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WSTEP

W poczatkowym okresie ksztaltowania sie obszaru badawczego
zwigzanego z grami komputerowymi nagminng praktyka, stoso-
wana przez wielu podejmujacych te zagadnienia badaczy bylo roz-
poczynanie rozwazan od tlumaczenia i uzasadnienia obecnosci tej
tematyki na gruncie akademickiej refleksji. We wstepie do opubli-
kowanej w 2007 roku ksigzki Persuasive Games. The Expressive Po-
wer of Videogames Ian Bogost zauwaza, ze pomimo niewatpliwego
sukcesu komercyjnego, jaki odniosty gry wideo, nadal borykaja sie
one z problemem zaakceptowania ich jako form kulturowych. Jesli
powodem tego stanu rzeczy bylo postrzeganie gier jako ,dzieciece-
go” medium czy przekonanie o trywialno$ci tresci, ktére sg przez
nie przekazywane, mozemy dzisiaj wlatwy sposéb obie te tezy pod-
wazy¢. ,Dziecigco$¢” gier, rozumiana zaréwno jako wezesny etap
rozwoju medium, jak i okre$lanie go na poziomie potencjalnego
odbiorcy, nie stanowi powodu, dla ktérego mozna byloby watpi¢
w stuszno§¢ traktowania ich jako obiektéw badan. Nawet je$li wy-
razaliby$my trudne dzi$ do uzasadnienia przekonanie, ze mamy
do czynienia z niedojrzalymii wciaz ksztaltujacymi sie formami,
nie jest to powdd, ktéry podawalby w watpliwosé celowosé badan
nad medium, nawet we wczesnej fazie jego rozwoju. Powéd drugi
— gry skierowane s3 gléwnie do dzieci i jako takie nie zastuguja na
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uwage — w oczywisty sposob ulega uniewaznieniu, jesli wezmiemy
pod uwage fakt, ze na gruncie innych medidw, takich jak literatura,
komiks czy film, teksty, ktore prezentuja treéci skierowane do dzie-
ci, nie stanowg przeszkody dla ich powaznego traktowania przez
badaczy kultury.

Wydaje sie, ze obecny stan rozwoju badan nad grami, coraz
wyrazniejsza ich obecno$¢ w dyskursie akademickim oraz fakt, ze
wiele uczelni w Polsce oferuje mozliwos¢ studiowania kierunkow
zwigzanych z grami, pozwalaja na optymistyczne stwierdzenie, ze
te procesy legitymizacji gier w obszarze naukowych badan znoszg
koniecznos¢ ttumaczenia istotnej roli, jaka odgrywa to medium
w pejzazu wspodlczesnej kultury medialnej. Procesy, o ktérych
mowa, stanowig zarazem powdd powstania tej publikacji, jesli bo-
wiem studiowanie gier komputerowych jako niezbednego elementu
edukacji medialnej nie budzi dzi§ wiekszych watpliwo$ci, to nadal,
szczegdlnie na rodzimym gruncie, odczuwa si¢ pewien niedosyt
opracowan naukowych zwiazanych z ta dziedzing. Dlatego celem
autoréw niniejszej ksigzki jest zaspokojenie tej potrzeby, choéby
w nieduzym stopniu, i zachecenie przysztych badaczy gier kom-
puterowych do wzigcia udzialu w dyskusji na temat problematyki
zwigzanejz omawianym medium.

Prezentowana publikacja sktada sie z dwdch czesci. Pierwsza
zawiera propozycje rozwazan teoretycznych: w poszczegélnych
rozdzialach z refleksji nad grami komputerowymi wyodrebniono
zasadnicze kategorie badawcze. Kazdy rozdzial w tej czes$ci zawie-
ra zatem syntetyczne opracowanie kluczowych, naszym zdaniem,
pojeczzakresu groznawstwa. To jeden z powodow, dlaktérego pre-
zentowana ksigzka jest na polskim gruncie pozycja wyjatkowa — nie
tyle bowiem chodzilo nam o przygotowanie zbioru tekstow wielu
autoréw, z ktérych kazdy prezentuje odrebny aspekt refleksji nad
grami, ale raczej o przedstawienie zasadniczych kategorii badaw-
czych, ktorych wage i pozyteczno$é rozumienia sami odkrywalismy
i potwierdzalismy w toku naszych zindywidualizowanych badan.
W czeécirozdzialow poruszane sa kwestie zwigzane z narracyjno-
$cia, gatunkowoscia czy funkcjonowaniem postaci w grach, a wiec
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problematyce, w ktérej mozna doszukiwad si¢ pokrewienstwa ze
strategiami badawczymi funkcjonujacymiw szerszym i tradycyj-
nym medialnie obszarze badawczym. Ukazuja one, wjaki sposéb
pojecia takie jak tekst, narracja, gatunek czy posta¢ podlegaja ko-
niecznej modyfikacji na skutek, by tak rzec, przeszczepieniaich na
gruntinteraktywnego medium. Pozostate rozdziaty koncentruja sie
wokoét zagadnien wiazacych si¢ z grami w sposob bardziej bezpo-
$redni, wyznaczajac nowe kierunki zainteresowan, zwiazanych ze
spoleczna i medialna specyfika funkcjonowania gier, proponujac
dyskusje na temat interfejsu, kulturyitypow graczy, gamifikacji czy
relacji gier zinnymi mediami.

Poniewaz chcieliby$my, aby nasza publikacja stala sie lektura
pozyteczna zwlaszcza dla studentow ksztaltujacej sie dziedziny,
jaka jest groznawstwo, opracowali$my szereg definicji poje¢ z nig
zwiazanych, ktére zostaly zamieszczone w osobnych ramkach, co
pozwoli czytelnikom niezaznajomionym jeszcze z zawilo$ciami
terminologicznymi trudnego obszaru badan na w miare ptynna
iowocnalekture. Definicje te zostaly wyrdznione takze dlatego, ze
wyjasniane w nich pojecia pojawiaja si¢ nie tylko w bezposrednim
sasiedztwie omawianych zagadnien, ale takze powracaja w réznych
kontekstach problemoéw, ktére zostaly przedstawione wksiazce.

Druga czes$¢ publikacji zawiera analizy konkretnych gier, a au-
torzy tekstow czesto uwzgledniaja narzedzia teoretyczne, ktére
zostaly opisane we wczesniejszych rozdzialach, systematycznie do-
wodzac, ze traktowanie gier komputerowych jako tekstéw kultury
nie tylko jest mozliwe, ale moze zaowocowaé wyjatkowo interesuja-
cymispostrzezeniami. Stanowi ona takze bardzo wartosciowq oraz,
mam wrazenie, niezwykle pozadana propozycje badawczg, ukazu-
je bowiem w praktyce, jak mozna poradzi¢ sobie z niekiedy bardzo
trudnym zadaniem analizowania interaktywnego tekstu kultury, na
ktérego przebiegi ostateczny ksztalt majego odbiorca.

Z uwagi na fakt, iz badania nad grami, zwlaszcza na gruncie pol-
skim, znajdujg sie na do$¢ wezesnym etapie rozwoju, a konieczno$é
ich prowadzenia jest widoczna zaréwno na poziomie decyzji in-
stytucji edukacyjnych, ktére w coraz bardziej dostrzegalny sposéb
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wprowadzaja elementy groznawstwa do programéw ksztalcenia, jak
izauwazalnej energii, jaka do rozwoju dziedziny wnosi pierwsze po-
kolenie badaczy gier, to wlasnie im i ich nastepcom dedykujemy te
ksigzke. Dlatego tez wrozdzialach teoretycznych autorzy dokonuja
syntezy istniejacych juz rozwiazan i propozycji badawczych, ktore
pojawily sie na gruncie game studiesi staly sie cze$cia groznawczego
kanonu, uzupelniaja je o wlasne interpretacje, pomysty i diagnozy,
oraz wskazuja pod kazdym z nich literature, ktéra z pewno$cia be-
dzie pozyteczna dla odbiorcéw chcacych wlaczy¢ sie w naukows
dyskusje nad wybranymi zagadnieniami. Powyzsze uwagi, dotycza-
ce zaréwno celu, wjakim niniejsza ksiazka zostata przygotowana,
uktaduifunkcji poszczegdlnych elementéw jej struktury czy wresz-
cieistotnosciiodrebnosci dziedziny, ktora sie zajmuje, zostaty wy-
razone wjej tytule: Wprowadzenie do groznawstwa w ekonomiczny
oraz, mam nadzieje, czytelny sposéb komunikuje wszystko to, co
staralam sie wyjaéni¢ bardziej szczegblowo w niniejszym wstepie.
Czytelnikom nalezy sie jeszcze kilka stéw o autorach tej ksigzki
oraz perspektywach badawczych, jakie zostaly przez nich zapropo-
nowane. Projekt Wprowadzenia do groznawstwa zrodzil sie kilka lat
temu w gronie cztonkéw Kola Naukowego Badaczy Gier na Uniwer-
sytecie Lédzkim, w ramach ktérego studenci, doktorancii pracow-
nicy naukowi dyskutowali na tematy zwigzane z grami komputero-
wymiiich badawczym potencjalem. Atmosfera tych dyskusji prze-
nika strony naszej ksigzki, co czytelnicy zapewne odczuja na przy-
najmniej kilka sposobow. Po pierwsze — wszyscy jeste$my zdania,
ze gry komputerowe, niezaleznie od tego, ze funkcjonuja jako zlo-
zone programy komputerowe, mozna traktowa¢ jako teksty kultury
ibadacje jako dynamiczne formy, generujace znaczenia. Zgodzili-
$my sie rOwniez w kwestii zaproponowania dla obszaru badan nad
graminazwy ,groznawstwo” (analogicznej wobec filmoznawstwa
czy literaturoznawstwa) — uczynilismy tak z kilku powodéw. Poza
oczywistym aspektem ekonomii jezykowej pozwala ona unikna¢
ideologicznej konotacji, z jaka mamy do czynienia w przypadku po-
jecia takiego jak ludologia i — co istotniejsze — podkresla, naszym
zdaniem, samodzielno$¢ dyscypliny, cechujacej sie neutralnoscia
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w aspekcie mozliwych do zastosowania perspektyw badawczych.
Dostrzegalne dla czytelnikéw bedzie takze to, ze nasze teksty, cho¢
poswigcone osobnym zagadnieniom, dialoguja ze soba zaréwno
wobszarze poje¢, jakikoncepcji, co nie tylko stanowi wynik naszej
zbiorowej pracy, ale takze jest przejawem wyjatkowosci niniejsze-
go zbioru opracowan tematéw zwigzanych z grami — kazdy rozdziat
stanowi odrebna cze$¢ ksiazki o duzym potencjale samodzielno$ci,
ale tez staje si¢ bogatszy i doskonalej rozumiany w kontekscie cato-
$ci. Niezaleznie jednak od ducha wspolnotowosci, jaki cechuje nasz
projekt, kazdy z nas posiada wlasne przekonania i preferencje, kto-
re formuluje na poziomie tematycznym, jezykowym czy retorycz-
nym. Wyraza sie to na przyklad w decyzjach dotyczacych drugiego
czlonu okreslenia zjawiska bedacego przedmiotem naszej refleksji:
niektérzy z nas méwia o ,,grach komputerowych”, inni preferuja ter-
min ,gry wideo” czy ,gry cyfrowe”. Zalezato nam na podkresleniu
tych réznic, nie tylko jako przejawéw naszej autonomicznoécijako
badawczych indywidualnosci, ale takze dlatego, ze w tym kalejdo-
skopie spojrzen, pomystéw i diagnoz odbijajg sie ré6znorodne po-
dejscia do badani nad grami. Pozwala to wyrazi¢ nadzieje, ze przed-
stawione przez nas propozycje perspektyw refleksji dotyczacych
gier komputerowych okaza si¢ satysfakcjonujace dla czytelnikow
poszukujacych rozwigzan wwybranych aspektach tej dziedziny, jak
réwniez beda stanowily inspiracje dla wszystkich, ktérzy zechca to-
warzyszy¢ nam wintelektualnej podrézy przez niezmiernie ciekawg
kraine zjawisk zwigzanych z grami komputerowymi.

Katarzyna Prajzner
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Katarzyna Prajzner

Narracja

Badania nad narracja w odniesieniu do gier komputerowych sta-
nowig na gruncie groznawczym obszar sporéw i dyskusji, ale takze
sa inspiracja dla nowatorskich rozwiazan teoretycznych. Powo-
dem tego stanu rzeczy jest fakt, ze narratologia jako dyscyplina
naukowa wypracowala metodologie i narzedzia do badania sposo-
bu opowiadania, ktére z trudem, jesli w ogdle, daja sie zastosowaé
do analizy czy opisu interaktywnych tekstéw kultury, jakimi sg
gry komputerowe. Z drugiej strony trudno zignorowac to, ze gry
moga zawiera¢ elementy opowiadania, §wiat, postaci, wydarzenia,
atezkoleisa przedstawiane w sposéb wyraznie wskazujacy na po-
krewiestwo z mediami istniejacymiwczesniej. Aby zrozumie(,
skad moga bra¢ sie watpliwosci co to tego, czy taka dyscyplinajak
narratologia moze by¢ pozyteczna w badaniach nad grami, warto
przyjrzed sie niektérym jej propozycjom. Na poziomie najbar-
dziej ogélnym mozna uzna¢, ze narracja to sposéb opowiadania
historii, za$ analizie moze podlega¢ zaréwno fabula, jakijej przed-
stawienie za pomoca $rodkéw wyrazu, charakterystycznych dla
danego medium, czyli dyskurs, oraz relacje miedzy fabulq a dys-
kursem. W podstawowym pojeciu narracji, niezaleznie od tego,
jak ostatecznie ja zdefiniujemy, zawieraja sie takze kategorie cato-
$ci, koniecznosciiporzadku, co wynika z jego rodowodu, ktérego
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najbardziej wptywowym przyktadem jest Poetyka Arystotelesa.

Narracyjno$¢ — zdaniem Geralda Prince’a — jest ,funkcja szcze-

golnego uporzadkowania prezentowanych wydarzen” i to w ta-

kim stopniu, w jakim ich pojawienie si¢ mozna postrzega¢ jako
fakt, ktory wydarza sie w pewnym $wiecie, nie za$ jako mozliwo$¢
czy prawdopodobienstwo. ,Cecha narracyjnosci — dodaje Prince

—jestupewnianie. Ona polega na pewnosci. To wydarzylo si¢ wte-

dy, to wydarzylo sie z powodu tego, to wydarzylo sie w zwiazku

ztym”'. W takim ujeciu narracyjnos¢ stoi w wyraznym konflikcie
zinteraktywno$cig, ktéra z kolei — na jakgkolwiek z jej definicji sie
nie powolaé - cechuja takie elementy jak wybor, decyzja, mozli-
wos¢, wplyw, zmiana. Interaktywno$¢ takze, jako cecha gier kom-
puterowych — czy szerzej: treéci prezentowanych z uzyciemi przy
wykorzystaniu mozliwo$ci technologii cyfrowych — stawia pod
znakiem zapytania to, czy w ogéle mozna je okresli¢ jako teksty.

Przynajmniej teksty w takim rozumieniu, jakim postuguje sie Sey-

mour Chatman, dlaktérego:

1. Teksty, zuwagina mozliwo$¢ transponowania historii za pomo-
caroznych srodkoéw, sa strukturami od owych srodkéw nieza-
leznymi.

2. Tekst to kazda komunikacja, ktéra sprawuje kontrole nad czaso-
wym przebiegiem wlasnej recepcji. Wymaga od swego odbiorcy
rozpoczecia od ustanowionego przez siebie poczatku, §ledzenia
czasowego rozwinigcia do przewidywanego przezen korica.

3. Tekst jest struktura i jako taki daje si¢ opisac¢ za pomoca klu-
czowych dla niej poje¢: calosci (,jest ukladem ciaglym”), prze-
ksztalcenia (,proces przedstawiania jakiego$ wydarzenia musi
ulec przeksztalceniu, aby pojawic sie na poziomie powierzchnio-
wym”) i samosterownosci (struktura zachowuje swoja stalosé
izamkniecie, poniewaz wlasciwe dla niej przeksztalcenia nie

1 G. Prince, Narratology, cyt. za: W. Steiner, Pictorial Narrativity, [w:]
Narrative Across the Media. The Languages of Storytelling, ed. R. Ma-
rie-Laure, University of Nebraska Press, Lincoln-London 2004,
s. 147.
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naruszaja jej granic). Tekst, ktory jest struktura ,nie dopuszcza

zdarzen i wszelkich innych faktéw, nienalezacych do struktury

iniezachowujacych jej prawa™.

Te dwie koncepcje: narracyjnoscijako uporzadkowania, ktére
polega na pewnosci, i tekstu jako struktury sa wyrazem pewnego
sposobu pojmowania tego, czym jest narracja, oraz, w konsekwen-
cji, czym nie jest, charakterystycznego dla tradycyjnej narratologii.
W takim ujeciu narracjaiprowadzone nad nig badania wydawaty sie
trudne do wykorzystania w refleksji nad grami. Dla niektérych ba-
daczy byly wrecz niemozliwe, proponowali wiec oni, by w grach
bada¢ tylko to, co niewatpliwie czyni je grami: regulyirozgryw-
ke. Perspektywe, wktorej gry sa postrzegane w ten wlasnie sposéb,
okreslamy jako ludologiczna.

Narratologia - dyscyplina badan, ktéra pojawita sie
w drugiej potowie XX wieku i rozwijata sie gtéwnie na
gruncie francuskiego strukturalizmu. Z obecnej per-
spektywy postrzega sie owe poczatki nie tyle jako
powstanie dziedziny wiedzy o narracji, ile jako nurt
narratologii strukturalistycznej, ktérego przedmio-
tem zainteresowania sg ogdlne wzorce budowania
opowiadania. W ramach tradycyjnej narratologii ba-
daniu podlega schemat opowiadania i relacje, jakie
zachodzg pomiedzy jego poszczegdlnymi elementa-
mi, takimi jak postaci czy wydarzenia, mniej natomiast
istotna jest sama realizacja opowiadania w danym sys-
temie znakéw. Narratologia w omawianej wersji od-
wotuje sie do jezykoznawstwa strukturalistycznego
oraz inspirowana jest w Morfologia bajki Wtadimira
Proppa z lat dwudziestych XX wieku.

2 S. Chatman, Struktura tekstu, przel. A. Elbanowski, ,Literatura na
Swiecie” 1984, nr 4, s. 264.
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Czy gry opowiadaja historie?

Jesli gry opowiadaja historie, a do pewnego stopnia zdecydowanie
maja taki potencjal, to nalezaloby sie przyjrzeé temu, czyiwjakispo-
sObroznia sie opowiadania generowane przez gry od tych, zktérymi
mamy do czynienia na gruncie innych mediéw. Jesper Juul wksiazce
zatytulowanej Half-Real. Video Games between Real Rules and Fic-
tional Worlds przywoluje kilka definicji narracji (przytaczam tylko
czeéé), poczawszy od tych ulokowanych w tradycji arystotelesow-
skiej, ktora jest ciggle silnie obecna w anglosaskiej narratologii, po
koncepcje zwigzane z percepcyjnymi uwarunkowaniami czlowieka.

Cztery wybrane spojrzenia na narracje wygladaja nastepujaco:
1. Narracjajest prezentacja pewnej ilosci wydarzen. Jest, w sensie

dostownym, opowiadaniem (Bordwell, Chatman).

2. Narracjajest uporzadkowana i okre$long z gory sekwencja wy-
darzen (Brooks).
3. Narracjato kazdy rodzaj uporzadkowania czy fikcyjnego $wiata

(Jenkins).

4. Narracja to sposob, wjaki nadajemy sens $wiatu (Schrank, Abel-
son)’.

Kazda z tych definicji Juul odnosi do tradycyjnych sposobow
opowiadania historii (powie$¢, film) oraz gier komputerowych,
sprawdzajac mozliwosci ich zastosowania. Uznaje on, Ze wobec
filméw czy powiesci stosujg sie wszystkie z nich, natomiast sprawa
komplikuje sie wowczas, gdy dokonuje préby przylozenia ich do
gier komputerowych. Pierwsza definicja, zdaniem Juula, nie doty-
czy gier wtym sensie, Ze nie sa one tylko reprezentacjami wydarzen,
one s wydarzeniami. Propozycja kolejna trudna jest do zastoso-

3 Definicje zaczerpnigte kolejno z: D. Bordwell, Narration in the Fiction
Film,Routledge, London 1985; S. Chatman, Story and Discourse: Narra-
tive Structures in Fiction and Film, Cornell University Press, Ithaca, NY
1978; P. Brooks, Reading for the Plot, Harvard University, Cambridge
1992; H. Jenkins, Transmedia Storytelling, ,MIT Technology Review”
2003, no. 15, January; R.C. Schrank, Robert P. Abelson, Scripts, Goals
and Understanding, Lawrence Erlbaum, Hilsdale, NJ. 1977.
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wania wobec gier w sensie zasadniczym, ale mozna odnies¢ ja do
sytuacji, wktorej méwimy o progresywnosci rozgrywkiiokreslonej
z gory sekwencji dzialan, ktére gracz powinien przedsiewzia¢, by
ukoniczy¢ gre, wyjawszy jednak te momenty, w ktérych ponosi on
porazki, dokonuje ponownych préb wykonania stawianych przed
nim zadan. Wykladnia pojecia narracji Jenkinsa takze na ogélnym
poziomie nie przystaje do gier, zwlaszcza jeéli postrzegane sq one
jako zbiory aktywno$ci dziatan gracza, dokonywanych w oparciu
oreguly. Mozna je natomiast postrzega¢ réwniez jako fikcyjne $wia-
ty, jednakowoz ze wspomnianym juz zastrzezeniem, ze gry w wy-
jatkowy sposdb przejawiaja tendencje do prezentowania §wiatow,
ktére nie sg spdjne. Ostatnie wreszcie spostrzezenie z listy defini-
cji — narracje jako sposéb percepcyjnego nadawania sensu §wiatu
— stosuje sie do gier, podobnie jak do wszystkiego innego.

Jesliprzyjrzeé sie temu, wjaki sposob narracje sa konstruowane
w odniesieniu do gier, stajemy przed dylematem dotyczacym tego,
ktoéry z trzech mozliwych punktéw odniesienia wybrad, aby mozna
bylo méwi¢ badz to o ,narracji w procesie”, badz o ,opowiadaniu
gracza”. Te trzy mozliwe punkty odniesienia to:

- do$wiadczenie gry przez gracza,
- historie, ktore gracz moze opowiedzie¢ o grze,
— historie, ktére gracz tworzy, grajac*.

Warto tutaj przywota¢ opinie Jenkinsa, ktory twierdzi: ,Struk-
tura narracji w procesie nie jest wczesniej zaplanowana czy zapro-
gramowana, nabiera ksztaltu w trakcie rozgrywki, ale to nie znaczy,
zejest ona tak chaotyczna, pozbawiona planu czy frustrujacajak zy-
cie. Gracze po doswiadczeniu The Sims moga w pewnym stopniu od-
czuwad narracyjna satysfakcje, poniewaz §wiat gry jest wyposazony
w narracyjne mozliwoéci tworzenia interpersonalnych relacji™. Ta

4 J.]Jull, Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds,
The MIT Press, Cambridge 2005, s. 159.

5 H. Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, [w:] The Game De-
sign Reader. A Rules of Play Anthology, eds. K .Salen, E. Zimmerman,
The MIT Press, Cambridge-London 2006.
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opinia jest poniekad pokrewna z wezesniejsza definicjg narracji
tego badacza, ktérg mozna interpretowac jako wskazanie wyjatko-
wej cechy narracyjnosci gier — to, Ze nie jest ona dana z gory, ze nie
wiaze wydarzen w sposob konieczny, nie oznacza, ze nie mozna
na jej podstawie skonfigurowac $§wiata, ktory by¢ moze jest mato
uporzadkowany, ale przeciez nie kompletnie chaotyczny i niezro-
zumialy.

Niezaleznie od niewatpliwe stusznych spostrzezen Jenkinsa,
dotyczacych gier komputerowych jako jednej z platform uczest-
niczacych w procesie rekonfigurowania transmedialnego opowia-
dania, nalezyje uzupelni¢ uwagami Juula na temat rodzaju zakon-
czen narracji, ktére moga by¢ zaadaptowane na gruncie tekstéw
posiadajacych system regul, opartych na rywalizacji i wymagaja-
cych od swoich uzytkownikéw osiggniecia satysfakcjonujacego
wyniku. ,W toku rozgrywki — pisze Juul - gracz podejmuje wy-
zwania i pokonuje trudno$ci, uznajac tego rodzaju do$wiadczenie
za pozytywne. Cel gry, na poziomie fikcyjnym, powinien odpo-
wiada¢ doswiadczeniu grania i réwniez wigzaé sie z pozytywny-
miemocjami”. Sposéb kreowania fikcyjnego §wiata ma ogromne
znaczenie dla budowania motywacji, ktéra — to znéw wyjatkowa
cecha gier — dotyczy tylez bohatera/protagonisty w grze, co wcie-
lajacego si¢ wen gracza.

Z dzisiejszej perspektywy mozna powiedzie(, ze jedne z naj-
bardziej interesujacych pomystéw na to, co mozna bada¢ w grach
komputerowych, wylonily sie z tej poczatkowej dyskusji nad regu-
famiinarracja, i prezentuja czesto skomplikowane relacje miedzy
tymi dwoma poziomami jako procesy, ktdre sa charakterystyczne
dla opisywanych zjawisk.

6 Argumentuje on, ze narracje, ktore koricza si¢ na przyklad $miercig
gléwnego bohatera, na gruncie gier nie beda w stanie zbudowa¢ dosta-
tecznej motywacji gracza. Jako przyklad podaje wymyslong reklame
hipotetycznej gry Hamlet: ,Twdj ojciec zostal zamordowany! Podejmij
wysilek, aby dokona¢ nieudanej proby zemsty i zgina¢ bezsensowna
$miercia!”. J. Jull, Half-Real..., s. 162.
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Reguly i fikcja

Gry komputerowe, jako jedna z najnowszych form medialnych, sa
przede wszystkim postrzegane w kategoriach zabawy i rozrywki.
Sa réwniez tekstami kultury, ktére wykorzystuja srodki wypo-
wiedzi charakterystyczne dla wezeéniejszych mediéw, takich jak
powies¢, film czy komiks. W przeciwienistwie jednak do swoich
medialnych poprzednikéw, gry, oprécz tego, ze moga opowiadad
historie, zawieraja takze reguly, ktére stanowia o ich wyjatkowo-
$ciiumozliwiaja rozgrywke. Istnieja gry abstrakcyjne, okreélane
najczeéciej mianem arkadowych, wktérych obowiazujace reguly sa
tatwe do zrozumienia i skuteczne w powtarzalnych zachowaniach
gracza, ale trudno osiagnac jest poziom mistrzowski. Gracz, poko-
nujac kolejne poziomy, doskonali swoje umiejetnoéci, gra natomiast
stawia go przed coraz nowszymiwyzwaniami. Innym typem gier sa
takie, ktére opréczreguli wyzwania na poziomie rozgrywki oferuja
graczom fikcyjny $wiat, bohateréw i opowiadanie. Takie gry mo-
zemy okreslac jako teksty kultury posiadajace charakterystyczne
dla siebie sposoby tworzenia historii, reprezentacji fikcyjnego $wia-
ta. Gry komputerowe moga zawiera¢ fabule, ale nie prezentuja jej
w taki sposob, wjaki czynia to inne media.

Jezyk, ktory stuzy do opowiadania w grach komputerowych,
jest zapozyczony z istniejacych wczeéniej medialnych form, naj-
czedciej filmu i komiksu. Pod tym wzgledem gry komputerowe
czerpia z tradycyjnych sposobéw opowiadania i wymagaja od
graczy znajomosci konwencji, ktérymi postuguja si¢ powies¢,
komiks i film. Charakterystyczna i wyjatkowa cecha gier jest to,
ze posiadaja reguly, ktére nie tylko umozliwiaja rozgrywke, czyli
wplywanie gracza na stan gry, ale takze okreélaja, co gracz moze,
a czego nie moze zrobi¢ w grze. Perspektywe, w ktorej mozna ba-
da¢ gry, uwzgledniajac zaréwno to, ze posiadaja one reguty, jak
ianalizowa¢ ich fikcjonalne elementy oraz analizowaé relacje
pomiedzy tymi dwoma poziomami, zaproponowal wspomnia-
ny powyzej badacz Jesper Juul. Jest ona interesujacym przykta-
dem procesu przemian, jakim podlegala refleksja nad badaniem
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gier komputerowych, o ktérej byta mowa wezesniej. Poczatkowo
Juul zakladal, ze to reguly i podejmowane wich ramach dzialania
(rozgrywka) sa elementami gry stanowiacymi o ich tozsamosci
iwyjatkowosci na tle innych form obiektow, ktére moga zosta¢
poddane analizie kulturowej. Zrekonstruowanie sposobu ar-
gumentowania, ktérego konkluzjq jest stwierdzenie, ze fikcja
w przypadku analizowania gier nie jest istotna, wyglada naste-
pujaco: po pierwsze — reguly sq tym, co gre czyni gra, natomiast
fikcyjnosc¢ jest przypadkowa wobec tego, czy co$ jest gra. Przy-
padkowo$¢ oznacza tutaj, ze jakimkolwiek fikcyjnym elementem
gry postugujemy sie do jej rozegrania (czy bedzie to kwadrat, elf
czy samochéd), moze on réwnie dobrze zostaé zastagpiony innym
fikcyjnym elementem, poniewaz to, czym gramy, nie ma znaczenia
dla samej rozgrywki. Po drugie — gra pozbawiona fikcji moze by¢
interesujaca, za$ gra posiadajaca interesujacy, fikcyjny §wiat moze
by¢ fatalng gra. Jeéli przyjmiemy taki tok rozumowania, dojdzie-
my do wniosku, ze fikcja w grach nie jest istotna’.

Konkluzja, jak zauwaza Juul, jest kuszaca, lecz falszywa. Re-
lacja miedzy symbolicznym czy metaforycznym znaczeniem gry
asamarozgrywka (programem rozgrywki) ma charakter arbitral-
ny. W efekcie tych przemyslen Juul zaproponowal nowe podejscie
do kwestii badania gier komputerowych, uznajac, ze zawieraja
one dwa poziomy: fikcji, ktdra jest prezentowana przez uzycie
grafiki, animacji, dZwieku i tekstu, oraz regul, ktérych gracz uczy
sie w trakcie rozgrywki. Fikcja i reguly wplywaja na siebie nawza-
jem, ale tez bardzo sie od siebie r6znig. Réznice prezentuje tabela.

FIKCJA REGULY

subiektywna obiektywne
opcjonalna obligatoryjne
wieloznaczna jednoznaczne
prowokuje do dyskusji nie podlegajg dyskus;ji

7 Ibidem,s. 13.
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Fikcja jest subiektywna, poniewaz je$liw prezentowanej historii
wystepuja luki czy niedopowiedzenia, co czesto sie zdarza w grach,
kazdy gracz dopowie je po swojemu czy inaczej zinterpretuje swoje
dzialania. Reguly sa obiektywne, poniewaz nie podlegaja interpre-
tacji: obowiazuja kazdego w taki sam sposéb. Opcjonalnosé fikeji
oznacza, ze gracz moze, ale nie musi wierzy¢ w §wiat gry, musi nato-
miast przestrzegac regul, ktére sg obligatoryjne, czyli konieczne do
zastosowania wobec gry. Fikcja jest wieloznaczna w tym sensie, ze
moze podlegaé rozmaitym interpretacjom i uzupelnieniom, co do
regul natomiast wszyscy musza sie zgadzaé. Swiat stworzony w grze
moze by¢ tematem dyskusji miedzy graczami, reguly zas nie moga
podlega¢ dyskusji — jesli tak si¢ dzieje, to znaczy, ze mamy do czy-
nienia ze ztymi regulami, ktére zagrazajq istnieniu gry: jesli kwe-
stionujemy reguly, przestajemy gra¢ w gre. Réznice miedzy fikcja
aregulamiw grach powoduja, ze kazdy z tych pozioméw wydaje sie
w swej odmienno$ci atrakcyjny, oraz pozwalaja graczom ttumaczy¢
doswiadczenie rozgrywki. Aby sie o tym przekonaé, mozna zada¢
pytanie, jak czyni to Juul w przywolywanej tutaj ksigzce: dlaczego
posta¢ w grze, na przyktad Mario, ma trzy zycia? Odpowiadajac na
to pytanie, wigkszos¢ graczy nie odwota sie do fikcyjnego poziomu
gry, co wymagaloby interpretacji przedstawionego §wiata. Musieli-
by powiedzie¢: Mario ma trzy zycia, poniewaz w jego §wiecie moz-
liwe jest odradzanie si¢ i przezywanie tych samych przygdd wiecej
nizjeden raz. Duzo czeéciej padajaca odpowiedz brzmi: Mario ma
trzy zycia, poniewaz takie s reguty gry. Gdyby mial tylko jedno, gra
bylaby za trudna.

Poziom gry, na ktérym gracze odwoluja sie do systemu regul
i wykazuja znajomos¢ procedur, ktére nalezy zastosowac w roz-
grywce, okreslamy jako ludyczny. Jeéli bierzemy pod uwage wizual-
ne widowisko gry, opowiadang historie, poruszajace sie postaci czy
poczucie, ze gra odnosi si¢ wjakis sposéb do naszego zycia, méwimy
o poziomie reprezentatywnym/fikcyjnym/symbolicznym.

Ustalenia Juula, dotyczace wystepujacych w grach kompute-
rowych fikcjii regul, ich opozycyjnego charakteru i wynikajacej
z tego zdolno$ci do rywalizacji o uwage gracza, nalezy uzupelnié
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podsumowaniem badacza, w ktérym daje on wyraz przekonaniu,

ze oparte na regulach gry sa zdolne prezentowad fikcyjne $wiaty,

poniewaz pozwala na to natura cyfrowego medium. Jego argumen-
ty brzmia nastepujaco:

1. Poniewaz reguly w grach komputerowych sg automatyczne,
same gry zezwalaja na to, by system regut byt bardziej ztozony,
atym samym fikcyjny $wiat bardziej szczegotowy.

2. Poniewazreguly mogaby¢ przed graczem ukryte, gry pozwalaja,
by poczatkowa koncentracja gracza raczej koncentrowala si¢ na
poziomie fikcyjnego §wiata, niz systemu regul.

3) Poniewaz gry komputerowe sa niematerialne, moga tatwiej
przedstawiad fikcyjny $wiat niz gry tradycyjne®.
Automatycznosé regut powoduje, ze w walce 0 uwage gracza

moze zwycieza¢ fikcyjny $wiat, poniewaz nie musza one absor-
bowa¢ percepcyjnej aktywnos$ci podczas calej rozgrywki. Reguly
mozna ,ukry¢” za fikcyjna sytuacja, jesli tylko to, na co pozwalaja
lub nie, jest wytlumaczalne na poziomie reprezentowanego $wiata,
iwreszcie ze wzgledu na to, ze 6w $wiat nie zalezy od jakichkolwiek
rzeczywistych uwarunkowar, jest w calo$ci wygenerowany cyfro-
wo, nie dotycza go Zadne ograniczenia dotyczace wygladu czy za-
chowan.

Interaktywnosé, uczestnictwo,
i replay story

Badaczka, ktérej refleksja na temat mozliwo$ci, jakie media cyfro-
we stwarzaja dla opowiadania historii, trwale naznaczyla podej-
$cie do tych kwestii na gruncie groznawstwa, jest Janet Murray.
Cecha mediéw cyfrowych, ktéra w najwigkszym stopniu wplywa
na pojawianie sie watpliwos$ci dotyczacych tego, czy mozna wobec
nich zastosowac takie pojecie jak narracja, jest interaktywno$¢.
Ujmujac problem w najbardziej bezposredni sposéb: jesli, jak bylo

8 Ibidem,s. 162.
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wspomniane, narracyjnos$¢ polega na pewnosci co do tego, co sig
wydarzylo, to wjaki sposéb mozna zachowad te pewno$¢, jesli
odbiorca ma mozliwo$¢ wplywania na wydarzenia czy podejmo-
wania sprzecznych decyzji co do ich przebiegu (jesli zrobie tak,
to wydarzy si¢ to i to, ale jesli wréce do momentu podejmowania
decyzjiizrobie coé innego, to inne beda tez wydarzenia). Murray
proponuje, by przyjrze¢ sie pojeciu interaktywnoéciizdefiniowaé
je tak, by dalo si¢ zastosowacd je w kontekscie narracyjnym. Uwaza
ona mianowicie, ze system, by mozna bylo okresli¢ go mianem
interaktywnego, musi reagowac¢ na dzialania uzytkownika, ale
samo dzialanie nie jest uczestnictwem. Akcje, jakie podejmuje
uzytkownik, by wprawi¢ tekst w ruch dynamiczny, czyli taki, kto-
ry pozwala swojemu odbiorcy na przeksztalcenia, obejmuja roz-
maite typy dzialan, przynoszace rozmaite efekty.

Mozna oczywiscie zakladaé, ze interaktywny jest kazdy sys-
tem, ktéry dziala na zasadzie sprzezenia zwrotnego: reaguje na
okreslony typ dzialania. Mozna tez kategorie interaktywnosci, jak
proponuje Murray, stosowa¢ do bardziej skomplikowanych ukta-
dowimierzy¢ja wzaleznosci od tego, jaki typ dzialania przejawia
uzytkownik:

— aktywno$é (czyli sposob i czestotliwo$¢ postugiwania sie inter-
fejsem);

— sprawczo$¢ (podjecie dzialan poprzedzonych podjeciem okre-
$§lonej decyzji, dokonaniem wyboru ze stosunkowo duzej liczby
mozliwo$ci, ktére to dzialania determinuja w duzym stopniu
rozwdj sytuacii);

— uczestnictwo (uzytkownik pelni wyznaczong przez systemrolg,
ajego dzialania dokonuja si¢ na poziomie symbolicznym badz
fikcyjnym).

Wymienione typy dzialan moga (chociaz nie musza) spelnié¢sig
poprzez jedeniten sam gest. Tym, co je odréznia, jest wlasciwie
stopien zaangazowania uzytkownika w proces przeksztalcen. Dzia-
lanie symboliczne (jak na przyklad umieszczenie pliku w koszu),
rozumiane jest tutaj jako gest zaposredniczony i tym rézni si¢ od
interaktywno$ci postrzeganej wylacznie jako aktywnosé¢. Poziom
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fikcyjny natomiast pojawia si¢ wowczas, gdy uzytkownik postrzega
$rodowisko, w ktorym dziala, jako $wiat, za§ on sam pelni w nim
strategiczna role’.

Zdaniem Marka Meadowsa, kolejnego teoretyka, ktory rozpa-
truje pojecie interaktywno$ci w kontek$cie mechanizmoéw narra-
cyjnych, udana i pelna interakcja musiby¢ poprzedzona pewnymi
procesami i prowadzi¢ do wzajemnego oddzialywania obu uczest-
niczacych w procesie stron. Pierwszym krokiem w tak rozumianym
akcie komunikacji jest obserwacja — rozpoznanie systemu i mozli-
wosci akcji (zapoznanie si¢ z interfejsem), aby zdoby¢ umiejetno$é¢
poruszania si¢ po danym $rodowisku. Drugim etapem w proce-
sie pozwalajacym na wzajemne oddzialywanie z systemem jest
eksploracja - poruszanie si¢ po $rodowisku. Uzytkownik zdobywa
wiedze na tematregul, najakich bedzie opieraé sie wzajemnarelacja
- innymi stowy — co mozna, a czego nie mozna osiagna¢ w ramach
danego systemu. Dopiero kolejny krok pozwala na to, co intuicyjnie
rozumiemy jako istote interakeji: Uzytkownik dokonuje §wiadome;j
zmiany w systemie. Oznacza to, ze dokonuje pewnego okreglonego
dziatania, w oparciu o pewien kontekst. Swiadomo§¢ uzytkowni-
ka dotyczy zar6wno mozliwoéci dzialania, czyli powiazania akeji
wrzeczywistym czasieirzeczywistej przestrzenizjejrezultatem na
poziomie symbolicznym czy fikcyjnym, jak i znajomosci kontekstu,
wjakim rozgrywa sie sytuacja.

Aby uzytkownik dokonal takiej zmiany, system nie tylko musi
na nia pozwoli¢, ale takze odpowiednio go zmotywowa¢. Rezulta-
tem tych trzech etapéw procesu umozliwiajacego interakeje jest ko-
lejna préba zmiany, tyle ze tym razem to system probuje wplynaéna
decyzje i dzialanie uzytkownika. Tak rozumiana interaktywno$¢,
jakkolwiek ostatni jej etap moze wydawacd sie kontrowersyjny, jest
wymiang symbolicznych znaczen na zasadzie ,odpowiedZ na odpo-
wiedz”. Kazda interakcja, czegokolwiek czy kogokolwiek miataby
dotyczy¢, opiera si¢ na znajomosci pewnych regul i umiejetnosci

9 J. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyber-
space, Free Press, New York 1997, s. 126-139.
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dostosowania si¢ do nich, jest to jednak, jak argumentuje Me-
adows, zaledwie warunek do jej zaistnienia. Poczucie uczestnictwa
w procesie wzrasta wraz ze znajomoscia kontekstu dziatan dokony-
wanych w wymiarze symbolicznym oraz stabo przewidywalnych
rezultatow owych dzialan. Ta ostatnia cecha systemoéw interak-
tywnych pozwala wyréznid te z nich, ktére teoretyk okresla jako
zamkniete (w pelni przewidywalne) badz otwarte (przewidywalne
stabo lub w niewielkim stopniu)'°.

