzyma za swoja prace. (...) Gracz nie-
autentyczny jest, technicznie ujmujac, wolny od ograniczen codziennego
zycia po prostu dlatego, Ze jest graczem, ale ich miejsce ograniczen zaj-
muja ograniczenia nakladane nan przez gre, gdy tylko stara si¢ uzyskac
zewnetrzng, gratyfikacje. Wysokie noty i odznaki za osiggnigcia stanowia
zarobki wyplacane w zamian za prace nieautentycznego gracza, ktory
zdaje si¢ pracowac dla gry (Méring, Leino 2016, 149-150).

Podzial graczy na autentycznych i nieautentycznych ze wzgledu na teleo-
logie ich pracy w grze odpowiada w duzej mierze problematyce relacji po-
miedzy otium 1 negotium w For a new critiqne of political economy Stieglera, gdzie
otium okresla czas wolny dla indywiduacji i transindywiduacji, czas pozada-
nia, natomiast zegotinm reprezentuje czas ekonomicznej wymiany, stosunku
pracy, zaspokajania potrzeb (Stiegler 2010, 5253, 65). Nie jestem jednak
calkiem przekonany co do slusznosdci tego zestawienia, bo dychotomia
wprowadzona przez Moéringa i1 Leino wciaz zaklada, ze poprzez gre docho-
dzi do kreatywnego gestu zmiany przez gracza wlasnego $wiata, natomiast
w World of Warships czasowy wektor nostalgii i retrotopii wskazuje raczej na
eskapizm. Blyskawica jest zatem obiektem quasi-historycznym zaprzegnie-
tym do pracy w stuzbie liberalno-romantycznej retrotopii, w ktorej gracze
dzicki swojej pracozabawie (ang. playbor) (Kuklich 2005) spetniaja marzenia,
realizuja protensje 1 uczestniczq w ozywianej wcigz nieumartej wizji liberali-
zmu. W tym sensie World of Warships poprzez retencje trzeciego stopnia
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stwarza retrotopi¢ liberalna, w ktorej pracozabawa zwigzana jest z nadzieja
uzyskania lepszego okretu, statusu, wreszcie, transformacji siebie z gracza
stabego w specjaliste. Gra pozwala w ramach owej projekeji w przeszlosé
kapitalizowa¢ wlasne umieje¢tnosci, realizowac wzorzec self-made mana, przed-
sigbiorcy inwestujacego swoj czas w kolejne projekty, atlety ¢wiczacego swo-
je cialo w agonicznym starciu z rywalami czy taktyka opracowujacego plan
bitwy. Caly ten proces odbywa si¢ niestety za sprawg mitologizacji obiektow
quasi-historycznych, ktéra dokonuje redukeji okretéw 1 graczy w ramach al-
gorytmicznego systemu gry, reprezentujacego ich od tej pory pod postacia
zarchiwizowanych danych w statystycznym modelu skutecznosci gracza
i okretu.
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