W wypadku doswiadczenia gry komputerowej, ktéra posiada
narracyjne elementy, innego rodzaju problemy wytaniajq sig, jesli
jest ono postrzegane z perspektywy ukonczenia gry niz wowczas,
gdy rozwaza sie je w kontekscie jego przebiegu. Do tej pierwszej
grupy mozna zaliczy¢ zaproponowane przez Murray pojecie ,replay
story”, pod ktérym kryje sie, jak méwibadaczka, ,$wiat powtérnych
historii, pozwalajacy uzytkownikowi do$wiadczy¢ wszystkich moz-
liwo$ci danego momentu opowiadania, nie nadajac zadnemu znich
statusu wyjatkowego i niepowtarzalnego wyboru™'
cecha gier, czyli mozliwo$¢ ,rozegrania” powtoérnie tego samego
tekstu w sposob najbardziej chyba wyrazisty pozwala zastosowaé
pojecie interaktywnos$ci. Cheé przezycia ,powtdrnej opowiesci” nie
jest tutaj spowodowana potrzeba znalezienia si¢ raz jeszcze w tym
samym §wiecie, ale do§wiadczenia go w odmienny sposdb, niz
stalo sie to wezesniej. Wylaniajacy sie w toku tego do$wiadczenia
$wiat gry nie jest w tym wypadku ,miejscem do zamieszkania”, ale
swoista nagroda, ktéra zostaje utracona wraz z zakonczeniem roz-
grywki. Zakoriczenie to natomiast nie oferuje satysfakeji, jaka niesie
ze sobg dramaturgiczne zamkniecie, lecz przeciwnie — powoduje
uczucie ,zawieszenia”, co z kolei wywoluje che¢ podjecia powtérnej
proby, jaka staje sie gra.

. Tawyjatkowa

10 M.S. Meadows, Pause & Effect. The Art of Interactive Narrative, New
Riders Publishing, Indianapolis, Indiana 2002, s. 45.

11 J. Murray, From Game-story to Cyberdrama, [w:] First Person. New Me-
dia as Story, Performance, and Game, eds. N. Wardrip-Fruin, P. Harri-
gan, The MIT Press, London 2004, s. 6.
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Przestrzenne opowiadanie historii

Gry niewatpliwie posiadaja reguly, moga tez zawiera¢ elementy fik-
cjonalne, ale czy to oznacza, ze w takim wypadku opowiadajg one
historie? Aby udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie, trzeba najpierw
poczyni¢ pewne wstepne ustalenia. Przede wszystkim nie kazda
gra opowiada histori¢. Gry moga przeciez posiada¢ abstrakcyjna
forme, blizsza muzyce niz kinu. Istnieje jednak wiele gier, ktére po-
siadaja narracyjne aspiracje. Zadna gra nie moze istnie¢ bez kogos,
kto wnig gra, dlatego do$wiadczenie grania nie moze by¢ zreduko-
wane do do$wiadczenia fabuly. Ostatecznie nalezatoby uzna¢, ze
jesliniektére gry opowiadaja historie, nie robia tego w taki sposob
jak inne media.

Immersja - subiektywne doswiadczenie wystepujace
w trakcie obcowania z tekstem (powiescig, komiksem,
filmem, gra), ktéry posiada cechy swiata (obiekty, po-
staci, wydarzenia), polegajace na poczuciu przebywa-
nia w tym $wiecie. Nie zalezy od uwarunkowan tech-
nologicznych czy specyficznych wtasciwosci jakiegos
szczegdlnego medium. Moze byé wygenerowana
przez dowolny system reprezentac;ji, ktéry jest zdolny
wykreowac swiat w wyobrazni operatora (czytelnika/
widza/gracza/uzytkownika systemu wirtualnego).

Henry Jenkins, badacz zajmujacy si¢ tym problemem, uznat,
ze mozna interpretowa¢ gre jako narracyjna architekture, kon-
tynuacje tradycji, w ktora wpisuje sie zjawisko okreélane przez
niego mianem ,przestrzennych historii”>. Powolujac sie na au-
torow takich jak J.R.R. Tolkien, Jules Verne, L. Frank Bum czy
JackLondon, podkre$la transgeneracyjna popularno$¢ tych dziet,
dopatrujac sie jej przyczyny w mozliwo$ciach, jakie oferuja one

12 Zob. H. Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, s. 675-676.
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swoim czytelnikom: przemierzania precyzyjnie i z rozmachem
skonstruowanych §wiatéw. Dlatego tez, jesli tworcy gier siegaja
po inspiracje literackie czy filmowe, najczeéciej wybieraja gatun-
ki umozliwiajace adaptacje $wiatow jako semantycznych i po-
znawczych dominant, czyli dzieta fantasy, przygodowe, science
fiction czy horrory. Jenkins podkre$la, ze twércy gier komputero-
wych nie tyle opowiadaja historie'3, ile projektuja $wiaty i kreuja
przestrzenie. Badacz twierdzi réwniez, ze patrzac z perspektywy
historii rozwoju gier, nalezy sie przyjrze¢ sposobom konstru-
owania przestrzeni, nie za$ narracji. Wczesne gry tekstowe, takie
jak chociazby Zork', mimo ze dawaly mozliwo$¢ opowiadania
rozmaitych historii, koncentrowaly sie na opisie przestrzeni,
w jakiej znajduje si¢ gracz, i na mozliwo$ciach poruszania sie po
niej. Jenkins zauwaza, ze ,opowiadanie przez §rodowisko” tworzy
warunki dla narracyjnego, immersyjnego do§wiadczenia na kil-
ka sposobow. Przestrzenne historie moga wywolywacé skojarze-
nia z istniejacymi wczeéniej narracjami, moga dostarczy¢ sceny,
na ktérej wydarzenia zostang odegrane czy zawiera¢ informacje
o charakterze narracyjnym, bedacymi zarazem elementami mi-
se-en-scéne rozrywkowego uniwersum. Przywolanie tego kon-
tekstu pozwala Jenkinsowi na stworzenie nowej kategorii prze-
strzenno-narracyjnych tekstow, ktore okresla jako ,przestrzenie
ewokacyjne” izalicza do nich gre American McGee’s Alice", tekst,

13 Jenkinsowi — cho¢ nie méwi o tym wprost — chodzi tutaj nie o gry abs-
trakcyjne (arkadowe), lecz o takie, ktére posiadaja narracyjny poten-
cjat czy, jak sam to okresla, ,narracyjne aspiracje”.

14 Grastworzona przez Marca BlankaiDave’a Leblingaz MIT Laborato-
ry Computer Science, zalozycieli firmy Infocom, w 1977 roku.

1S Gra stworzona przez Jamesa McGee, produkeja: Electronic Arts; wy-
dawnictwo: Rogu Entertaimnet, 2000. Postaci wystepujace w grze sa
co prawda znane czytelnikom ksigzek o przygodach Alicji, natomiast
wydarzenia, ktére pojawiaja sie w grze, nastepuja po tych, ktére znane
sa z powiesci: Alicja jako jedyna przezywa katastrofe, w ktorej ging
jej rodzice, trafia do szpitala, w ktérym zmaga sie z wlasnym obledem
i probuje popetni¢ samobojstwo.
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ktéry mozna okregli¢ jako do§¢ mroczna i niepokojaca interpre-
tacje powieéci Lewisa Carrolla. Jenkins méwi o tym, ze twérca
gry, McGee, ,moze spokojnie zaklada¢, ze gracze rozpoczna gre,
posiadajac dobrze rozwinieta mape mentalng przestrzeni, posta-
ciisytuacjizwigzanych z fikcyjnym uniwersum Carrolla, i beda
czytad te znieksztalcone i czesto straszliwe obrazy na przekor
mentalnym obrazom, uformowanym przez wczesniejsze dozna-
niazwiazane zilustracjami wksiazce czy filmami Disneya. McGee
pisze swoja historie Alicji, w duzym stopniu poprzez projektowa-
nie na nowo jej przestrzeni”'’. Jenkins argumentuje, ze w coraz
wigkszym stopniu odbiorcy kultury popularnej zamieszkuja $wiat
transmedialnego opowiadania, ktéry nie jest zalezny od pojedyn-
czego, samowystarczalnego dziela, lecz najczesciej bywa kon-
struowany w oparciu o kazde dzieto przynalezace do wiekszego
narracyjnego systemu. Gdyby gry takie jak Gwiezdne wojny ofero-
waly swoim odbiorcom podobne dos§wiadczenie, jakie stato sieich
udzialem podczas ogladania filméw z tej serii, byloby to, zdaniem
Jenkinsa, frustrujace doznanie, dlatego tez gra funkcjonuje w dia-
logu z filmami, dostarczajac nowych narracyjnych do$wiadczen
poprzez mozliwo$é kreatywnej manipulacji elementami $rodowi-
ska. W ten sposéb odbiorca narracyjnego sytemu, w ktérym opo-
wiadanie historii dokonuje si¢ poprzez rozmaite medialne formy
reprezentacji (ksiazki, filmy, komiksy czy telewizje), doglebniej
rozumie przedstawiany w nich §wiat. ,W takim systemie — dodaje
Jenkins — to, co gry uczynia najlepiej, niemal na pewno skoncen-
truje sie na ich zdolnosci do nadawania ksztattéw naszym wspo-
mnieniom i wyobrazeniom na temat $wiata opowiadanej historii,
tworzgc immersyjne §rodowisko, po ktérym mozemy wedrowa¢
iwchodzi¢ z nim w interakcje””. Tak rozumiane ,przestrzenne
historie” posiadaja hipertekstowy charakter, to znaczy nie prze-
strzegaja arystotelesowskich regul budowania dramaturgii, wyda-
rzenia nie musza laczy¢sie ze sobg w sposéb konieczny, a niektére

16 H. Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, s. 677.
17 Ibidem, s. 678.
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znich mozna pomijaé bez utraty tozsamosci tekstu. ,Przestrzenne
historie — twierdzi Jenkins — nie sa Zle opowiedziane; sa raczej hi-
storiami, ktére odpowiadaja innym zasadom estetycznym, uprzy-
wilejowujac przestrzenna eksploracje, nie za$ rozwdj fabuty™®.
Badacz podkresla, ze tego typu struktury sa powiazane poprzez
zdefiniowanie celéw i konfliktéw, za$ ich rozwoj jest uzalezniony
od poruszania si¢ postaci po mapie. Miejsce przeznaczenia nato-
miast nie musi by¢ (i czgsto nie jest) znane temu, kto podrézuje,
awszystkie ,wprowadzone w ruch” narracyjne elementy, ktére,
jak sie wydaje, domagaja si¢ wyjasnienia badz kontynuacji, nie
daja sie ustabilizowad w jakiej$ ostatecznej wersji opowiadania
inie konicza sie satysfakcjonujacym rozwigzaniem. Méwimy tu
o sytuacji, w ktorej fabula jest kwestia zaprojektowania geografii
fikcyjnego $wiata, a to z kolei nie utatwia podrézujacemu poru-
szania sie w strone jednoznacznego rozwiazania. Bardziej niz na
opowiadaniu historii twércy gier ostatnich dekad koncentrowali
sie¢ na budowaniu swoistego ,rytmu” rozgrywki, wykorzystujac
mozliwo$ci, jakie stwarza przestrzen gry.

Graczi postac w grze

Pokrewieristwo gier komputerowych z innymi mediami polega
na tym, ze gry korzystaja z dorobku filmu, komiksu czy powiesci,
aby zaprezentowa¢ graczom fikcyjny §wiat. Réznice miedzy tymi
formami tekstow kultury wynikaja z faktu, ze gry oferuja swoim
odbiorcom inny sposéb uczestnictwa w prezentowanych wydarze-
niach. W przypadku ksiazek i filméw ich odbiorcy pozostaja bier-
nymi obserwatorami wydarzen, zapoznaja si¢ z bohaterem i kibi-
cuja mu w jego poczynaniach, nie majac zadnego wplywu na to,
co mu si¢ przydarza. Uzytkownicy gier komputerowych przyjmuja
natomiast tozsamo$¢ bohatera i poruszaja si¢ po tekécie, zachowu-
jac jego (lub jej) perspektywe. Mozliwe jest aktywne tworzenie
postaciikierowanie nia, czego konsekwencja jest to, ze sekwencje

18 Ibidem.
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wydarzen, czy to w wykonaniu réznych graczy, czy w kilku warian-
tach rozgrywki prowadzonej przez jedna i t¢ sama osobe, nigdy nie
sa doktadnie takie same.

Ludycznosé (fac. ludus - zabawa, gra) - cecha kultury,
najczesciej popularnej, okreslajaca jej zdolnosé do
zaspokajania potrzeby zabawy i rozrywki.

Homo ludens (tac. cztowiek bawigcy sie) - koncepcja
cztowieka zaproponowana przez Johana Huizinge,
ktéry zaktadat, ze ludzkie dziatanie w gtéwnej mierze
polega na zabawie, grze i wspotzawodnictwie. Huizin-
ga twierdzit, ze ludzka kultura jest ksztattowana i roz-
wija sie poprzez zabawe.

Ludologia - dyscyplina naukowa zajmujaca sie bada-
niami nad grami, zwtaszcza grami komputerowymi.

Posta¢ w grze komputerowej funkcjonuje na dwoch oméwio-
nych wezeéniej poziomach: ludycznym i reprezentatywnym. Na
poziomie ludycznym gracz ma mozliwo$¢é wpltywania na te dzia-
tania awatara, ktére podlegaja regutom. Jesli gracz moze wybra¢
czy stworzy¢ w grze postad, ktora bedzie sterowal, to w momencie
dokonywania wyboréw zapadna réwniez decyzje o mozliwoséciach
i ograniczeniach jego awatara, na co nie bedzie mial wplywu. Na
poziomie reprezentatywnym awatar jest postrzegany jako bohater
historii, ktora jest opowiadana przez gre. Ze wzgledu na owe dwa
poziomy mozemy méwi¢ o podwoéjnym motywowaniu gracza,
ktéry steruje awatarem/bohaterem w grze. Pierwszy poziom mo-
tywacji ma charakter ludyczny i polega na checi jak najlepszego
rozegrania gry, przy uwzglednieniu jej regul, prawidlowym wyko-
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rzystaniu mozliwo$cii ograniczen awatara, ktérym steruje gracz,
oraz dazeniu do osiagniecia najlepszego wyniku. Motywacja na
drugim, reprezentatywnym poziomie jest budowana przez fikcjo-
nalne elementy gry. Obejmuje ona opowiadana historie, w ktorej
umieszczony jest bohater, dostarczajac graczowi motywacji do
fikcyjnych dziatan. Motywacje o charakterze ludycznym moga sie
zmienia¢ wzalezno$ci od zadania, jakie stoi przed graczem steruja-
cym awatarem (w danym momencie gry powinien on bad# to do-
trze¢ do jakiego$ miejsca, odnalez¢ jakis przedmiot, badZ pokonaé
konkretnego przeciwnika). Motywacje, ktére s3 budowane na po-
ziomie reprezentatywnym, nie ulegaja na ogotzmianie (przewaznie
na poczatku gryjej uzytkownik dowiaduje sig, kim jest bohaterido
czego powinien zmierza¢ podczas calejrozgrywki— celem moze by¢
uratowanie kogo$, rozwigzanie zagadki morderstwa czy pokonanie
narkotykowej mafii). Sformulowanie ,wcielaé sie w role”, jakiego
uzywa sie w stosunku do graczy sterujacych awatarem, nie wydaje
sie trafne, je$li wezmie sie pod uwage to, ze nie dysponuja onina
ogol scenariuszem pozwalajacym dowiedzied sie, wjakich beda
uczestniczy¢ wydarzeniach, ani tez nie sa instruowani przez rezyse-
ra. W grach komputerowych postaé (awatar na poziomie ludycznym
ibohater na poziomie reprezentatywnym) tworzy figure, w ktorej
te dwa poziomy podmiotowo$ci wspdlpracuja ze sobg, sktadajac
sie na do$wiadczenie grania. Najlatwiej to zaobserwowa¢, przystu-
chujac sie wypowiedziom graczy na temat postaci, ktére oscyluja
pomiedzy wyrazeniami ,ja” i ,on”. ,Ja”, gracz, dzialam w obszarze
ludycznym, stosuje si¢ do regul gry, steruje awatarem i motywuje
mnie che¢ osiagniecia jak najlepszego wyniku w grze. ,On”, bohater,
jest okreslong postacia, cze$cig opowiadanej historii, gracz nie ma
wplywu najego mozliwo$cii ograniczenia, motywuje go sytuacja
fikcyjna, ktora jest czeécia poziomu reprezentacyjnego, fikcyjnego
$wiata gry. Cele gracza na poziomie ludycznym moga mie¢ nega-
tywny czy destrukcyjny charakter (nalezy co$ zniszczy¢ lub zabié
przeciwnika), natomiast cele na poziome reprezentatywnym sa na
ogolpozytywne (nalezy dowiesé prawdy, przywrécié spoteczny po-
rzadek, ocali¢ §wiat przed zaglada).
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Oba poziomy, ludyczny i reprezentatywny, istnieja w polu wi-
dzenia gracza w trakcie rozgrywki, przy czym informacje, ktére sa
pozyteczne w aspekcie ludycznym (dotyczace aktualnej kondy-
cji postaci, jej stanu zdrowia, uzywanej czy mozliwej do uzycia bro-
ni czy akcesoriow, miejsca, w ktérym sie znajduje), na ogét znajduja
sie na peryferiach reprezentacji §wiata gry.

Pierwsza gra komputerowa nazywata sie Tennis for
Two (tenis dla dwojga) i zostata zaprezentowana
18 pazdziernika 1958 roku. Jej twdrca byt William
A. Higinbotam, pracownik amerykanskiej instytucji
Brookhaven National Laboratory, w ktdrej prowadzo-
no badania nad energig atomowa. Powstata z okazji
dni otwartych, podczas ktérych naukowcy prezento-
wali spoteczenstwu swoje wynalazki. Na gre sktadat
sie oscyloskop i dwie skrzynki wyposazone w gatki
i przyciski do sterowania. Na ekranie widoczna byta
,siatka” (pionowa kreska) i pitka, odbijana z jednej
strony na druga. Gracze, uzywajac gatek i przyciskow,
wptywali na kat odbicia pitki. W 1972 roku firma Ata-
ri wprowadzita na amerykanski rynek automaty z gra
Pong, nowsza wersja elektronicznego tenisa, ulepszo-
na o dzwiek, ptynniejszg animacje i punktacje. Te trzy
elementy sprawity, ze Pong stat sie natychmiastowym
i ogromnym sukcesem komercyjnym.

Kompetencje gracza

Lacinskie stowo ludus oznacza nie tylko ,gre” czy ,zabawe”, ale tak-
ze ,miejsce ¢wiczen” lub ,szkole”. W tym kontekscie granie mozna
rozumie¢ jako trenowanie, zdobywanie i doskonalenie rozmaitych
umiejetnosci. Aby zagraé w gre, nalezy posiada¢ okreslong wiedze,
ale tez nieustannie przyswaja¢ nowe informacje, ktére umozliwia
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kontynuowanie rozgrywki. Wiedzy na temat tego, jak zagra¢ wkon-
kretng gre, dostarczajg graczom jej reguty — to dzieki nim wiedza
oni, co moga, a czego nie moga zrobié, oraz do czego powinni dazy¢,
abywygrad. Jest to rodzaj wiedzy, ktéry jest potrzebny graczom do
zrozumienia gry na poziomie ludycznym. Na drugim z poziomow
—reprezentatywnym — uzytkownicy gier komputerowych odwoluja
sie do wiedzy dotyczacej prawdziwego zycia (kiedy rozpoznaja pew-
ne dzialania, poniewaz znaja je z sytuacji ,poza gry”), ale takze in-
nych gieri mediéw. Pomijajac gry abstrakcyjne czy arkadowe, jezyk
gier komputerowych nie wyksztalcil zupelnie nowych srodkéw wy-
razu, lecz korzysta z istniejacych wczeéniej form reprezentacji. In-
formacje, dziekiktérym jest mozliwe opowiedzenie historii w grze,
przedstawiane sa za pomoca srodkéw powstatych na gruncie takich
obszaréw kultury jak komiks czy film. Nawet jeéli istnieja pewne
réznice miedzy medialnymi zrédtami okreslonego sposobu pre-
zentowania informacji a ich przechwyconymi przez gry formami,
toitak gracz, aby zrozumie¢ gre na poziomie reprezentatywnym,
musi posiadaé literackie, komiksowe czy filmowe kompetencje.
Gracze uczg sie takze podczas samej rozgrywki. Nie dotyczy to
tylko systemu regul, ktory bedzie obowiazywal podczas calej gry, ale
takze sposobu, wjakinalezy wnia zagra¢. Istnieja cztery fazy procedu-
ryuczenia sie, ktére jest mozliwe dzieki graniu. Po pierwsze — nalezy
zbada¢ fikcyjny $wiat gry, czyli rozejrzed si¢ po aktualnym srodowi-
sku, podja¢ okreglone dzialanie, sprawdzi¢, jakie obiekty mozna zak-
tywizowac. Po drugie — w odniesieniu do tego, czego gracz dowiedzial
si¢ w trakcie poczatkowego badania §wiata gry, powinien on postawi¢
hipoteze na temat tego, co dany element gry (obiekt, wydarzenie, tekst
czy dzialanie) moze dla niego oznacza¢ w dazeniu do osiagniecia celu
gry. W trzeciej fazie gracz ponownie bada §wiat gry, zachowujac sie
zgodnie z postawionymi wczesniej hipotezami, i obserwuje wyniki
swoich dzialan. Na koniec wreszcie, w czwartej fazie uczenia sie, gracz
interpretuje wspomniane wcze$niej wyniki jako informacje dostar-
czane przez §wiat gryialbo je akceptuje, albo poddaje przemyéleniu
swoje pierwotne hipotezy. Gra komputerowa stawia wyzwanie dla
gracza na obu oméwionych poziomach. Na poziomie reprezentatyw-
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nym, w zalezno$ci od konkretnej gry, bedzie to problem, ktéryjest dla
gracza zrozumialy, ze wzgledu na jego kompetencje zwigzane z inny-
mimediami, za pomoca ktérych opowiadane sa historie. Moze by¢ to
pytanie o to, kto zabit zong bohatera, czy wjakisposob i dlaczego zagi-
neta matka bohaterki. Na poziomie ludycznym pytanie, ktére bedzie
sobie zadawal gracz, jednocze$nie uczac sie prawidtowych odpowie-
dzi, brzmi: ,Jak zagraé wte gre?”. Uczenie sie w trakcie rozgrywania
konkretnej gry jest czeécig doswiadczenia grania.
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Sonia Fizek

Postac

Wprowadzenie do badan nad postacia

Niektorzy teoretycy twierdza, ze gry nalezy bada¢ przede wszyst-
kim przez pryzmat ich ludycznego charakteru, a zatem koncen-
trowad wszelkie analizy wokdl regul, mechanikilub ,zdarzen bu-
dujacych kontekst ludyczny™. Zgodnie z powyzsza perspektywa
w odniesieniu do postaci nalezaloby pominac jej cechy reprezenta-
tywne na rzecz postrzegania postacijako zestawu mozliwosci oraz
potencjalnych technik oferowanych graczowi. Wylacznie ludolo-
giczna analiza wydaje si¢ usprawiedliwiona w odniesieniu do gier
abstrakcyjnychizrecznosciowych, takich jak Tetris, Pac-Man czy
Angry Birds. Jesli jednak poddajemy badaniu zlozone fabularnie
produkeje (np. serie Fallout, Assassin’s Creed, Dragon Age, Fable czy
Grand Theft Auto), ignorowanie wymiaru reprezentacyjnego wydaje
sie duzym uproszczeniem, jeélinie bledem.

Niewatpliwie posta¢ w grze fabularnej jest skonstruowana ina-
czej niz jej odpowiednik w filmie czy literaturze. Dlatego wlasnie
kazda analiza powinna uwzglednia¢ nie tylko réznice gatunkowe,

1 M. Eskelinen, The Gaming Situation, ,Game Studies: The Internation-
al Journal of Computer Game Research” 2001, vol. 1 (1), http://www.
gamestudies.org/0101 /eskelinen (dostep: 13.04.2016).
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ale przede wszystkim specyfike danego medium. Nalezy jednak
pamietad, ze gry nie sa zawieszone w technologicznej prézni — jak
twierdzi James Newman, ,wspolczesne gry konsolowe oraz popu-
larne tytuly sieciowe sg cze$cia wewnatrzmedialnej strategii repre-
zentacyjnej”?. Bardzo czesto wich tematyce lub koncepcji postaci
rozpoznamy bezposrednie nawigzania do kina, telewizji, literatu-
ry czy sportu. Gry ,zyja wlasnym intertekstualnym zyciem, ktére
ksztaltuje rozgrywke. To odrgbne Zycie mozna zakomunikowac¢ po-
przez opakowanie, cut scenki, [lub] charakteryzacje awataréw™. Gry
iobecne wnich postaci odzwierciedlaja bogate miedzykulturowe tlo
i czesto sa postrzegane oraz interpretowane jako ikony kultury.

Ciekawym przyklademilustrujacym powyzsze zjawisko jest po-
sta¢ Lary Croft z serii Tomb Rider, ktéra wzieta udzial w kampanii
reklamowej napoju energetycznego Lucozade w Wielkiej Bryta-
nii w2000 roku®. Jak zauwazaja Richard i Zaremba:

[Lara] byta [takze] gwiazda promujaca francuska marke sa-
mochodéw Seat, pojawila si¢ na wielkoformatowych plakatach
reklamujacych niemiecki magazyn ,Die Welt”, dostala sie na
okladke brytyjskiego , The Face”, wystapita w animowanej re-
klamie amerykanskiego producenta sprzetu sportowego Nike,
zostala bohaterka amerykanskiego kanatu telewizyjnego SciFi,

anawet zagrata w teledysku niemieckiego zespotu Die Arzte®.

2 Game Cultures: Computer Games as New Media, eds. J. Dovey,
H.W. Kennedy, Open University Press, Berkshire 2006, s. 88.

3 J. Newman, The Myth of the Ergodic Videogame: Some Thoughts on Play-
er-Character Relationship in Videogames, ,Game Studies: The Interna-
tional Journal of Computer Game Research” 2002, vol. 2 (1), http://
www.gamestudies.org/0102/newman. (dostep: 13.04.2016)

4 B. Atkins, More Than a Game: The Computer Game as Fictional Form,
Manchester University Press, Manchester 2003, s. 30.

5 B.Richard, J. Zaremba, Gaming with Grrls: Looking for Sheroes in Com-
puter Games, [w:] Handbook of Computer Game Studies, eds. ]. Raes-
sens, J. Goldstein, The MIT Press, Cambridge, MA 2005 (warto tutaj
sprostowad, ze Seat jest marka hiszparnska).
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Inne awatary moga by¢ z kolei odwzorowaniem postaci, ktére
istnieja w $wiecie rzeczywistym, np. sportowcdéw, ikon popkultury
czy bohateréw filmowych.

Pojecie postaciw grach, pomimo interaktywnego charakteru tego
medium, odnosi si¢ nie tylko do postaci grywalnych, w ktére wciela
sie gracz. We wspolczesnych produkcjach fabularnych ogromna role
odgrywaja réwniez tzw. postaci niegrywalne (NPC, non-player cha-
racters) sterowane przez sztuczna inteligencje. W zaleznosci od pozio-
mu skomplikowania posta¢ taka moze stanowi¢ animowane tto dekora-
cyjne lub wiarygodnego rozméwece, reagujacego na poczynania gracza.

Najnowszy gatunek gier, tzw. idle, wktérych rozgrywka w duzej

mierze jest zautomatyzowanaigracz nie ma nanig wptywu, dostar-

cza jeszcze bardziej intrygujacego przyktadu tzw. postaci samo-

grywalnej. Rézni sie ona od swojego niegrywalnego poprzednika
tym, ze jest elementem centralnym, nie za$ dopelnieniem postaci

grywalnej. Robot Boy, ludyczne alter ego gracza w Dreeps (2016),

przemierza $wiat gry automatycznie, niemalze bez potrzeby jakiej-

kolwiek ludzkiej ingerencji.

Jak widzimy, posta¢ w grach wideo potrafi by¢ kategoria nie-
uchwytna, wymykajaca sie jednoznacznej definicjii ustalonej me-
todzie badawczej. Mozna jg analizowac z wielu, czesto rozbieznych
perspektyw, postrzegajacych postacjako:

a) zbiér funkcji - nacisk potozony jest na funkcje petnione przez
posta¢ w swiecie gry;

b) odzwierciedlenie sprawczoscigracza —badanie koncentruje sie
nadzialaniach gracza, ktére prowadza do zmian w §wiecie gry;

c) bytucielesniony przez gracza — centralnym problemem jest
relacja umyst-cialo;

d) ikone kultury/gender — posta¢jest badana z perspektywy kul-
turoznawczej z uwzglednieniem stereotypéw plciowych;

e) jednostke sterowang przez sztuczng inteligencje — analizie
poddanajest postaé niegrywalna (NPC), czyli taka, ktorej gracz
nie kontroluje w sposéb bezposredni, lub posta¢ samogrywalna,
stanowiaca gtéwng i zarazem jedyna sterowang przez sztuczna
inteligencje postaé w grze.
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Celem niniejszego rozdziatu jest przede wszystkim uporzad-
kowanie dotychczasowych stanowisk oraz przeglad interdyscypli-
narnych perspektyw badawczych wedtug powyzszych kategorii,
zuwzglednieniem réznorodnoéci postacijako grywalnych, niegry-
walnych i samogrywalnych.

Postac jako zbiér funkgji

Wielu badaczy wychodziz zalozenia, ze postaé¢ w grach wideo na-
bieraznaczenia dopiero wtedy, kiedy zostanie niejako uruchomio-
na przez gracza. W innym wypadku moze by¢ postrzegana jedynie
jako ,wehikul™, ,semiotyczne naczynie, ktore gracz moze dopa-
sowaé niczym rekawiczke””, ,sila sprawcza™, kursor odzwiercie-
dlajacy dzialania gracza™, ,pusta forma”'’, ,pusta skorupa” lub

»11

»maska zakladana przez gracza”'. Powyzsze metafory sa konse-

kwencja formalnego pojmowania postaci. Dla niektérych badaczy

6 D. Carr, Playing with Lara, [w:] Screenplay: Cinema/Videogames/Inter-
faces, eds. G. King, T. Krzywinska, Wallflower Press, London 2002;
J. Newman, The Myth of the Ergodic Videogame...; K. Perlin, Can There
Be a Form between a Game and a Story?, [w:] First Person: New Media as
Story, Performance and Game, eds. N. Wadrip-Fruin, P. Harrigan, The
MIT Press, London—New York 2004.

7 B.Rehak, Mapping the Bit Girl: Lara Croft and New Media Fandom, ,In-
formation, Communication and Society” 2003, vol. 6 (4), s. 173.

8 P. Lankoski, Characters in Computer Games: Toward Understand-
ing Interpretation and Design, publikacja konferencyjna DiGRA
Level Up 2003, http://www.digra.org/dl/order_by_author?pub-
lication=Level%20Up%20Conference%20Proceedings. (dostep:
11.05.2016)

9 G. Frasca, Rethinking Agency and Immersion: Videogames As A Means
Of Consciousness-raising, http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/
S01/essays/0378.pdf (dostep: 11.05.2016).

10 M. Pisarski, D. Sikora, Czas bohateréw. Badania postaci w komputero-
wej grze fabularnej, http://www.hc.amu.edu.pl/numery/S/pisarsiko-
ra.pdf. (dostep: 11.05.2016)

11 E. Adams, A. Rollings, Fundamentals of Game Design, Pearson Pren-
tice Hall, New Jersey 2007, s. 151-152.
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jest ona bowiem jedynie zbiorem atrybutéw, definiowanym przez
zestaw pelnionych funkcji'®.

Omawiajac przyklad tytulowej bohaterki gry Tomb Raider,
zaré6wno Newman, jak i Aarseth dochodza do wniosku, ze cechy
reprezentatywne Lary Croft s nieistotne, poniewaz nie wpltywaja
na przebieg rozgrywki. Jak zauwaza Newman, ,podczas rozgrywki
nie musimy dostrzega¢ waloréw wizualnych Lary [...]; nie musi-
my w ogodle bra¢ich pod uwage™?. Do podobnej konkluzji dochodzi
Aarseth:

Wymiary ciata Lary Croft, omawiane do bélu przez filmo-
znawcow, nie sg istotne dla mnie jako gracza, poniewaz cialo o in-
nym ksztalcie nie wplynetoby na zmiane rozgrywki [...]. Kiedy
gram, nie widze nawet ciata Lary, nie patrze na nie, a jedynie pa-
trze przez nie'*.

Taka perspektywa opisuje relacje posta¢-gracz poprzez dycho-
tomie pomiedzy tym, co bierne, a tym, co czynne. Gracz dowolnie
korzysta z zestawu mozliwosci i technik przypisanych do awata-
réw. Ken Perlin poréwnuje Lare Croftiinne figury do zetonow
i podkresla sprawcza role gracza: ,Kazda decyzja podjeta przez
[Lare], strzelanie, skakanie, bieganie, zmiana broni, zalezy od gra-
cza”". Lara Croft bedzie si¢ poruszaé tylko wtedy, gdy gracz o tym
zadecyduje's.

Postaé grywalng, w szczegdlno$ci w grach fabularnych, moz-
na zatem rozumiec jako proces. Analiza postaci nie polega na
odkrywaniu nadanego jej z géry znaczenia; jest raczej procesem

12 Game Cultures: Computer Games as New Media, s. 98; J. Newman, The
Myth of the Ergodic Videogame. ..

13 Ibidem.

14 E. Aarseth, Genre Trouble, Narrativism and the Art of Simulation, [w:]
First Person...,s. 48.

15 K. Perlin, Can there be a form between a Game and a Story? [w:] First
Person...,s. 14.
16 D. Carr, Playing with Lara...,s. 173.
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konstruowania tejze postaci w odniesieniu do réznych scenariu-
szy i sytuacji. Podobnie jak postaé sceniczna w teatrze, ktéra ,we
wspoélczesnej perspektywie semiologicznej nie jest juz odbiciem
- substancja pewnej istoty, lecz miejscem rozmaitych funkcji”",
tak postaé w grze wideo staje si¢ nosnikiem znaczen dopiero w mo-
mencie, w ktérym zostaje ,ozywiona” przez gracza. Na owo ozy-
wienie sklada sie wiele elementéw rozgrywki — np. wchodzenie
w interakcje z postaciami niegrywalnymi (NPC) i obiektami,
$ledzenie rozwoju postaci poprzez interfejs oraz wspomniana
wezesniej decyzyjnoéé lub sprawczosé gracza. Powyzsze zaloze-
nia staly sie podstawa formalnego ,modelu piwotu” (Pivot Player
Character Model), zgodnie z ktérym postaé grywalna w grze fa-
bularnej postrzegana jest jako funkcjonalny element w systemie
ludycznym i centralny punkt, wokoét ktorego kraza wszystkie po-
zostate elementy'®.

Postac¢ grywalna (PC, player/playable character)
- wystepujacy w niektérych gatunkach gier wideo
rodzaj postaci, w ktérg wciela sie gracz. Postac taka,
w zaleznosci od perspektywy badawczej, moze by¢
definiowana jako np. ucielesnienie gracza, ikona kul-
tury lub zestaw petnionych funkcji w $wiecie gry.

17 A. Ubersfeld, Reading Theatre I, University of Toronto Press, Toronto
1999, 5. 72.

18 S. Fizek, Od Pac Mana do Lary Croft. Jak badaé postac w grach wideo?,
,Kultura i Historia” 2015, http://www.kulturaihistoria.umcs.lub-
lin.pl/archives/5470 (dostep: 17.06.2016); eadem, Pivoting the Pay-
er: A Framework for Player Character Research in Offline Computer
Role-playing Games, ,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2014,
vol. 6 (3), s. 215-234; eadem, Pivoting the Player. A Methodological
Toolkit for Player-Character Research in Offline Role-Playing Games,
praca doktorska, Bangor University 2012.
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Postac niegrywalna (NPC, non-player/non-playable
character) - sterowana przez algorytm/sztuczng inte-
ligencje postaé, nad ktérg gracz nie ma zadnej sity
sprawczej. Postac taka stanowi integralng czes¢ swia-
ta gry i gracz moze wchodzi¢ z nig w interakcje, np.
poprzez sterowang przez siebie postacé grywalna.

Postac¢ samogrywalna (self-playing character/auto-
-player character) - postac sterowana przez sztuczna
inteligencje w tzw. samograjacych grach o zautoma-
tyzowanej rozgrywce podazajgcej zgodnie z mecha-
nika progresji. Gry tego rodzaju stanowig najnowszy
gatunek i nazywane sg potocznie grami ,idle". Przy-
ktadem takiej postaci jest Robot Boy w samograjacej
grze mobilnej Dreeps (2016).

Funkcjonalno$¢ postaci grywalnej moze takze by¢ bezposred-
nio zwigzana ze zbiorem przypisanych jej atrybutéw, ktére petnia
szczegblna role w grach cRPG. Jak zauwazaja Dovey i Kennedy,
zaréwno teoretycy, jak i projektanci gier zwracaja sie ku struktu-
rze narracji i budowania postaci zilustrowanej przez Wladimira
Proppa, przedstawiciela rosyjskiego formalizmu. Poniewaz postaci

w grach sa zestawami mozliwo$ci kontrolowanych przy pomocyal-
gorytmow, proponowana przez Proppa definicja postacijako funk-
cji ,wydaje si¢ idealnie wpasowywac w kontekst konstruowania
postaciniegrywalnej (NPC) [oraz grywalnej PC], ktéra nie jest po-
stacig wrozumieniu dostownym, araczej obiektem przywotujacym
dang funkcje”™.

Sposréd siedmiu typéw postaci opisanych przez Proppa (boha-
ter, przeciwnik, donator, pomocnik, krélewna, osoba wysytajaca,

19 J. Howard, Quests: Design, Theory, and History in Games and Narra-
tives, A K Peters, Wellesley, MA 2008, s. 68.
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falszywy bohater) w przebiegu gier fabularnych i przygodowych
najwazniejsza role wydaje sie¢ petni¢ osoba wysylajaca. W cRPG
wiekszo$¢ postaci niegrywalnych petni bowiem funkcje dystrybu-
tora questéw (zadan dla gracza).

Kolejnym narzedziem teoretycznym przeniesionym z sukcesem
na grunt teorii gier wideo jest zaproponowana przez Josepha Cam-
pbellaantropologia narracji. Jego koncepcja zostata spopularyzowana
dzieki opracowaniu Christophera Voglera Podrdz autora. Struktury mi-
tyczne dla scenarzystow i pisarzy (1992). Campbellowska struktura po-
drézybohatera (,monomit”) zainspirowala m.in. Andrew Glassnera
do przeprowadzenia analiz postaciw grze The Legend of Zelda: Ocarina
of Time (2004). Teorie te przywoluje takze Jeannie Novak, ktérawpro-
wadza wlasny podzial na archetypowe postaci: bohater, cieri, mentor,
zwierzchnik, obronca, oszust, zwiastun oraz protagonista®.

Postac jako odzwierciedlenie sity
sprawczej gracza

Powyzsze perspektywy badawcze kaza zada¢ pytanie o problem
sprawczosci. W grach fabularnych, FPS oraz przygodowych moze
by¢ ona zdefiniowana jako zestaw czynno$ci wykonywanych w §wie-
cie gry przez posta¢ grywalng, ucielesniona przez gracza. Dzialania
graczazmieniajq przestrze wewnatrz gry, a co wiecej — wplywaja na
ksztalt postaci grywalnej. Jednakze, pomimo iluzji panowania nad
$wiatem gry, decyzje graczanie sg do konca autonomiczne. Jego spraw-
czo$é orazreakeje postaci grywalnych i niegrywalnych sa kontrolowa-
ne przez projektantéw oraz programistéw. Petri Lankoski zauwaza:

Poprzez wyznaczanie celéw, ukladanie skryptow definiu-
jacych dzialanie oraz wybér mozliwych decyzji, projektant gry

20 J. Novak, M. Krawczyk, Game Development Essentials: Game Story and
Character Development, Delmar Cengage Learning, Clifton Park, NY
2008S.
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moze ograniczy¢ wolnos¢ gracza. Taka decyzja polaczona ze
sposobem charakteryzacji postaci wplywa na jej mozliwe inter-
pretacje’’.

Poniewaz decyzje podejmowane w fazie projektowania gry wpty-
waja na pozniejsze doswiadczenia gracza, nalezy im si¢ blizej przyj-
rze¢. Konfiguracja funkcji postaci grywalnej, jej atrybutéw oraz
tropdw nie jest wbrew pozorom zalezna od decyzji gracza. Chociaz
wspélczesne gry cRPG (Neverwinter Nights, Dragon Age, Fallout 3
itd.) daja graczowi wiele swobody w rozwijaniu postaci, kazdy wy-
bérjest de facto ograniczony decyzjami podjetymi we wczesnej fazie
alfaibeta testow?.

Postac jako ucielesnienie gracza

Kolejny nurt badan nad postacig w grach — bezposérednio zwiaza-
ny z jej sprawczoscia — podejmuje kwestie uciele$nienia oraz relacji
umyst-cialo w grach wideo i wirtualnych §wiatach. Awatary, rozu-
miane jako wehikuly dla postaci, dzialaja przeciez jako odbicie naszej
obecnosciwwirtualnej przestrzeni: ,rozwijaja si¢ (poprzez dostep do
nowych pozioméw, ulepszen, obiektow) w taki sposéb, aby staé sig
uciele$nieniem doswiadczanej rozgrywki”. Istnieje wiele perspek-
tyw badawczych zglebiajacychrelacje gracz-awatar. Na przyklad pro-
buje odpowiedzie¢ na pytanie o role wyobrazniw akceptowaniu przez
uzytkownika wlasnej obecnoéciwwirtualnym swiecie w,,ucielesnio-
nej” formie. Doyle dochodzi do nastepujacego wniosku:

Jesli te nowe niematerialne ciala moga by¢ doswiadczane
poprzez nowe technologie, mozemy takze doswiadcza¢ samych

21 P.Lankoski, Characters in Computer Games. .., s. 1.

22 Ch. Schmieder, World of Maskcraft vs. World of Queercraft? Communica-
tion, Sex and Gender in the Online Role-Playing Game World of Warcraft,
,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2009, vol. 1 (1),s.9.

23 Game Cultures: Computer Games as New Media, s. 108.
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siebie w wirtualnych przestrzeniach, takich jak SL [Second Life],

poprzez uciele$niong obecno$cé?*.

Doyle postuguje si¢ terminem ,uciele$niona obecno$¢” (embo-
died presence). Inni badacze pisza o powtérnym ucieleénieniu (re-
-embodiment). To cialo z krwiiko$ci siedzi przed ekranem i wcho-
dziw fizyczng interakcje z komputerem po to, by ,umie$ci¢” umyst
w wirtualnym $wiecie i do§wiadczy¢ ponownego ucielesnienia.
Owo zjawisko mozna okresli¢ mianem podwdjnego usytuowa-
nia ciala (double-situatedness) — to ,przesuniecie w strong duali-
stycznej egzystencji w dwdch cialach jednoczeénie” . Tego rodzaju
stwierdzenie zaklada, ze z jednej strony uzytkownicy/czytelnicy sa
uciele$nienijako bezposredni odbiorcy, ktérych ciala wchodza win-
terakcje z komputerem i jego oprogramowaniem. Z drugiej strony
- sg oni uciele$nieni poprzez forme reprezentacyjna w postaci wi-
docznych lub niewidocznych na ekranie awatarow?®.

Wchodzenie winterakeje z oprogramowaniem poprzez kontro-
lery prowadzi do powstania cybernetycznego sprzezenia zwrotne-
go (feedback loop), ktére nie byloby mozliwe bez zaangazowania
rzeczywistego ciala. Gracze sg scaleni z interfejsem i §wiatem gry,
ato cybernetyczne polaczenie prowadzi do powstania ,sfabrykowa-
nej hybrydy maszyny i organizmu””’. Tego rodzaju cyborgi tworzg

24 D. Doyle, The Body of the Avatar: Rethinking the Mind-Body Relation-
ship in Virtual Worlds, ,,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2009,
vol. 1 (2),s.139.

25 J.F. Morie, Performing in (Virtual) Spaces: Embodiment and Being in
Virtual Environments, ,International Journal of Performance Arts and
Digital Media” 2007, vol. 3 (2, 3), s. 124.

26 A. Ensslin, Respiratory Narrative: Multimodality and Cybernetic Cor-
poreality in Physio-Cybertext, [w:] New Perspectives on Narrative and
Multimodality, ed. R. Page, Routledge, New York-London 2009,
s. 158.

27 D. Haraway, A Cyborg Manifesto. Science, Technology and Social-
ist-Feminism in the Late 20th Century, [w:] The Cybercultures Reader,
eds. D. Bell, B.M. Kennedy, Routledge, London-New York 1984,
s.292.
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nowe fizjologiczne jednostki zbudowane zaréwno z organicznych,
jakitechnologicznych czesci.

Znaczenie ucielesnionego wirtualnego doswiadczenia zostato
takze zbadane w ksiazce Coming of Age in Second Life (2008). Tom
Boellstorff okre$la w niej awatary jako ,modalnos¢, poprzez ktéra
mieszkaricy [wirtualnego $wiata] do$§wiadczaja wirtualnej tozsamo-
$ci”*®. Badacz podkresla takze krucho$é rozréznienia pomiedzy tym,
corzeczywiste, atym, co wirtualne. Dla Boellstorffa realno$¢ wirtual-
nego uciele$nienia wyraza si¢ wresponsywnosci ciala umieszczonego
przed ekranem — spogladamy prawdziwymi oczamii styszymy usza-
mi, piszemy na klawiaturze, poruszajac realnymi palcami.

Podobng perspektywe badawczg stosuje T.L. Taylor. Definiuje
ona awatar jako jeden z centralnych punktéw, poprzez ktéry uzyt-
kownik faczy sie z technologicznym obiektem i uciele$nia samego
siebie, sprawiajac tym samym, ze wirtualne srodowiskoijego zjawi-
ska stajq sie realne®.

Rozréznieniem pomiedzy tym, co wirtualne, a tym, co realne,
interesuje sie takze w swoich badaniach Vili Lehdonvirta. Populary-
zuje on teorie $wiata spolecznego Anselma Straussa (1978), zgodnie
zktéra granic §wiata opartego na dyskursie nie okre$la ani teryto-
rium, ani fakt przynalezno$ci do danej grupy, lecz efektywna komu-
nikacja pomiedzy jednostkami. Jak stusznie zauwaza Lehdonvirta,
analizujac wirtualna przestrzen, nalezy zada¢ sobie fundamentalne
pytanie o to, gdzie konczy si¢ §wiat wirtualny, a gdzie zaczyna rze-
czywisty™. Jak sie okazuje, wyznaczenie granicy to zadanie niezwy-

28 T. Boellstorft, Coming of Age in Second Life. An Anthropologist Explores
the Virtually Human, Princeton University Press, Princeton, NJ 2008,
s. 129.

29 T.L. Taylor, Living Digitally: Embodiment in Vritual Worlds, [w:] The So-
cial Life of Avatars: Presence and Interaction in Shared Virtual Environ-
ments, ed. R. Schroeder, Springer-Verlag, London 2002, s. 41.

30 V. Lehdonvirta, Virtual Worlds Don’t Exist: Questioning the Dichot-
omous Approach in MMO Studies, ,Game Studies: the International
Journal of Computer Game Research” 2010, vol. 1 (1), http://games-
tudies.org/1001/articles/lehdonvirta (doste;p: 11.05.2016).
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kle karkolomne. Na przyktad gracze World of Warcraft wychodza
pozazamkniety krag gry i operuja w podobnym kontekscie takze
na forach dyskusyjnych, czatach lub stronach spoteczno$ciowych.

Gry ,idle" (idle/incremental) - najnowszy gatunek
gier wideo, w ktérych rozgrywka jest w duzej mierze
zautomatyzowana i opiera sie na mechanice pro-
gresji/ciagtego postepu, takze bez wspdtudziatu
gracza.

Chociaz wiele badan nad doswiadczaniem ciata koncentruje sie
na $rodowiskach wirtualnych, takich jak Second Life, lub spoleczno-
$ciach online, np. Multi-User Domains, ich zatozenia mozna przesz-
czepi¢ na grunt gier wideo, w szczegélnosci tych, w ktorych gracz
wciela sie w awatara.

Powyzsze przyklady dowodzg, ze problem uciele$nienia nie
moze by¢ badany wylacznie za pomoca narzedzi strukturalistycz-
nych lub kulturoznawczych. Bardziej uzasadnione wydaje sie acze-
nie obu §ciezek analitycznych. Badania strukturalistyczne moga
skupi¢ sie na dualistycznej egzystencji dwdch ,jednoczesnych” ciat
(cialo gracza oraz jego graficzna reprezentacja na ekranie). Szcze-
gdlnie interesujace wydaja sie procesy uciele$niania postaci za po-
moca kontroleréw, sensoréw ruchowych (jak Microsoft Kinect) czy
technologii VR. Fizyczne wchodzenie w interakeje z software’em
poprzez nasze wlasne ciata zwigksza poziom immersji i utozsamie-
niasie zwirtualng postacia.

Z drugiej strony, jak demonstruje Boellstorft, badania nad ucie-
le$nieniem moga by¢ poglebione przemysleniami o bardziej filozo-
ficznym charakterze i wykraczac poza analize mechanicznych za-
leznosci wrelacji gracz-awatar. Reprezentacja gracza (awatar) moze
bowiem wywiera¢ ogromny wplyw na nasza wirtualng tozsamos¢,
acozatymidzie — nasama rozgrywke.
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Postac jako ikona gender

O tozsamos$ci online pisze takze Christian Schmieder, poddajac
analizie gre MMORPG World of Warcraft (2004). Jego uwage zwra-
cafakt przerysowanego ,uplciowienia” obecnych wniej postaci oraz
silnego uwydatniania wwarstwie wizualnej opozycji meskosciiko-
bieco$ci. Korzystajac z pracy Rubensteina®, Schmieder wyjaénia
przywiazanie do stereotypowych wizerunkéw plci preferencjami
samych graczy. Jak wykazaly testy alfa, postaci plciowo nieokre-
$lone byly przez nich oceniane jako nieprzekonujace. Dlatego na
przyklad bohaterowie mescy w World of Warcraft maja przesad-
nie uwypuklong muskulature czy potezng budowe ciala, co wy-
raznie odréznia ich od zenskich przedstawicielek tej samej rasy.
Wyglad kazdej plci podlega standaryzacji, nie jest wiec mozliwe
stworzenie kobiecych postaci o ,meskich” cechach fizycznychina
odwrét. Schmieder dochodzi do wniosku, ze analiza wizualnych
cech danej plciw WolW wykazuje silny dymorfizm, bedacy czescio-
wo skutkiem komunikacji pomiedzy graczami i projektantami*”.
Problem nadmiernie wyeksponowanych atrybutéw plci podejmuja
takze Rubenstein, Sheri Graner Ray oraz Sherry Turkle®.

Jedno z pierwszych badan na temat roli stereotypdw plci oraz
obecnos$ci zeniskich postaci w grach zostalo przeprowadzone
w 1999 roku. Casselli Jenkins zauwazyli:

Postaci sa wcigz konstruowane w oparciu o tradycyjny ze-

staw stereotypow genderowych, w ktore wpisuja sie napedzajace

31 A. Rubenstein, Idealising Fantasy Bodies, ,Iris Gaming Network”
2007, http://theirisnetwork.org/2007/05/26/idealizing-fantasy-bod-
ies (dostep: 16.05.2016).

32 Ch. Schmieder, World of Maskcraft vs. World of Queercraft?...,s. 8.

33 A.Rubenstein, Idealising Fantasy Bodies; S. Graner Ray, Gender Inclusive
Game Design: Expanding the Market, Charles River Media, Hingham,
MA 2004; S. Turkle, The Second Self: Computers and the Human Spirit,
Simon & Schuster, New York 1984; eadem, Life on the Screen: Identity in
the Age of the Internet, Simon & Schuster, New York 1995.
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rozgrywke dobre, lecz bierne ksiezniczki, oraz zle, nacechowane
erotycznie kobiety, ktére protagonista musi pokona¢, aby osia-

gnad cel**.

Pierwsze zmiany narynku gier nastapily, gdy Roberta Williams,
wspolzalozycielka firmy Sierra On-Line, zaczela wprowadzac ko-
biece postaci do serii King’s Quest w 1989 roku. Jednak w przemysle
rozrywkowym wciaz dominujg brutalne gry pobawione pozytyw-
nychisilnych bohaterek kobiecych. Chociaz od publikacji ksiazki
From Barbie to Mortal Kombat minelo ponad dziesie¢ lat, $wiat ko-
mercyjnych gier komputerowych nie wzbogacil sie dotad o intere-
sujace przyklady zenskich postaci.

Dlatego wiekszo$¢ dyskusji o rolach genderowych w grach
koncentruje sie na kobiecej postaci wszech czaséw, czyli Larze
Croft. Cal Jones, recenzentka ,PC Gaming World”, zapytana
oznaczenie Lary jako postaci kobiecej, zauwaza jednak, ze ,nie
jest ona wcale wielka feministyczng ikona, na jaka Eidos chcialja
wykreowacd. Jest zaledwie fantazja i do tego niemozliwa do osia-
gniecia dla nas, kobiet™s. Michelle Goulet z ,Game Girlz” dodaje,
ze ,nie jest tatwo wymaga¢ szacunku wobec kobiecych postaci,
kiedy przypominaja one striptizerki z rewolwerami i wydaja sie
tykajacymi bombami erekcyjnymi”®. Anne Schleiner postrzega
Lare Croft w nieco bardziej pozytywnym $wietle — jako pierwsza
wyrazista posta¢ kobiecg w ,meskim” §wiecie gier przygodowych
i FPS. Zauwaza, ze wczeéniej awatary w tego typu grach przeja-
wialy wylacznie meskie cechy, z wyjatkiem ksiezniczek, stanowia-
cych nagrody w takich grach jak Prince of Persia, Double Dragon
i winnych tytutach sprowadzajacych kobiety do roli nagréd®.

34 From Barbie to Mortal Kombat, eds. J. Cassell, H. Jenkins, The MIT
Press, New York-London 1999, s. 8.

35 Ibidem,s. 339.

36 Ibidem,s. 341.

37 A.M. Schleiner, Does Lara Croft Ware Fake Polygons: Gender Analysis
of the ‘Ist Person Shooter/Adventure Game with Female Heroine’ and
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Schleiner podkreslajednak, ze Lara Croft to zarazem ,wyideali-
zowany, wiecznie mlody, kobiecy automaton, plastycznaidobrze
wytrenowana technozabawka stworzona przez mezczyzn i dla
meskiego oka”*. Dla potwierdzenia swojej obserwacji Schleiner
przywoluje przyktad ,modu” (modyfikacji gry) Tomb Raider An-
niversary Nude Patch, ktéry polega na... rozbieraniu bohaterki.
W tym przypadku trudno zgodzi¢ si¢ z cytowana wczeéniej opinia
Aarsetha twierdzacego, ze walory wizualne postaci sg nieistotne
dlarozgrywki. Tutaj cialo Lary Croft staje si¢ tematem i celem gry,
a gracze z pewno$cia nie traktuja go jak transparentnego obiek-
tu. Paradoksalnie wiec, silna postaé kobieca, bedaca aktywnym
motorem rozgrywki, staje si¢ jednocze$nie biernym obiektem me-
skiego pozadania. Wielu badaczy zauwaza, ze ,moc” Lary Croft
zostaje ostabiona wlaénie przez zbyt silne wyeksponowanie kobie-
cych ksztaltow, ktore zostaly zaprojektowane z mysla o meskim
odbiorcy®.

Szerokiwachlarz interpretacji problemu cielesnoéci Lary Croft
rozwija Helen W. Kennedy. Na wstepie swojego wywodu podkresla
ona, ze Tomb Raider stanowita wazny punkt zwrotny w dotychcza-
sowym przedstawianiu roli kobiety w grach wideo*’. W poprzed-
nich tytutach tego samego gatunku brakowalo silnejiniezaleznej fi-
gury zenskiej. Kobiety zazwyczaj wspieraly bohatera meskiego; pod
tym wzgledem Lara byta wyczekang nowoscig dla doswiadczonych
graczek, jak zauwaza Kennedy. Lare Croft opisuje jako bohaterke
akeji, ktora wkracza do gatunku zdominowanego przez mezczyzn.
Nie jest ona przeciez typowa ksigzniczkq na ziarnku grochu, ale sil-
na postacia, odpowiedniczka Indiany Jonesa, ktory ,z bronig u boku

Gender Role Subversion and Production in the Game Patch, https://
www.mitpressjournals.org/doi/pdf/10.1162/002409401750286976
(dostep: 20.08.2019).

38 Ibidem.

39 B.Richard, J. Zaremba, Gaming with Grrls. .., s. 285.

40 HW. Kennedy, Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Lim-
its of Textual Analysis, ,Game Studies” 2002, vol. 2 (2), http://www.
gamestudies.org/0202/kennedy (dostep: 15.06.2016).
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przemierza pelne niebezpieczenstw pustkowia™'. Lare mozna tak-
ze postrzegac jako femme fatale, czynny, lecz wysoce nacechowany
erotycznie obiekt meskiego pozadania, lub interpretowaé w §wietle
teorii queer — meski gracz musi przeciez przekroczy¢ granice plci
iutozsamic si¢ z postacia zenska.

Chociaz Kennedy analizuje bohaterke Tomb Raider na wielu
plaszczyznach, ostatecznie wysnuwa wnioski, do ktérych doszli
takze wspomniani juz wczesniej badacze:

Powinni$émy zacheca¢ do produkeji wiekszej réznorodnosci
reprezentacji kobieco$ci niz te obecnie oferowane przez prze-
mysl oraz stymulowa¢ powstawanie innowacyjnych i alterna-
tywnych wizerunké4w mezczyzn i kobiet, wykraczajacych poza

stereotypy*.

By¢ moze gléwny nurt przemystu gier wideo powinien zaczaé¢
edukowac swoich konsumentéw i stawiaé przed nimi wyzwania,
takze wzakresie przekraczania stereotypéw plciowych, aby prze-
ciwdziala¢ skrajnej dyskryminacji i seksizmowi unaocznionych
m.in. przez tzw. afere Gamergate rozpetana w 2014 roku.

Postac sterowana przez sztuczna
inteligencje

Oprécz postaci grywalnych istniejg takze takie, ktorymi gracz nie
moze sterowad w sposob bezposredni. Swiat gry moze by¢ wypel-

niony postaciami niegrywalnymi, ktére reaguja na poczynania

graczaiztego powodu bardzo czesto przypisuje sie im sprawczo$¢

77

oraz intencjonalno$¢*. Poniewaz jednak nie kazda postaé niegry-

41 Ibidem.
42 Ibidem.

43 ]. Parsler, The non-player agent in computer role-player games, ,Journal
of Gaming and Virtual Worlds” 2010, vol. 2 (2), s. 136-137.
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walna reaguje na dzialania gracza, Parsler wprowadza termin ,nie-
grywalnych agentéw” (NPA - non-player agents), ktére przejawiaja
pewien poziom intencjonalno$ci. Omawia takze problem spraw-
czosci w odniesieniu do postaci NPA oraz wprowadza podzial na
sprawczo$é postrzegang (perceived), nabyta (attributed) oraz spraw-
czo$¢ z drugiej reki (second-hand). Dwie pierwsze kategorie opisuja
sprawczo$¢ bedaca nastepstwem interakeji, w ktére gracz wchodzi
z postaciami NPA. W drugim przypadku sprawczo$¢ postaci jest
pojmowana jako atrybut przypisany jej przez projektanta gry.

Poza podzialem na postaci NPC i NPA istnieje wiele innych ty-
pologii uwzgledniajacych problem sprawczosci. Egenfeldt-Nielsen,
Smith oraz Tosca wprowadzili podzial, biorac pod uwage poziom
mozliwej interakeji gracza z postacia. Swoja taksonomie rozwineli
w oparciu o cztery rodzaje postaci: sceniczne (stage), funkcjonalne
(functional), epizodyczne (cast) oraz grywalne (player)**. Postaci
sceniczne, podobnie jak NPC, sa cze$écig dekoracjiinie mozna bu-
dowa¢ z nimi zadnej relacji. Funkcjonalne z kolei dziataja podob-
nie do postaci NPA i pelnig bardzo ogélne funkcje w $wiecie gry.
Mozna na przyklad nawiazaé z nimi dialog lub je zaatakowa¢ (patrz
GTA 1V, Fallout 3). Postaciom epizodycznym przypisane sa kon-
kretne funkgje, §cisle zwigzane z rozwojem fabuly. Moga one od-
powiadaé tylko za wymiane dobr materialnych z postacia grywalna
inie musza pelnic¢ bardziej zlozonej roli. Natomiast zadania postaci
funkcjonalnych i epizodycznych moga sie przenikad. Z tego powo-
du powyzsza kategoryzacja moze nastreczac¢ problemy. Czwarta
kategoria odnosi si¢ do postaci grywalnych, ktérych czynnosci sg
kontrolowane przez gracza.

Kolejna, nieco starsza kategoryzacja zaproponowana przez Mar-
ka J.P. Wolfa réwniez dzieli postaci ze wzgledu na sprawowane przez
nie funkcje. Liste otwieraja postaci grywalne, ktére stanowig ,,sub-
stytut grajacej jednostkiludzkiej w diegetycznym swiecie gry, aich

44 Understanding Video Games: The Essential Introduction, eds. S. Egen-
teldt-Nielsen, J. Heide-Smith, S. Pajares Tosca, Routledge, New York—
London 2008, s. 178-179.
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zadaniem jest wygrywanie, przegrywanie oraz zdobywanie punk-
téw™. Nastepnie Wolf analizuje postaci PC kontrolowane przez
komputer (obecne w niektérych grach typu multiplayer, gdzie skryp-
ty sztucznej inteligencji moga przejmowac kontrole nad postaciami
wimieniu gracza) oraz incydentalne — podobne do funkcjonalnych
—ktérym przypisane sa zadania narracyjne i wplywajace na rozwdj
fabuly. Trzecia kategoria obejmuje postaci neutralne, ktére mozna
pordéwnacé do opisanych powyzej postaci scenicznych, obecnych
w tle i budujacych nastréj §wiata gry.

Model piwotu (Pivot Player Character Model) - for-
malny model badania postaci grywalnej w grach fa-
bularnych, traktujacy posta¢ jako punkt przeciecia
sie roznych elementéw swiata gry. Sktada sie z pie-
ciu zasadniczych elementéw postaci gracza, postaci
niegrywalnych, rekwizytéw i wyposazenia, interfejsu
i sprawczosci. Postac gracza stanowi centralny punkt
modelu, zas pozostate jego elementy funkcjonuja
wokét niego i analizowane sg z jego perspektywy.
Postac gracza sktada sie z dwéch warstw, samego
gracza oraz sterowanej postaci. O ile gracz przyna-
lezy do przestrzeni rozgrywki, znajdujacej sie poza
sama gra, postac funkcjonuje w obrebie tej ostatnie;j.
Kiedy gracz przyjmuje tozsamos$c¢ postaci, postrzega
Swiat gry jej oczami i staje sie integralng czescig gry".

* Petna analiza w oparciu o oméwiony model teoretyczny zostata
przeprowadzona w pracy doktorskiej Pivoting the Player. A Me-
thodological Toolkit for Player Character Research in Offline Role-
-Playing Games oraz w artykule Pivoting the Player: A Framework for
Player Character Research in Offline Computer Role-playing Games.

45 J.P.M. Wolf, The Medium of the Video Game, University of Texas, Press
Austin, TX 2002, s.98.
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Kwestia sprawczo$ci oraz emancypacji gracza zostata takze
omowiona przez Lankoskiego. Badat on relacje pomiedzy graczem
aprojektantem gry, ktéry wytycza cele, przygotowuje skrypty, okre-
$lazakres czynno$ci oraz odpowiada za tworzenie atrybutow, z kto-
rych gracz formuje nastepnie swoja postaé. Dlatego, jak argumen-
tuje T.L. Taylor, analizujac posta¢é, warto zapoznac sie ze specyfika
mechanizméw, ktére wplywaja na §wiat gry, zanim jeszcze gracz
wejdzie z nim w interakcje*S.

U T.L. Taylor kwestie zwiazane z projektowaniem prowadza do
dyskusji nad tozsamoscia online oraz uciele$nieniem awataréw w wir-
tualnych $wiatach i grach typu MMO (massive multiplayer online). Tay-
lor zadaje nastepujace pytanie: ,Jak to mozliwe, Ze projektanci majacy
ambitne, czesto utopijne wizje wiata pelnego réznorodnosci, ostatecz-
nie dostarczaja produkt, ktory tak dalece ogranicza tozsamosc¢ cielesng
postaci?™. Powyzsza sytuacje Taylor ttumaczy decyzjami natury orga-
nizacyjnejiekonomicznej. Zwraca takze uwage na fundamentalng role
projektantéwi programistow wksztaltowaniu wirtualnych przestrzeni.

Nalezy takze zauwazy¢, ze przesuniecie punktu ciezkosciz po-
staci grywalnych na NPC (wzalezno$ci od stosowanej terminologii:
,niegrywalnych agentéw”, postaci ,funkcjonalnych” czy kontrolo-
wanych przez komputer postaci ,incydentalnych”) lub na postaci sa-
mogrywalne wymaga zakwestionowania stricte antropocentrycznej
perspektywy badawczej, zgodnie z ktéra to gracziucielesniona przez
niego posta¢ sg centralnymi elementami gry. Pomocna tutaj moze
okaza¢ sie teoria aktora-sieci (AN, actor-network theory) Bruno La-
toura, majaca od lat zastosowanie w naukach spolecznych, lub tzw.
nowy materializm, podejmujacy m.in. kwestie aktywno$ci i spraw-
czo$ci szeroko pojetej materii. Takie spojrzenie pozwala przeformu-
lowacrole gracza, zagadnienie sprawczosci, aktywnosciiinteraktyw-
nosci oraz zada¢ na nowo pytanie, czym jest posta¢ w grach wideo.

46 T.L. Taylor, Intentional Bodies: Virtual Environment and the Designers
that Shape Them, ,International Journal of Engineering Education”
2003, vol. 19 (1), 5. 25.

47 Ibidem,s. 26.
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Whioski

Opracowujac typologie postaci oraz modeli ich tworzenia,
Egenfeldt-Nielsen, Smith i Tosca stwierdzili, ze niewielu ba-
daczy zajmowalo sie do tej pory postaciami w grach, mimo iz
tego typu badania majq bogata tradycje wliteraturoznawstwie*.
Jak sie okazuje, powyzsze stwierdzenie odbiega nieco od praw-
dy. Postaci w grach wideo byly i wciaz sg analizowane z wielu
perspektyw, czego dowodzi niniejszy rozdzial. Ze wzgledu na
multimodalno$¢ gier, wazne jest, aby zarysowac interdyscypli-
narno$¢ perspektyw badawczych, czerpiac np. z filmoznawstwa
iliteraturoznawstwa (studiujqc warstwe opisowa postaci) czy
teatrologii, przydatnej w rozumieniu konstrukcji uciele$nionej
postaciiréznic miedzy postacig potencjalng ajej realizacja pod-
czas rozgrywki. Bardzo pomocne moze okaza¢ si¢ tez zaplecze
medioznawcze, koncentrujace sie na specyfice cyfrowego me-
dium sieciowego, ktére przyczynia si¢ do budowania ztozonych
postaci w rozmaitych gatunkach gier. Na przyktad rozwdj al-
gorytmoéw wplywa na wiarygodnos$¢ prowadzenia konwersacji
z postaciami niegrywalnymi, a technologia animacji pozwala na
coraz bardziej realistyczne i zréznicowane przedstawienie ru-
chu, a co za tym idzie — unaocznianie indywidualnego charak-
teru postaci np. poprzez przypisany jej unikalny chéd. Z kolei
baczne obserwowanie coraz to nowych gatunkéw, takich jak gry
idle, pozwala na nieustanne kwestionowanie definicjiidotych-
czasowych teorii.

Nalezy zauwazy¢, ze przemyslane narzedzia teoretyczne moga
nie tylko wplyna¢ na projektantow gier, ale maja tez mozliwos¢
uczynieniaz graczy konsumentéw bardziej wymagajacychis$wiado-
mych kulturowo. Z czasem proces tworzenia postaci w grach moze
sta¢ sie mniej stereotypowyibardziej kreatywny, odbiegajac od wy-
$wiechtanej normy dominujacej w danym gatunku. Zeby jednak gry
mogly przeksztalci¢ sie w ciekawsze formy, zaréwno ich tworcy, jak

48 Understanding Video Games. .., s. 179.
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iodbiorcy powinni tworzy¢igraé ze §wiadomoscia istnienia powta-
rzalnych schematéw. Tylko wtedy istnieje szansa na przewrotno$¢
widoczna w takich tytutach jak na przyktad The Stanley Parable, The
Beginner’s Guide czy automatyczna gra idle — Progress Quest.
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Maria B. Garda

Gatunek

Pierwsze gatunki gier wideo byly efektem przetwarzania praktyk
kulturowych i wzorcéw gatunkowych znanych z innych mediéw.
Gryarkadowe, takie jak popularne produkcje Atarizlat siedemdzie-
siatych XX wieku, nasladowalyrézne dyscypliny sportowe, miedzy
innymi tenis lub hokej. Poczatki gier cRPG (computer Role-Playing
Game) sprowadzaly sie w duzej mierze do jak najwierniejszego od-
wzorowania systemow gier fabularnych wrodzaju Dungeons & Dra-
gons. Z kolei gry akcji, w ktorych strzelamy do celu, takie jak FPS
(First Person Shooter), wywodza si¢ miedzy innymi od strzelnic,
znanych jeszcze z jarmarkéw. Mozna zatem powiedzied, ze rodzaje
elektronicznej rozrywki wyrastaja z wezesniejszych praktyk kultu-
rowych osadzonych wrzeczywisto$ci fizyczne;.

Z czasem jednak gry wideo ewoluowalyizaczely obrastaé wzu-
pelnie nowe, niespotykane nigdzie indziej znaczniki gatunkowe.
Uksztattowaly one repertuar gatunkowy, ktérym dzisiaj postugu-
ja sie gracze. W pét wieku po komercyjnym debiucie Ponga (Atari,
1972), gry wideo maja rozbudowany system gatunkowy, ktéry faczy
w sobie zar6wno elementy wyjatkowe, charakterystyczne tylko dla
tego medium, jakiznane z literatury, kina, komiksu, malarstwa,
teatru czy telewizji. Warto takze pamietad, ze ta zaleznos$¢ cechuje
sie sprzezeniem zwrotnym. Znajomos¢ gatunkéw gier cyfrowych
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jest cenng kompetencja kulturowa, potrzebna réwniez do zrozu-
mienia tekstéw tworzonych w innych mediach, a by¢ moze nawet
niezbedna do zrozumienia kultury wspéltczesnej w ogoéle.

Definiowanie gatunku

Terminologia stosowana w badaniach systeméw gatunkowych po-
szczegblnych medidéw rézni sie miedzy soba. Méwiac o gatunkach
w grach wideo, bedziemy nierzadko postugiwaé si¢ innymi poje-
ciami niz badacze literatury czy filmu. Nie oznacza to jednak, ze
terminy stosowane przez literaturoznawcéw lub filmoznawcéw sa
catkowicie nieprzydatne dla analizy do$§wiadczenia rozgrywki, i vice
versa — terminy wypracowane przez groznawcow nie moga by¢ wy-
korzystywane przez badaczy innych tekstéw kultury. Czesé pojed,
anawet probleméw badawczych wydaje sie wspdlna dla wszelkich
studiéw genologicznych wywodzacych sie zzachodniego kregu kul-
turowego. Warto jednak pamieta¢, na co zwraca uwage literaturo-
znawca Jean-Marie Schaeffer, Ze zapozyczenia interdyscyplinarne
w genologii prowadza najczesciej do nieporozumien i impaséw teo-
retycznych; dlatego jego zdaniem najlepiej analizowaé kazdy obszar
gatunkowosci w ramach jego wlasnej tradycji epistemologicznej,
awiec wramach dorobku danej dyscypliny'. Postulat ten wydaje
sie zdroworozsadkowy, lecz biorac pod uwage interdyscyplinarny
charakter badan nad grami wideo, bardzo trudny do osiagniecia.
Co wiecej, rzadko kiedy mamy do czynienia ze spdjnoscia ter-
minologiczng nawet w ramach jednej dyscypliny. Zazwyczaj kazdy
genolog proponuje wlasne kryteria typologiczne, przy czym rzadko

1 Za: D. Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience esthétique:
fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, praca doktorska, 2011,
s. 52-55. Zrédlo: https://www.academia.edu/2999430/Des_ typol-
ogies_mecaniques_a_lexperience_esthetique fonctions_et_muta-
tions_du_genre_dans_le_jeu_video (dostep: 30.05.2017).
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ktore spoéréd nich sa uznawane za paradygmatyczne. W efekcie nie
ma zadnego konsensusu, co zrecznie wypunktowuje semiotyk Da-
niel Chandler, piszac, ze to, co dla jednego badacza jest gatunkiem,
dla drugiego bedzie podgatunkiem, a dla jeszcze innego ,technika,
stylem, formulg albo grupa tematyczna”*. Groznawca Dominic Ar-
senault posuwa si¢ nawet o krok dalej, méwigc wprost o ,wielkiej
gatunkowej iluzji” (The Great Genre Illusion), przez ktéra rozumie
nieodzowna niejasnos$¢ kategorii gatunku. Jego zdaniem ,gatunek”
(genre) jest terminem tak ogélnym, ze nie ma wiecej do zaoferowa-
nia dyskursowi akademickiemu niz stéwko , takie-co$” (thingy)®.
Jako badacz wywodzacy sie z kregu kultury frankofoniskiej,
Arsenault zwraca uwage na fakt, ze zapozyczone do angielskiego
francuskie stowo genre otoczone jest w literaturoznawstwie anglo-
amerykariskim nimbem pojecia specjalistycznego, ktérego wszak-
ze wjgzyku wyjéciowym nie posiada’. Swiadomos¢é uwarunkowan
miedzykulturowychijezykowych nomenklatury genologicznej, czy
tez szerzej — humanistycznej, jest szczegdlnie istotna dla badacza
polskiego, gdyz groznawstwo jako mlodailokalna galaz game stu-
dies jest niejako skazane na zapozyczanie terminologii anglojezycz-
nej, aktualnego lingua franca akademii’. Co wiecej, jezyk angielski
jest takze lingua franca branzy twércow gier i samej kultury gra-
czy. Poslugiwanie si¢ zapozyczeniami w rodzaju gameplay, gaming

2 D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, https://pdfs.semantic-
scholar.org/9d89/b35f9abe554db8£8827390ec3898fd1afba9.pdf
(dostep: 20.08.2019).

3 D. Arsenault, Des typologies mécaniques. . ., s. 47-51.

4 Ibidem, s. 50.

5 Jezyk angielski nie byt nim jednak od zawsze, co niejako zreszta od-
zwierciedla etymologia zapozyczonego z jezyka francuskiego stowa
genre, ktére wywodzi sie od laciniskiego genus (rodzaj, cecha). Co cie-
kawe, polski ,gatunek” ma zupelnie inne korzenie i wywodzi si¢ od
niemieckiego Gattung, ktore z kolei pochodzi od starogermanskiego
gaten (gromadzi¢ sie). Zatem kiedy przektadamy genre na ,gatunek”, to
tak naprawde zestawiamy ze soba stowa, ktoérych pierwotne znaczenia
zasadniczo réznig si¢ migdzy soba.
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czy casual jestunas na porzadku dziennym. Warto jednak pamietaé,
ze, po pierwsze, terminy anglojezyczne tez bywaja zapozyczeniami,
apo drugie, przektad na jezyk polski moze by¢ okazja do redefinicji
idoprecyzowania znaczenia danego pojecia. Dobrym przyktadem
takiej sytuacjijest znajdujacy si¢ w niniejszej publikacji tekst autor-
stwa Pawla Grabarczyka, wktorym jest mowa o gatunkach hardcore
i casual, a wiec angazujacychinieangazujacych®.

Czym zatem s3 gatunkiijak je definiowaé? Zanim oméwione
zostana kryteria specyficzne dla groznawstwa i gier wideo, warto
przyjrzed si¢ najczesciej spotykanym podejéciom w badaniach me-
diéw. Szerokiego ich przegladu dokonuje Chandler, ale na potrze-
by tego opracowania przedstawione zostang tylko niektére z nich:
podejscie biologiczne, podobienstwa rodzinnego i prototypowe’.
Nastepnie przywolane zostang badania wywodzace sie z polskiej
tradycji genologicznej i najnowsze propozycje z kregu badan nad
grami wideo.

Podejscie biologiczne, bedace wujeciu Roberta Stama ,,swego ro-
dzaju esencjalizmem, w ramach ktérego gatunki sa postrzegane jako
ewoluujace w toku ustandaryzowanego cyklu Zyciowego”, wywodzi
sie miedzy innymi od ewolucyjnej teorii rozwoju gatunkéw literac-
kich autorstwa Ferdinanda Brunetiére’a (1890)*. Prace francuskiego
badacza zostaty opublikowane pod koniec XIX wieku, a wiec w cza-
sie, kiedy teoria Darwina (1859) oddzialywala silnie nie tylko na na-
uki przyrodnicze. Z dzisiejszej perspektywy metafora ewolucyjna bu-
dziliczne zastrzezenia, gdyz zakladalinearny cykl zyciowy gatunku,
wramach ktérego gatunek sie konstytuuje, osiaga pewne apogeum,
anastepnie powoli umiera, aby rozplyna¢ sie w innych formach ga-
tunkowych. Blyskotliwej dekonstrukeji tej analogii dokonat filmo-

6 Zob. P. Grabarczyk, Opozycja hardcore/casual, w niniejszej publikacji,
s. 127-148.

7 Zob. D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2-3.

8 Zob. F. Brunetiére, Evolution des genres dans Ihistoire de la literature,
Paris 1914. Zrédlo: http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k96275q
(dostep: 30.05.2017).
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znawca Rick Altman, zauwazajac, ze w przypadku tekstéw kultury
mamy sytuacje niczym z Parku Jurajskiego (1990) Michaela Crichto-
na, kiedy gatunki ,wymarte” istnieja wspdlnie ze wspotczesnymi’.
Dzisiaj echo tego podej$cia mozna znalez¢ chociazby u Daniela
Cooka, ktéryméwi o ,cykluzyciowym” gatunkéw gier wideo (rys. 1).

Wejécie  Worost Dojrzatos¢ Spadek Nisza

Rysunek 1. Cykl zyciowy gatunku

Zrédto: D. Cook, The Circle of Life: An Analysis of the Game Product
Lifecycle, ,Gamasutra.com”, 15 maja 2007, http://www.gamasutra.com/
view/feature/1453/the_circle_of_life_ an_analysis_of_.php, (dostep:
30.05.2017), s. 2. Oprac. M. Rawska, M. Sktadanek.

Jego zdaniem kazdy gatunek ,rozwija sie¢ w czasie, podczas gdy
gracze odkrywaja [go], zakochuja si¢ w nim, staja si¢ nim znudzeni
ikierujg si¢ ku innym formom rozrywki”"’. Jednoczesnie sam zwra-
cauwage na fakt, ze taki cykl nie jest uniwersalny, a niektére gatunki
powracaja po latach (match tile) lub nigdy nie traca na popularnosci
(cRPG)'.

9 Zob. R. Altman, Film/Genre, British Film Institute, London 1999,
s.70.

10 D. Cook, The Circle of Life: An Analysis of the Game Product Lifecycle,
,Gamasutra.com”, 15.05.2007, http://www.gamasutra.com/view/
feature/1453/the_circle_of life_  an_analysis_of .php, (dostep:
30.05.2017),s. 2.

11 Ibidem.
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Podej$cie oparte na teorii podobienstwa rodzinnego Lu-
dwiga Wittgensteina zaklada, ze czgsto nie jestesmy w stanie
wskaza¢ cech, ktére sa ponad wszelka watpliwo$¢ wspélne dla
gier z danego gatunku, ale raczej dostrzegamy pewien szereg
podobienstw, poziom pokrewienstwa, ktéry charakteryzuje na
przyktad cztonkéw jednej rodziny'?. Niektorzy genolodzy kwe-
stionuja jednak mozliwos¢ bezposredniego przeniesienia zasady
podobienstwarodzinnego na podobienstwo tekstow kultury, po-
niewaz linia pochodzenia gatunkéw (np. literackich) nie prowa-
dzi tak wyraznie ku jednemu przodkowi, jak w przypadku jezy-
ka'’. Niemniej zazwyczaj zgadzaja si¢ co do tego, ze ,pojedyncze
teksty w ramach gatunku rzadko, jeéli kiedykolwiek, przejawiaja
wszystkie charakterystyczne cechy (features) [tegoz] gatun-
ku”**. Koncepcja Wittgensteina jest tym samym niejako w opo-
zycji do podej$cia biologicznego, gdyz odrzuca esencjonalizm,
co czyni ja zdecydowanie blizsza péZniejszym teoriom prototy-
pu. W groznawstwie odwolania do Wittgensteina pojawiaja sie
najczesciej wodniesieniu do samej kategorii,gry” ijej definicji.
Niemniej koncepcja ta oddzialuje posrednio takze na badania
gatunkéw gier wideo, poniewaz przyczynila sie do tak zwanego
zwrotu lingwistycznego w humanistyce, ktéry z kolei zaowoco-
wal zwrdceniem uwagi na kontekst historyczny formowania sie
i funkcjonowania gatunkéw w kulturze, a takze role odbiorcy
w tym procesie'®.

12 Zob. L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, ttum. B. Wolniewicz,
Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1983, s. 28-29.

13 Zob. A. Fowler, Kinds of Literature: An Introduction to the Theory of
Genres and Modes, Harvard University Press, Cambridge, MA 1982,
5. 41-44.

14 D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2.

1S Zob. S. Isomaa, Genre Theory after the Linguistic Turn: An Anti-Essen-
tialist, Hermeneutic Approach to Literary Genres, [w:] Genre and Inter-
pretation, eds. P. Lyytikdinen, T. Klapuri, M. Maijala, Department of
Finnish, Finno-Ugrian and Scandinavian Studies & the Finnish Grad-
uate School for Literary Studies, Helsinki 2010, s. 122-127.
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Kolejne podejécie to wywodzace sie z psycholingwistyki ujecie
gatunku w kategoriach prototypu, ktére zaklada, ze pewne teksty
sa ,powszechnie uznawane za bardziej typowe przyktady danego
gatunku niz inne”'.

W tej perspektywie pewne cechy , okre$latyby, wjakim stop-
niu wybrany tytul ma charakter prototypowy dla okreélonego
gatunku”. Gatunki mozna wigc postrzega¢ jako ,rozmyte” kate-
gorie, ktoérych nie da si¢ zdefiniowa¢ za pomoca warunkéw ko-

niecznych i wystarczajacych".

Dobrym przyktadem zastosowania tego podejscia jest studium
literackiego gatunku fantasy autorstwa Tomasza Z. Majkowskiego,
gdzie ,jadrem prototypu” jest Wiadca Pierscieni J.R.R. Tolkiena'®.
W przypadku gier wideo najczesciej postrzega sie jako prototypowe
tytuly, ktére zainspirowaty powstanie licznych , klonéw” — jak mia-
lo to miejsce w wypadku gry Doom (id software, 1993) oraz jej na-
$ladowcdéw okreslanych jako Doom-likeiwreszcie zwigzanego z tym
rozwoju gatunku FPS. Nalezyjednak by¢ ostroznym, aby nie stoso-
wac w takich wypadkach uproszczen i nie zaklada¢ monogenezy",
awiec pochodzenia danego gatunku od jednego tytulu. Narodziny
gatunku FPS byly efektem diugoletnich przemian estetycznych
i technologicznych, ktére skumulowaly sie we flagowej produkeji
id software, czyniac ja tym samym prototypowa*’. Perspektywa
prototypu zaklada réwniez, z czym zgodzilby sie Krzysztof Loska,

16 D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 3.

17 Ibidem, s. 3. Zob. ]. Swales, Genre Analysis: English in Academic and Re-
search Settings, Cambridge University Press, Cambridge 1990, s. 52.

18 Zob. T.Z. Majkowski, W cieniu Bialego Drzewa. Powies¢ fantasy
w XX wieku, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakow
2013.

19 A. Fowler, Kinds of Literature. .., s. 153.

20 Wiecej o wezesnej historii i pochodzeniu gatunku FPS: D. Arsenault,
Video Game Genre, Evolution and Innovation, ,Eludamos. Journal for
Computer Game Culture” 2009, vol. 3 (2), s. 149-176.
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ze jednoznaczno$¢ podziatéw gatunkowych chyba zawsze byla tyl-
ko ztudzeniem?'. Dany tytut czesto realizuje zalozenia wiecej niz
jednego gatunku, a wigc mamy do czynienia z przenikajacymi sie
zbiorami nieostrymi (fuzzy set)?.

W kontekscie polskiej genologii, nalezy odwota¢ sie do prac
zalozycielki t6dzkiej szkoly genologicznej Stefanii Skwarczyn-
skiej, ktora zaproponowata podzial na przedmioty, pojeciaina-
zwy genologiczne. Jej zdaniem przedmioty genologiczne istnieja
obiektywnie w materiale zrédlowym, a wiec niezaleznie od mysli
poznawczej. Dopiero pojecia genologiczne s ich odzwierciedle-
niem poznawczym, a nazwy genologiczne okreslaja owe pojecia®.
Poslugujac sie tym rozréznieniem, mozemy powiedzieé, ze Wiedz-
min (CD Projekt RED, 2007) to przedmiot genologiczny, a,,cRPG”
to nazwa genologiczna, ktéra odnosi sie do wspdlnej wiedzy graczy
itwdrcow, dotyczacej pojecia cRPG. Taki tréjpodzialjest dalekim
echem przedwojennych dyskusji w teorii rodzaju literackiego, pro-
wadzonych w duchu sporu o uniwersalia miedzy realistamii nomi-
nalistami.

Najbardziej wspolczesne podejécie do postrzegania gatunkéw
w humanistyce oferuje David A. Clearwater, ktéry proponuje, aby
postrzegaé je jako modele pojeciowe (conceptual models), ktérych
uzycie dowodzi, ze ,pole ludzkiej ekspresji przejawia si¢ pewny-
mi ukladami (patterns), tendencjami i trajektoriami oraz tym, ze
owe uklady, tendencje i trajektorie moga odnosi¢ sie do [wybrane-
go] medium, estetyki, ideologii, ekonomii, aktualnych wydarzen,
historii, edukacji czy tez innych aspektéw ludzkiej interakcjii za-

21 Zob. K. Loska, Kilka uwag o problemie gatunku filmowego, [w:] Wokét
kina gatunkéw, red. K. Loska, Rabid, Krakéw 2001, s. 7.

22 Zbiorem nieostrym w matematyce okreslamy taki zbior, do ktérego
elementy moga przynaleze¢ w réznym stopniu, wyrazonym w skali
od0do 1.

23 Zob. S. Skwarczynska, Nie dostrzezony problem podstawowy geno-
logii, [w:] Problemy teorii literatury, seria 2: Prace z lat 1965-1974,
wyboru prac dokonat H. Markiewicz, Ossolineum, Wroctaw 1987,

s. 98-99.
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chowania”* Taka perspektywa wydaje si¢ bardzo elastycznaipo-
zwala na wieloaspektows analize wybranych gatunkéw, pozbawio-
na pietna esencjalizmu.

Wszelkie propozycje definicji gatunkowych mozna takze po-
dzieli¢, podazajac za rozrdznieniem wprowadzonym przez Tzveta-
na Todorova, na teoretyczne i historyczne. Gatunki teoretycz-
ne sa kategoriami a priori, ktérych powstanie jest oparte przede
wszystkim nalogicznej dedukcjiw oparciu o charakterystyke formy
sztuki, a nie analize konkretnych prac. Natomiast gatunki histo-
ryczne stanowia indukcyjnie wypracowane podzialy, grupujace
konkretne dziela poprzez komparatystyke®. W przypadku gier wi-
deo podzial ten jest bardzo wyraznie widoczny, poniewaz z jednej
strony mamy gatunki historyczne tozsame z pojeciami funkcjonu-
jacymiw branzy gier, az drugiej kategorie teoretyczne, ktére zaczy-
naja by¢ wypracowywane przez rozwijajace sie groznawstwo.

Klasyfikacje popularne

Jeszcze kilkana$cie lat temu, na co swego czasu zwracaluwage Piotr
Sitarski, wszelkie klasyfikacje pochodzily ,przede wszystkim od
amatoréw gier komputerowych, przeznaczonej dla nich prasyiksia-
zek orazz poczynan marketingowych przedsiebiorstw zajmujacych
si¢ produkeja i dystrybucja gier”*¢. Klasyfikacje tego rodzaju wyko-
rzystuja etykiety gatunkowe, uzywane przez praktykéw i publicz-
nos¢, wpisujace sie najcze$ciej w definicje gatunkéw historycznych
Todorova. Niezaleznie od dyskusji akademickich funkcjonujg one
jako de facto gatunki w dyskursie popularnym kultury gier wideo”.

24 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre? Thinking about
Genre Study after the Great Divide, ,Loading... The Journal of the Ca-
nadian Game Studies Association” 2012, vol. 5 (8), s. 39.

25 Zob. T. Todorov, The Fantastic: A Structural Approach to a Literary
Genre, Cornell University Press, Ithaca 1975, s. 13-14.

26 P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczy-
wistosci wirtualnej, Rabid, Krakéw 2002, s. 26.

27 Zob. D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2.
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Typologie popularne rozrézniaja gry wideo pod wzgledem ofe-
rowanych rodzajéw do$wiadczenia rozgrywki, ale takze zawartosci,
wygladuibardzo wieluinnych wyréznikéw. Za doborem kryteriéw
klasyfikacji nie stoi zadna usystematyzowana logika, a kolejne ety-
kiety gatunkowe powstaja niejako ad hoc, w miare potrzeby i w reak-
cjina nowo powstajace gry. Poczatkowo sygnalizowane odrebnosci
dotyczyly gléwnie sposobdw sterowania lub ogélnego charakteru
dzialan podejmowanych w grze. Jednak wraz z postepujacym roz-
nicowaniem si¢ konwencjii powstawaniem wielu podgatunkéw za-
czely ujawniaé sie takze inne kryteria, odnoszace sie do pozostatych
aspektéw do$wiadczenia rozgrywki. Przeéledzenie tego procesu
przy wykorzystaniu zrédet pochodzacych z réznych dyskurséw mo-
wienia o grach i obecnych w procesie transmisji gatunkowej moze
rzuci¢ $wiatlo na postepujacy wzrost zlozonosci systeméw klasyfi-
kacji gatunkowe;j.

Jedna z pierwszych publikacji omawiajacych gry wideo jako
niezalezng forme tworczo$ci artystycznej byta ksiazka The Art
of Computer Game Design autorstwa Chrisa Crawforda, znanego
szczegblnie w latach osiemdziesiatych XX wieku amerykanskie-
go tworcy gier. Podzielil on gry na dwa podstawowe rodzaje: gry
zreczno$ciowe iakcji (m.in. paddle games®®, gry wyscigowe, gry la-
biryntowe) oraz gry strategiczne (m.in. gry przygodowe, gry
wojenne)®. Pierwsze z nich byly zwigzane z grami znanymi
z automatow arkadowych, gdzie czesto istotne znaczenie miata
maestria obstugi kontrolera. Natomiast drugie z tytulami na mi-
krokomputery, gdzie §redni czas rozgrywki byl znacznie dtuzszy
niz na automatach, wiec obowiazywaly inne strategie grania.
Klasyfikacja Crawforda bardzo wyraznie odzwierciedlata specy-
fike wspolczesnego mu okresu historycznego rozwoju gier wideo.
Warto jednak zauwazy¢, ze autor byt $wiadom potencjalnych nie-
doskonalo$ci swojej typologii i sam podkreslal, ze proponowane

28 Paddle games (pot. ,wioselka”) - gry z pokrettem sterujacym.
29 Zob. Ch. Crawford, The Art of Computer Game Design, Osborne/
McGraw-Hill, Berkeley 1982, s. 25.
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pojeciazostang w przyszlosci zweryfikowane. Wjego przekonaniu
owej weryfikacji miata dokona¢ ,niewidzialna reka rynku”, a wiec
samoistny rozwoj przemystu gier wideo.

Gry arkadowe - pierwszy rodzaj gier wideo, ktéry wraz
z sukcesem komercyjnym Ponga (Atari, 1972) zyskat
duza popularnoséiwkrétce rozwinat swojg odrebng es-
tetyke. Istote doswiadczenia rozgrywkiw grach arkado-
wych mozna stresci¢ w jednym zdaniu, przypisywanym
czesto Nolanowi Bushnellowi (zatozycielowi Atari): ,ta-
two graé, trudno wygraé” (Easy to play, hard to master);
dlatego ,granie w gry arkadowe jest kosztowne, szcze-
gdlnie dla mato doswiadczonych graczy”. Zdaniem
Carly A. Kocurek gry arkadowe ,éwiczg graczy w zacho-
waniach zwigzanych z grami, nagradzajacich punktami,
[dodatkowym] czasem grania i dostepem do dalszych
poziomdw gry, albo tez wprost poréwnujacich zinnymi
grajacymi na listach najlepszych wynikéw"™

“C.A. Kocurek, Coin-Operated Americans. Rebooting Boyhood at
the Video Game Arcade, Minnesota Press, Minneapolis-London
2015, s.10.

“Ibidem, s. 18.

Na gruncie polskim pierwsze klasyfikacje gier pojawialy sie
juz w kultowym pi$mie ,Bajtek” w potowie lat osiemdziesiatych
XX wieku®. Niemniej pierwsze, encyklopedyczne wrecz w swej

30 Autor artykulu proponowal nastepujace rodzaje gier: gry zreczno-
$ciowo-sprawnosciowe (Arcade), przygodowo-tekstowe (Adventure),
graficzno-przygodowe (Graphic Adventure), strategiczne (Strategic)
i symulacyjne (Simulation). Zob. J. Rodek, Demon gry, ,Bajtek” 1985,
nr1 (1),s.25.
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naturze omdéwienie rodzajéw gier mialo miejsce w drugiej poto-
wie kolejnej dekady. Autorzy Biblii komputerowego gracza (1998)
opracowali swoje kompendium w takiej formie, ze mogloby ono
stanowi¢ dodatek do innego kultowego czasopisma - ,Secret
Service” (1993-2001), zktérym zreszta wspéipracowali. Osadze-
nie publikacji w 6wczesnym dyskursie recenzowania gier ozna-
czalo uzycie wielu okreslen slangowych, specyficznego poczucia
humoru oraz tendencje do waloryzowania omawianych tytutéw
pod katem ,,przelomowosci rozgrywki”. Zgodnie z formula swo-
istych ,list przebojéw”, popularnych zreszta do dzisiaj w publi-
cystyce growej, przyjeto strategie stworzenia kanonu arcydziel
gatunkowych, wybierajac arbitralnie po dziesi¢¢ najlepszych pro-
dukcji w danej kategorii. Wymieniono nastepujace rodzaje gier:
strzelaniny, gry platformowe, gry labiryntowe, bijatyki, gry spor-
towe, wyscigi samochodowe, symulatory, gry przygodowe, gry
role-playing, gry wojenne, gry ekonomiczne i tréjwymiarowe
strzelaniny®. Przywoluje cala liste, poniewaz ponownie stano-
wi ona niezwykle cenny zapis pewnego etapu rozwoju medium.
Przykladowo podzial na strzelaniny i tréjwymiarowe strzelaniny
ukazuje moment przejsciowy, kiedy przyszte gry FPS stopniowo
wypieraly gry dwuwymiarowe. Widoczne sg takze pewne nieja-
sno$ci w nomenklaturze, gdyz niektére tytuty mozna przypisac
do wigcej niz jednego gatunku. Co, jak wiemy, nie jest wcale ble-
dem, ale w kontekscie przyjetej formuty rankingu rodzito pewne
trudnosci. Autorzy dazyli do jednoznacznych zaszeregowan, do-
konujac czasem trudnych i dyskusyjnych wyboréw?>. Inna istotna
kwestig jest brak polskich gier w rankingach, a wigc skupienie sie
na kanonie miedzynarodowym z pominieciem lokalnej recepcji

31 Zob. P. Gawrysiak, P. Manikowski, A. Uchanski, Biblia komputerowego
gracza, Iskry, Warszawa 1998, s. 350.

32 Przykladowo szeroko dyskutowane nawet w recenzjach tej publikacji
bylo umieszczenie Another World na liscie gier przygodowych, gdzie
w zaproponowanej definicji gatunku prawie odrzucono elementy
zrecznosciowe.
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gatunkow. Przyjeta przez autordéw Biblii komputerowego gracza
perspektywa historyczna powoduje, ze nawiazania do tytutéow
wyprodukowanych nad Wisla pojawiaja sie w tej publikacji nie-
stety tylko sporadycznie.

Zaréwno praca Crawforda, jak i Biblia komputerowego gracza
stanowia doskonale zrédlo do badania kultury gier wideo okresu,
w ktérym powstaly, ale nie daja wgladu w kryteria gatunkowych
rozgraniczen. Obydwie klasyfikacje powstaly we wczesnym eta-
pie rozwoju lokalnych rynkow gier, kiedy dopiero wyksztalcal sie
jezyk oraz poetyka tego medium, a wiec operowaly w duzej mie-
rze nazwami umownymi. Obecnie mozna powiedzie¢, ze system
gatunkowy okrzepl, na co dowodem sa - wmoim przekonaniu — ak-
tualne trendy w projektowaniu gier niezaleznych, ktérych nie wy-
znaczaja jedynie nowe propozycje gatunkowe lub najpopularniejsze
gatunki gtéwnego nurtu, ale réwniez odswiezone wersje dawnych
formut takich jak — swego czasu prawie zapomniane — gry platfor-
mowe lub roguelike.

Dobrym odzwierciedleniem wspélczesnych typologii uzywa-
nych przez graczy sa podzialy stosowane przez platformy dystry-
bucji cyfrowej gier, ktérych funkcjonowanie jest w duzej mierze
oparte na efektywnej komunikacji etykiety gatunkowej. Najwiek-
szy tego typu serwis, czyli zalozony przez amerykanska firme Valve
serwis Steam, grupuje swoje produkty jedynie w ramach dziesie-
ciu gtéwnych gatunkéw: gier akeji, przygodowych, strategii, RPG,
niezaleznych, MMO, prostych gier, symulacji, wyscigdw i gier
sportowych*®. Warto zauwazy¢, ze kategorie uzywane przez Ste-
am nie korzystaja z jednego wspdlnego kryterium, ale s3 pod tym
wzgledem do$¢ arbitralne i zdaja si¢ mieszac pojecia z réznych po-
ziomow rozumienia gatunkowos$ci. Uznane gatunki, takie jak RPG
lub przygodowe, pojawiajg si¢ obok gier MMO, gier prostych i gier
niezaleznych. O ile dwa pierwsze charakteryzuja si¢ okreslonym ty-
pem mechaniki, zwigzanym gtéwnie z ,motywowanym narracyjnie

33 Zob.,Steam”, Gry [zakladka gléwnego menu], 05.05.2014, http://sto-
re.steampowered. com//?l= polish (dostep: 30.05.2017).
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postepem w grze”**, to pozostate sa powiazane z wykorzystana tech-
nologia (MMO), stylem rozgrywki (proste gry) czy kontekstem in-
stytucjonalnym (niezalezne). Poza tym zaréwno gra RPG, jaki przy-
godowa moga zalicza¢ sie do jednej, a nawet wszystkich pozostatych
kategorii jednoczesnie. Moglaby przeciez istnie¢ niezalezna prosta
fabularna gra sieciowa. Ten przyktad uzmystawia, Ze jedna etykieta
gatunkowa juz nie wystarcza, aby wéréd réznorodnosci dzisiejszych
gier wideo opisaé konkretne do§wiadczenie rozgrywki. Dlatego gry
z przypisanym tagiem, odnoszacym sie do makrogatunku RPG, po-
siadaja takze inne skorelowane okreélenia gatunkowe, jak w przypad-
ku inauguracyjnej czesci serii Dragon Age -, Fantasy”, ;Wiele zakon-
czet” (Multiple Endings), ,Rozbudowana historia” (Story Rich) — czy
pierwszego WiedZmina: ,Fantasy”, ,Dla dorostych” (Mature), L Wybo-
ry maja znaczenie” (Choices Matter), ,Golizna” (Nudity).
Interesujacym przyktadem oddolnej definicji gatunkujest rozwia-
zanie wypracowane przez milosnikéw gier roguelike. Scena twércéw
roguelike zaproponowala wlasng prototypowa definicje gatunku. De-
finicja ta zostala oficjalnie przyjeta podczas International Roguelike
Development Conference, ktéra odbyta sie w Berlinie w2008 roku®.
Powstalaw oparciu o cechylaczace korpus najpopularniejszych tytu-
6w, a wiec swego rodzaju kanon sktadajacy sie z nastepujacych pro-
dukeiji: Ancient Domains of Mystery (Biskup, 1994), Angband (Cutler,
Astrand, 1992), Nethack (Stephenson, 1987) oraz Rogue (Toyiin.,
1980). Nastepnie wskazano wlasnosci tych gier, ktére sa prototypo-
we dla gatunku, dzielac je na wlasnosci kluczowe, takie jak $mier¢
nieodwracalna (permadeath) czy losowo tworzone $rodowisko gry
(randomness), oraz wlasnosci skorelowane, takie jak tryb dla jednego
gracza czy grafika ASCII®*. Zgodnie z zalozeniami zbioru rozmyte-

34 E. Adams, J. Dormans, Game Mechanics: Advanced Game Design, New
Riders, Berkeley 2012, s. 8.

35 ,RogueBasin”, Berlin Interpretation, http://www.roguebasin.com/index.
php?title- =Berlin_ Interpretation, 2008 (dostep: 30.05.2017).

36 M.B. Garda, Neo-rogue and the Essence of Roguelikeness, ,Homo
Ludens” 2013, nr 1 (5).
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go charakterystycznego dla podejécia prototypowego, jeslinowa gra
nie posiada niekt6rych elementéw z listy, to nie oznacza, ze nie jest
roguelike. Podobnie, jesli zawiera tylko cze$¢ z nich, nie powoduje to
odrazu, ze przynalezy do rzeczonego gatunku. Warto jednak pamie-
taé, ze tego rodzaju metoda definiowania gatunkéw jest obciazona
ryzykiem tzw. dylematu empiryka (empiricist dilemmay), opisywanego
przez Andrew Tudora:

Wybra¢ gatunek takijak ,western”, przeanalizowac go, a nastep-
nie wymienic jego gléwne cechy, to zarazem popelni¢ btad btedne-
go kota w rozumowaniu, poniewaz najpierw musimy wyodrebni¢
korpus tekstow, ktore sa ,westernami”. Jednak moga one by¢ wyod-
rebnione tylko na podstawie ,,gléwnych cech” ktére moga by¢ tylko
wykryte spoéréd innych filméw po tym, jak zostaly wydzielone®.

Dylemat ten towarzyszy wiekszosci projektéw opartych na dobo-
rze kanonu, awiec chociazby popularnych rankingéw ,najlepszych
gier” danego gatunku.

Klasyfikacje groznawcze

Rozwdj groznawstwa na poczatku XXIwieku zaowocowal wzmozo-
narefleksja dotyczaca istoty gatunkowosci w grach wideo. Badacze
zastanawiali si¢, co powinno stanowi¢ gléwne kryterium podzialow
gatunkowych. Konkurowaly ze soba dwie perspektywy —jedna sku-
pionanaspecyfice interakcjii mechaniki, a druga na stronie reprezen-
tacyjnej gierizwiazanych z nig relacjiintertekstualnych. Taka opozy-
cja niejako nawigzywala do toczonych wowczas dyskusji nad istotg
gier wideo, a wigc sporem ludologéw z narratologami**. Cho¢ dzisiaj

37 Cyt. za: D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, s. 2.

38 Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajgq opowiadania — notatki na temat
sporu, ktory nigdy nie miat miejsca, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia stu-
diéw nad grami komputerowymi, red. i thum. M. Filiciak, SWPS Acade-
mica, Warszawa 2010.

Gatunek 75



spor ten dawno wybrzmiatima juz tylko znaczenie historyczne®, to
zrekonstruowanie pogladéw ludologdédw moze okazaé sie¢ przydatne
dla zrozumienia przemian w procesie konceptualizacji gatunkow
w groznawstwie.

Wydaje sie, ze gtéwna troska ludologéw bylo postrzeganie gier
wideo przede wszystkim w odniesieniu do innych gier, a nie do in-
nych tekstéw kultury, takich jak film czy literatura. Widaé to po
stowach Espena Aarsetha z 2004 roku, ktéry ubolewa, ze badanie
gatunkow gier bylo zaniedbywane przez cate stulecia, mimo ze
s one ,najbardziej kulturowo bogatym i réznorodnym rodzajem
ekspresji, jaki kiedykolwiek istnial™°. Glos ten zostat wystuchany,
gdyz jak zauwaza Clearwater, do dzisiaj gry wideo sa postrzegane
idefiniowane raczej ,przez pryzmat koncepciji interaktywnosciisy-
mulacji niz interpretacjii reprezentacji, a takie elementy jak reguty,
cele czy wyniki sa uznawane za bardziej istotne lub bardziej kluczo-
we niz historia, posta¢, temat lub znaczenie™'. Gléwne kryterium
konceptualizowania gatunkéw bylo definiowane réznorako. Tho-
mas H. Apperley, nawiazujac do wezeéniejszych koncepcji Aarse-
tha, moéwil o ,stylach ergodycznej interakcji™, zas Frans Mayri
o ,wewnetrznej organizacji formuly gry™, a wiec przede wszyst-
kim o stronie ludycznej doswiadczenia rozgrywki.

Mark J.P. Wolf, autor jednego z pierwszych szeroko cytowanych
artykuléw genologicznych w obszarze game studies, takze uwazal, ze
ikonografia ma drugorzedne znaczenie w klasyfikacji gier, cho¢ za-

39 Ciekawa ocene tego sporu z perspektywy ponad dekady mozna zna-
lez¢é w: E. Aarseth, Ludology, [w:] The Routledge Companion to Video
Game Studies, Routledge, New York-London, 2014.

40 Zob. E. Aarseth, Genre Trouble, [w:] First Person: New Media as Story,
Performance and Game, eds. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, The MIT
Press, Cambridge, MA 2004, s. 48.

41 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 29.

42 T.H. Apperley, Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to
Video Game Genres, ,Simulation & Gaming” 2006, no. 37 (1), s. 7.

43 F. Mayra, An Introduction to Game Studies Games in Culture, SAGE
Publications Ltd., London 2008, s. 47.
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kiadal, ze w przyszloécijej rolajako wyznacznika gatunkowego moze
sie zwiekszy¢**. W swoim tek$cie Wolf identyfikowat 42 gatunki,
z czego wiele nawiazywato do rodzajéw rozgrywkiznanych z gier ar-
kadowych czy tezich pézniejszych adaptacji na komputerach o§mio-
bitowych, a wiec miedzy innymi, Uchylanie si¢” (Dodging) lub , Tor
przeszkéd” (Obstacle Course). Typologia ma charakter gléwnie opi-
sowy inie definiuje do$wiadczenia interaktywnego w odniesieniu
do gieriich ludycznej natury. Nalezy sie zgodzi¢ z Clearwaterem, ze
cho¢klasyfikacja Wolfa wydaje si¢ juz nieadekwatna dla klasyfikacji
wspolczesnych tytuléw, to stanowi niezwykle warto$ciowe opraco-
wanie historyczne, oferujace przekonujaca i funkcjonalna typolo-
gie wezesnych gier wideo obecnych narynku amerykanskim®.

Greg Costikyan uznaje, ze kategoria gatunku ma zblizone zna-
czenie dla wszystkich rodzajow gier i ze ,gatunki sa definiowane
przez wspdlny zestaw podstawowych zasad mechaniki™®. A co za
tym idzie, gatunkowos$¢é w grach ma inng logike niz w przypadku
skupionego na temacie medium filmowego, zdaniem badacza zbli-
zong bardziej do muzyki. Tak jak okre$lona gra odwoluje sie do
konkretnego typu dynamiki rozgrywki (gameplay dynamic), tak
—wopinii Costikyana — gatunki muzyczne sg zwigzane z pewnymi
dzwiekami. W tym kontekscie by¢ moze nawet bardziej adekwatne
wydaje si¢ zestawianie gier i tarica’’, poniewaz zaréwno w jednym,
jakiw drugim wypadku mamy do czynienia z pewng powtarzajaca
sie mechanika. Niemniej w szerszej perspektywie kazde z wymie-
nionych mediéw charakteryzuje sie swoja wlasna i nieodzowna
specyfika, wiec wszelkie podobienistwa sa raczej powierzchowne.
Innauwaga Costikyanajest znacznie cenniejsza, poniewaz dotyczy

44 The Medium of the Video Game, ed. M.J.P. Wolf, Austin, University of
Texas Press 2002, s. 115.

45 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 34.

46 G. Costikyan, Game Styles, Innovation, and New Audiences: An His-
torical View, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-li-
brary/06278.11155.pdf, (dostep: 30.05.2017), s. 4.

47 Zob. G. Kirkpatrick, Aesthetic Theory and the Video Game, Manchester
University Press, New York 2011, s. 7.
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procesu tworzenia gier, ktéry jego zdaniem okazuje sie najwigkszym
sukcesem nie wtedy, kiedy powtarzamy utarte formuly gatunkowe,
ale wtedy, kiedy je przekraczamy*®. Parafrazujac stowa Elizabeth
Cowie, konwencje gatunkowe powinny by¢ nie tylko odgrywane
(re-played), ale powinny by¢ zawsze w grze (in play)*.

W tym kontekscie dobrze opracowana siatka gatunkéw teore-
tycznych moze okazac si¢ niezwykle pomocna. Dzieki doktadne-
mu zmapowaniu wlasnosci gier mozliwe staje sie odkrycie takich
ich konfiguracji, ktére nie byly jeszcze eksplorowane przez twér-
cow. Espen Aarseth, Solveig Smedstad i Lise Sunnana opracowali
zupelnie nowe kryteria podzialu gatunkowego gier. Na ich propo-
zycje sklada sie pietnascie wymiaréw klasyfikowania gry, uporzad-
kowanych w pieciu gléwnych dzialach: (1) przestrzen, (2) czas,
(3) struktura gracza, (4) kontrolai (S) reguly*®. Przyktadowo, wra-
mach pierwszej metakategorii wyrdzniamy trzy wymiary okresla-
jace przestrzen: (a) perspektywe — ogélna (np. rzut izometryczny
w StarCraft [Blizzard Entertainment, 1998]) lub $ledzaca (np. wir-
tualna kamera w Quake [id Software, 1996]), (b) topografi¢ — geo-
metryczna (np. swoboda ruchéw w Quake I1I: Arena [id software,
1999]) lub topologiczna (np. ograniczona ilo§¢ pozycji na szachow-
nicy), (c) srodowisko: dynamiczne (np. Lemmings [DMA Design,
1991]) lub statyczne (np. Pac-Man [Namco, 1980])*". Taki model
teoretyczny jest przydatny w ramach analizy krytycznejiw proce-

48 G. Costikyan, Game Styles.. ., s. 4.

49 Spostrzezenie to czesto przypisuje sie Steve’owi Nealowi, lecz on sam
zwraca uwage w nowszych wydaniach swojego popularnego opraco-
wania, ze zawdzigcza t¢ uwage wlasnie Elisabeth Cowie. Zob. S. Ne-
ale, Question of Genre, [w:] Film Genre Reader IV, ed. B.K. Grant, Uni-
versity of Texas Press, Austin 2012, s. 189.

50 Zob. E. Aarseth, M.S. Smedstad, L. Sunnana, A Multi-Dimensional Ty-
pology of Games, DIGRA’03 — Proceedings of the 2003 DiGRA Inter-
national Conference: Level Up, University of Utrecht, http://www.
digra.org/digital-library/publications/a-multidimensional-typolo-
gy-of-games (dostep: 20.08.2019).

51 Zob. Ibidem, s. 49-50.

78 Maria B. Garda



sie projektowania gry, ale nalezy pamigta¢, ze nie przeklada si¢ na
doswiadczenie horyzontu oczekiwan gracza, ktéry operuje klasyfi-
kacjami popularnymi.

Kolejnym przykladem zalozenia zblizonego do projektu zespotu
Aarsethajest proba encyklopedycznego wrecz opisania wzorcéw pro-
jektowania gier (game design patterns), podjeta przez Staffana Bjorka,
Sus Lundgren i Jussiego Holopainena®. Proponuja oni niejako odej-
$cie od méwienia o gatunkach znanych z dyskursu graczy, gdyz jest
ichzbytwieleitrudno je rozgraniczy¢, przez comamy do czynieniaze
swego rodzaju chaosem pojeciowym. W zamian oferujg nowe katego-
rie, ktére pozwola ich zdaniem usprawni¢ dyskusje o projektowaniu
gier. Przykladem analizowanego przez nich wzorca jest gra , Papier,
kamien, nozyce”, ktora nastepnie rozpatruja pod katem konsekwen-
cji, wykorzystaniairelacji zinnymi wzorcami*’. Ambitny projekt tego
zespoltu doprowadzit do opisania zlozonej sieci wspodlzaleznosci po-
nad 700 wzorcéw, a liczba pozycjina liscie ciggle ro$nie*.

Z kolei Ernest Adams i Joris Dormans prezentuja w swoim pod-
reczniku Game Mechanics: Advanced Game Design mechanistyczna
perspektywe klasyfikowania gier, co wynika z pragmatycznego celu
publikacji majacej stuzy¢ projektowaniu rozgrywki. Wprowadzo-
ne przez autoré6w kategorie gatunkowe sa odzwierciedleniem po-
dzialéw funkcjonujacych wbranzy gier komputerowych zaréwno
w kontekscie produkeji, jak i sprzedazy. Nie chodzijednak o to, aby
sklaniaé si¢ catkowicie ku determinizmowi ekonomicznemu, a wigc
w wypadku gier pomijaniu chociazby aspektow estetycznych czy
narracyjnych. Sami autorzy podkreslaja zresztg, ze ,w wielu grach
grafika, historia, dZwiek oraz muzyka wspéttworza doswiadczenie
rozgrywkiw takim samym stopniu. Czasami nawet w wigkszym™>.

52 S. Bjork, S. Lundgren, J. Holopainen, Game Design Patterns, [w:] Lev-
el Up: Digital Games Research Conference Proceedings, eds. M. Copier,
J. Raessens, Utrecht 2003.

53 Ibidem.

54 Zob. http://www.gameplaydesignpatterns.org/ (dostep: 30.05.2017).

55 E. Adams, J. Dormans, Game Mechanics. .., s. 12.
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Wymieniaja podstawowe gatunki, takie jak gry akeji czy gry strate-
giczne,iklasyfikuja je pod katem pieciu rodzajéw mechaniki: fizyka,
ekonomia, postep, ruchy taktyczne, spoleczna interakeja®®. Kazdy
z gatunkéw ma inne proporcje zalezno$ci wobec typéw mechaniki
(tabela 1). Dla przyktadu w grach akeji fizyka bedzie istotniejsza niz
w grach strategicznych, a z kolei w tych drugich wiekszy nacisk jest
kladziony na ekonomie niz w tych pierwszych. Sq tez takie gatun-
ki, w ktérych ekonomia w ogéle nie ma znaczenia, jak gry logiczne
(puzzle games), lub gatunki, wktérych fizyka nie jest istotna, jak ma
to miejsce w dwuwymiarowych przegladarkowych grach spotecz-
no$ciowych (social games).

Jakw przypadku kazdego zestawienia, nalezy pamietac, ze ma
ono bardzo ograniczony termin waznosci. Gry ciagle sie zmienia-
jaicho¢ mozna okreéli¢ takie gtéwne cechy, ktére beda trwale dla
okreslonego typu gier w dtugiej perspektywie czasowej, to bardzo
trudno przewidzie¢ range parametréw skorelowanych z danym ga-
tunkiem w danym momencie. Innymi slowy, trudno przewidzie¢,
ktére znaczniki wejda na trwale do repertuaru gatunkowego, aktére
nie, gdyz byly jedynie pewnym trendem charakterystycznym dla
jednego lub kilku sezonéw.

Badajac gatunki gier wideo, nie mozna zapomnie¢ o czynnikach
technologicznych. Ian Bogost, jeden z fundatoréw nurtu platform
studies, podnosi, Ze uzycie silnika gry takiego jak id Tech 1 — Doom
(id software, 1993) — nie determinuje do§wiadczenia rozgrywki
w takim stopniu, w jakim wykorzystanie konwencji noir wptywana
wyglad i tematyke filmu®”. To prawda, ze wykorzystanie tego same-
go srodowiska programistycznego zaowocowalo falg zblizonych do
siebie gier, nazywanych nie bez przyczyny Doom-like. Niemniej, za-
uwaza Bogost, w odréznieniu od kategorii kulturowych takich jak
noir, silnik gry jest chroniony przez prawo wlasnosci intelektualnej,
awiec funkcjonuje w materialnej rzeczywisto$ci nainnych zasadach.

56 Zob. Ibidem.

57 Zob. L. Bogost, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism,
The MIT Press, Cambridge, MA 2006, s. 56.
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O ile mozna zastrzec bohateréw lub okreg¢long fabule w przypadku
filmu, to zdecydowanie trudniej opatentowac okre$long aranzacje
scenografii czy sposob pracy kamery. W wypadku Dooma faktycz-
nie wszystkie klony byly na poziomie ludycznym bardzo do sie-
bie zblizone, nawet jeéli tematycznie odlegle — tak jak stworzony
wkonwencji fantasy Hexen: Beyond Heretic (Raven Software, 1995).
Niemniej od czasu Quake’a (id software, 1996) silniki gry zaczynaja
stuzy¢ do robienia gier z zupelnie réznych gatunkéw. Poczatkowo
byly to mody, takie jak Quake Rally (gra wys$cigowa) lub Quake Bat-
tle Chess (remediacja szachéw). Pézniej stalo sig to juz standardem,
czego najlepszym przykladem jest Unreal Engine, na ktérym two-
rzone s bardzo réznorodne gatunkowo gry, m.in. FPS, wyscigowe,
przygodowe, bijatyki, a nawet gry logiczne.

Wydaje sig, ze podobnie jak w przypadku sporu miedzy ludo-
logami i narratologami, u ktérego zrodet tkwila umowna opozycja
miedzy do$wiadczeniem rozgrywki a opowiadaniem historii, tak
w przypadku wezesnych dyskusji o gatunkowosci w grach, opozy-
cjamiedzy interakcjq a ikonografia bylta niepotrzebnym przeciw-
stawianiem sobie dwdch zjawisk, ktore w rzeczywistosci ze soba
wspolistniejq. Jak przekonujaco argumentuje Clearwater, uznanie
warstwy tematycznej gry za swego rodzaju ,nieinteresujgcy orna-
ment, moze oznaczad, ze pomineliby$my wazne szczegdly doty-
czace projektowania (design) i produkciji gier, a takze tego, jak sa
one oceniane przez widownie¢™®. Granie jest procesem ciaglego
do$wiadczania znacznikéw gatunkowych, nie tylko tych zwia-
zanych z regutami interakcji. Gry wideo facza w sobie i zarazem
redefiniuja repertuary gatunkowe pochodzace z ré6znych mediow,
a skupienie si¢ tylko najednym aspekcie do§wiadczenia rozgryw-
kijest sprzeczne ze zlozong natura efektéw gatunkowych. Odpo-
wiedzig na potrzebe bardziej zniuansowanego podejécia do tego
problemu moga okazac sie typologie wielowarstwowe*’, ktére nie

58 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 33.
59 Wielowarstwowe podejscie do gatunkowosci jako mozliwa dro-
ga dalszego rozwoju badan genologicznych w groznawstwie bylo
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ograniczalyby si¢ do jednego kryterium, ale uwzgledniaty zestaw
kilku sprzezonych ze soba wyznacznikéw gatunkowosci.

Gerald A. Voorhees, Joshua Call i Katie Whitlock we wprowa-
dzeniu do swojej serii wydawniczej po§wieconej gatunkom gier
wideo proponuja trzy ujecia gatunku: tematyczne (definiowa-
ne przede wszystkim w oparciu o warstwe reprezentacyjna), lu-
dyczne (,wewnetrzna organizacje formuly gry™) i funkcjonalne
(cel, ktéremu stuzy gra)®'. Maria B. Garda rozwija t¢ koncepcje,
spostrzegajac, ze warstwy te nie powinny by¢ traktowane rozlacz-
nie, poniewaz s wspolzalezne. Co wigcej, maja predyspozycje do
tworzenia pewnych ustalonych konfiguracji (tzw. modeli fuzji ga-
tunkowej), a wigc wyksztalconych historycznie polaczen warstw
gatunkowych. Popularnym przykladem takiego modelu jest kore-
lacja gatunkéw cRPG, fantasyiangazujacego (hardcore) czy tez gier
typu ukryty obiekt (hidden object), zagadek kryminalnych i gatunku
nieangazujacego (casual)®.

Spor dotyczacy differentia specifica gatunkéw gier zmierzat do
wskazania grupy najistotniejszych wyznacznikéw ludycznych, pod-
czas gdy do$wiadczenie rozgrywki jest zdecydowanie bardziej hete-
rogeniczne. Dob6r narzedzi teoretycznych do analizy gatunkowej
wybranej gry powinien uwzglednia¢ specyfike gatunkéw, ktorych
wzorce zostaly rozpoznane. W przypadku gatunkéw transmedial-
nych (np. fantasy lub science-fiction), ktdre czesto inspiruja warstwe
tematyczna gry, analiza ikonografii jest bez watpienia bardzo istotna.
Niemniej w przypadku warstwy ludycznej i gatunkéw opartych na

dyskutowane wczesniej. Zob. D. Arsenault, Video Game Genre,s. 156
157; T.H. Apperley, Genre and Game Studies, s. 21.

60 F. Mayra, An Introduction...,s. 47.

61 Dungeons, Dragons, and Digital Denizens: The Digital Role-Playing
Game, eds. G.A. Voorhees, J. Call, K. Whitlock, Bloomsbury Publish-
ing, New York 2012, s. 7-8.

62 Zob. M.B. Garda, Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych, [w:]
Trajektorie obrazéw. Strategie wizualne w sztuce wspdlczesnej, red.
R.W. Kluszczynski, D. Rode, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkie-
g0, £6d2 2015, 5. 72-74.
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mechanice, istotniejsze beda narzedzia zwiazane ze specyfika inte-
rakeji. Zwréémy uwage, ze podobnie sytuacja ma sie w przypadku
innych mediéw, chociazby w kinie, gdzie ikonografia jest waznym
elementem westernu czy filmu gangsterskiego, ale juz nie komedii czy
melodramatu®. Im bardziej zlozony przekaz medialny, tym bardziej
wielowymiarowe powinny by¢ narzedzia stuzace jego interpretacji.

Transmisja gatunkowa

Etykieta gatunkowa - jest wykorzystywana przez
praktykéw i publiczno$é w dyskursie popularnym kul-
tury gier wideo jako de facto gatunek’; wyksztatca sie
w procesie negocjacji i transmisji gatunkowej zacho-
dzacej w relacji miedzy twdrcami, rynkiem a gracza-
mi; zdolnos¢ do rozpoznawania etykiety gatunkowej
(genre label) jest rodzajem kompetencji kulturo-
wej (game literacy).

“Zob. D. Chandler, An Introduction to Genre Theory, ,The Media
and Communications Studies Site” 1997, August 11, s. 2.

Etykiety gatunkowe stosowane w grach wideo funkcjonuja
na styku kilku dyskurséw (m.in. twércow, recenzentéw i graczy),
aichrolazaczyna by¢ istotna od pierwszych chwil pracy nad pro-
jektem. Proces tworzenia nowej gry jest czesto oparty o inter-
pretacje konkretnych wzorcow gatunkowych, ktére jako punkt
odniesienia lub bezposrednie inspiracje trafiaja na pierwsza stro-
n¢ Game Design Document (GDD). Kolejnym istotnym etapem
negocjacji etykiety gatunkowej jest proces dystrybucji i promo-

cji. Calosé¢ tego zjawiska, ktore rozpoczyna si¢ wraz z pierwszymi

63 Zob. D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 44.
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pracamikoncepcyjnymi twoércow gryidotyczy wszystkich etapow
przygotowania produktu az do momentu jego wydania i dostar-
czenia do odbiorcy, nazywam za Arsenaultem transmisja gatun-
kowa (rys. 2).

Sprzedawca

%

\@

RECEPCJA

PRODUKCJA

DYFUZIJA

Rysunek 2. Model transmisji gatunkowe;j

Zrédio: D. Arsenault, Des typologies mécaniques & l'expérience esthétique:
fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, praca doktorska, 2011,
https://www.academia.edu/2999430/Des_typologies_mecaniques_a_
lexperience_esthetique_fonctions_et_mutations_du_genre_dans_le_
jeu_video, (dostep: 30.05.2017), s. 132.

Transmisja gatunkowa sktada sie z trzech etapow: produkji,
dyfuzjiirecepcji. Na etapie produkcji twérca uzgadnia identyfika-
cje gatunkowa z dystrybutorem, ktéry od razu stara si¢ odpowied-
nio spozycjonowac gre w swoim katalogu wydawniczym. Niekto-
rzy wydawcy specjalizuja sie w okreslonych gatunkach, inwestujac
tylko w projekty pasujace do posiadanego juz do§wiadczenia pro-
ducenckiego i wyrobionej marki. Etapem dyfuzji Arsenault nazy-
wa okres, kiedy gra zaczyna by¢ promowana, ale jeszcze nie trafila
do odbiorcy. W praktyce dyfuzja moze czasowo nalozy¢ sie na
produkcje w sposoéb znaczacy, szczegodlnie w przypadku tytulow,
ktore sa tworzone przez wiele lat. Dotyczy to zaréwno produkeji
duzych (seria Diablo), jakibardzo matych (Fez [Polytron, 2012]),
kiedy informacje o grze s3 obecne w prasie przez dlugi okres,
wzwiazku z czym mnozg sie spekulacje co do formuly gatunko-
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wej tytulu. Niezwykle istotng role w tym kontekscie maja wszelkie
prezentacje na konferencjach branzowych i targach elektronicz-
nej rozrywki, a takze przedpremierowe recenzje i opinie dzien-
nikarzy. Wiekszo$¢ materialéw publikowanych w czasopismach
pos$wieconych grom wideo informuje czytelnika juz w nagléwku,
o jaki gatunek gry chodzi, i odnosi si¢ do miejsca, jakie nowa gra
zajmuje wobec tradycji — na przyktad cRPG. Ostatnim etapem jest
recepcja, kiedy gracze weryfikuja swoje oczekiwania powstajace
w procesie dyfuzji, w ktérym réwniez brali oni udzial jako gtos
w dyskursie, lecz nie mogli zweryfikowa¢ swoich przewidywan.
Kluczowa role zaréwno w trakcie dyfuzji, jak i recepcji zdaja sie
odgrywad wszelkie spotecznoéciinternetowe, przede wszystkim
te zrzeszone wokot konkretnych stron lub foréw internetowych.
Moga to by¢ serwisy niezalezne (np. NeoGAF), ale takze utrzy-
mywane przez producenta gry (np. forum The Witcher) lub zwia-
zane z konkretnym portalem tematycznym (np. Eurogamer), kt4-
re umozliwiaja sprzezenie zwrotne miedzy twoércami, graczami
iprasg growa.

Model zaproponowany przez Arsenaulta ma jedna wade,
a mianowicie odnosi si¢ do dominujacych kiedy$ sposobow dys-
trybucji, gdy koniecznoscia bylo nabycie materialnej, pudetkowej
wersji gry — przez co wydawca byl czesto niezbedny jako inwe-
stor. Jednak w ostatniej dekadzie, wraz z przy$pieszonym rozwo-
jem fenomenu cyfrowej dystrybucji, modele biznesowe tworzenia
isprzedazy gier ulegly dywersyfikacji, odmieniajac branze elek-
tronicznej rozrywki. Dzieki wylaczeniu z procesu kosztownych
etapdw wytlaczania plyt, drukowania opakowan, a takze zlo-
zonej logistyki laricucha dostaw do poszczegoélnych detalistow,
czyli dziatan prowadzonych przez wydawce, mozna byto znacz-
nie zmniejszy¢ koszty, a co za tym idzie — ryzyko inwestycyjne.
Ominiecie konieczno$ci wydania gry nanosniku fizycznym prze-
ksztalcilo strukture calego rynku. Niezalezny twoérca gier moze
obecnie samodzielnie wyda¢ gre, podpisujac umowe z serwisem
dystrybucji cyfrowej, ktéry pobiera w zamian staly procent od
zyskéw. Cala procedura trwa czasem zaledwie kilka dni, a sukces

Gatunek 87



takich tytuléw jak The Binding of Isaac (Himsl, McMillen, 2011)
wplynal na umocnienie sie sektora indie, poniewaz pozwala zy-
wic¢ autorom nadzieje nie tylko na sukces artystyczny, ale takze
finansowy, a wiec takze na dalszg perspektywe niezaleznej pracy
tworczej. W przypadku sprzedazy gier na Steamie rola dystrybu-
tora w definiowaniu etykiety gatunkowej staje si¢ drugorzedna,
gdyz nawet jesli gra jest taczona z konkretng etykieta, to coraz
cze$ciej pochodzacy z repertuaru stworzonego przez spolecz-
nos$¢. Oczywiécie kategoryzacja ogdlna, ograniczajaca si¢ do nie-
wielkiej ilo§ci makrogatunkow, jest efektem kontraktu z tworca,
to jednak dookreslenie gatunkowej przynaleznosci gry odbywa
sie za pomocg wielu etykiet mikrogatunkowych, przydzielanych
przez uzytkownikéw serwisu. Sytuacja ta powoduje, ze kieru-
nek transmisji gatunkowej nie jest jednostronny, ale podobnie jak
u Neale’a stanowi sprzezenie zwrotne, i to w bardziej dostownym
sensie, niz brytyjski filmoznawca méglby zaktada¢®*. Transmisja
gatunkowa Arsenaulta opisuje zatem model produkgji gier, ktory
jeszcze nie tak dawno byl dominujacy, ale obecnie dotyczy glow-
nie projektéw realizowanych przez najwicksze studia, a wiec wy-
sokobudzetowych tytuléw gléwnego nurtu. Jak sie okazuje, nego-
cjacja etykiety gatunkowej i jej transmisja sg udziatem wszystkich
aktantéw obecnych w kulturze gier wideo.

Efekt gatunkowy

Dominic Arsenault spostrzega, ze w trakcie rozgrywki oddziatu-
jana gracza znaczniki gatunkowe, przez ktére rozumie wszelkie
aspekty tekstu niosace ze sobg znaczenie. Moga one w odbiorcy
wywolaé reakcje skutkujaca wywolaniem efektu gatunkowego.
Mamy do czynienia ze zjawiskiem wielowarstwowym, ktére cho¢
ksztaltuje sie¢ na poziomie jednostkowym, to jest uwarunkowane
przez wiele czynnikéw, takze zewnetrznych wobec tekstu.

64 Zob. S. Neale, Question of Genre.
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Efekt gatunkowy - koncepcja rozwinieta przez Do-
minica Arsenaulta, ktéry twierdzi, ze ,ogladanie filmu,
czytanie powiesci, czy granie w gre to doswiadczenie
ciggtego strumienia znacznikéw (gatunkowych, se-
ryjnych lub intertekstualnych), ktére w zaleznosci od
indywidualnego odbiorcy i jego kompetencji moze
skutkowac wytwarzaniem efektéw gatunkowych pre-
cyzujacych jego oczekiwania i przygotowujgcych na
nastepne sekwencje semiotyczne™.

"D. Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience es-
thétique: fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, praca
doktorska, 2011, https://www.academia.edu/2999430/Des_typo-
logies_mecaniques_a_lexperience_esthetique_fonctions_et_
mutations_du_genre_dans_le_jeu_video, (dostep: 30.05.2017),
s.287-288.

Po pierwsze, zaistnienie efektu gatunkowego jest zalezne od
indywidualnych kompetencji kulturowych odbiorcy. Wchodzac
w interakcje z tekstem, zanurzamy sie w sieci informacji, ktora

wspottworzg znaczniki gatunkowe oraz odniesienia intertekstu-
alne prowadzace do innych tekstéw lub nawet do innych miejsc
wramach tego samego tekstu. W przypadku gier moga one pocho-
dzi¢ ze wszystkich warstw gatunkowosci, zaréwno tematycznej,
ludycznej, jak i funkcjonalnej. Nalezy pamietaé, ze wiele z tych
komunikatéw moze przej$é niezauwazonych, cho¢ nawet samo
zaobserwowanie odniesienia, je$li juz nastapi, nie musi wigzacé sie
zwywolaniem efektu gatunkowego. Wszystko zalezy od kompe-
tencji kulturowych danego odbiorcy. Przygladanie si¢ hieroglifom
egipskim bez umiejetnosci odczytania tych znakéw ideograficz-
nych nie wywola przewidzianych przez autoréw komunikatu efek-
tow gatunkowych, ale by¢ moze wygeneruje jakie$ inne, chociazby
w oparciu o wizerunek cywilizacji starozytnego Egiptu w kulturze
popularnej.
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Po drugie, Arsenault zwraca uwage na personalny kontekst recep-
cji, wynikajacy z indywidualnych predyspozycji odbiorcy, rozumia-
nych wbardzo szerokiej perspektywie psychofizycznej. Dla przykta-
du, osoba cierpigca na zespdl stresu pourazowego bedzie w sposéb
specyficzny konotowa¢ znaczniki gatunkowe obecne w grze Limbo
(Playdead, 2011), gdyz gra ta moze by¢ dla niej metafora walkiz trau-
ma®%. Relatywno$¢ odbioru w przypadku gry jest dodatkowo spo-
tegowana niestabilno$cia samego doswiadczenia rozgrywki, ktore
ze wzgledu na swoj ergodyczny charakter prawie nigdy nie bedzie
takie samo. Oczywiécie stopien tej niestabilno$ci zalezy od gatunku,
ale nawet pozornie linearne tytuly, doktérych nalezy chociazby wiele
gier przygodowych, musza uwzglednia¢losowos¢ dziatan gracza. Pod
tym wzgledem gry wideo sa bardziej nieprzewidywalne w odbiorze
niz film czy ksigzka. Sytuacja jeszcze bardziej sie komplikuje, kiedy
mowa o grach w trybie wieloosobowym.

Po trzecie, dekodowanie kodéw zawartych w tekécie jest takze
zwigzane z aktualnym konsensusem kulturowym, a wiec w pew-
nym sensie ma charakter spoleczny. Ten sam tekst moze wywoly-
wac inne efekty gatunkowe wzaleznosci od momentu historyczne-
go jego odbioru, zardéwno w sensie cywilizacyjnym, jak i odnosza-
cym sie do przemian w ramach wybranego gatunku. Przydatnym
narzedziem moze okaza¢ sie w tym konteksécie dyspozytyw Michela
Foucaulta, ktéry w przypadku gatunkowosci stanowilby pewna sie¢
relacji miedzy wszelkimi dyskursami spolecznymi, ktére sie do niej
odnosza®. Poczawszy od przepiséw prawnych i administracyjnych

65 Zob. T. Smethurst, Trauma and Play in Limbo and Braid, [w:] Confer-
ence Programme. Videogame Cultures and the Future of Interactive En-
tertainment (Session 7), Oxford 2012.

66 Zob. E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenie na literature ergodyczng, thum.
M. Pisarski, P. Schreiber, D. Sikora, M. Tabaczyniski, Korporacja
Halart, Krakéw-Bydgoszcz 2014, s. 12.

67 Zob. M. Nowicka, ,Urzqdzenie”, ,zastosowanie”, ,uktad”... - katego-
ria dispositif u Michela Foucaulta, jej ttumaczenia i ich implikacje dla
postfoucaultowskich analiz wladzy, ,Przeglad Socjologii Jako$ciowe;j”
2011, nr VII (2), 5. 97.
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(na przyklad system ratingu PEGI), poprzez dyskusje naukowe i fi-
lozoficzne, ale takze poruszane dylematy moralne, a wiec wszystko,
co determinuje odbiér danego gatunku. W przypadku strzelaniny
pierwszoosobowej dyspozytywwplywalbynasposéb dekodowania
znacznikéw zwigzanych z przemoca, takich jak chociazby animacja
strzalu w glowe (headshot).

Wreszcie po czwarte, nie mozna zapominaé, ze caly ten proces
rozpoczyna sie tak naprawde od umieszczenia znacznikéw w tek-
$cie, za co odpowiadajg autorzy. W przypadku gry wideo twoércy
projektuja doswiadczenie (user experience), ktére ma wywotacd
uuzytkownika okre$lony efekt gatunkowy. Ich dzialania sa w du-
zej mierze oparte na manipulowaniu repertuarem znacznikéw
pochodzacych z wybranych warstw gatunkowych i stanowiacych
istotny punkt odniesienia dla branzy gier w danym momencie.
Motywacje tworcow sa zazwyczaj podyktowane synchroniczng
obserwacja gatunkéw jako systeméw historycznych, co powoduje,
ze pewne chwyty sg aktualnie bardziej popularne niz inne. Uwaga
ta by¢ moze dotyczy przede wszystkim gléwnego nurtu gier, cho¢
panujace w tym sektorze trendy sa relacyjnie powigzane z niszami
tworczymi, ktdre, aby pozostaé niezalezne artystycznie, podazaja
niejako pod prad dominujacych w mainstreamie tendencji.

Arsenault podkresla, ze teoria efektu gatunkowego nie stuzy
klasyfikacji, ale lepszemu rozpoznaniu funkcjonowania gatunko-
wosciw grachimoze by¢ wykorzystywana jako metoda analityczna.
Gatunkowo$¢ jest dla niego fenomenem bardziej dyskursywnym
niz strukturalnym, co przywodzi na my$l rozwazania Jasona Mit-
tella na temat gatunkow telewizyjnych®. Amerykanskibadacz pod-
kreslal bardzo wyraznie, ze gatunki nie s3 pojeciami ideologicznie
neutralnymi, ale zmieniaja swoje znaczenie w zalezno$ci od rodza-
ju dyskursu, wktérym sa wykorzystywane. Koncepcja Arsenaulta
bierze pod uwage wszystkie komunikaty zwiazane z sygnalizowa-
niem gatunku, takze te obecne w paratekstach, a wiec chociazby

68 Zob. J. Mittell, A Cultural Approach to Television Genre Theory, ,,Cine-
ma Journal” 2001, no. 3 (40).
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w materiatach promocyjnych czy na pudetku z gra. Pozwala to
zrozumie(, ze proces interpretacji tekstu zaczyna sie tak naprawde
juz od pierwszego kontaktu, nawet nie z samym tekstem, lecz zjego
zapowiedziami (np. zwiastunamilub materialami prasowymi)®.

Podsumowanie

Prawie dziesie¢ lat temu Rune Klevjer zwrédcil uwage na ,gatunko-
wa $lepote” (genre blindness) w badaniu gier wideo, co bylo jego zda-
niem szczegdlnie zaskakujace, gdyz w poréwnaniu z innymi media-
mi kategorie gatunkowe dominuja wrecz w dyskursie oraz prakty-
kach zwiazanych z produkeja i konsumpcjg gier”. Dzisiaj sytuacja
genologii w badaniu gier wyglada zdecydowanie lepiej, gdyz wraz
z przewidywaniami Klevjera pojawily sie nie tylko studia sredniego
poziomu, analizujace konkretne gatunki w sposéb systemowy, lecz
takze wiele innych projektéw badawczych podejmujacych proble-
matyke gatunku.

Studia genologiczne w groznawstwie moga koncentrowac sie
na wielu aspektach do§wiadczenia rozgrywki czy tez funkcjono-
wania gatunkéw w kulturze gier. Clearwater wymienia trzy pod-
stawowe kierunki, ktérych gléwnym obszarem zainteresowania sa:
(1) wzgledy formalnei estetyczne, (2) kontekstinstytucjonalny
i dyskursywny oraz (3) znaczenie spoleczne i praktyka kulturo-
wa’'. Wobec przemian game studies w ostatnich latach, nalezaloby
dodaé do nich jeszcze jedna kategorig, a wiec (4) badania histo-
ryczne.

Pierwsza kategoria odnosi sie do posiadajacych by¢ moze naj-
dtuzsza tradycje w humanistyce studiéw nad poetyka tekstow kul-
tury. W tym kontek$cie nalezy pamietad, ze estetyka w grach wi-

69 Wiecej na temat badan horyzontu oczekiwan odbiorcy, zob. S. Neale,
Question of Genre.

70 Zob. R. Klevjer, Genre Blindness, ,DiGRA.org”, 15.11.2005, http://
www.digra.org/hcl1-runeklevjer-genre-blindness (dostep: 30.05.2017).

71 D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?, s. 44.
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deo nie sprowadza si¢ tylko do ich strony wizualnej, ale opiera sie
réwniez na chwytach formalnych zwigzanych z projektowaniem
regul, pozioméw gry czy tez samego doswiadczenia rozgrywki
(user experience). Podczas gdy analiza formalna skupia sig¢ na relacji
gry jako tekstu z innymi tekstami kultury, to drugi kierunek badan
bierze pod uwage ,instytucjonalny i dyskursywny kontekst pro-
dukcji kulturowej””. To wywodzace si¢ z tradycji filmoznawczej
podejscie uwzglednia uwarunkowania ekonomiczne, polityczne
iideologiczne rozwoju gatunkow. Trzeci kierunek odwoluje sie do
spolecznego oddzialywania gier, biorac pod uwage czynniki takie
jakm.in. demografia, spoleczno$ci czy ruchy fanowskie. W ramach
studiéw tego rodzaju podejmowane sg badania nad recepcja gier,
ale takze nad grami jako forma ekspresji oraz takimi przejawami
kultury partycypacji jak modowanie lub cosplay. Wreszcie czwar-
takategoria bada przemiany historyczne gatunkéw, a wiec z jednej
strony recepcje lokalng wybranych gatunkéw, a z drugiej przemia-
ny, jakim poddaja sie gatunki lub serie gier na przestrzenilat. Studia
tego rodzaju moga taczy¢ w sobie wymienione wczeéniej kierunki.

Istnieje ugruntowane przekonanie, ze rola gatunkéw jest po-
rzadkowanie. Jest to pewne uproszczenie, wynikajace z podstawo-
wej funkcji, jaka kategorie te spelniaja w komunikacji jezykowe;j.
Bez watpienia systemy gatunkowe oferuja ,metode kategoryzacji
wykorzystywana do lepszego zrozumienia [danego] zestawu kul-
turowych artefaktéw””?. Niemniej, przywotujac stowa wptywo-
wego kanadyjskiego literaturoznawcy Northropa Frye’a, nalezy
zwrdci¢ uwage, ze celem genologii jest ,nie tyle klasyfikowanie
(classify), co objasnianie (clarify)”’*. Czy nie jest tak, ze ,iden-
tyfikujemy gatunek w celu interpretacji wzorca gatunkowego
(exemplar)”*? Wydaje sie, ze prawdziwa wartoscia systemow ga-

72 Ibidem, s. 48S.

73 Ibidem,s. 38.

74 N. Frye, Anatomy of Criticism, Princeton University Press, New Jersey
1957,5.247-248.

75 A. Fowler, Kinds of Literature, s. 38.
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tunkowych nie jest klasyfikowanie jako cel sam w sobie, ale raczej
ich funkcja interpretacyjna, ktéra pozwala nam lepiej zrozumie¢
bogactwo wytwordw kultury. Parafrazujac Clearwatera, ,podej-
$cie gatunkowo uwrazliwione (genre-conscious)” do badaniaiana-
lizowania gier wideo pozwala na wspoéldzielenie dorobku kulturo-
wego tego medium™.
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Marcin M. Chojnacki

Interfejs

Wprowadzenie

Zagadnienie interfejsu wydaje sie kluczowe w perspektywie proby
uchwycenia specyfiki medium, jakim sg gry wideo. Zastosowane
przez projektantéw rozwigzania determinuja bowiem sposéb kon-
taktuz danym dzielem, a takze okreslaja mozliwo$¢ interakeji oraz ob-
szar dostepnych dzialari wramach wirtualnego srodowiska. Czestojuz
sama obserwacja wykorzystanego interfejsu pozwala okresli¢ gatunek,
dojakiego przynalezy gra, lubrozpoznaé reguly kierujace rozgrywka'.
Narzedzia umozliwiajace kontaktz cyfrowym otoczeniem, sterowanie
stanowiacym reprezentacje gracza awatarem, wprowadzanie modyfi-
kacjiw $wiat przedstawiony lub ,wspélrezyserowanie” do§wiadczenia
to elementy charakterystyczne wlaénie dla elektronicznej rozrywki.
Przyjmuja one réznorodne formy, jednak ich podstawowym zada-
niem jest dostarczanie informacji o przebiegu gry, poszerzanie wiedzy
interaktora, a tym samym sprawczo$ci w ramach symulacjii poczucia
kontroli nad procesami zachodzacymina ekranie monitora. Dlatego
tez funkcjonalno$¢ czy wyglad interfejsu maja kluczowe znaczenie dla
ksztaltowania relacji pomiedzy graczem a gra, wktérej uczestniczy.

1 V. Mauger, Interface, [w:] The Routledge Companion To Video Game Stud-
ies, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, New York 2014, s. 36-37.
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Niniejszy rozdzial poswiecony jest probie klasyfikacji wykorzy-
stywanych w grach wideo interfejséw, zaprezentowaniu ich specy-
fiki oraz pelnionych funkcji, a takze przyblizeniu réznorodnosci
stosowanych przez twércéw rozwiazan wplywajacych na naszg
skutecznos¢lub tez jej brak podczas interakeji. Oczywiécie z powo-
duich bogactwa oraz niezwykle dynamicznego rozwoju nie jest to
charakterystyka kompletna i rozstrzygajaca. Probuje natomiast za
jej pomoca uchwycié najwazniejsze tendencje oraz kategorie, a tak-
zewyjaéni¢ich znaczenie dlareprezentacji proceséw zachodzacych
podczas rozgrywki.

Silnik gry - gtéwny element kodu okreslajacy podsta-
wowe funkcjonalnoscilub zestaw narzedzi pozwalaja-
cych na tworzenie gier wideo. To rodzaj rusztowania
lub szkieletu, na ktérym producenci konstruuja final-
na wersje gry, doktadajac do niego kolejne elementy
odpowiedzialne za kontrolowanie wszystkich czesci
sktadowych interaktywnego dzieta. Gtoéwny silnik sta-
nowi strukturalng podstawe funkcjonowania poszcze-
gdlnych modutéw lub tez pomniejszych silnikéw od-
powiedzialnych za obstuge sztucznej inteligencji, fi-
zyki obiektéw, generowania grafikii oprawy dzwieko-
wej, mechaniki sterowania, interfejsu uzytkownika czy
wykorzystania zasobdw platformy sprzetowej. Tym
samym moze on, lecz nie musi, determinowac najwaz-
niejsze cechy rozgrywki, takie jak gatunek ludyczny,
perspektywa wirtualnej kamery, wtasnosci cyfrowej
przestrzeni oraz estetyka. Czes¢ deweloperéow decy-
duje sie zatem na wykorzystanie gotowych narzedzi
dla zaoszczedzenia czasu i funduszy w ramach pro-
cesu tworzenia gry. Do najpopularniejszych silnikow
nalezg miedzy innymi: Unreal Engine, CryEngine, So-
urce Engine, Unity 3D, Frostbite czy Havok.
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Kontrolery

Zanim przejde do omawiania interfejséw graficznych oraz dzwie-
kowych, chcialbym zwréci¢ uwage na istote samych kontroleréow
umozliwiajacych kontakt z interaktywnymi srodowiskami gier
wideo. Niestety ze wzgledu na wielo$¢ urzadzen sterujacych oraz
réznorodno$¢ kryteriéw, wedtug ktérych sa one klasyfikowane,
podanie jednej spojnej typologii wydaje si¢ bardzo trudne, jeéli nie
niemozliwe. Zagadnienie to sprawia wrazenie takze niewystarcza-
jaco opracowanego, zupelnie jakby nie stanowilo istotnego aspektu
obcowaniaz medium. Juz w2009 roku Graeme Kirkpatrick zwrécil
uwage na nikle, w poréwnaniu do pozostatych elementéw interfej-
su, zainteresowanie graczy, publicystéw i badaczy problematyka
kontroleréw?. Jest to o tyle zastanawiajace, ze joystickiijoypady
nierzadko funkcjonuja w kulturze fanowskiej jako rozpoznawal-
ne symbole uczestnictwa w rozgrywce, podczas gdy prasowe re-
cenzje czy artykuly naukowe zazwyczaj pomijaja ich niebagatelne
znaczenie dla do§wiadczenia interaktywno$ci. By¢ moze wynika to
zprze$wiadczenia o ich paramedialnym charakterze oraz znaszego
bezrefleksyjnego wykorzystywania uchodzacych za niezmienne
i powtarzalne wlasno$ci tych przedmiotéw?.

Jednakze to wlaénie peryferia stuzace do sterowania awata-
rem przekladajg nasze dzialania na konkretne procesy zachodza-
ce podczas symulacji w cyfrowej przestrzeni. Nierzadko projekt
ityp urzadzenia determinuja sposob, wjaki obcujemy z gra, defi-
niuja mozliwe akcje, jednoznacznie wplywaja na funkcjonalnos$ci
samego oprogramowania, a nawet wymuszajg pewne rozwigzania
stylistyczne oraz mechaniczne. Obsluga kontrolera jest zazwyczaj

2 Badacz co prawda zwraca uwage na duze zainteresowanie kontrole-
rami ruchowymi oraz interfejsem mimetycznym przeznaczonym dla
gier imprezowych w okresie ich szczytowej popularnosci, jednak pod-
kresla ignorowanie jego pozostalych form. Zob. G. Kirkpatrick, Con-
troller, Hand, Screen: Aesthetic Form in the Computer Game, ,Games and
Culture” 2009, vol. 2 (4), s. 130.

3 Ibidem,s. 130-131.
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pierwsza umiejetnoscia, jaka musimy opanowac i doskonali¢, aby
moc efektywnie uczestniczyé w zabawie®*. Stopien skomplikowa-
nia tego podstawowego elementu interfejsu pozwala w duzej mierze
okregli¢ pasujace do niego gatunki ludyczne i wlasciwe mechaniki
rozgrywki. Dlatego tez na potrzeby niniejszego rozdzialu proponu-
jerozréznienie kontroleréwna cztery gléwne kategorie, ktére moga
sie wymiennie ze soba taczy¢: mimetyczne/niemimetyczne oraz
haptyczne/niehaptyczne.

Awatar - najczesciej graficzna reprezentacja uzyt-
kownika w $wiecie przedstawionym gry, pozwalajaca
na wchodzenie w interakcje z elementami wirtualne-
go srodowiska. Stanowi ona jeden z najwazniejszych
elementéw interfejsu i moze przyjmowac réznorodne
formy - od abstrakcyjnych obiektéw do postaci przy-
pominajacych ksztattem ludzi bgdz zwierzeta. Posiada
takze pewne jasno sprecyzowane przez twércéw wia-
$ciwosci, wachlarz dziatan oraz reakcji na zachodzace
w ramach symulacji procesy. Cze$é tytutéw umozliwia
okreslenie przez gracza nie tylko podstawowego wy-
gladu awatara, ale réwniez jego pfci, rasy, cech fizycz-
nych czy charakteru, co ma odczuwalny wptyw na
sposdb prowadzenia rozgrywkii doswiadczenia z niej
ptynace. Pewne produkcje umozliwiajg rowniez kon-
trole nad wiecej niz jednym awatarem, réznicujgc tym

4 Torben Grodal zauwaza, ze proces nauki rozgrywki dazy do automa-
tyzacji czy tez desensytyzacji przez przyzwyczajenie. Wedlug badacza
gry wideo opieraja si¢ na ,estetyce powtarzania” skutkujacej osiagnie-
ciem w pewnym momencie samoczynnych, bezrefleksyjnych dziatan
gracza niereagujacego juz $wiadomie na bodzce docierajace ze $wia-
ta przedstawionego. T. Grodal, Stories for Eye, Ear, and Muscles: Video
games, media, and embodied experiences, [w:] The Video Game Theory
Reader, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, London-New York
2003, . 148.
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samym sposoby korzystania z cyfrowej przestrzeni,
a takze urozmaicajgc mechanike. Niektérzy badacze
proponuja takze oddzielenie pojecia awatara i boha-
tera, rozumiejac to pierwsze jedynie jako czesé inter-
fejsu graficznego, odzwierciedlenie postaw i dziatan
interaktora w ramach kontaktu z gra, podczas gdy
drugie dotyczy postaci ,zakorzenionej” w fabule oraz
Swiecie przedstawionym, z narzucong przez twércéw
charakterystyka.

Interfejs niemimetyczny i mimetyczny

Pod pojeciem interfejsu niemimetycznego rozumiem wszelkie
urzadzenia wskazujace, nieposiadajace swoich odpowiednikow
w innych dziedzinach zycia lub szeroko rozumianym przemysle sy-
mulacyjnym. Do tej kategoriizaliczam wigc kontrolery dedykowane
grom wideo i stuzace wlasciwie wylacznie prowadzeniu rozgrywki,
asa nimi miedzy innymi: pady, joysticki, arcade sticki, gatki (poten-
cjometry) oraz przyciski obecne w konsolach przenoénych. Zbiér
ten mozna powigkszy¢ o szereg akcesoriéw komputerowych posia-
dajacych szersze zastosowanie, lecz funkcjonujacych réwniez jako
przyrzady sterujace, przyktadowo mysz, klawiatura i keypad. Uni-
wersalnos¢ wymienionych peryferiéw polega na braku powiazania
wizualnego lub funkcjonalnego z przedmiotami, ktérych dzialanie
symuluja, ale réwniez oznaczen przyciskéw niewywotujacych kon-
kretnych konotacji poza kontekstem danej gry°. Widoczne na kla-

5 Wedlug Stephena N. Griffina przycisk na kontrolerze ogranicza nasz gest
do dziatania symbolicznego, zezwalajacego na wykonywanie znacznie
bardziej skomplikowanych i zlozonych czynno$ci w $wiecie wirtualnym
za pomoca prostego ruchu palcem. Zob. S.N. Griftin, Push. Play: An Exam-
ination of the Gameplay Button, ,Proceedings of DIGRA 2005 Conference:
Changing Views — Worlds in Play”, s. 2, http://www.digra.org/wp-con-
tent/uploads/digital-library/06278.09504.pdf (dostep: 18.03.2017).
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wiszach symbole, ksztalty geometryczne, litery lub cyfry nabieraja
znaczenia dopiero po rozpoczeciu rozgrywki, a to z kolei pozwala
uznac je za wszechstronne narzedzia pasujace do dowolnego typu
mechaniki czy gatunku. Sprawdza sie one zaréwno w rozbudowa-
nej grze RPG, jakiw nieskomplikowanej platforméwce, co w duzej
mierze ulatwia producentom projektowanie interakcji utrzymanej
w pewnym standardzie. Jeden guzik moze stuzy¢ jednoczes$nie kilku
czynno$ciom: prowadzeniu walki, przewijaniu sekwencji dialogo-
wych, wydawaniu komend lub inicjowania interakeji z otoczeniem.
Tym samym ich swoista abstrakcyjno$¢ stanowi forme realizacji prze-
zroczystosci interfejsu — po jego opanowaniu przestajemy zwracaé
uwage na ksztaltibudowe, a zaczynamy traktowac jako , przedtuze-
nie” naszych dzialan skutkujacych zmianamiw wirtualnym $wiecie®.

W odréznieniu od wspomnianych wyzej peryferiéw, wymaga-
jacych od nas opanowania ,klawiszologii”, a takze zapamietania
okreslonych sekwencji, interfejs mimetyczny upodabnia kon-
troler do urzadzen sterowniczych lub rekwizytéw znanych nam
z tekstow kultury badz zycia codziennego. Co prawda rozwiazania
te narodzily si¢ juz we wczesnym okresie popularnosci salonow
arcade i poczatkowo byly powiazane z typowo zreczno$ciowymi
tytutami’, jednakze stopniowo zaczelty przyjmowac coraz bardziej
rozbudowane i skomplikowane formy przeznaczone dla entuzja-
stow ,silniejszych” wrazen, oczekujacych od gier wigkszego reali-
zmu, wyzszego poziomu trudnosci czy tez szczegdétowego odwzo-
rowania zachowan realnych przedmiotéw lub pojazdow. Wyglad
i funkcje akcesoriéw maja mozliwie najwierniej odwzorowywac
rzeczywiste przyrzady, jak chociazby kierownice samochodowe
z pedatamii dZwignia zmiany biegéw, lotnicze wolanty, réznorod-
ne panele kontrolne, a nawet kotowrotki przeznaczone do wirtu-
alnego wedkowania. Taka skrajng forme imitacji mozemy okresli¢

6 Zob. Ibidem,s. 2.
7 Zob. D. Skalski et al., Mapping the Road to Fun: Natural video games

controllers, presence, and game enjoyment, ,New Media & Society” 2011,
vol. 13 (2),5.226.
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mianem interfejsu symulacyjnego, stanowiacego zazwyczaj kon-
troler przeznaczony dlakonkretnego rodzaju gier, serii lub pojedyn-
czych tytulow. Cechuje go wiekszy stopien wyspecjalizowania, co
stanowi dobre rozwiazanie dla graczy zaangazowanych, dazacych
do zintensyfikowania do§wiadczenia plynacego zrozgrywki. Do tej
kategorii wlaczytbym takze wszelkie akcesoria do tzw. rzeczywisto-
$ciwirtualnej, a wiec specjalistyczne helmyi gogle 3D.
Mimetyczno$¢ nie polega jednak wylacznie na wygladzie oraz
funkcjonalno$ci peryferidw, ale zaklada takze specyficzne dzialania
graczy®. Tym samym wramach rozgrywkinalezynasladowa¢ czynno-
$ciwidoczne na ekranie’ lub imitowad pewne zachowania. Przyklado-
wo: zamiast odbi¢i podkrecié pitke cyfrowym tenisista poprzez kom-
binacje przyciskéw czy wychylanie galek analogowych uzytkownik
poruszareka ze specjalnym rejestrujacym i rozpoznajacym wymach
urzadzeniem w dloni, tak jakby zrobil to z prawdziwg rakieta'. Jesper
Juulzauwaza, ze rozgrywka wlasciwie przeniosta sie z ekranu do prze-
strzeni osob korzystajacych z kontroleréw ruchowych'! wraz z wpro-
wadzeniem ich do powszechnego uzytku. To zkolei pozwolilo na spo-
pularyzowanie medium gier wideo wéréd odbiorcéw okreslanych mia-
nem graczy niezaangazowanych, w tym dzieci oraz oséb starszych'’.

8 Mimetyczno$¢ interfejsu mozna rozpatrywaé na poziomie projektu
kontrolera, ale réwniez na poziomie sposobu korzystania z niego przez
grajacych, ktéry odpowiada (lub nie) pierwotnym zalozeniom twoér-
c6w. Zob. A.G. Thin, L. Hansen, D. McEachen, Flow Experience and
Mood States While Playing Body Movement-Controlled Video Games,
,Games and Culture” 2011, vol. 6 (5), s. 424.

9 Zob.]J. Jenson, S. de Castell, From Simulation to Imitation: New Control-
lers, New Forms of Play, [w:] Breaking New Ground: Innovation in Games,
Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA 2009, London 2009, s. 2.

10 J.Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players,
The MIT Press, Cambridge-London 2010, s. 34.

11 Ibidem,s.22.

12 Gry wideo wykorzystujace kontrolery ruchowe stanowia niekiedy
cze$¢ rehabilitacji osob starszych, a takze czynnik zachecajacy je do
aktywnoéci fizycznej. Zob. C. Neufeldt, Wii Play with Elderly People,
,International Reports on Socio-Informatics” 2009, vol. 3 (6), s. 50-59.
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Dzigki interfejsowi mimetycznemu zabawa przy konsoli lub
komputerze nabrata takze bardziej performatywnego charakteru,
pozwalajac interaktorom przyjmowac role gwiazd muzyki rocko-
wej, sportowcow lub czarodziejow za pomoca specjalnych akceso-
riow. gpiewanie, granie na instrumentach czy wykonywanie ¢wi-
czeni stalo sie integralng czescig rozgrywki, elementem mechaniki,
ktéry nalezy opanowad, aby ukonczy¢ kolejne poziomy i osiagnac
satysfakcjonujacy wynik. Interesujacym kontekstem popularnosci
takich gier jest sygnalizowane przez Alison Harvey udostepnienie
elektronicznej rozrywki osobom z réznych powodéw dotychczas
od niej stronigcych, ze szczeg6lnym uwzglednieniem dziewczat'.
Oczywiécie mozna podda¢ dyskusji wplyw wymaganych przez te
tytuly dzialan lub utrwalanych przez nie stereotyp6w czy tez pro-
mowanie okreslonych wzorcéw kobiecosci', jednakze nie mozna
zupelnie zignorowa¢ ich znaczenia dla ulatwienia i upowszechnie-
nia dostepu do medium odbiorcom oczekujacym innych form za-
bawy niz ta oferowana przez wigkszos¢ wysokobudzetowych gier
gléwnego nurtu.

Wii - konsola stacjonarna wyprodukowana przez ja-
ponski koncern Nintendo i wprowadzona do sprze-
dazy w 2006 roku jako nastepczyni urzadzenia Game-
Cube. Platforma ta wykorzystywata innowacyjny
kontroler - Wii Remote - przypominajacy ksztattem
pilot do telewizora, ktéry dzieki specjalnym sensorom
umozliwia sterowanie awatarem za pomoca ruchéw
reka. Pozwolito to na wydanie szeregu gier zreczno-

13 A. Harvey, Balance Boards and Dance Pads: The Impact of Innovation
on Gendered Access to Gaming, http://www.digra.org/wp-content/
uploads/digital-library/09291.52116.pdf (dostep: 18.03.2017).

14 Gry z interfejsem mimetycznym i ruchowym kierowane do kobiet
zachecaja do wcielenia sie¢ w piosenkarke lub tancerke, a takze nakla-
niaja do zadbania o sylwetke poprzez specjalnie przygotowany zestaw
¢wiczen.
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Sciowych (sportowych, wyscigowych, imprezowych,
muzycznych itp.) przystosowanych do takiej uprosz-
czonej formy interakcji. Wii, stajac sie jedng z najchet-
niej kupowanych konsol w historii branzy, osiggneta
ogromny sukces komercyjny” zawdzieczany wyrazne-
mu skierowaniu oferty do szerokiego segmentu gra-
czy okazjonalnych. Nintendo zapoczatkowato w ten
sposob trend stosowania kontroleréw ruchowych
podczas rozgrywki, nasladowany z réznym skutkiem
przez pozostatych producentéw, a takze na kilka lat
zdominowato rynek gier nieangazujacych.

“Nintendo Wii sprzedata sie w ponad stu milionach egzemplarzy
na catym Swiecie (dane z kwietnia 2017, online: https://www.nin-
tendo.co.jp/ir/finance/historical_data/xls/consolidated_sales_
e1703.xIsx, dostep: 18.03.2017).

Interfejs haptyczny i niehaptyczny

Ostatnim omawianym w tej sekcji zagadnieniem jest interfejs
haptyczny, czyli wykorzystujacy do komunikacji zmyst dotyku
zaréwno podczas wydawania przez uzytkownika polecen, jak i do-
starczania mu sprzezenia zwrotnego w postaci bodzcéw taktylnych.
Obecnie spotykamy sie z tym rozwigzaniem do$¢ powszechnie
— ekrany dotykowe towarzysza nam nie tylko w telefonach komor-
kowych i tabletach, ale réwniez w szeregu urzadzen dostepnych
publicznie, jak parkomaty, samoobstugowe kasy sklepowe, elek-
troniczne gabloty informacyjne czy tez automaty sprzedajace. Ze-
tkniecie palca z powierzchnia monitora w wielu przypadkach za-
stapilo wodzenie kursorem i klikanie myszka, czyniac korzystanie
ze wszechobecnych komputeréw wygodniejszym oraz bardziej er-
gonomicznym. Jednakze zastosowanie tej technologii w przypadku
gier wideo moze rodzi¢ pewne ograniczenia i komplikowa¢ kontrole
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nad awatarem. To z kolei wla§ciwie uniemozliwilo przenoszenie
niektérych gatunkéw gier na platformy wykorzystujace ekrany lub
panele dotykowe i pozbawione fizycznych przyciskéw, bez daleko
idacych modyfikacji projektu doswiadczenia. Z drugiej strony po-
zwolilo natomiast wytworzy¢ i spopularyzowaé nowe konwencje
kojarzone niemal wylacznie z dzisiejszymi telefonami komérkowy-
mi lub tabletami.

Interfejs haptyczny to jednak nie tylko wprowadzenie wirtual-
nych (graficznych) przyciskow widocznych na specjalnym wyswie-
tlaczu czy wykorzystanie reagujacych na dotyk paneli w padach czy
obudowach przenosnych konsol. Za pomoca kinestetycznych bodz-
c6w, jak wibracja badzZ ucisk, gracz otrzymuje dodatkowe informa-
cje o statusie sterowalnej postaci albo zmianach zachodzacych w cy-
frowym $rodowisku. Lekkie wstrzasy wywolywane przez kontroler
moga ostrzega¢ przed zagrozeniem", podkresla¢ sygnal o otrzyma-
nych obrazeniach, a nawet intensyfikowa¢ symulacje prowadzenia
pojazdu po wyboistej drodze. Dzigki temu kontakt z wirtualnym
$wiatem wydaje si¢ bardziej ,namacalny”, mniej zmediatyzowany,
bo odczuwalny przez nasze cialo. Akcesoria sterujace pozbawione
tego typu rozwigzan mozemy natomiast okresli¢ mianem interfej-
suniehaptycznego.

Graficzny interfejs uzytkownika'

GIU to bardzo szerokie i skomplikowane zagadnienie, zwlaszcza
jezeli u§wiadomimy sobie wielo$¢ oraz réznorodnosé rozwiazan
stosowanych przez twoércow gier, a takze ich historyczny rozwéj
i przemiany zachodzace w ramach konkretnych gatunkéw. Jednak-
ze z powodu zmediatyzowanego charakteru tych srodkéw zasto-
sowanie funkcjonalnych kryteriéw podzialu wydaje si¢ znacznie

15 Takie rozwiazanie stosowane jest w grach grozy, np.: Project Zero
(Tecmo, Wanadoo 2001) czy Silent Hill (Team Silent, Konami 1999).

16 W dalszej cze$ci rozdzialu wykorzystywany jest skrét nazwy
- GIU.
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prostsze. Stad w ramach niniejszego rozdzialu proponuje uwzgled-
nienie dwéch sposobéw rozrézniania graficznych elementéw in-
terfejsu uzytkownika. Pierwszym z nich jest okreslenie sposobu
sprawowania kontrolinad graficzng reprezentacja gracza wwirtual-
nym $rodowisku (posrednialub bezposrednia), drugiza$ dotyczy
przynaleznoséci GIU do $wiata przedstawionego (diegetyczny lub
niediegetyczny). Kryterium diegetycznoéci, z racji jego wiekszego
skomplikowania, bardziej szczegélowo omdéwie poéZniej w osobnej
sekeji, warto jednak juz teraz podkresli¢, iz jest ono nieostre i pew-
ne opisane przeze mnie zabiegi moga przyjmowac odmienny status
zaleznie od intencji tworcow danej gry.

Rysunek 1. Kontrola posrednia sprawowana nad jednostkami w grze
strategicznej za pomoca interfejsu point’n‘click

Zrédto: Dawn of War [l (SEGA, 2017)17.

Kontrola posrednia zaklada wykorzystanie ikon lub wskazni-
kéw do sterowania awatarem lub zarzadzania procesami zachodza-
cymiw cyfrowej przestrzeni. Tym samym czynnoéci wykonywane za
pomocg akcesoridw sterujacych nie posiadajg zauwazalnego przelo-

17 Wszystkie ilustracje zawarte w rozdziale to materiaty wlasne autora
w postaci zrzutéw ekranu.
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zenianazachowanie obiektéw podczas symulacji, ajedynie pozwalaja
nawydawanie im poleceri. Doskonaly przyktad takiej metody stano-
wi interfejs ,wskaz i kliknij” (point'n'click) wykorzystywany naj-
cze$ciej w grach przygodowych, strategicznych, RPG i hack’n’slash.
Zgodnie z nazwa wymaga on zaznaczenia kursorem odpowiedniego
fragmentu oprawy graficznej i potwierdzenia komendy poprzez wci-
$nigcie wladciwego klawisza. Podobnie funkcjonuja sekwencje
Quick Time Event, znacznie ograniczajace lub wrecz uniemozliwia-
jace charakterystyczna dla gier nawigacje po udostepnionym oto-
czeniu. Zkolei kontrolabezposrednia przeklada nasze dziataniana
ruch sterowalnej postacilub pojazdu — przykladowo wychylenie gatki
padawlewo sprawi, Ze awatar rowniez skieruje sie w lewo, natomiast
uzycie przycisku odpowiedzialnego za skok spowoduje, ze awatar
podskoczy itd. Dotyczy to rowniez obstugi pozostalych elementéw

interfejsu, jak wirtualna kamera, uruchomienie ekranéw menu czy
wprowadzanie zmian w reagujacym $rodowisku. To z kolei zwieksza
dynamizm rozgrywkiiuatrakcyjnia gry akeji, symulacje sportowe
lub produkcje oferujace otwarty §wiat.

Wirtualna kamera - element silnika graficznego
i jednoczesnie konwencja prezentowania przestrze-
ni w grach wideo, wykorzystujgca najczesciej filmo-
we $rodki wypowiedzi do zaprezentowania graczom
fikcyjnego $wiata. W wielu przypadkach funkcjonuje
ona réwniez jako narzedzie jego eksploracji, odwzo-
rowujac ,spojrzenie” gracza i umozliwiajgc sterowanie
nim niezaleznie od wykorzystanej perspektywy (dwu-
wymiarowej, tréjwymiarowej pierwszoosobowej,
trzecioosobowej, rzutu izometrycznego itd.). Wir-
tualna kamera jest w stanie wygenerowac¢ dowolng
cyfrowa animacje, przy czym nie posiada fizycznych
i optycznych ograniczen swojego filmowego odpo-
wiednika, co z kolei pozwala twércom nasladowad
jakiekolwiek formy rejestracji i odtwarzania obrazu.
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Oprécz petnienia oczywistych funkcji narracyjnych
(m.in. nieinteraktywne fragmenty fabularne, repre-
zentacja przestrzeni, interaktywny montaz) stanowi
takze bardzo istotng czesc interfejsu uzytkownika, za$
dzieki réznorodnym zabiegom stylistycznym przeka-
zuje graczowi sygnaty dotyczace regut rozgrywki.

Niediegetyczny GIU

INTERFEJS STALY

Graficzne elementy interfejsu uzytkownika stanowia istotna czes$¢
estetyki gier wideo i charakterystyczng, wyrdzniajacy ceche tego me-
dium. Moga one przyjmowac posta¢ ikon, ramek, napiséw, filtréw lub
obiektéwwy$wietlanych niejako w przestrzeni §wiata przedstawione-
go'®. Poziom ich nagromadzenia i skomplikowania najczesciej zalezy
od gatunku lub wykorzystywanej platformy sprzetowej, poniewaz
tworcy staraja si¢ oddac w rece graczy najefektywniejsze i mozliwie
najprostsze narzedzia komunikacjizinteraktywnym programem. Stad
tez GIU strategii czasurzeczywistego bedzie r6zni¢ sie pod wzgledem
wizualnym ifunkcjonalnym od tego zastosowanego w platforméwce
lub survival horrorze. Na przestrzeni lat rozwoju elektronicznej roz-
rywki wypracowano pewnego rodzaju ,gramatyke interfejsu”, ktéra
zdaniem Piotra Kubinskiego zawiera i determinuje wzajemne relacje
poszczegodlnych jego fragmentéw'. Tym samym zostaliémy nauczeni
oraz przyzwyczajeni do pewnych konwencjonalnych przedstawien
mechaniki rozgrywki za pomoca symboli wy$wietlanych na ekranie.

18 Zagadnienie to bardzo obszernie opisuje i kategoryzuje Piotr Ku-
binski w ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakéw 2016,
s. 151-244.

19 Ibidem, s. 169.
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Scott Rogers podkresla, ze skuteczny i czytelny HUD musi by¢
stosunkowo prosty, zaréwno pod wzgledem formy, jak i przekazy-
wanych znaczen®. Zbyt duzo wskaznikéw lub ich nieodpowiednie
umieszczenie w kadrze moze powodowa¢ dezorientacje interak-
toraizmniejsza¢ jego efektywnos¢. Stad tez pewne abstrakcyjne
kategorie, wytlumaczalne wlasciwie wylacznie na poziomie regut
- wynik, liczba zy¢, punkty zdrowia lub poziom postaci — zostaja
ukazane za pomoca cyfr badz ikon wywotujacych okreslone sko-
jarzenia. Pozwala to ograniczy¢ obszar ekranu zajety przez GIU
iznacznie ulatwia odczytywanie komunikatéw wysylanych przez
gre do swojego uzytkownika. Gracz bez wiekszego trudu odczytuje
sens uzytych grafik ukazujacych serca, fiolki, bron, monety, klucze,
zegary, znaki zapytania itd. W podobny sposéb traktujemy paski
energii, strzalki albo animowane radary ulatwiajace nawigacje po
wirtualnych $rodowiskach, odbieramy je jako istotne cze$ci wizual-
nego ,ekosystemu”, ktére umozliwiaja odpowiednie reagowanie na
wszelkie zmienne warunki panujace w otoczeniu awatara.

HUD (ang. Head-Up Display) - termin zaczerpniety
z militarystyki, oznaczajacy ekran przezierny monto-
wany w szybach mysliwcow, stuzacy do wyswietlania
danych natle przestrzeni widocznej poza samolotem.
Obecnie podobne rozwigzania maja réwniez zastoso-
wanie cywilne. W medium gier wideo HUD-em nazy-
wamy zbidr najczesciej niediegetycznych elementéw
graficznego interfejsu uzytkownika wyswietlany pod-
czas rozgrywki w gtéwnym widoku wirtualnej kame-
ry, niejako naktadany na obraz reprezentujgcy $wiat
przedstawiony. Za jego pomocg gracz zazwyczaj
otrzymuje podstawowe informacje zwigzane z me-
chanika oraz regutami, zaleznie od gatunku moga to

20 S.Rogers, Level Up! The Guide to Great Video Game Design, John Wiley
& Sons, Chichester 2010, s. 196.
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by¢ wskazniki liczby zy¢ i stanu zdrowia postaci, pred-
kosci prowadzonego pojazdu, a takze uproszczony
schemat ekwipunku, minimapa, celownik itp. Przyjeto
sie, ze dobrze zaprojektowany interfejs tego typu po-
winien by¢ ,przezroczysty”, czyli nie odwracac uwagi
uzytkownika od proceséw zachodzacych w cyfrowej
przestrzeni(np. walki, wyscigu, budowy, dialogu, eks-
ploracji), ale ,dyskretnie” je wspieraé. Mozna takze
wskazac szereg przyktadéw préb udiegetyzowania
HUD-a, zwtaszcza w przypadku gier z pierwszooso-
bowa perspektywa, chociazby poprzez futurystycz-
ne hetmy lub gogle noszone przez bohatera czy tez
umieszczenie go w maszynie ze specjalnym ekranem
przeziernym.

INTERFEJS KONTEKSTOWY (SYTUACYJNY)

Stalym fragmentem oprawy wizualnej znacznej czeéci gier wideo sg
graficzne podpowiedzi kierowane do gracza w postaci napiséw lub
ikon dotyczacych konkretnych czynnosci oraz obiektow znajduja-
cych sie w otoczeniu awatara. Interfejs kontekstowy (context-sen-
sitive) zazwyczaj nie dotyczy stanu naszego awatara, wskazuje nato-
miast postacii przedmioty, z ktérymi mozemy wejs¢ w interakeje,
wyrézniajac je kolorowym konturem, podé$wietleniem badz tez bez-
posrednim wskazaniem wybranego elementu HUD-a, jak strzatka
czy celownik. Taki zabieg przekazuje réwniez interaktorowi jasny
komunikat w sytuacjach? zrozumiatych jedynie podczas wykony-
wania danych czynnoéciizakladajacych obecnosé wpoblizu posta-
ciniezaleznych, na przyklad prowadzenia walki, zakradania si¢ do
przeciwnika albo polowania na zwierzyne. Wéwczas uzytkownik

21 Stad tez propozycja alternatywnego nazywania tego typu rozwiazan
interfejsem sytuacyjnym.
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gry dzieki oszczednym wskazéwkom?* jest w stanie oszacowad swo-
je szanse, opracowac taktyke, zaplanowa¢ eksploracje danej prze-
strzeni czy przewidzie¢ zachowanie pozostalych bohaterdw.
Pewne rozwiazania przynalezace do interfejsu sytuacyjnego
moga funkcjonowacjako pogodzenie stabilnego procesu narracyjne-
go orazinteraktywnogci medium gier wideo. Takim kompromisem sg
sekwencje Quick Time Event, faczace typowo filmowy sposdb pre-
zentacji wydarzen z mozliwo$cia wplywania na nie w kluczowych
momentach ustalonych przez twércéw. Gracz, obserwujac przebieg
wydarzen, cojaki$ czas musi weisna¢ odpowiedni klawisz na kontro-
lerze, aby wykona¢ okres$long akcje, pozwalajaca na kontynuowa-
nie rozwoju sytuacji. QT'E obstugiwane sa przez krétkotrwale wy-
$wietlane instrukcje dostownie wskazujace nasze zadanie w postaci
graficznej reprezentacji fizycznego przycisku lub kierunku, wjakim
nalezy wykona¢ ruch kontrolerem. Czasamiich poprawne wykona-
nie wymaga wprowadzenia skomplikowanych kombinacji, a chwi-
lanieuwagiichociazby jeden blad koncza si¢ niepowodzeniem.

Rysunek 2. Sekwencja Quick Time Event wymagajgca od gracza wcisniecia

wskazanego klawisza w odpowiednim momencie

Zrédto: The Walking Dead: A Telltale Games Series - Season Two (Telltale
Games, 2013).

22 S.Rogers, Level Up! The Guide. .., s. 178.
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INTERFEJS ZREMEDIOWANY

Tworcy gier wideo chetnie siggaja po sprawdzone zabiegi styli-
styczne z innych mediéw (film, komiks czy literatura) do opowia-
dania historii lub prezentowania fikcyjnych $wiatéw. Podobnie
mozna postapi¢ z projektem interfejsu uzytkownika, aby wpisa¢ go
w konkretna konwencje badz udostepni¢ graczom rozpoznawalne
i czytelne wskazniki. Ten zabieg Piotr Kubinski nazywa ,strategia
stylizacji”*’. Gatunkiem bardzo czesto korzystajacym z takiego
rozwiazania s gry sportowe, ktére w wiekszosci przypadkéw na-
sladuja telewizyjne transmisje ukazujace zmagania zawodnikéw
specjalizujacych sie wréznorodnych dyscyplinach. Juz stosunkowo
wczesne symulacje pitki noznej, koszykéwki czy tenisa probowaty
imitowa¢ nie tylko sama rozgrywke, ale réwniez sposéb jej prezen-
towania na matym ekranie. Wraz z postepujacym rozwojem tech-
nologicznym coraz umiejetniej nasladowano perspektywe i prace
kamery, dynamiczny montaz uje¢, a takze charakterystyczne ramki
lub napisy uzupetniajace wiedz¢ widzéw o konkretne informacje
dotyczace przebiegu meczu. W grach wideo przyjmuja one podwoéj-
na funkcje: poteguja hipermedialny wymiar audiowizualnego prze-
kazu oraz stanowig interfejs graficzny odsylajacy gracza do regut
kierujacychrozgrywka.

Dzieki temu oswojeni z estetyka telewizyjnych przekazow uzyt-
kownicy nie musza po$wiecac czasu na uczenie si¢ znaczenia wiek-
szo$ci graficznych elementéw widocznych na ekranie. Tabela wyni-
kéw, zegar odmierzajacy czas, nazwiska zawodnikéw, komunikaty
,nadawcy”, anawet ruchome reklamy stanowia obecnie czesci skla-
dowe poetyki gier sportowych. Co wigcej, symulacje wys$cigéw lub
zawodow pilkarskich dzieki udostepnianemu graczowiinterfejsowi
oddaja mu cze$ciowa kontrole nad sposobem prezentowania wirtu-
alnej przestrzeni. Tym samym interaktor moze jednocze$nie odgry-
wac trzy role: osoby uczestniczgcej w zabawie i kontrolujacej awa-
tara, realizatora transmisji zmieniajacego w czasie rzeczywistym

23 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 219.
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punkt widzenia oraz decydujacego o wy$wietlaniu powtdrek, a tak-
ze obserwatora wlasnych dziatai — widza czerpiacego przyjemnos¢
ze §ledzenia emocjonujacej rywalizacji.

Dzisiejsze wysokobudzetowe gry sportowe, oferujace fotoreali-
styczna trojwymiarowa grafike, do zludzenia przypominaja swoja
audiowizualng oprawg material zarejestrowany prawdziwa kame-
r3. Stad tez nierzadko pierwszym czynnikiem burzacym takailuzje
sa niediegetyczne wskazniki informacyjne ulatwiajace sterowanie
i orientacje w cyfrowej przestrzeni. Przykladowo gra NBA 2K17
(2K Sports, 2016), stanowigca zaawansowang oraz rozbudowana
symulacje koszykéwki, wykorzystuje szereg ikon czy schematow
umozliwiajacych zarzadzenie druzyna bez koniecznosci zatrzy-
mywania interakcji. Gracz podczas meczu za posrednictwem GIU
otrzymuje szereg istotnych z punktu widzenia mechaniki informa-
cji oraz sprzezenie zwrotne na wykonane akcje.

Na kolejnym kadrze (rys. 3) w dolnym prawym rogu mozna
zauwazy¢ staly element interfejsu w postaci ramki** informujacej
o wyniku spotkania, czasie, jaki pozostat do zakornczenia obec-
nej kwarty, orazliczbie sekund na prébe trafienia do kosza. Powy-
zej natomiast znajduja sie dodatkowe, uruchamiane na zadanie
uzytkownika, fragmenty menu odpowiedzialnego za wy$wietla-
nie statystyk obecnie kontrolowanego zawodnika lub komend wy-
dawanych zespolowi, jak chociazby wprowadzenie zmian w sktla-
dzie, obranie innej taktyki badZ wymuszanie okreslonej postawy.
Réwniez samym wirtualnym koszykarzom towarzysza animo-
wane mierniki w postaci dwuwymiarowych okregéw z paskiem
energii oraz fadowania rzutu podpowiadajacymi, jak najefektyw-
niej poruszaé sie po boisku. Wraz z postepem nauki prowadzenia
rozgrywki stopient skomplikowania interfejsu rosnie: pojawiaja
sie dodatkowe ikony ulatwiajace podawanie pitki, tworzenie ,za-
ston”, informujace o kontuzji lub zmeczeniu, a nawet widoczne

24 Obecna w grze ramka swoim wygladem znacznie przypomina te
wykorzystywana w transmisjach amerykarnskiej stacji telewizyjnej
CSN.
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na parkiecie reprezentacje polecen trenera. Tym samym GIU gry
balansuje pomiedzy proba imitowania telewizyjnej transmisji
a konieczno$cia egzekwowania zasad i symulowania proceséw
zachodzgcych podczas meczu.

; A INsbe B womwc

B- 3P A+ e

Rysunek 3. Przyktadowe elementy GIU wykorzystane w grze sportowej

Zrédto: NBA 2K17 (2K Sports, 2016).

Diegetyczny GIU

METAPERCEPCJA

W pewnym momencie tworcy gier postanowili ogranicza¢ funkcje
HUD dlazmniejszenia wrazenia zmediatyzowania i procedural-
noséci rozgrywki, a tym samym wzmocnienia u gracza poczucia
immersji. Ma to uzasadnienie zwlaszcza w przypadku gatunkoéw,
w ktorych skrocenie dystansu pomiedzy wirtualnym $rodowi-
skiem a jego uzytkownikiem jest pozadane. Przykladowo strze-
laniny z pierwszoosobowa perspektywa, survival horrory czy
symulacje wyscigéw samochodowych zaczely stopniowo usuwac
kolejne elementy GIU. Tradycyjne wskaznikiinformujace o stanie
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awatara — chociazby o poziomie zdrowia, zapasie energii, wytrzy-
malosci pancerza — powoli ustepowaly miejsca pewnym zabiegom
stylistycznym odwzorowujacym reakcje organizmu na okreslone
bodZce zewnetrzne lub wewnetrzne. Odnoszacy obrazenia boha-
ter zaczynal traci¢ ostroé¢ i pole widzenia, wytlumione odgtosy
otoczenia zagluszaly glosne bicie sercalub dyszenie, a obraz prze-
stanialy specjalne filtry imitujace krwawienie badz nierozpozna-
wanie koloréw.

Metapercepcja, jako medialna forma reprezentacji funkcjono-
wania naszych zmysléw w réznych sytuacjach, stanowi przyktad
udiegetyzowanego interfejsu pelnigcego funkcje informacyjna,
najczedciej ostrzegajac przed zagrozeniami, oraz impresywna, wy-
muszajac na graczu konkretne dzialania dla unikniecia przegranej
lub utraty okre$lonych zasobéw istotnych z punktu widzenia me-
chanikirozgrywki. Chwyt ten moze réwniez ,,symulowad” zatrucie,
omdlenie lub halucynacje, wpltywajac na warstwe audiowizualng
gry,itym samym utrudnia¢ sterowanie oraz prowadzenie interakcji
ze $wiatem przedstawionym. Z drugiej strony metapercepcja wyda-
je sie by¢idealnie przezroczystym rozwigzaniem, niewymagajacym
od gracza opanowania gramatyki GIU, ale znajomo$ci konwencjo-
nalnych przedstawien niedyspozycji bohatera, zaczerpnietych cho-
ciazby z kinematografii, a takze przypisywanych réznym kolorom
znaczen symbolicznych®.

Gracz moze takze pozyska¢ dzieki metapercepcji ponadprze-
cietne, wrecz nadnaturalne zdolno$ci postrzegania rzeczywistosci,
umozliwiajace efektywne prowadzenie rozgrywki, ktére zazwyczaj
wiaze sie z wykorzystaniem dodatkowego interfejsu. Niektorzy
twoércy decyduja sie jednak na zastosowanie przeniesienia senso-
rycznego doswiadczenia bohatera do narzedzi udostepnianych gra-
czowiz poziomu sterowania awatarem. Wowczas osoba kontroluja-
ca swoja postad, niezaleznie od wybranej przez autoréw perspekty-
wy wirtualnejkamery, zdobywajej ,recepcje”isposdb postrzegania

25 Przykladowo czerwien moze oznaczaé krwawienie i utrate zdrowia,
zielen zatrucie, blekit zapas energii lub zasob6w magii itd.
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otoczenia. W tym przypadku fokalizacja*® nie ma zastosowania nar-
racyjnego czy estetycznego, ale bezposrednio dotyczy regutkieru-
jacychinterakcja oraz przeklada sie na nasze dzialania. Wyostrzone
zmysly Geralta (WiedZmin 3: Dziki Gon, CD-Projekt Red, 2015),
tryb detektywa Czlowieka-Nietoperza (Batman: Arkham Asylum,
Square-Enix/Eidos, 2009) oraz rozszerzajacy rzeczywisto$¢ Focus
nalezacy do tropiacej i zwalczajacej maszyny Aloy (Horizon: Zero
Dawn, Sony Interactive Entertainment, 2017) pozwalaja w pewnym
stopniu ograniczy¢ wykorzystanie ekstradiegetycznych elementéw
HUD-a bez koniecznosci zubozania sposobu eksplorowania wir-
tualnego srodowiska. Tak zrealizowany efekt metapercepcji uzu-
pelniakontakt z cyfrowq przestrzenia o dodatkowe informacje, od-
stania niewidoczne dotychczas obiekty, daje pewna przewage nad
przeciwnikami czy srodowiskiem.

INTERFEJSY INTERDIEGETYCZNE

Interesujacym sposobem wprowadzenia §rodkéw kontrolinad awa-
tarem lub procesamizachodzacymiw symulacjijest wykorzystanie
interdiegetycznych interfejséw stanowiacych narzedzia funkcjo-
nujace w ramach §wiata przedstawionego gry. Do tej kategorii zali-
czy¢ mozna zaréwno remediacje wlasno$ci urzadzen znanych nam
z codziennego uzytku (telefonéw komérkowych, aparatéw fotogra-
ficznych, kamer wideo, komputeréwitd.), jak i przygotowane przez
tworcoéw osobne zestawy GIU sluzace obstudze elementéw przyna-
lezacych do rzeczywistosci ukazywanejw grze. Wachlarz tego typu
rozwigzan stosowanych przez projektantow jest niezwykle szero-
ki, przez co trudno wskaza¢ dominujace tendencje, jednakze ich

26 Fokalizacja jest w tym kontekscie rozumiana jako przeniesienie do-
$wiadczen i perspektywy postaci na reprezentacje wydarzen przez
wirtualng kamere, swoista subiektywizacja przekazu umozliwiajaca
postrzeganie fikcyjnego $wiata ,oczami” bohatera, nawet jezeli nie
zastosowano widoku FPP. Zob. M. Nitsche, Focalization in 3D Video
Games, http://dm lcc.gatech.edu/~nitsche/download/Nitsche Fo-
calization_0S.pdf (dostep: 19.03.2017).
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podstawowa cecha wspdlna jest przyjmowanie funkcji HUD-a lub
zastepowanie menu®’. Doskonale sprawdza sie przy tym wszelka
przenosna elektronika — smartfony, tablety, rejestratory dZwieku
i obrazu, gadzety rozszerzajace rzeczywistos$¢ za pomoca holo-
gramow, czyli dowolne przedmioty posiadajace wlasne interfejsy
uzytkownika, niezalezne od gléwnego, obecnego w grze. Podobny
efekt mozna takze uzyskac przez udostepnienie postaci/graczowi
bardziej tradycyjnych artefaktow (jak kompas czy mapa), pozwala-
jacych na odnalezienie wlasciwiej drogi.

50Mbps
1920x1080

Rysunek 4. Przyktad interfejsu interdiegetycznego - zaposredniczenie
spojrzenia bohatera poprzez podglad cyfrowej kamery wideo wyposazonej
w noktowizor

Zrédho: Outlast 2 (Red Barrels, 2017).

Interfejsy interdiegetyczne nie tylko z powodzeniem zastepu-
ja elementy GIU, najcze$ciej nieprzynalezace do §wiata przedsta-
wionego, ale posiadajg takze praktyczne zalety z punktu widzenia
projektowania do§wiadczenia. Zabieg ten pozwala zaoszczedzi¢

27 W tym przypadku mam na mys$li osobne ekrany zawierajace notatki,
mape, wykaz zadan do wykonania, informacje o stanie bohatera czy
tez miejscu, w ktérym obecnie przebywa.
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miejsce wkadrze, a tym samym zmniejsza ryzyko rozproszenia od-
biorcyiodwrécenia jego uwagi od samej rozgrywki, ktora staje sie
takze bardziej ptynnaiswobodna, bowiem nie jest przerywana przy
kazdym otwarciu menu ekwipunku czy koniecznosci odszukania
potrzebnej informacji. Natomiast zastosowane przez projektantéw
chwyty stylistyczne moga niekiedy osiagna¢ wykluczajace sie rezul-
taty. Mianowicie z jednej strony, dzigki ograniczeniu lub zupelnym
usunieciu niediegetycznych elementéw z pola widzenia interaktora,
znacznie pogtebiaja wrazenie immersji, z drugiej zas$ je niweluja po-
przez nagromadzenie filtréw imitujacych prace szeregu urzadzen
audiowizualnych podkre$lajacych hipermedialno$¢ przekazu.
Kluczowa kwestig jest wiec znalezienie réwnowagi pomiedzy nie-
zbednymi wskaznikami a zupelnie pozbawiona odwolan do regut
symulacji reprezentacjq przestrzeni. Ciekawym przykladem takie-
go kompromisu jest ZombiU (Ubisoft), tytul wydany w 2012 roku
na konsole WiiU wykorzystujaca kontroler z wbudowanym ekra-
nem dotykowym, ktéry w $wiecie gry posiada swoj odpowiednik
- PDA ze specjalnym skanerem. Po wilaczeniu odpowiedniego
trybu uzytkownik, poruszajac przed soba charakterystycznym pa-
dem, moze przeanalizowa¢ otoczenie swojego awatara i odnalez¢
ukryte tam przedmioty bez konieczno$ci zatrzymywania akcji. Co
wigcej, obraz widoczny na telewizorze nie posiada niemal zadnych
elementéw GIU?®, a wszelkie jego funkcje przejmuje odwzorowuja-
cy funkcjonowanie przeno$nego komputera wyswietlacz trzymany
w dloniach osoby grajacej.

Interfejs dzwiekowy (soniczny)

Podejmujac refleksje nad wykorzystaniem interfejsu dla ksztatto-
wania kontaktu z medium gier wideo, nie wolno zapomina¢ réw-
niez o jego nieikonicznych formach, a przede wszystkim sygna-
tach dZzwiekowych, dopetniajacych w bardzo wielu przypadkach

28 Wyjatkami sg pasek zdrowia postaci oraz elementy interfejsu kontek-
stowego.

Interfejs 119



kierowane do nas sprzezenie zwrotne. Aby na$wietli¢ ten problem
sprobujmy odpowiedzie¢ na nastepujace pytanie: czy rozpozna-
walny odglos, dobiegajacy z gto$nikéw w chwili, gdy kontrolowany
przez nas Mario zdobywa zlota monete, stanowi element repre-
zentacji $wiata przedstawionego czy tez jest wylacznie niediege-
tycznym potwierdzeniem zebrania przedmiotu? Postawienie jed-
noznacznej odpowiedzi wydaje si¢ niemozliwe, lecz przyklad ten
udowadnia, Ze czgsto nie zastanawiamy si¢ nad funkcjonowaniem
oprawy dzwigkowej jako systemu sygnaléw przynalezacych do in-
terfejsu uzytkownika. Nierzadko odglosy staja sie réwnie wazne co
przekaz wizualny, dopelniajac otrzymywane sprzezenie zwrotne na
nasze dzialania. W serii gier The Legend of Zelda (Nintendo, 1986
2017) zdobycie nowego, kluczowego dla rozwoju fabuly przedmio-
tu akcentowane jest krétka melodia, dodatkowo zwracajaca uwage
gracza na znaleziony przed chwila obiekt.

Mozna takze wskazaé przypadki, wktérych to audialny wymiar
gier wideo staje si¢ wazniejszy od graficznej reprezentacjii prze-
kazuje interaktorowi istotne informacje o przebiegu rozgrywki.
Trudno wyobrazi¢ sobie gry muzyczne lub rytmiczne bez odpo-
wiedniej oprawy dzwigkowej motywujacej gracza do wykonywa-
nia okreslonych czynnosci®’, niekiedy wykraczajacych poza §piew,
taniec czy obstuge kontroleréw — instrumentéw. W serii Patapon
(Sony Computer Entertainment, 2007, 2008, 2011) przeznaczonej
na przeno$ng platforme PlayStation Portable zadaniem interaktora
jest zagrzewanie do boju oddziatéw tytutowych stworzen poprzez
odpowiednie komendy ,wybijane” przyciskami odpowiadajacymi
plemiennym bebnom. Zachowanie wlagciwego rytmujest kluczowe
dla egzekwowania rozkazéw przez podopiecznych uzytkownika,
achoébyjedna pomylka skutkuje zatrzymaniem akeji oraz koniecz-
noécig powtarzania sekwencji od poczatku. W rezultacie utrzyma-
nie walecznych istot w odpowiednim nastroju nierozerwalnie wigze

29 K. Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and
Practice of Video Game Music and Sound Design, The MIT Press, Cam-
bridge, MA 2008, s. 128-129.
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sie zkoniecznoscig wstuchania si¢ w podktad muzyczny i nietrace-
nia wlasciwego tempa przez dluzszy czas.

Interfejs soniczny moze réwniez wplywaé na sposdb, w jaki
nawigujemy swoim awatarem po tréjwymiarowym $rodowisku
lub poruszamy wirtualng kamera. Przyktadowo w grach grozy
odglosy dobiegajace z przestrzeni pozakadrowej budza niepokoj,
zachecaja do baczniejszego rozgladania sie i szukania ich Zrédia,
stanowia takze ostrzezenie przed nadciagajacym zagrozeniem™.
O ile takie dzialanie wymusza szybkie reakcje, zwieksza dyna-
mizm eksploracjibadz walkiz przeciwnikami, to audialnos¢ inte-
raktywnego programu moze zacheci¢ nas do zwolnienia i przepro-
wadzenia uwaznej obserwacji. Ciekawg realizacja wspomnianego
rozwiazania jest wykorzystanie muzyki w grze L.A. Noire (Team
Bondi, Rockstar Games, 2011). Jezeli kontrolowana przez gracza
posta¢ detektywa znajduje sie w obszarze, ktéry nalezy przeszu-
ka¢, jesteémy o tym dodatkowo informowani poprzez charakte-
rystyczng, nieco niepokojaca melodie, ktéra milknie w chwili,
gdy bohater zakoniczy ogledziny miejsca zbrodni lub je opusci.
Zapetlony utwér funkcjonuje jako swoista podpowiedz, a raczej
przestroga przed pominigciem istotnych dowodéw badz przed-
wczesnym wyruszeniem w dalsza droge.

Audialnos¢ gier zaklada takze wykorzystywanie srodkéw, kto-
re Karen Collins nazywa symbolami dZzwiekowymi*. Funkcjonuja
one w podobny sposéb, co omdéwiony wezeéniej kontekstowy in-
terfejs graficzny — w okreélonych sytuacjach gracz slyszy pewne
odglosy lub melodie sygnalizujace konkretne procesy istotne dla
mechaniki rozgrywki. Ich zastosowanie wydaje si¢ szczegdlnie
uzasadnione w gatunkach opartych na szybkiej akcji, chociazby
pierwszoosobowych sieciowych strzelaninach. Bodzce soniczne
koncentruja uwage gracza na aspektach GIU mogacych mu umknadé

30 B. Perron, Sign of a Threat: The Effects of Warning Systems in Survival
Horror Games, s. 6, http://ludicine.ca/sites/ludicine.ca/files/Per-
ron_Cosign_2004.pdf (dostep: 27.04.2017).

31 K. Collins, Game Sound: An Introduction to the History..., s. 130.
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podczas wykonywania dynamicznych czynnosci w rodzaju szarzy
lub odwrotu. W Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007) wlaci-
wie wszelkie zmiany statusu awatara — miedzy innymi uzupelnianie
ekwipunku, teleportacja, leczenie, ponoszenie obrazen od upadku
albo plomieni, brak amunicjiizatozenie kamuflazu — posiadaja wla-
sne symbole soniczne potwierdzajace egzekwowanie regul przez
system gry.

Kategoria wskazana przez Collins oraz wczeéniejsze przyklady
z Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) czy L.A. Noire sklaniaja tak-
ze do rozwazenia statusu dZzwiekéww cyfrowych $§wiatach. Oczy-
wiécie mozna wskazac tytuly, w ktérych bez trudu identyfikuje-
my odglosy zrzeczywisto$cig ekranowa, ale w wielu przypadkach
okreslenie ich Zrodla jest wlasciwie niemozliwe, przez co utozsa-
miamy je wlaénie z elementami interfejsu uzytkownika. Dlatego
tez Kristine Jorgensen proponuje okresla¢ sygnaly soniczne jako
transdiegetyczne®, a zatem laczace fikcyjny §wiat z regulamiroz-
grywki oraz rzeczywistoscia gracza. Wedlug badaczki czasami
trudno jest jednoznacznie okresli¢ przynalezno$¢ takich komu-
nikatéw do diegezy, natomiast znacznie fatwiej zauwazy¢ pew-
ne relacje pomiedzy niewchodzaca w jej sktad oprawg audialng
a procesami definitywnie zachodzacymi w jej ramach. Jorgensen
zauwaza, ze taka funkcje moze petni¢ dynamicznie zmieniajaca
sie muzyka, informujaca gracza o nowym polozeniu jego awatara
lub o czynnoci, jaka musi podjaé*.

Ostatnim watkiem, jaki chcialbym poruszy¢, jest komunikacja
glosowa pozwalajaca uczestnikom rozgrywki nie tylko porozumie-
wa¢ sie miedzy soba, na przyklad podczas sesji online, ale takze wy-
konywa¢ okreslone czynno$ci w ramach interakeji z gra. Mikrofony
zewnetrzne lub wbudowane wurzadzenia stuzace do grania pozwa-

32 K. Jorgensen, On Transdiegetic Sounds in Computer Games, ,North-
ern Lights: Film and Media Studies Yearbook” 2007, vol. 1 (5), s. 3,
https://www.bora.uib.no/bitstream/handle/1956/5855/transdi-
egetic.pdf (dostep: 27.04.2017).

33 Ibidem, s. 10.

122 Marcin M. Chojnacki



laja nie tylko wcieli¢ si¢ w gwiazde pop i épiewac ulubione przeboje,
ale takze rozszerzaja korzystanie z interfejsu o interesujace, nie-
konwencjonalne rozwiazania. Dmuchanie, gwizdanie, klaskanie,
krzyczenie czy nucenie moga okazad si¢ podczas sterowania nasza
postacia rownie skuteczne, co uzycie klawiaturylub pada. Aplikacje
rozpoznajace czestotliwo§¢ wydawanych przez nas dzwiekéw, into-
nacje wypowiedzilub jej glosno$¢é powoli przestaja by¢ niszowymi
eksperymentamii trafiajg do gléwnego nurtu.

Podsumowanie

Interfejs w grach wideo, jak zarysowalem to w niniejszym rozdzia-
le, jest bardzo szerokimiréznorodnym polem, ktére wymaga cia-
glego charakteryzowania z racji dynamicznego rozwoju kontrole-
réw, rozwiagzan audiowizualnych czy nieustajacych préb integro-
wania GIU ze §wiatem przedstawionym dla zwigkszenia poczucia
immersji. Dlatego tez dalsze badanie tego obszaru nie moze ogra-
nicza¢ sie wylacznie do analizy graficznych wskaznikéwiwymaga
wykorzystania interdyscyplinarnych narzedzi z zakresu narrato-
logii, medioznawstwa, filmoznawstwa, a takze teorii designu czy
sztuki. Pozwoli to uchwycic specyfike doswiadczenia ksztattowa-
nego nie tylko przez mechanike rozgrywki czy prezentowana fa-
bule, ale réwniez przez polaczenie obstugi urzadzen sterujacych,
odczytywania reprezentacji regul w postaci HUD-u, sygnatéw
dzwiekowych i haptycznych. Nietrudno zatem zauwazy¢, ze in-
terfejs rzeczywiécie determinuje sposob korzystania z gry orazjej
recepcje na kilku poziomach. Ksztaltuje bowiem relacje pomie-
dzy graczem a jego awatarem czy reprezentacja $wiata przedsta-
wionego w postaciinteraktywnego §rodowiska, w duzym stopniu
okresla estetyke oprawy wizualnej, a takze uwidacznia napiecie
pomiedzy jej diegetycznymi i niediegetycznymi elementami.
Stad tez, jak staralem sie wykaza¢, zastosowanie uniwersalnych
dla wszystkich rozwigzan kryteriéw czy definicji moze by¢ pro-
blematyczne, a wyznaczone w ten sposéb podziaty jawig sie jako
nieostre. Wskazane przeze mnie kategorie w wielu przypadkach
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moga by¢ czysto umowne i ptynne. Jednakze pozwalaja one przy-
najmniej w pewnym stopniu zakre$li¢ réznorodno$¢ interfejséw
wykorzystywanych w elektronicznej rozrywce.
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Pawet Grabarczyk

Opozycja hardcore/casual

Wstep

Cho¢ angielskie okreslenia casual game oraz casual gamer we-
szty do powszechnego uzycia stosunkowo niedawno’, nie ulega
watpliwo$ci, ze szybko zdobyly sobie duza popularno$¢ — bez
klopotéw mozna si¢ z nimi zetkna¢ w dyskusjach graczy na fo-
rach internetowych, w tekstach dziennikarzy?® czy badaczy gier®
Okreéleniami tymi postuguja sie réwniez producencii sprze-
dawcy gier — dla przykladu: odpowiednie sekcje znajduja sie na
popularnych cyfrowych platformach sprzedazy Steam oraz
Google Play.

1 J. Juul, Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players,
MIT Press, Cambridge, MA 2010, s. 8.

2 Na przyklad w popularnym serwisie GRYOnline.pl: http://www.gry-
-online.pl/encyklopedia-gier.asp? TEM=52, (dostep: 01.12.2014).

3 Zob. np. L. Chiapello, Les casual games: définition a l'aide du savo-
ir professionnel des designers de jeux, mémoire de Maitrise, Faculté de
I'aménagement, Université de Montréal, Montreal 2012.
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Mimo to opozycja hardcore/casual* wywoluje spory. Twierdzi
sie, ze uzywa sie jej w sposob nieporzadny?, a nawet, ze pozbawiona
jest ona w ogodle znaczenia®. Na klopoty te nakltadaja sie dodatkowo
trudno$ci wynikajace ze specyfiki jezyka polskiego, w ktérym nie
wystepuja proste przektady wyrazen hardcore i casual. Problemy te
omoéwione zostang szczegélowo w podrozdziatach Problemy global-
neiProblemy lokalne. W podrozdzialach O jakie zaangazowanie cho-
dzi?iRodzaje funkcji poznawczych i ich wplyw na charakterystyke gier
przedstawiam za$ propozycje, ktora jest jednoczesnie rozwigzaniem
translatorskim, jaki doprecyzowaniem wyjsciowej opozycji angloje-
zycznej. Podrozdzial ostatni — Pojecie zaangazowania kognitywnego a
trudnosci dychotomiih/c — przeznaczony jest przeznaczona jest poka-
zaniu, jak dzieki wypracowanemu rozwigzaniu mozna radzi¢ sobie
ztrudnosciami oméwionymiww dwoch pierwszych podrozdzialach.
Koricze podjeciem pytania o to, czy w przypadku opozycji h/c mamy
do czynienia z nowym zjawiskiem, ktére domaga sie teoretycznego
ujecia, poniewaz gier casual wezesniej nie bylo, czy tezjedynie znowa
kategoria pojeciows, ktéra pozwala nam na uporzadkowanie zjawisk
od dawna istniejacych.

Problemy globalne

Zacznijmy od ogolnych probleméw opozycji h/c, ktére doskwieraja
zaréwno polskim, jak i anglojezycznym uzytkownikom jezyka. Po
pierwsze, nie jestjasne, jakie wlasciwie cechy decydowad maja o przy-
nalezno$ci grylub gracza do kategorii hardcorelub casual. Wielu cech
kojarzacych sie z kategoriami hardcorei casual nie da si¢ uzy¢ w cha-
rakterze markeréw tych kategorii, poniewaz tatwo znalez¢ dla nich

4 W dalszej czesci artykutu postuguje sig czesto skrétem ,opozycja (dy-
chotomia) h/c”.

5 L. Chiapello, Formalizing Casual Games: A Study Based On Game Desi-
gners’ Professional Knowledge, [w:] Proceedings of DiGRA 2013 Conference:
DeFragging Game Studies, Atlanta 2013.

6 K.P. Kallio et al., At Least Nine Ways to Play: Approaching Gamer Men-
talities, ,Games and Culture” 2011, vol. 6 (4).
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kontrprzyklady. Nie jest chociazby tak, ze gracze hardcore poswigcaja
grom wigcej czasu niz gracze casual. Badania wskazuja na to, ze cidru-
dzy spedzaja czesto przy swej rozrywce wiecej czasu niz ci pierwsi’.
Réznica nie sprowadza si¢ tez do kwoty wydanych na granie pienie-
dzy, o czym $wiadcza wydatki graczy na mikroplatnoéci w grach ta-
kichjak Candy Crush Saga (King, 2012) czy Farmville (Zynga, 2009)®.
Gdy zamiast szuka¢ charakterystycznych cech graczy, przyjrzymy
sie grom, okaze sig, ze sytuacja wcale nie jestlepsza. Charakterystyka
tytuléw casual sprowadza sie na przyklad do wiazki zupelnie niepo-
wiazanych ze sobg cech, takich jak kolorowa, pogodna estetyka i niski
poziom trudno$ci’. Nie widzagc mechanizmu, ktéry za doborem tych
cech stoi, nie mozemy by¢ pewni, czy nie skupiamy sie jedynie na ja-
kich$ przypadkowych korelacjach, tracac z oczu istote zjawiska.

Markery to inaczej wyrdzniki - tatwo zauwazalne
cechy, dzieki ktérym identyfikujemy dane kategorie
obiektéw. Jest to kategoria pragmatyczna, dlatego
tez nie nalezy ich myli¢ z cechami koniecznymi i wy-
starczajgcymi. Przyktadem moze byc¢ rozpoznanie
przynaleznosci kulturowej po ubiorze.

Normatywnos¢. Najtatwiej poja¢ normatywnos¢,
przeciwstawiajacjg ,deskryptywnosci”. Teoria deskryp-
tywna zdaje sprawe z tego, jaka jest rzeczywistosc, ktd-
ra opisuje. Teoria normatywna zawiera element kry-
tyczny, oceniajacy. Teorie normatywne moéwig o tym,
jak powinno (albo jak nie powinno) by¢, a nie jak jest.

7 J.Juul, Casual Revolution...,s. 8.

8 Nie zmienia to faktu, ze niekt6rzy autorzy wlaénie z tymi cechami tacza
fenomen gier casual (Y. Poels et. al., Are You a Gamer? A Qualitative Study
on the Parameters for Categorizing Casual and Hardcore Gamers, ,JADIS
International Journal on WWW/Internet” 2012, vol. 10 (1), s. 2).

9 J.Juul, Casual Revolution...,s.29.
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Po drugie, dychotomia h/c zawiera w sobie aspekt normatywny.
Okreglenie casual rozumiane jest niekiedy pejoratywnie i stosowane
zintencja zlekcewazenia okreélanej nim gry czy gracza. Stereotyp
zwiazany z grami typu casual réwniez zawiera wiele cech negatyw-
nych. Przykladami takich cech moga by¢ cho¢by: nadmierna prostota
gier dostosowana do graczy o minimalnych kompetencjach, zacho-
wawcza artystycznie, bezpieczna estetyka stosowana w oprawie au-
diowizualnej lub tendencja do ciaglego nagradzania gracza'.

Po trzecie, wydaje sie, ze podziatna hardcorei casual charakteryzu-
je sie nieostroscia, czego wynikiem jestistnienie wielu gier, ktére nie
sposéb zaliczy¢ do zadnej z tych kategorii. Dla przykladu — nie wiado-
mo, czy Tetris uznaé nalezy za jedna z pierwszych gier casual, czy tez
przyklad gry hardcore (nawet jedlinieco nietypowej). Podobnie rzecz
ma si¢ z niektérymi grami muzycznymi, takimijak Guitar Hero (Har-
monix, 2005) czy Rock Band (Harmonix, 2007), oraz cala kategoria
gier arkadowych, ktére, jak zauwaza Juul, wiele z grami casualtaczy.

Po czwarte, opozycja h/c charakteryzuje si¢ wspomniang we wste-
pie wieloznacznocia, ktéra przejawia sie np. dopuszczalnoécig ztozen
obu tych terminéw. Mozliwe jest zaréwno postuzenie si¢ terminem
hardcore casual (na oznaczenie gracza, ktéry w gre typu casual gra tak,
jak inniw gry typu hardcore), jaki casual hardcore (na oznaczenie gra-
cza, ktory w gre typu hardcore gra tak, jak inniw gry typu casual). Wy-
daje sig, ze terminy te musza tu by¢ uzywane wréznych znaczeniach,
poniewaz w innym przypadku ztozenia takie bylyby nonsensowne.
Dopuszczalnos$é obu tych zlozen pokazuje, ze nie jest nawet jasne,
komu lub czemu interesujace nas charakterystyki (czymkolwiek by
sie ostatecznie okazaly) wlasciwie przystuguja — czy powinni$my
mowid pierwotnie o graczach, a pochodnie o grach, czy odwrotnie?

Co wiecej, wieloznacznoscia skazone jest samo wyrazenie hard-
core gamer. W uzyciu dominujacym w wieku XX (gdy terminu tego
uzywano raczej w opozycji do slowa gamer niz do rozpropagowanego
wwieku XXI casual gamer) oznaczalo ono waska subkulture entuzja-
stow, ktorzy swoimi praktykami wykraczali znacznie poza typowe

10 Ibidem,s. 43, 128.
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dzialania wiekszosci. Charakterystycznymizachowaniami takich
graczy byly: nastawienie na bicie rekordéw, nierzadko z uzyciem wia-
snych obostrzen (np. wymég skoriczenia gry arkadowej przy uzyciu
jednej monety), wlasnoreczne tworzenie elementéw ulatwiajacych
lub wzbogacajacych granie (dodatkowe poziomy, mody, mapy), or-
ganizowanie spolecznosci fanowskiej (konwenty, strony www itd.).
Znaczenie tego wyjsciowego podziatu (na graczy ,zwyklych”igra-
czy hardcore) uleglo zatarciu wlagnie w skutek pojawienia sie nowego
okreglenia casual gamer i nowego podziatu (na graczy hardcore i gra-
czy casual). W wieku X X1 hardcore gamer przestaje bowiem oznaczaé
omowione powyzej zaangazowanie kulturowe. Gracz wybierajacy
serie Call Of Duty (Infinity Ward, 2007) czy Halo (Bungie, 2001) jest
w obrebie tej opozycji modelowym przyktadem gracza hardcore, na-
wet jesli nie angazuje si¢ kulturowo w opisany powyzej sposéb (a za-
tem nie tworzy pozioméw, modéw, nie bije rekordéwitd.)!. Réznice
te zilustrowa¢ mozna nastepujaco:

O$ podziatu w wieku XXI

\

<
<«

Hardcore gamer

O$ podziatu
w wieku XX

Casual gamer
Gamer

Rysunek 1. Zmiana terminéw okreslajgcych poszczegdlne kategorie graczy.

To, ze wyrazenie hardcore przestaje w XXI wieku wskazywaé
zwiekszone zaangazowanie w kulture uczestnictwa, prowokuje

11 Innym przykladem takiego zaangazowania jest czgste wypowiadanie
sie na forach internetowych po$wigconych grom, takim jak Reddit czy
NeoGAF (M. Consalvo, Hardcore Casual: Game Culture: Return(s)
to Ravenhearst, [w:] Proceedings of the 4th International Conference on
Foundations of Digital Games, Orlando, Florida, 2009; T. Fritsch et al.,
Distribution of online hardcore player behavior: (How Hardcore Are
You?), [w:] Proceedings of Sth ACM SIGCOMM Workshop on Network
and System Support for Games, Singapore 2006).
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pytanie o nowe znaczenie tego terminu. Zanim odpowiem na to,
proponuje jednakze przyjrze¢ si¢ innym trudno$ciom, ktére poja-
wiaja sie przy probie przetozenia obu omawianych wyrazen angiel-
skich najezyk polski.

Problemy lokalne

Chociaz na pierwszy rzut oka dobér odpowiedniego przektadu opo-
zycji h/c to zagadnienie czysto translatorskie, to jednak, jak okaze
sie za chwile, trudnosci zwiazane z doborem przekladu stanowia
wznacznym stopniu odzwierciedlenie klopotéw globalnych, o kto-
rych wspomnialem wcze$niej. Zjawisko to nie jest szczegdlnie za-
skakujace. Przektad wymaga od nas zwiekszonej refleksji nad zna-
czeniem wyrazenia oryginalnego, co owocuje odkryciem jego nie-
doskonalosci. Z tego powodu wybér przekladu, na jaki ostatecznie
sie zdecyduje, powigzany jest éciéle z rozstrzygnigciami dotycza-
cymi samej natury opozycji h/c, ktéra zajme sie w dwdch kolejnych
podrozdziatach.

Przeglad mozliwych przekladéw rozpoczne od propozycji mi-
nimum, a zatem od mozliwos$ci rezygnacji z przekladu rzeczonych
terminéw (lub tez postugiwania sie ich polskimi ekwiwalentami
fonetycznymi hardkor i kazual). Choé z rozwigzaniem tym mozna
sie juz w polskim pismiennictwie (gléwnie popularnym) spotka¢'?,
wolalbym z niego nie korzysta¢. Jego gtéwnym mankamentem
(pomijajac obiekcje natury estetycznej) jest to, ze wyjéciowe ter-
miny anglojezyczne nie s3 terminami technicznymii - jak to zo-
stalo wskazane w podrozdziale Problemy globalne — odznaczajq sie
powaznymi stabo$ciami. Rozwigzaniem lepszym niz kopiowanie
niedoskonalego podzialu jest wprowadzenie do jezyka polskiego
terminéw technicznych, ktére stanowi¢ beda jednoczeénie precyza-
cje termindéw wyjsciowych. Ponadto strategie minimum lepiej jest

12 Przyktadem moze by¢ cho¢by ,,CD Action”, http://www.cdaction.pl/
news-27626/worms-najlepsza-kazualowa-gra-przed-angry-birds-tra-
fi-na-facebooka.html (dostep: 01.12.2014).

132 Pawet Grabarczyk



uznad zarozwigzanie ostateczne, na ktore zawsze jeszcze bedziemy
mieli czas, jesli okaze sie, ze wszelkie inne propozycje zawioda.
Drugim spotykanym w polskich tekstach sposobem przekladu
omawianej opozycji jest wykorzystanie zblizonych znaczeniowo
termindw ,okazjonalny” i ,niedzielny” jako odpowiednikow ter-
minu casual. Cho¢ do$¢é popularne, rozwigzanie to odznacza sie
wieloma wadami. Po pierwsze, mimo zblizonej wartosci semantycz-
nej, wyrazenia te réznia sie pod wzgledem sktadniowym — stowo
,okazjonalny” moze wystepowac zaréwno w polaczeniu ze stowem
»gracz”,jaki,gra”, czego nie mozna powiedzie¢ o stowie ,niedziel-
ny” - sformutowanie ,gra niedzielna” wydaje si¢ bowiem mato
zrozumiate. Jest to istotne, skoro okre$lenia wyj$ciowe uzywane sa
zarazem na oznaczenie gier, jakigraczy. Elastyczno$¢ te byloby do-
brze zachowa¢ w tlumaczeniu. Kolejna bardzo istotna wada powyz-
szych przekladéw jest to, ze dziedzicza one po wyrazeniach orygi-
nalnych sugestig, jakoby fenomen casual sprowadzal si¢ do réznicy
poswieconego grze czasu (ktéra, jak zauwazyliémy juz powyzej, jest
bledna). Warto tez zauwazy¢, ze w odréznieniu od anglojezycznego
oryginalu wspomniane polskie odpowiednikistuza jedynie przeto-
zeniu wyrazenia casual, co prowadzi do zréwnania terminu hardco-
rez polskim ogélnym terminem ,gra” (lub ,,gracz”). Taki przeklad
przyczynia sie do normatywnoéci podziatu h/c, poniewaz stwarza
wrazenie, jakoby gry hardcore byly gramitypowymi czy normalny-
mi, a casual games — jakim§ ich niestandardowym, wymagajacym
wyodrebnienia podtypem. Normatywno$¢ ta daje o sobie znaé tym
bardziej, gdy zamiast o grach méwic zaczynamy o graczach — gracz

13 Np.WirtualnaPolska,http://grywp.pl/galeria/tworcy-wybrali-najlepsze-
gry-zeszlego-roku,181041/4.html?ticket=63124273464942074seBF T-
T1CubhLc%2F5eqAYmW1%2BvutU1KQY4v2DrOBtj77puWm%2Fd-
GW4yD2NCz7CSKWBIMKJEuwhNLMS5X9¢SsjJyXJKH2fTclCDY-
BeyPJSMHBJv%2BtyF11UAxmkX V%2 FwrtgsPyk8vbWYM6a6jpN-
DzNdN2Nig%3D%3D (doste;p: 01.12.2014); Gram.pl, http://www.
gram.pl/artykul/2013/09/09/w-co-gra-polski-niedzielny-gracz-wedlug-
-google.shtml (dostep: 01.12.2014); GRYOnline.pl, http://www.gry-on-
line.pl/encyklopedia-gier.asp? TEM=52 (dostep: 01.12.2014).

Opozycja hardcore/casual 133



niedzielny/okazjonalny przeciwstawiony jest wtedy zwyklemu czy
normalnemu (chcialoby si¢ nawet powiedzieé nieco ironicznie:
,,prawdziwemu”) graczowi.

Roéwnie ktopotliwe —lecz z innych powoddéw — okazuja sie prze-
klady uzywane w polskich edycjach cyfrowych platform sprzedazy,
takich jak Steam czy Google Play. Polska wersja witryny Steam oddaje
casual jako gry ,proste”, polski oddzial Google Play postuguje sie za$
w tym miejscu terminem , gry rekreacyjne”. Oba te przeklady wjed-
noznaczny sposob sugeruja, na czym mialaby polega¢ specyfika gier
casual. Réwnoczesnie wjednymidrugim przypadku przekladanyjest
jedynie termin casual, poniewaz termin hardcore nie wystepuje na tych
platformach w charakterze jednostkiklasyfikacyjnej. Prowokuje to py-
tanie o odpowiadajacy tym propozycjom przeklad terminu hardcore.
Czyw pierwszym przypadku powinniémy méwi¢ o grach ,trudnych”
albo ,skomplikowanych”? Gry takie jak Dear Esther (The Chinese
Room, 2012) albo The Path (Tale Of Tales, 2009) nie sa ani trudne, ani
skomplikowane — czy mamy uznac je za przyklad gier casual? Wymy-
$lenie porecznego opozycyjnego terminu dla drugiej propozyciji (,gra
rekreacyjna”) przysparza jeszcze wiecej klopotéw — czy powinnismy
zaczaé moéwic o grach , frustrujacych™*? Jak pokaze w podrozdziale
Rodzaje funkcji poznawczych i ich wplyw na charakterystyke gier, obie
te intuicje nie sa zupelnie nietrafne, ale przeslizguja si¢ jedynie po po-
wierzchni zjawiska, przez co tatwo o istotne kontrprzyktady.

Z powyzszych powodéw zapewne najlepszym rozwigzaniem be-
dzie zdanie si¢ na nowy, nieobarczony wymienionymi wadami prze-
ktad. Rozwigzaniem, ktére chcialbym zaproponowa¢, s odpowiednie
pary wyrazen utworzone od czasownika ,,angazowa¢”'s. Wyrazenia

14 Propozycja ta nie jest wcale az tak absurdalna, jak mogtoby sie to wy-
dawa, jako ze frustracja z porazki jest dla wielu graczy istotng czescia
ich doswiadczenia.

15 Pojecie zaangazowania (engagement) jest w literaturze groznawczej uzy-
wane. Jego wyjasnienie sprowadza sie jednakze zazwyczaj do metafor
takich jak ,przycigganie” — C. Jennett et al,, Measuring and Defining the
Experience ofImmersion in Games, , International Journal of Human Com-
puter Studies” 2008, vol. 66 (9), ,przyklejanie” czy ,zaczarowywanie”
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hardcore gameihardcore gamer proponuje oddawacé odpowiednio za po-
moca wyrazen graangazujaca i gracz zaangazowany. Wyrazenia ca-
sualgameicasual gamerza$ zapomoca wyrazer granieangazujaca oraz
gracz niezaangazowany. Takie rozwiazanie ma wiele zalet. Po pierw-
sze, bez trudu pozwala na méwienie zaréwno o grach, jakio graczach.
Po drugie, jest to termin zaczerpniety z jezyka codziennego i, jak po-
kaze wpodrozdziale O jakie zaangazowanie chodzi?, jako termin tech-
niczny stanowi¢ bedzie jedynie precyzacje znaczenia potocznego. Ma
zatem szanse przyjac si¢ réwniez poza kontekstem akademickim. Po
trzecie, opozycja gra ,angazujaca’/,gra nieangazujaca’ jest w pewnym
sensie nawet lepsza od oryginalu, poniewaz w jasny sposob wskazuje
na kompletno$¢ podziatu (jako ze jeden z jej czlondw utworzony jest
przezzwykle zaprzeczenie drugiego). Po czwarte, nie przechwytujemy
w ten spos6b znaczeni ogdlnych termindw ,gra” i ,,gracz”. Po pigte, pro-
mowana przeze mnie opozycja nie generuje kontekstu normatywnego,
inaczej niz np. opozycja ,gracz niedzielny/gracz”.

Jednakze najwigksza zaletq przyjetego rozstrzygnieciajest to, ze
wnaturalny sposéb pozwala nam ono zdaé sobie sprawe z réznicy po-
miedzy XX-iXXI-wiecznym sensem wyrazenia hardcore. Sprowadza
si¢ onabowiem do odmiennych typéw zaangazowania. Zaangazowa-
niem w sensie XX wieku jest zaangazowanie kulturowe, ktére omo-
wiltem wpodrozdziale Problemy globalne. Zaangazowaniem drugiego
typuzajme si¢ szczegdlowo w nastepnych dwoch sekcjach.

O jakie zaangazowanie chodzi?

Zaczne od pytania o to, czy okreslenia hardcore i casual odnosi¢
nalezy do gier, czy tez raczej do graczy. Dotychczas uzywalismy
obu sposobéw moéwienia. Nie rozstrzygalem pomiedzy nimi, po-
niewaz oba rozwigzania uwazam w gruncie rzeczy za wadliwe.

- S. Rigby, R. Ryan, Glued to Games: How Video Games Draw Us in and
Hold Us Spellbound, ABC-CLIO, Santa Barbara, CA 2011.

Opozycja hardcore/casual 135



W przypadku gier na przeszkodzie staje nam wielo§¢ zawartych
wnich opcjii mozliwych sposobéw grania (niekiedy nieprzewidzia-
nych nawet przez twércéw). Czy gra uruchomiona na réznych po-
ziomach trudnosci (ktére niekiedy wprost odwoluja sie do podziatu
h/c'®) przestaje by¢ gra angazujaca i zaczyna by¢ gra nieangazujaca?
Jakto sprawdzaé? Czy gracz zaangazowany to po prostu taki gracz,
ktory graw gry angazujace? Zauwazmy, ze definicja takajest sporna,
skoro nie jesteémy pewni, jak mamy wyrézniaé gry angazujace.

Funkcje poznawcze to dowolne funkcje systemdw
poznawczych (naturalnych, takich jak zwierzeta,
i sztucznych, takich jak roboty), ktérych celem jest
zdobywanie przez system informacji o otoczeniu
i wiaczaniu ich w obieg kontroli dziatania systemu.
Typowe przyktady funkcji poznawczych to percepcja
i myslenie.

Afordancje to takie cechy obiektdw, ktére natych-
miast nasuwaja postrzegajacym je systemom po-
znawczym sposoby ich wykorzystania. Przyktadem
takiej cechy jest ksztatt klamki, ktéry nawet osobom
nieobytym z tym przedmiotem natychmiast nasuwa
na mysl to, ze mozna jg ujac¢ w dton.

Idacza sugestig Jespera Juula', proponuje rozwigza¢ ten problem
nastepujaco: sfowami ,angazujaca”i,nieangazujaca” uzytymiw sen-
sie pierwotnym nalezaloby okresla¢ jedynie konkretne akty rozgryw-
ki (sesje grania). Pozwoli to na pochodne zdefiniowanie graczazaan-
gazowanego jako takiego, ktory oddaje sie zazwyczaj aktom rozgryw-

16 Na przyktad Gears Of War 2 (Epic Games, 2008).
17 J. Juul, Casual Revolution...,s. 53.
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ki angazujacej, oraz zdefiniowanie gry angazujacej jako takiej, ktéra
sprzyja aktom rozgrywki angazujacej'®. Nieprecyzyjne wyrazenia
,zazwyczaj”i,sprzyja” rozumieé nalezy czysto statystycznie — chodzi
o czestotliwo$¢ uczestnictwa w aktach rozgrywki angazujacej. Uzy-
skana w ten sposdb klarowno$¢ (a nawet mierzalno$é) jest, rzecz ja-
sna, klarownoécia na kredyt — nie powiedzialem wszak jeszcze, czym
charakteryzuje si¢ akt rozgrywki angazujacej.

Zaczne od rozpatrzenia propozycji Juula, ktéryistote rozgrywki
nieangazujacej (casual play) upatruje w jej podatnosci na przerwe
(interruptability)®. A zatem rozgrywka nieangazujaca to taka, ktéra
tatwo jest nam w kazdej chwili przerwac i do ktérej mozemy wro-
ci¢, gdy tylko znéw bedziemy mieé na to chwile. Korzystajac z roz-
wigzania zaproponowanego w poprzednim akapicie, moge teraz
zdefiniowa¢ gre nieangazujaca jako gre, ktéra sprzyja rozgrywkom
nieangazujacym, a gracza niezaangazowanego jako gracza, ktory
czesto graw taki sposob.

Klopotjednak w tym, ze nie do korica wiadomo, co rozumieé
nalezy tutaj przez wyraz ,latwo”. Jezeli potraktowaé ten termin
doslownie, to kazda gra wydana na gtéwne wspélczesne platformy
mobilne bedzie gra nieangazujacy. Spowodowane jest to faktem, ze
zaréwno Nintendo 3DS, Sony PlayStation Vita, jak i telefony z sys-
temem iOS czy Android pozwalaja na przerwanie i wznowienie gry
w kazdej chwili. Co wiecej, dwie gtéwne pod wzgledem udzialu
w rynku konsole stacjonarne 6smej generacji (Xbox One i PlaySta-
tion 4) daja taka mozliwo$¢. Twierdzeg, e nie o tak rozumiang po-
datno$¢ na przerwe chodzi — méwigc o tatwosci przerwania gry, nie
mamy zazwyczaj na my$lijedynie aspektu technicznego.

Aby to sobie uéwiadomié, wystarczy pomysle¢ przez chwile
o typowej sytuacji, w ktorej znajduje si¢ uzytkownik wspédlcze-
snych urzadzen przeno$nych: o podrézy komunikacja miejska. Co
mogliby$my mie¢ na mysli, méwiac, ze trudno jest mu przerwac

18 Analogicznie dla wyrazen ,gracz niezaangazowany” i ,gra nieanga-
zujaca’.
19 J. Juul, Casual Revolution..., s. 30.
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rozgrywke, jesliurzadzenie, zktérego korzysta, umozliwia dowolne
zawieszanie i wznawianie rozgrywki? Chodzi prawdopodobnie o to,
ze nie moze on — méwiac potocznie — oderwac si¢ od gry i wrécié
do niej w dowolnym momencie. Wyobrazmy sobie, ze znajduje si¢
akurat w srodku zlozonego labiryntu typowego dla japonskich gier
role playing. Wracajac do gry po godzinie, moze juz nawet nie pa-
mietaé, wktora strone mialbyisé. Albo tez wyobrazmy sobie, ze gra
akurat w dynamiczne wyscigi wymagajace od niego skupienia. To,
ze moze wyscig zawiesi¢, niewiele mu pomoze, poniewaz w wyma-
gany przez takie gry stan skupienia na czynnosciach motorycznych
(flow)*® bardzo trudno wej$¢ ponownie po przerwie. Przyklady ta-
kie fatwo mnozy¢.

Flow to wprowadzona przez Mihélya Csikszentmi-
halyiego kategoria psychologiczna polegajgca na cat-
kowitym oddaniu sie danej czynnosci poprzez przesu-
niecie na nig catej Swiadomej uwagi. Stan flow (prze-
ptyw) mozliwy jest do osiggniecia przy réwnowadze
zachodzacej miedzy poziomem umiejetnosci a skalg
wyzwania. Jesli wykonywana czynnos$c jest zbyt trud-
na, podejmujaca sie jej osoba moze odczuwac lek, jesli
zbytfatwa - moze pojawic sie znudzenie lub apatia.

W pierwszym przypadku zaangazowanie polegalo na obciaze-
niu pamieci, w drugim — na obciazeniu uwagi. By¢ moze warto p6j$¢
ta droga i postawi¢ hipoteze, ze zaangazowanie w sensie spotyka-
nym w wieku XXI sprowadza si¢ do zaangazowania réznych funkcji

poznawczych gracza®"?

20 Zob. M. Csikszentmihalyi, Flow: The Psychology of Optimal Experi-
ence, Harper & Row, New York 1990.

21 Nie ulega watpliwosci, ze obszarem wymagajacym dalszych badan
jest poréwnanie proponowanego przeze mnie fenomenu zaangazowa-
nia poznawczego z fenomenem immersji (A. McMahan, Immersion,
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Rodzaje funkcji poznawczych i ich wptyw
na charakterystyke gier

Sprébuje teraz przyjrze¢ sie poszczegdlnym funkcjom poznaw-
czym izobaczy¢, wjaki sposob wplywaja one na charakterystyke
tych gier, ktore je angazuja. Pozwoli to na zrozumienie i obja$nienie
wieloaspektowosci fenomenu grania niezaangazowanego - funk-
cji poznawczych jest bowiem wiele i gry moga je angazowac w roz-
maitych kombinacjach. Przyjrzyjmy si¢ teraz szczegélowo tym
funkcjom poznawczym, ktére wydaja si¢ istotne z punktu widzenia

idei grania zaangazowanego.

INTELEKT??

Typowe gry angazujace intelekt wymagaja od gracza rozwiazy-
wania zlozonych zagadek, odkrywania odpowiednich skojarzen
itworzenia wewnetrznej narracji dotyczacej gry. Kontynuowanie
przerwanych czynnoéci tego rodzaju bywa bardzo trudne - dla
przykladu, rozumowania prowadzace do rozwiazania zagadek
latwiej jest niekiedy powtdrzy¢ od poczatku, niz kontynuowa¢
od $rodka. Dlatego typowa gra nieangazujaca bedzie unikata za-
gadek wielostopniowych i czasochtonnych. Aby nie angazowaé

Engagement, and Presence: A Method for Analyzing 3-D Video Games,
[w:] The Video Game Theory Reader, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Rout-
ledge, New York 2003; E. Brown, P. Cairns, A Grounded Investigation
of Game Immersion, [w:] Extended Abstracts of the 2004 Conference on
Human Factors in Computing Systems (Vienna, Austria, April 2004),
ACM Press, New York 2004; L. Ermi, F. Mayra, Fundamental Compo-
nents of the Gameplay Experience: Analysing Immersion, [w:] Changing
Views: Worlds in Play. Selected papers of the 2005 Digital Games Re-
search Association’s Second International Conference (Vancouver, Can-
ada), eds. S. de Castell, J. Jenson, DiGRA, Vancouver 2005; C. Jennett
etal., Measuring and Defining the Experience...).

22 Postuguje sie ta zbiorcza, tradycyjna etykieta na oznaczenie wyzszych
funkcji poznawczych, takich jak kategoryzacja, operacje logiczne
i formulowanie przekonan.
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przekonan graczainie zmusza¢ go do tworzenia narracji dotycza-
cych §wiata gry, przedstawiane w grach nieangazujacych §wiaty
sa czesto archetypiczne i oparte na stereotypach (dzieki czemu
nie wymagaja tworzenia nowej sieci przekonan). Nierzadko gry
takie catkowicie rezygnuja ze $érodkéw §wiatotwoérczych. Zilu-
struje to przykladem. Wiele wspolczesnych gier nieangazujacych
odwoluje sie¢ do estetyki wczesniejszych dwuwymiarowych gier
zreczno$ciowych, ktérych etapy stanowily ciag archetypicznych
wzorcow tematycznych, takich jak ,las”, ,podziemia”, , §wiat lodu”
czy ,$wiat ognia”. Popularna technika uzasadniajacq niespdjnos¢
tego dos¢ przypadkowego zestawu pozioméw bylo dawniej pre-
zentowanie graczowi ogélnej mapy $wiata, na ktérej poszczegélne
poziomy taczyly w sie we wzglednie sensowna cato$é (np. Ghosts'’n
Goblins, Capcom, 1985). Gry nieangazujace rezygnuja z tego pre-
tekstu koherencji, czesto zastepujac mape zwykla lista ponume-
rowanych etapéw (np. Angry Birds, Rovio, 2009). Nierzadko re-
zygnuja tez catkowicie z takich form ekspozycji fabuly, jakimi sa
przerywniki filmowe, intro czy outro.

PAMIEC

Weczesne gry angazujace obcigzaly pamied gracza w tak duzym
stopniu, zZe rozpowszechniong praktyka bylo robienie sobie ze-
wnetrznych notatek i map. Zachecaly do tego wprost instrukcje
obstugi, ktore zawieraty na konicu strony przeznaczone do zapi-
sania przez gracza. Oznacza to, ze we wczesnych stadiach rozwo-
ju gier cyfrowych zaangazowanie poznawcze zmuszalo gracza do
zaangazowania kulturowego i bylo $cile z nim powigzane. Wsp6l-
czesne gry angazujace nie ida juz tak daleko (wyjatki od tej reguty
omawiam w sekcji 6), ale nadal zawieraja zfozone zadania, ktérych
wykonanie wymaga zapamietania sporej ilosci informacji. Typo-
we zadanie w grze Fallout 3 (Bethesda, 2009) przebiega zazwyczaj
zupelnie niezgodnie z pierwotnym planem — podczas jego wykony-
wania gracz gromadzi wiele dodatkowych informacji, ktére pozwa-
laja mu zmieni¢ swoje cele i stosunek do zlecajacego. Wymaga to
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dobrej orientacjiw przesztych zdarzeniach. Kazda dluzsza przerwa
w grze zawierajacej zadania o tym stopniu zlozonoéci utrudnia za-
tem powrot do niej. W odréznieniu od tego typowe zadanie w grze
nieangazujacej to zadanie autonomiczne (a zatem takie, ktére nie
jest powiazane z innymi w ciagu) — otrzymane i wykonane w poje-
dynczej, krétkiej sesji grania.

WYOBRAZNIA

Zaangazowanie tej funkcji poznawczej szczegoélnie tatwo do-
strzec w przypadku weczesnych gier roguelike, ktére wymagaty od
gracza wyobrazania sobie przedstawianego za pomoca symboli
$wiata, oraz gier z gatunku interactive fiction, ktére pozbawione
byty jakiejkolwiek grafiki. Wspolczesnymi przykladami takich
gier moga by¢ cho¢by Dwarf Fortress (Adams, 2006) czy minima-
listyczne gry z nurtu neo retro*, takie jak cho¢by Hotline Miami.
Gry nieangazujace zawieraja najcze$ciej rysunkowa, ale czytelna
grafike, ktéra nie wymaga interpretacji. Nawet jeéli siegaja po
mechanike gier typu roguelike (Red Winter Software, 2013), to
wygladem nie kojarza sie z klasycznymi reprezentantami tego
gatunku.

UWAGA

Gry angazujace nierzadko wymuszaja na graczu skupienie uwa-
gi, dostarczajac mu bardzo intensywnych bodzcéw audiowizual-
nych. Jest to zjawisko typowe zaréwno dla wezesnych i pdznych
gier arkadowych, ktérych zadaniem bylo skuteczne przyciagnie-
cieiutrzymanie uwagi, jak tez wspolczesnych gier na PCikonsole.
Dowodem na to moze by¢ choéby fakt, ze momenty, w ktérych
gra zaprzestaje bombardowania gracza bodZcami, wskazywane sa

23 Dokladniejsze wyjasnienie tego zjawiska znalez¢é mozna w innej pra-
cy: M. Garda, Nostalgia in Retro Game Design, [w:] Proceedings of DiG-
RA 2013: DeFragging Game Studies, Atlanta 2013.
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przez graczy i recenzentéw jako oryginalne i zaskakujace (przy-
kladem tybetariska wioska w Uncharted 2, Naughty Dog, 2009).
Na dodatek zalegajaca w grze cisza réwniez nie oznacza przyzwo-
lenia na odwracanie uwagi - cze$¢ gier wymusza ciagla koncentra-
cje poprzez komunikowanie istotnych zdarzen tylko za pomoca
dzwieku (na przyklad $mieré wroga w Half-Life 2 oznaczana jest
specyficznym dzwiekiem, Valve, 2004). Najprostsza technika
wymuszajaca na graczu ciagle utrzymywanie uwagijest brak pau-
zy (np. w grze Demon’s Souls, From Software, 2009), zmuszenie
do zmiany ekwipunku w czasie rzeczywistym (np. Resident Evil
S, Capcom, 2009) lub nieco spowolnionym (np. The Last Of Us,
Naughty Dog, 2013). Z kolei typowa gra nieangazujaca nie stara
si¢ o wylaczna uwage gracza — jest zaprojektowana jako dodatek
do innych dzialan. Gracz moze w trakcie takiej gry zastanawia¢
sie nad niezwiazanymi z nia sprawami lub wrecz wykonywadé ja-
ka$ inng nieangazujaca czynno$¢ (np. uczestniczyé w wykladzie,
czekaé na co§ itd.).

MOTORYKA?

Kolejnym sposobem na wymuszenie na graczu zaangazowania jest
zwiekszenie poziomu trudnosci w grze zreczno$ciowej. Koniecz-
nos¢ pelnego skupienia na motoryce, a nawet wejécia we wspomnia-
ny wczeséniej stan flow, uniemozliwia graczowi oderwanie si¢ od gry.
W efekcie typowa gra niezaangazowana wymaga znacznie mniej-
szych kompetencji tego rodzaju niz gry angazujace (w szczegélnosci
dawne gry arkadowe), a w skrajnych przypadkach nie wymaga od
gracza zadnych takich umiejetnosci (Bejeweled 2, PopCap, 2004;
Peggle, PopCap, 2007).

24 Jest to kategoria analogiczna do zaangazowania kinestetycznego
w modelu Gordona Callei, Zob. G. Calleja, Emotional Involvement in
Digital Games, ,International Journal of Arts and Technology” 2011,
vol. 4 (1).
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EMOCJE®

Charakterystyczng cechg gier nieangazujacych jest dobor bezpiecz-
nej pod wzgledem obyczajowymiestetycznym tematyki. Jak zauwaza
Juul, gry te przedstawiaja najczesciej pogodne, przyjemne i kolorowe
$wiaty*. Wyraznie kontrastuje to z doborem tematyki preferowanym
przez gry angazujace, i to zaréwno wysokobudzetowe (stosujace cze-
sto ikonografi¢ wojny i przemocy), jaki tzw. gry indie (eksplorujace
niewygodne tematyiwykorzystujace grafike dalek od estetycznego
kanonu, np. The Binding Of Isaac, McMillen, 2011).

Pojecie zaangazowania kognitywnego
a trudnosci dychotomii h/c

Zaleta rozbicia pojecia ,zaangazowania” na wiele typéw (zaleznie
od angazowanej funkcji poznawczej) jest to, ze pozwala ono naroz-
wigzanie wielu trudno$ci omawianych w dwéch poprzednich pod-
rozdzialach.

Jak wspomnialem w podrozdziale Rodzaje funkcji poznawczych
iich wplyw na charakterystyke gier, wprowadzenie pojecia zaanga-
zowania poznawczego pozwala na wyjaénienie zmiany sposobu
uzycia anglojezycznego terminu hardcore. Poczatkowo uzywane
ono bylo na oznaczenie zaangazowania kulturowego, od jakiegos
czasu zaczelo jednakze oznaczac raczej zaangazowanie kogni-
tywne. Wyrazne oddzielenie obu tych senséw jest bardzo istotne,
poniewaz zjawisko zaangazowania kulturowego istnieje rowniez
wspolczesnie. Wydaje si¢ nawet, ze przezywamy od jakiegos czasu
renesans praktyk tego rodzaju. Swiadczy o tym popularno$¢ tzw.
let’s play, czyli zapisow przejscia gry zkomentarzem grajacego, oraz
gier opartych gléwnie na elementach tworzonych przez graczy — np.

25 Jest to kategoria analogiczna do zaangazowania afektywnego w mo-
delu Gordona Callei.

26 J.Juul, Casual Revolution..., s. 45.
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Little Big Planet (Media Molecule, 2008) czy Minecraft (Mojang,
2009). Co wigcej, niektdre ze wspdlczesnych gier wymuszaja na gra-
czach wlasnoreczne wykonywanie map i notatek (Etrian Odyssey,
Atlus, 2007; Fez, Polytron, 2012). Oznacza to, ze nie moglibysmy
wskazanych przeze mnie dwdch typéw zaangazowania nazywaé
po prostu ,hardcore w sensie XX-wiecznym” i ,hardcore w sen-
sie XXI-wiecznym”. W rzeczywisto$ci mamy do czynienia z dwo-
ma roéznymi podzialami, ktére sie krzyzuja. Statystyczny® gracz
w Halo 4 to ktos, kto decyduje sie na gre angazujaca kognitywnie,
ale nie angazuje si¢ kulturowo. Nietrudno wyobrazi¢ sobie przypa-
dek przeciwny — gracza, ktéry bierze jaka$ nieangazujaca gre i two-
rzy np. zapis wideo z tzw. speedruna®®, awigc angazuje si¢ kulturowo
w gre nieangazujaca kognitywnie.

Dzigki odwolaniu si¢ do wspomnianego mechanizmu, jestesmy
w stanie wyjasni¢ powody, dla ktérych dychotomia h/c charakteryzu-
je sie nieostroécig. Poniewaz funkcji kognitywnych jest wiele, oczy-
wistym, prototypowym przykladem gry nieangazujacej kognitywnie
bylaby tylko taka gra, ktora nie angazuje zadnej z tych funkcji, a oczy-
wistym, prototypowym przykladem gry angazujacej kognitywnie
— tylko taka, ktéra angazuje wszystkie. Ilustracja pierwszego z tych
przypadkéw granicznych moze by¢ gra Bejeweled 2, a to dzieki temu,
ze udostepnia ona graczom tryb zen mode, pozwalajacy graé¢ w nie-
skoniczonos¢, niezaleznie od kompetencji gracza. Gra tanie mazadnej
narracji, nawet pretekstowej, nie wymaga zapamietywania zadnych
istotnych informacji (bo reguly s3 bardzo proste i przypominane na
poczatku kazdej rozgrywki), nie angazuje wyobrazni ani emocji, po-
niewaz elementy gryiinterfejsu przedstawia w czytelnej i bezpiecz-
nej estetycznie formie, dopuszcza pauze w dowolnym momencie,
atakze — wtrybie zen — nie wymaga zadnej sprawnosci motorycznej

27 Proporcje te latwo dostrzec, poréwnujac ze soba liczbe graczy iliczbe
0s6b tworzacych mapy w zalaczonym do gry edytorze.

28 Czyli specyficznego sposobu przechodzenia gry, przy ktérym jedy-
nym istotnym czynnikiem jest mozliwie najkrétszy czas potrzebny
do jej ukonczenia.
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(poza ta, ktéra potrzebna jest w ogéle do obstugi komputera). Z ko-
lei modelowym przykladem gry angazujacej kognitywnie moze by¢
gra Demon’s Souls. Wymusza ona na graczu samodzielne tworzenie
sieci przekonan budujacych przedstawiany w niej $wiat (gracz musi
ulozy¢ te uktadanke przy pomocy wielu informacji pobocznych, ta-
kichjak opisy ekwipunku), wymaga pamigtania o wielu zauwazonych
podczas wedréwki szczegétach, uniemozliwia pauze (nawet wejscie
do menu konsoli nie zatrzymuje gry), celowo wywoluje niepokdj es-
tetyka graniczaca z horrorem, akazda obecna w niej walka wymaga
niemalej finezji manualneji ciaglej uwagi.

Istnienie takich modelowych przypadkéw potwierdza funkcjo-
nalno$¢ dobranego narzedzia kategoryzacyjnego, ale to nie wszystko.
Odwolujac sie do zaangazowania funkeji poznawczych, mozna teraz
wyjasni¢, dlaczego klasyfikacja czesci gier sprawiata dotad trudno$ci
iwzbudzala kontrowersje. Niektore gry znajduja si¢ gdzie$ w érodku
spektrum pomiedzy grami angazujacymiinieangazujacymi, ponie-
waz angazuja jedne z funkcji poznawczych, nie angazujac innych.
Przykladem takich produkcji moga by¢ Tetris i Guitar Hero. Obie
trudno byloby uzna¢ za modelowe gry angazujace, ale nadal odstaja
od prototypowych przykladéw gier nieangazujacych, poniewaz sil-
nie angazuja uwage i funkcje motoryczne. To wlaénie dlatego Tetris,
chodjest najlepiej sprzedajaca sie gra $wiata®, nie wywolal rewolucji
na miare Bejeweled*’czy Pasjansa inie stal sie czolowym przedstawi-
cielem nowego zjawiska gier nieangazujacych. Podobnie rzecz ma sie
zdawnymi grami arkadowymi. Jakkolwiek sposéb, wjakiwnie grano,
na pierwszy rzut oka przypomina granie niezaangazowane, poniewaz
pojedyncze sesje byly zazwyczaj bardzo krotkie, to jednak zasadnicza

29 I to pod wzgledem ilosci sprzedanych egzemplarzy, a zatem jest to
réwniez najlepiej rozdystrybuowana gra §wiata. Dane za Wikipedia
(2014): http://en.wikipedia.org/wiki/List_of best-selling video
games (dostep: 01.12.2014).

30 Ta niepozorna gra logiczna stala sie niejako symbolem gier nieanga-
zujacych i zapoczatkowata prawdziwy wysyp tzw. gier match-3, czy-
li takich, w ktérych zadaniem gracza jest eliminowanie elementow
z planszy poprzez faczenie ich w jednokolorowe grupy.
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roznica tkwiwtym, ze wramach danej sesji gry arkadowe angazowaly
funkcje motoryczne i uwage w niezwykle wysokim stopniu. To wia-
$nie dlatego gryarkadowe, cho¢ przedstawiane niekiedyjako wczesne
przyklady gier nieangazujacych, nie moga zosta¢ zapakowane nanowo
iwniezmienionej postaci sprzedane niezaangazowanemu graczowi.
W rzeczywisto$ci szuka on bowiem zupelnie innego do$wiadczenia.

Pojecie zaangazowania poznawczego pomaga tez w wyjasnieniu
powodoéw, dlaktérych podziat h/c wytwarza kontekst normatywny.
Zauwazmy bowiem, ze konsekwentne spelnienie wszystkich postu-
latéw modelowej gry nieangazujacej kognitywnie, czyli sprawienie,
bynie angazowala ona intelektu, pamieci, wyobrazni, uwagi, moto-
rykiiemocji gracza, bardzo ogranicza palete srodkow wyrazu ar-
tystycznego. Zadaniem takiej gry jest wieczne pozostawanie w tle,
w cieniu innych dziatan poznawczych. Rola tak zaprojektowanej
gry przypomina role, jaka pelni muzyka funkcjonalna (muzak),
i podobnie jak ona prowokuje do stawiania ocen warto$ciujacych.

Nazakonczenie wrdce do pytania o to, czy fenomen gier nieanga-
zujacych rzeczywiscie jest nowym zjawiskiem, czy tez mamy raczej
do czynienia z péZnym utworzeniem kategorii dla zjawiska istnieja-
cego juz wezeéniej. Wydaje sig, ze cho¢ w historii pojawiato sie wiele
gier, ktore nie angazowaly tej czy innej funkeji kognitywnej, to feno-
men gier, ktdre programowo nie angazuja zadnej lub prawie zadnej
znich, jest czym$ zupelnie nowym. Mozna domniemywad, iz potrze-
ba niezaangazowanego grania zjawila si¢ wraz z rozwojem technolo-
gii mobilnych, wszczegolnosci telefonéw komoérkowych, a takze wraz
z postepujaca komputeryzacja miejsc pracy. Obecnie wielu uzytkow-
nikéwwspomnianych urzadzen znajduje sie w sytuacjach, wktorych
moze pozwoli¢ sobie na granie, ale tylko pod warunkiem, ze gra nie
przeszkodzi im wwazniejszej czynnosci wykonywanej réwnolegle.
Urzednik w pracy moze graé w pasjansa albo Saperainie przeszkadza
mu to obstugiwaé petentéw; czekajacy na swoja kolejke pacjent moze
gra¢ w Bejeweled na swoim telefonie komérkowym; uczestnik trans-
portu publicznego nie przejedzie stacji docelowej.

Mamy wigc do czynienia z konceptualizacja nowego zjawiska,
ktorego sktadowe istnialy wezeéniej, ale w sposob rozproszony. Gier
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nieangazujacych kognitywnie dawniej po prostu nie bylo, lecz ich
pojawienie sie wyposazylo nas w narzedzia pojeciowe pozwalajace
naretrospektywna ocene ich protoplastow.
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Gry wideo wobec innych medidw

Moéwienie o grach wideo w kategoriach medium, tekstéw kultu-
ry badZz nawet dziedziny sztuki oznacza ulokowanie ich w okre-
$lonym kontekscie i w konkretnym porzadku dyskursywnym,
w ktorym stajq sie one czescig szerszego krajobrazu medialnego.
Juz pobiezna analiza ich charakterystyki pozwala zauwazy¢, ze
cho¢ sa fenomenem dysponujacym dystynktywna swoistoécia, to
wiele cech wspoldzielg z innymi zjawiskami, tym samym wpisujac
sie w zastang tradycje ludzkiej tworczoscii praktyk kulturowych,
anastepnie dokonujac jej rekonfiguracji oraz rekontekstualizacji.
Z filmem, komiksem, literatura, teatrem czy cho¢by gramiiza-
bawami laczy gry wideo bardzo wiele czynnikéw. Nie oznacza to
w zadnym razie, ze s3 one wylacznie konglomeratem poetyk (tu-
dziez specyfik) innych mediéw, typéw tekstow kultury czy dziedzin
sztuki, jednak wylonienie i zrozumienie ich wlasciwosci réznicu-
jacych wiaze si¢ nierozerwalnie z konieczno$cia dostrzezenia licz-
nych relacji pokrewienstwa badz powinowactwa, wktoére uwiklane
sa gry wideo. Dotyczy to zaréwno cech immanentnych dla tychze
gier, wspotdzielonych lub odmiennych wzgledem cech innych fe-
nomendw kulturowych, jak i gestej sieci miedzyintermedialnych
zwiazkow zachodzacych pomiedzy nimi, a takze narzedzi badaw-
czych oraz aparatu pojeciowego stuzacego do méwienia o nich
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wszystkich. Innymi stowy, grywideo nie funkcjonuja w (medialnej/
kulturowej) prézni, o czym warto pamietaé, prowadzac badania
nad ich miejscem we wspdlczesnej kulturze.

Cho¢ pierwsze skojarzenia wiekszosci ludzi na temat zwiaz-
kow gier wideo z filmami sprowadzaja sie do ekranizacji gier oraz,
odwrotnie, do gier powstatych na licencji popularnych kinowych
blockbusterdw, nie sa to oczywiscie jedyne rodzaje zaleznosci zacho-
dzacych pomiedzy tymi dziedzinami. Réwniez spostrzezenia spro-
wadzajace sie do uogoélnionej tezy o narodzinach i dominacji kultury
ruchomego obrazu za sprawg gier komputerowych i przemystu ki-
nematograficznego sa przesadnyminiewiele méwiacym uproszcze-
niem. Machinima, opowiesci transmedialne, systemy rozrywkowe,
»growa” estetyka utworéw filmowych, ,filmowe” gry wideo... To
tylko wybrane przyktady skomplikowanej sieci powigzan, wjakie
uwiklane sa dwie sposréd najwiekszych gatezi wspoélczesnejkultury
audiowizualnej — branza gier wideo i kinematografia.

Zglebiajac rozmaite mozliwe do odnotowania rodzaje powia-
zal pomiedzy tymi dwoma obszarami kultury, mozna pokusic¢ sie
o wskazanie trzech gtéwnych kategorii owych powiazan. Pierwsza
znich stanowia przeklady, czyli adaptacje/ekranizacje' gieri,egra-
nizacje?” filméw. Druga kategoria zawiera w sobie teksty, wktorych

1 Réznice miedzy adaptacjami a ekranizacjami klarownie wylozyl np.
Maciej Tomczak w artykule dotyczacym zwiazkdéw i relacji zachodza-
cych miedzy kinem i komiksem (por. M. Tomczak, W komiksowym ki-
nie — w kinie komikséw. Od inspiracji poprzez adaptacje ku ekranizacjom,
,Studia Humanistyczne AGH” 2012, t. 11 (3), s. 33-47. Przegladu
i oméwienia probleméw metodologicznych zwigzanych z przekladem
miedzymedialnym dokonala natomiast m.in. Malgorzata Choczaj
(por. M. Choczaj, O adaptacji, ekranizacji, przekladzie intersemiotycz-
nym i innych zmartwieniach teorii literatury, filmu i mediéw, ,Przestrze-
nie Teorii” 2011, nr 16, s. 11-39).

2 Cho¢ termin ,egranizacja” (stanowiacy polaczenie stéw ,gra” oraz
sekranizacja”) nie zostal jeszcze oficjalnie umieszczony w wigkszosci
uznanych slownikéw, to funkcjonuje juz w powszechnym obiegu dys-
kursywnym ijest stosowany przez wiele osob zwiazanych z branzg gier
i filmu, zar6wno na gruncie akademickim, jak i - przede wszystkim -
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dokonuje si¢ przeniesienie estetyki jednego medium do drugiego
(tej zaczerpnietej z gier wideo do kinematografii i odwrotnie).
Trzecirodzaj powigzan obejmuje stosowanie elementéw struktu-
ralno-narracyjnych charakterystycznych dla okre$lonego medium
winnym medium (jest to proces réwniez dzialajacy w obie strony).
Te trzy zasadnicze typy relacji dzielg sig, rzecz jasna, na mnéstwo
podkategorii, nie wykluczajq sie tez wzajemnie, a nierzadko nie-
ktére z nich sa jednocze$nie realizowane w pojedynczym tekscie
kultury. Warto podkresli¢, ze zwiazki gier z kinem nie stanowia tu
wyjatku —jakjuz bowiem wspomniatem, w sie¢ miedzymedialnych
powiazan uwiklane sa réwniez telewizja, komiks, literatura oraz
inne media.

Kontekst dla wszelkich interrelacji medialnych tego typu wy-
znaczaj takie zjawiska jak intertekstualno$¢ (w najprostszym ro-
zumieniu oznaczajaca nawiazania do tekstow kultury ulokowane
winnych tekstach), crossmedialnoé¢ (redundantne, wtérne powie-
lanie wybranych tresci réznymi kanatami/mediami) oraz transme-
dialno$¢ (kreowanie jednej wigkszej, wspdlnej tresci poprzez wza-
jemnie komplementarne informacje rozsiane pomiedzy réznymi
kanatami/mediami). Powszechno$¢ stosowania tych strategii nar-
racyjnych w szeroko pojmowanej (pop)kulturze — awiec m.in. wre-
klamie i przemygle rozrywkowym — wynika z dostrzezeni znaczenia
dlawspolczesnejkultury. W oczywisty sposob réwniez one staty sie
wiec przedmiotem refleksji wielu teoretykéw i badaczy, zwigzanych
zar6wno z naukami §cistymi, jak i humanistycznymi. Rozwazania

dziennikarskim i publicystycznym. Niekiedy naprzemiennie, w tym
samym znaczeniu, stosowany jest termin ,gradaptacja” (neologizm
powstaly z polaczenia sléw ,gra” oraz ,adaptacja”), aczkolwiek mozna
spotka¢ sie z propozycjami odwrotnego rozumienia tego terminu, jak
np. w Stowniku gatunkéw i zjawisk filmowych (por.: B. Paszylk, Stownik
gatunkéw i zjawisk filmowych, Wydawnictwo Szkolne PWN, Warsza-
wa-Bielsko-Biala 2010, s. 200-202). Niezaleznie od tych réznic za-
zwyczaj s3 one jednak stosowane jako synonimy w odniesieniu do gier
stworzonych na bazie pierwowzoru literackiego, filmowego lub zreali-
zowanego w innym medium.
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podjete w niniejszym tomie, przykladowo, wyrastaja gléwnie z tra-
dycji kulturoznawstwa oraz medioznawstwa.

Wéréd badaczy wspolezesnych zjawisk zwigzanych z wzajem-
nymi zalezno$ciami zachodzacymi pomiedzy mediami, dwéch
szczegolnie zastuzonych naukowcéw to Lev Manovich oraz Henry
Jenkins. Pierwszy z nich za jeden z najwazniejszych punktéw swojej
refleksji przyjmuje aspekt technologiczny, snujac rozwazania na te-
mat ontologii mediéw i konieczno$ci rekonfiguracji badz redefinicji
pojecia medium w obliczu przemian zwigzanych z pojawieniem sie
technologii komputerowej’. Podobna tematyka, cho¢ z nieco in-
nej perspektywy, zajmuje sie takze Henry Jenkins, ktéry w ksiazce
Kultura konwergencji* koncentruje sie przede wszystkim na spo-
teczno-kulturowym aspekcie tych samych przemian®.

Konwergencja. Jako termin wystepujacy w ra-
mach réznych dyscyplin konwergencja przybiera
rézne znaczenia zalezne od kontekstu. Zasadniczo
jednak zawsze kategoria ta odnosi sie do zjawiska/
procesu polegajgcego na zblizaniu sie i przenikaniu
dwdch poczatkowo osobnych fenomendw. W uje-
ciu medioznawczym Lev Manovich skupia sie na
technologicznym rozumieniu konwergencji, ktéra
polegac miataby na zespoleniu narzedzi kreacji me-
dialnych. Jego perspektywa poniekad korespon-
duje z dwiema kategoriami proponowanymi przez
Henry'ego Jenkinsa: konwergencja technologiczng

3 Por. M. Sktadanek, Transmedialnosc i postmedialnos¢ — dialektyka kon-
wergencji oraz dywergencji w nowych mediach, [w:] Sztuki w przestrzeni
transmedialnej, red. T. Zatuski, Akademia Sztuk Pieknych im. Wtady-
stawa Strzeminskiego w Lodzi, £6dZ 2010, s. 75-78.

4 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych medidw,
tlum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Pro-
tesjonalne, Warszawa 2007.

S Por.: M. Sktadanek, Transmedialnos¢ i postmedialnosé.. ., s. 75-78.
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(definiowana jako ,faczenie réznych funkcji w obrebie
jednego urzadzenia”) oraz mitem czarnej skrzynki
(opisanym jako ,préba zredukowania konwergencji
do modelu czysto technologicznego, dazacego do
zidentyfikowania tej czarnej skrzynki, ktéra stanie sie
ogniwem taczacym przeptyw wszystkich przysztych
tresci medialnych”). Sceptycyzm Jenkinsa wynika
zinnego rozumienia konwergencji w kontekscie me-
dialnym - postrzega on jg bowiem szerzej, jako ,prze-
ptyw tresci pomiedzy réznymi platformami medialny-
mi, wspotprace réznych przemystéw medialnych oraz
migracyjne zachowania odbiorcéw mediow, ktdrzy
dotra niemal wszedzie, poszukujac takiej rozrywki, na
jaka majg ochote”.

Sposrdéd okreslen stuzacych do opisu specyfiki aktualnej kul-
tury badacze czesto decyduja si¢ na nazywanie jej postmedialna®.
Termin ten narodzil sie wwyniku rozlicznych zmian dokonujacych
sie we wspolczesnym pejzazu medialnym, w efekcie ktérych z jesz-
cze wiekszg sita niz kiedykolwiek weczeéniej podwazone zostaty za-
tozenia o autonomii poszczegélnych mediéw czy sztuk’. Dyskursy
nowomedialne ksztaltuja si¢ bowiem wspdlczesnie wokoét zjawisk
czesto niedajacych sie zamknaé w ramach jednej odseparowane;j
kategorii, zwlaszcza ze zjawiska te nie tylko nie funkcjonuja poza
kontekstem wyznaczanym przez zastane porzadki medialne,
ale tez ulegaja ich wplywom i emanuja wplywem wlasnym, tym

6 Por. L. Manovich, Post-Media Aesthetics, www.manovich.net (dostep:
31.03.2017); M. Skladanek, Transmedialnos¢ i postmedialnosé.. ., s. 72—
80; P. Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, postmedia.umcs.
lublin.pl (dostep: 31.03.2017).

7 Z ideg autonomii dziedzin sztuki walczylo juz wczeéniej wiele $rodo-
wisk badaczy, artystow czy krytykéw. Ich rozwazania dotyczyly za-
réwno zjawisk takich jak synestezja, jakilicznych zaleznoéci pomiedzy
mediami i sztukami - np. przenikania estetyki.
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samym owocujac trudnymi do uchwycenia, ciagglymi zmianami
catego pejzazu medialnego.

Owe wzajemne wplywy zaobserwowaé mozna w wielu aspek-
tach. Z jednej strony wybrane fabularne, strukturalne czy estetycz-
ne rozwiazania migruja pomiedzy grami, kinem, telewizja, komik-
sem czy literatura; z drugiej — pojawiaja si¢ nowe, odmienne wzgle-
dem dotychczasowych, protokoly postepowania z tekstami kultury
funkcjonujacymiw tak uksztaltowanym pejzazu medialnym. Jedna
z cech majacych szczegélne znaczenie dla zmiany owych protoko-
téw jest interaktywnos¢, w kontekscie kultury popularnej charak-
terystyczna zwlaszcza dla gier wideo. W efekcie zakres kompetencji
wspolczesnego uczestnika kultury, majacego stycznoéé z jej wy-
tworami, ulega znaczacemu rozszerzeniu — przestaje by¢ biernym
odbiorca i konsumentem, stajac sie za to raczej aktywnym uczestni-
kiem, uzytkownikiem, prosumentem. Na najbardziej oczywistym
poziomie powyzsze spostrzezenia dotycza rzecz jasna wlasnie gier
wideo jako medium immanentnie ,grywalnego”, ktérego teksty
kultury rozwijaja sie tylko wowczas, gdy sa aktywnie uzytkowane,
czyli kiedy kto$ w nie gra. Jednak uwagi te odnosza sie rowniez do
praktyk zwiazanych z ,obstuga” takich tekstéw kultury i takich me-
diéw, ktére zwyktlo sie kojarzy¢é zlinearna narracjq oraz uporzadko-
wangistalg strukturg, jak filmy czy seriale.

Prosument. W przeciwienstwie do popularnego
dawniej modelu obiegu tresci medialnych, w kté-
rym wyrazne byto dystynktywne rozréznienie na
nadawcoéw/producentéw a odbiorcéow/konsumen-
téw, wspodtczesnie coraz wieksze znaczenie odgry-
wa nowy model, rozmywajacy do pewnego stopnia
granice pomiedzy tymi dwiema instancjami. Istotng
sktadowa tego modelu jest nowa, hybrydyczna figu-
ra okreslana zwykle mianem prosumenta (traktowana
zwykle jako potgczenie stéw ,producent” lub ,profe-
sjonalista” oraz ,konsument”), stosowana do nazwa-
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nia uczestnika kultury o specyficznym stosunku do
tresci medialnych - jednoczesnego ich przyswajania
i wspéttworzenia.

Twérca wyrazenia ,prosument” (oraz, analogicz-
nie, okreslenia ,prosumpcja” - dla okreslenia proce-
séw faczacych wytwarzanie z konsumpcja) jest Alvin
Toffler, pisarz i futurysta, ktéry zastosowat te termi-
nologie w opublikowanejw 1980 roku ksigzce Trzecia
fala. Warto jednak zaznaczy¢, ze zrédet samej kon-
cepcji prosumpcji szuka¢ mozna réwniez wczesniej,
gtéwnie w refleksji Marshalla McLuhana i Barringtona
Nevitta.

W odniesieniu do kultury graczy kategorie takie
jak ,prosumpcja” czy ,prosument” z powodzeniem
znalezé moga zastosowanie przy opisywaniu zarow-
no aktywnosci graczy poza sama rozgrywka (np.
w kontekscie kultury fanowskiej/kultury uczestnictwa
w dobie mediéw spotecznosciowych), jak i specyfiki
uzytkowania medium (np. w kontekscie ergodyczno-
$ci lub interaktywnosci i ,powotywania gry do zycia”
przez gracza). Poszczegdlne przejawy prosumpcyjno-
$ci moga takze pomdc we wskazywaniu podobienstw
oraz réznic pomiedzy grami wideo (i ich uzytkowni-
kami) a innymi mediami tudziez rodzajami tekstow
kultury.

W kontekscie relacji gier zkinematografig, telewizja, komiksem,
literatura czy dowolnym innym medium mozna wiec sformulowaé
stwierdzenie, iz implikowanym widzem coraz wigkszej liczby fil-
mow czy seriali tudziez implikowanym czytelnikiem rosnacej wciaz
czesciksiazek, zeszytow komiksowych, powiesci graficznych itd.
jest wlagnie gracz. Optymalizacja do$wiadczenia estetycznego (jak
réwniez przezycia estetycznego) towarzyszacego obcowaniu z po-
szczegblnymi tekstami kultury przynaleznymi do dowolnej z tych
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dziedzin wymaga¢ moze bowiem od ich odbiorcy okreslonych
kompetencji badz wiedzy zdobywanej za sprawg grania. Wlasnie
obycie w graniu zapewnia bowiem np. znajomos¢ okreslonych gier,
ktére moga by¢ wréznych tekstach kultury cytowane badz para-
frazowane. Nie-gracze moga réwniez nie by¢ w stanie rozpozna¢
okreslonych wzorcédw struktur narracyjnych zapozyczanych z gier,
nawiazan estetycznych do gier czy dowolnych innych elementow,
ktérych znajomosé moze by¢ konsekwencja grania.

Tego rodzaju zaleznos¢ fatwo zaobserwowad, przygladajac sie
specyfice estetykiinarracji wielu wspotczesnych gier i filméw, sta-
nowiacych egzemplifikacje wzajemnych fluktuacji poszczegélnych
cech obu tych mediéw. Swego czasu ogromna popularnoécig cieszyt
sie termin , film komiksowy”. Aktualnie za$ coraz cze$ciej méwi sie
réwniez o ,filmowych grach” z jednej strony, a takze o ,filmach dla
graczy” z drugiej. Niekiedy sq one zarazem przykladami uwiklania
w sie¢ zalezno$ciz innymi sztukami czy mediami.

Okreslenie , filmowe gry” stosuje si¢ w odniesieniu do takich gier,
ktére z réznych wzgledéw przypominaja filmy. Podobne skojarzenia
moga mie¢ zwiazek przykladowo z naciskiem ktadzionym nanarracje
kosztem wzglednie ubogiej, uproszczonej mechaniki tudziez z osten-
tacyjnym poslugiwaniem si¢ Srodkami wyrazu zapozyczonymiz je-
zykakina, tyle ze wzbogaconymi o element interakcji. Za reprezen-
tatywna egzemplifikacje takich tytulow postuzy¢ moga gry przygo-
dowe stworzone przez studio Quantic Dream. Zaréwno Fahrenheit,
jakiHeavy Rain, Beyond: Dwie Dusze czy Detroit budza uzasadnione
skojarzenia zkinem, zwlaszcza za$ — za sprawg tematyki i oprawy wi-
zualnej - z estetyka kina neo-noir czy science fiction. Quasi-filmowa
stylizacja dokonuje sie w nich nabardzo wielu poziomach, poczawszy
od rekonstrukeji elementéw narracyjnych charakterystycznych dla
konwencji i gatunkéw o kinematograficznym rodowodzie, a skon-
czywszy na adaptacji wybranych rozwiazan jezyka filmu. Do tych
ostatnich zaliczy¢ mozna odpowiednie kadrowanie (to zastosowane
w grach Quantic Dream imituje czesto prace kamery filmowej), logi-
ke montazu poszczegolnych ,ujec¢” i scen czy symulacje skonwencjo-
nalizowanych sposobdw o$wietlenia obiektéw widocznych wkadrze.
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Co ciekawe, powinowactwa gier Quantic Dream ze §wiatem
filmu s3 mocno akcentowane na wielu ptaszczyznach réwniez
przez samych tworcéw. Awatar reprezentujacy uznawanego za
autora tych tytuléw Davida Cage’a pojawia sie w samouczku gry
Fahrenheit (znanej takze jako Indigo Prophecy) — opisanym skad-
inad jako material typu behind the scenes z ,,pierwszego dnia zdje¢”
— gdzie przedstawia sie on jako rezyser i scenarzysta. W menu tej
samej gry pozycja ,Nowa Gra” zastapiona jest opcja ,Nowy Film”.
Podobnych, bardziej lub mniej jednoznacznych wskazan na kine-
matografie jako punkt odniesienia jest w Fahrenheicie znacznie wie-
cej (podobnie zreszta jak w innych grach Quantic Dream). Wéréd
materialéw promocyjnych gry Heavy Rain wyréznia si¢ klip przy-
pominajacy nietypowa, ,growa” odmiane castingu do roli jednej
z postaci pojawiajacych sie w rozgrywce. Do prac nad Beyond: Dwie
Dusze zatrudniono natomiast miedzy innymi znanych filmowych
aktoréw: Ellen Page i Willema Dafoe, ktérzy gléwnym bohaterom
gryuzyczylinie tylko swoich gloséw, ale réwniez — za sprawa tech-
nikimotion capture oraz performance capture® — aparycji. Dzialania
promocyjne tego tytulu takze kazaly wigzaé go ze §wiatem filmu,
czego potwierdzeniem moze by¢ choéby nietypowa premiera gry,
przeprowadzona wjednym z paryskich kin, z typowymi dla pre-
mier filmowych atrybutami, takimi jak czerwony dywan, gwiazdy
pozujace natle specjalnej $cianki do zdje¢, konferencja prasowa czy
wreszcie projekcja (w tym przypadku na ekranie zaprezentowano
okolo 45-minutowy pokaz urywkéw rozgrywki)®.

8 Motion capture, performance capture — stosowane zaréwno w grach, jak
inp. wkinematografii czy serialach techniki wspierajace animacje po-
staci generowanych komputerowo polegajace na naktadaniu obrazéw
ruchéw zarejestrowanych przez kamery ustawione na rozpoznawanie
specjalnych punktéw umieszczonych na ciatach (motion capture) i twa-
rzach (performance capture) aktoréw oraz/lub kaskaderéw na wirtual-
ne modele. Por.: hasto Motion capture, [w:] https://pl.wikipedia.org/
wiki/Motion_capture (dostep: 31.03.2017).

9 Por. M. Kuc, Beyond: Dwie dusze — ,premiera” w hollywoodzkim stylu,
https://www.cdaction.pl/artykul-35095/beyond-dwie-dusze---pre-
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Remediacja. Mianem remediacji Jay David Bolter
oraz Richard Grusin nazywajg proces reprezenta-
cji - wtgczania i przeformutowywania - jednego me-
dium w drugim, szczegdlnie istotny w perspektywie
nowych mediéw cyfrowych. Zmiana technologiczna
od komunikatu w medium remediowanym do jego
zremediowanej postaci w drugim medium wiaze sie
z szeregiem dalszych zmian, ksztattujgcych doswiad-
czenie obcowania z tekstem - inny interfejs zwigzany
jest na przyktad z odmiennymi protokotami uzytko-
wania (czyli zestawami praktyk sktadajgcych sie na
konkretne sposoby uzytkowania) oraz ze zmienionym
zakresem kompetencji uzytkownika.

Mozna wiec przyjaé, ze remediacja polega na
przeniesieniu elementdéw jezyka medium tudziez cha-
rakterystycznego dla tegoz medium kodu do innego
medium. W nowym technologicznym srodowisku
jego wtasciwosci ulegajg jednak modyfikacji. E-book
potraktowaé mozna jako przyktad remediacji ksigzki,
za$ w sportowej grze komputerowej FIFA zauwazyé
mozna remediacje poetyki telewizyjnych transmisji
meczdéw pitki noznej.

Podobnie jak ma to miejsce z ,nasladowaniem” filméw, niektd-
re gry czerpig réwniez z estetyk przynaleznych do innego medium
— telewizji. Tak ukierunkowana stylizacje dostrzec mozna przykla-
dowo w sportowych grach wideo, takich jak wyprodukowane przez
Electronic Arts serie FIFA, NHL, UFC, Madden NFL czy NBA re-

miera-w-hollywoodzkim-stylu.html (dostep: 31.03.2017); K. Kandul-
ska, Pomiedzy filmem a grq wideo. Uroczysta premiera produkcji ,Bey-
ond: Dwie Dusze”, http://film.onet.pl/pomiedzy-filmem-a-gra-wideo-
-uroczysta-premiera-produkcji-beyond-dwie-dusze/jhmhk  (dostep:
31.03.2017).
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mediujace specyfike telewizyjnych transmisji réznych dyscyplin
sportowych (zwigzanych z umieszczonymiw tytulach tych gier lig
oraz instytucji) — kolejno: pitki noznej, hokeja, mieszanych sztuk
walki, futbolu amerykaniskiego i koszykéwki. Elementami, ktére
zostaja w rzeczonych grach zapozyczone z formut telewizyjnych
transmisji, sa miedzy innymi specyficzne katy widzenia kamery,
wypowiedzi komentatoréw sportowych czy sekwencje powtérek
(replay). Wszystkie one zostaja, rzecz jasna, zmodyfikowane zgodnie
zmozliwo$ciami oferowanymi przez medium gier komputerowych.
W ostatnich latach odnotowa¢ mozna natomiast ciekawe zjawisko
odwrotne, zwigzane z rozwojem technologii stosowanych w ra-
mach medium telewizyjnego. Mianowicie w telewizyjnych trans-
misjach sportowych pojawiaja sie rozwigzania wizualne z zakresu
rzeczywistoéci poszerzonej (augmented reality), wizualnie zblizone
do typowych dla gier element6w graficznego interfejsu uzytkow-
nika (GUI).

Kolejnym zrédlem schematéw implementowanych w grach
wideo sa seriale. W niektdérych przypadkach serialowe nalecia-
to$ciida w parze z licencjami wywodzacymi sie spoza branzy
growej, czego przyktadami mogg by¢ serie The Walking Dead
studia TellTale Games albo LOST: Via Domus wyprodukowana
przez Ubisoft. Zdarzaja si¢ jednak réwniez nowe, oryginalne,
stworzone na potrzeby danej gry IP (intellectual properties, czyli
wlasnosci intelektualne marki objete ochrona prawna). Przy-
ktadowo Until Dawn stworzona przez Supermassive Games czy
Life is Strange od Dontnod Entertainment nie bazuja na zadnym
pozagrowym tekécie kultury. Wszystkie cztery przytoczone gry
wideo wykorzystuja rozwigzania wzorowane na serialach telewi-
zyjnych, zaréwno na poziomie ,,odcinkowej” segmentyzacji nar-
racji', jak i $rodkoéw stylistyczno-konstrukeyjnych, takich jak

10 Z podobna ,odcinkowo$cia” mozna (aktualnie lub historycznie) spo-
tka¢ sie rowniez w innych mediach, takich jak komiks czy literatura,
aczkolwiek to seriale wyznaczaja tu najsilniejsze pole wplywow na
omawiane gry.
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cliffhangery" czy sekwencje podsumowujace dotychczasowe
wydarzenia na poczatku kolejnych odcinkéw (recap sequences).

Poza tym, podobnie jak miato to miejsce w przypadku wspo-
mnianej juz gry Beyond: Dwie Dusze, do prac nad Until Dawn oraz
LOST: Via Domus zatrudniono znane aktorki i aktoréw, ktorzy
udzielili swoich wizerunkéw (a w wigkszosci przypadkow réwniez
gloséw) postaciom wystepujacym w tych grach. W ostatniej z nich
pojawiaja sie wiec komputerowo wygenerowane modele bohate-
réw znanych z serialu LOST: Zagubieni, z ktérym taczy ja umowa
licencyjna'>. W produkcji Supermassive Games ,graja” natomiast
aktorzy kojarzeni gléwnie z serialami badz filmami telewizyjnymi,
w tym znana cho¢by z serialu Heroes Hayden Panettiere, gwiazdor
Marvel’s Agents of S.H.I.E.L.D. Brett Dalton oraz odtworca gtéwnej
roliw Mr. Robot, Rami Malek.

W kontekscie zawilo$ci migdzymedialnych relacji ciekawy przy-
padek stanowi wspomniana juz seria The Walking Dead od TellTale
Games. Poza faktem, ze jej fabula rozgrywa si¢ w $wiecie przedsta-
wionym powolanym do zycia winnych tekstach kultury", intere-
sujace wydaé moga sie zastosowane w niej zabiegi stylistyczne i for-
malne. Poza strukturalno-narracyjnymi podobiefstwami do seria-

11 Cliffhanger — zabieg stylistyczny polegajacy na nagtym zawieszeniu
akeji w pelnej napiecia sytuacji fabularnej, w ktérej widzowie ciekawi
sq dalszego biegu wydarzen.

12 System rozrywkowy LOST obejmuje oprocz serialu i gry od studia
Ubisoft réwniez cykl powieéci, gre przegladarkowa Find815, gre rze-
czywistodci alternatywnej (ARG - alternate reality game) The Lost
Experience oraz wiele innych elementéw, sposrdd ktorych czesé skla-
da si¢ dodatkowo w rozbudowane opowiadanie transmedialne. Nieco
wiecej uwagi po$wiece im w dalszej czesci tekstu.

13 The Walking Dead to kolejny przyklad systemu rozrywkowego, w ra-
mach ktérego oprécz gry od studia TellTale Games funkcjonujg réw-
niez m.in. komiksy autorstwa Roberta Kirkmana (wydawane w Pol-
sce pt. Zywe trupy), serial telewizyjny oraz powieéci. Fabularnie gra
nie jest tozsama z pozostatymi tekstami wchodzacymi w sklad fran-
czyzy The Walking Dead, lecz opowiada osobna historie rozgrywajaca
si¢ w tym samym $§wiecie.
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lu telewizyjnego wykorzystuje ona rozwigzania graficzne, majace
stanowi¢ wypadkowa komputerowo generowanego 3D zmodelami
i teksturami przywodzacymina mysl estetyke komiksowa. Twércy
uzyskali ten efekt za sprawa wlasnego silnika graficznego, cho¢ wy-
generowany za jego pomoca styl graficzny zaliczany bywa do styli-
styki cel-shading, obecnej w niektérych grach wideo juz wezeéniej.

Estetyka gier wideo ksztattowana jest przez wiele
czynnikéw skutkujgcych jej unikatowym wzgledem in-
nych mediéw charakterem. Wszystkie one majg jed-
nak swoje zrodto w specyfice gier wideo jako konkret-
nego typu tekstéw kultury immanentnie zwigzanych
z rozwojem technologii cyfrowe;.

Pod wzgledem wizualnym na estetyke te sktada-
ja sie: obraz fikcyjnego swiata diegetycznego w grze
(generowane komputerowo diegetyczne obiekty
w ramach gtéwnego ekranu przedstawiajgcego wta-
$ciwa rozgrywke) oraz graficzny interfejs uzytkownika
(niediegetyczne komunikaty znakowe informujace
gracza o stanie rozgrywki na poziomie regut i staty-
styk). Granica pomiedzy tymi dwiema ptaszczyznami
moze byc¢ zaréwno bardzo wyrazna, jak i ukrywana
poprzez probe implementacji elementéw graficzne-
go interfejsu uzytkownika do diegezy. Styl graficzny
stuzacy prezentacji obu tych ptaszczyzn zalezny jest
od poziomu rozwoju technologii odpowiedzialnej za
generowanie cyfrowych obrazéw, od wybranych sil-
nikéw graficznych, a takze od artystycznych decyzji
tworcéw gry. Przyktadowe kryteria i etykiety styli-
styczne: grafika 2D i 3D; stylizacja dgzgca do fotoreali-
zmu badz swiadomy redukcjonizm (w tym style retro:
pixel art 8 bit/16 bit, low-poly itd.); cel-shading i flat
design.
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Pod wzgledem audialnym natomiast najbardziej
charakterystycznymi standardami wykorzystywanymi
przy udzwiekowieniu gier sg przede wszystkim dwa
rozwiazania, ktére historycznie byty podyktowane
ograniczeniamitechnologii, dzis zas bywaja stosowa-
ne jako Swiadoma i celowa decyzja artystyczna: chip-
tune (muzyka generowana przez uktady dzwiekowe)
oraz MIDI (standard umozliwiajgcy dawniej komunika-
cje miedzy komputerem a karta dzwiekowa).

Znamyjuzrozmaite przyklady Zrédel, z ktérych gry wideo czer-
piainspiracje przy konstruowaniu wlasnych struktur/strategii nar-
racyjnych badz rozwiazan estetycznych. Nalezy jednak pamietad
osygnalizowanym juz procesie odwrotnym, w ktérym to pozostale
media (tudziez teksty kultury w tychze mediach realizowane) ule-
gaja przeksztalceniu pod wplywem gier komputerowych. Dotyczy
to tych dziel, ktére nie bedac grami, funkcjonuja w biezacym pejza-
zumedialnyminawiazuja na dowolnym poziomie do specyfiki gier.
O tego typu migracji wspomniatem juz w kontekscie ,upodabnia-
nia” telewizyjnych transmisji sportowych do gier wideo za sprawa
stosowania rozwiazan technologicznych wizualnie przypominajg-
cychinterfejsy graficzne uzytkownika. W odniesieniu do kinemato-
grafiimozna przyktadowo rozwazy¢ wprowadzenie kategorii takiej
jak ,filmy dla graczy”.

Za czytelny przyklad realizacji cech dzieta mieszczacego sie
w owej kategorii postuzy¢ moze Scott Pilgrim kontra Swiat w rezy-
serii Edgara Wrighta. Potencjalnym ,filmem dla graczy” czyni go
wiele aspektow. Jednym z nich sg liczne intertekstualne nawigzania
do znanych gier wideo, gdyz obecnos¢ takich odniesien pozwala po-
czynic zalozenie, iz implikowanym widzem filmu jest kto$ bedacy
w stanie rozpoznaé cytowane gry.

Bardziej interesujacy z punktu widzenia analitycznego wydaje
sie natomiast fakt, ze fabula Scotta Pilgrima. .. uporzadkowana jest
zgodnie z charakterystyczng dla gierlogika ,od bossa do bossa” - bo-
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hater musi mierzy¢ sie z kolejnymi oponentami, by zdoby¢ ukocha-
na partnerke (to kolejny powszechnie wystepujacy w grach motyw
,damyw opalach” funkcjonujacejw charakterze celuijednoczeénie
nagrody za wygrang). Réwniez w warstwie obrazowej i akustycznej
filmu Wrighta pojawia si¢ wiele elementéw o stricte growej prowe-
niencji. Zaliczy¢ mozna do nich napis ,VS” widoczny w centralnej
cze$ci ekranu w scenach pojedynkdw, pasek postepu pojawiajacy
sie wrogu ekranu, kiedy bohater oddaje mocz, a takze wiele innych
elementow zaczerpnietych z wystepujacych wréznych grach GUL

Z powyzsza uwaga wiaze sie kolejna ciekawa inspiracja. Otéz
,growos¢” obejmuje takze konstrukcje $wiata przedstawionego
w Scott Pilgrim kontra Swiat, poniewaz rzadzace nim zasady w czy-
telny dla graczy sposéb nawiazuja do konwencjonalnych rozwiazan
charakteryzujacych wybrane gatunki gier wideo. Przyktadowo: po-
konani przez Scotta oponenci rozpadaja si¢ na monety (jak dzieje
sie choéby w niektérych platforméwkach); bohater moze awanso-
waé na wyzsze poziomy wskutek zbieranego do$wiadczenia (jak
np. w cRPG); ogromny mlot bez problemu miesci si¢ w niewielkiej
torbie (podobnie jak m.in. w wielu grach akcji TPP badz FPP).

Do ciekawych spostrzezen doprowadzi¢ moze réwniez fakt, iz
film Wrighta to adaptacja komiksu pod tym samym tytulem. To czy-
ni go kolejng egzemplifikacjq uwiklania wbogatsza sie¢ powigzan
miedzymedialnych obejmujacych wiecej niz dwa media. Nie wszyst-
kie zastosowane w nim rozwigzania, wymykajace sie standardowej
poetyce kinematograficznej, zaczerpniete sa bowiem z gier wideo.
Podobnie jak niediegetyczne elementy growego GUI, w niektorych
scenach na ekranie pojawiaja si¢ onomatopeiczne napisy towarzy-
szace na przyklad zadawanym ciosom, charakterystyczne dla ko-
mikséw. Stosowane w filmie Wrighta dzielenie kadru na pomniejsze
ramki metoda split screen, obecne wprawdzie marginalnie w histo-
rii kinematografii, dla komiksu jest rozwigzaniem standardowym.
Warto w tym miejscu doda¢, ze réwniez sam komiks Scott Pilgrim
kontra swiat, podobnie jak jego adaptacja, zawieral wiele elementéw
wyraznie odwolujacych si¢ do gier wideo, zaréwno na poziomie te-
matycznym, jak i estetycznym czy strukturalno-narracyjnym.
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Filmem, w przypadku ktérego za implikowanego (innymi stowy:
docelowego) widza uzna¢ mozna gracza, jest wyprodukowany przez
studio Disney Ralph Demolka. Optymalizacja do§wiadczenia odbior-
czego towarzyszacego jego ogladaniu wymaga zaréwno obeznania
z grami wideo, jak i znajomosci ogélnej charakterystyki gier wideo
(ich gatunkéw, konwencji, zasad, estetyki itd.). Przede wszystkim
akcja tej wyrezyserowanej przez Richa Moore’a animacji rozgry-
wa sie w §wiecie, w ktérym postaci z réznych gier komputerowych
moga sie spotykaciprzemieszcza¢ pomiedzy poszczegdlnymi auto-
matami do gry. Cze$¢ z nich pochodzi z fikcyjnych tytuléw wymy-
$§lonych na potrzeby opowiadanej w filmie historii, cze$¢ natomiast
zrzeczywiscie istniejacych, réwniez poza $wiatem przedstawionym
Ralpha Demolki, gier komputerowych, takich jak Pac-Man, Street
Fighter, Sonic czy Frogger. Wszystkie funkcjonuja wiec jako intertek-
stualne nawiazania, ktérych wlasciwe odczytanie i ptynaca z tego
faktu przyjemno$¢ mozliwe sg tylko wéwcezas, gdy widz jest w stanie
rozpoznaé gry, z ktérych pochodza (przy bezposrednim cytacie/
przeniesieniu) lub do ktérychsig aluzyjnie odnosza (przy subtelnych
podobienstwach). Postaci to zreszta niejedyne noéniki takich inter-
tekstualnych nawigzan, poniewaz oprécz nich wprost lub aluzyjnie
cytowane sa rowniez przedmioty, lokacje, napisy czy elementy GUI
znane z kultowych gier wideo lub z ich kulturowych nadbudowan
fanowskich. Niektére wydarzenia przedstawione w Ralphie Demolce
nie s3 natomiast intertekstualnymi nawigzaniami do konkretnych
gier, lecz aluzyjnymi, filmowymi przetworzeniami rozpoznawal-
nych (przynajmniej dla graczy) schematéw growych gatunkéw.

Co istotne, rozpieto$¢ celow, ktérym stuzyé maja w filmie
Moore’awszelkie odniesienia, okazuje si¢ zdumiewajaco réznorod-
na. Z jednej strony sa one Zrédtem humoru, z drugiej za$ — pomagaja
zbudowa¢ odpowiednig dramaturgie, a tym samym wspieraja w for-
mulowaniu konkretnego przestania fabuly. Dobrze obrazuje to watek
jednej z bohaterek, dziewczynki pochodzacejz wyscigowej gry arka-
dowej. Wandelopa von Cuks, bo o niej mowa, odstaje nieco od po-
zostalych postaci w swojej grze, poniewaz zdarza jej sie poblyskiwac
i,zacina¢ sie” wlosowych momentach. W efekcie jest wysmiewana
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izyskuje zlosliwy przydomek , Usterka” (Glitch). Jedna z interpreta-
cji tego watku jest odczytanie go jako metafory odrzuceniaiszykan,
z ktérymiw rzeczywistym $wiecie spotykaja sie dzieci niepelno-
sprawne. Cho¢ nie jest to znaczenie ukryte, to jego prawidtowemu
odczytowi sprzyja dramaturgiczna przejrzysto$é wydarzen, te zas
zapewnia automatyczne rozpoznanie i zrozumienie zjawiska ,gliczy”
(glitches), czyli wlasnie drobnych usterek w oprogramowaniu, ktére
graczom s3 na 0got dobrze znane. Znajomo$¢ ta jest wiec okoliczno-
$cig sprzyjajaca skutecznoéciretoryki historii opowiadanej w filmie.

Scott Pilgrim kontra Swiat oraz Ralph Demolka to zaledwie dwa
spoéréd wielu filméw, w ktérych oddzialywanie gier na kinemato-
grafie naréznych poziomach wydaje sie wzglednie wyrazne. Wsrod
pozostalych mozna wymienic¢ cho¢by Gamer wrezyserii Marka Ne-
veldine’a i Briana Taylora, Stay Alive Williama Brenta Bella, Nerve
Henry’ego Joosta i Ariela Schulmana, Ready Player One Stevena
Spielberga, Battle Royale Kinjiego Fukasaku, cykl Igrzyska Smierci
Garry’ego Rossa oraz Francisa Lawrence’a czy Salg samobdjcow Jana
Komasy, w ktérych ,growo$¢” przejawia sie zar6wno na poziomie
oprawy audiowizualnej, jak i w podejmowanej tematyce. Niekiedy
jednak wpltywy gier wideo na filmy (celowe zapozyczenia lub nie-
$wiadome przyswajanie), jakkolwiek znaczace, nie s tak jawne. Bie-
gnij Lola, biegnij Toma Tykwera, Hardcore Henry1lji Naishullera, Na
skraju jutra Douga Limana albo Speed Racer Lilly i Lany Wachow-
skich nie zdradzaja na pierwszy rzut oka stylizacji na gry kompute-
rowe. Tymczasem tak na poziomie struktur narracyjnych, jakikon-
strukgji §wiata przedstawionego wszystkie te produkcje przejawiaja
wyrazne podobienstwa do gier. Czasami pewnym naprowadzeniem
na ,growy” klucz interpretacyjny sa wybrane w nich rozwiazania
estetyczne (np. w Hardcore Henry m.in. perspektywa pierwszooso-
bowa'*). Zdarza sie tez, ze pojedyncze wypowiedzi bohateréw lub

14 Zabieg subiektywizacji spojrzenia — jakkolwiek sporadycznie i ekspe-
rymentalnie stosowany bywa w kinematografii, gdzie okreslany jest
niekiedy akronimem POV (point of view); szczegdlng popularnosé
wéréd mediow audiowizualnych zyskal wlasnie za sprawg gier wideo.
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sceny, niebedace wprawdzie powracajacym motywem, stanowia
lekkq aluzje do growych inspiracji'®.

Ze zjawiskiem przenikania na réznych poziomach (estetycznym,
narracyjnym etc.) elementéw specyficznych dla gier wideo do tek-
stow kultury niebedacych grami mamy do czynienia nie tylko w przy-
padkukinematografii. Z fatwo$cig mozna zauwazy¢ analogiczne pro-
cesy w obszarze telewizyjnych reklam'®, muzycznych wideoklipow'”

Cho¢ perspektywa, dla ktérej w dyskursie groznawczym stosuje sie
nazwe FPP (first person perspective), znajduje zastosowanie w wybra-
nych grach komputerowych przynaleznych do réznych gatunkéw
(np. w niektérych grach cRPG, takich jak Skyrim czy Fallout 4 lub
eksploracyjnych, pokroju Firewatch czy Gone Home), to dla jednego
genre’u stala sie wrecz kluczowym wyznacznikiem — dotyczy to mia-
nowicie gier FPS (first person shooter), ktére wypracowaly wlasne,
skonwencjonalizowane rozwiazania wizualne, takie jak charaktery-
styczny widok broni trzymanej przez bohatera, ulokowanej powyzej
dolnej ramy ekranu. To wla$nie do tego gatunku najsilniej nawiazuje
estetyka filmu Hardcore Henry.

15 Przyktadem nieoczywistych aluzji do inspiracji grami jest prolog Bie-
gnij Lola, biegnij — oderwana od reszty opowiadanej w filmie historii
sekwencja, w ktorej znalazly sie rézne atrybuty i komunikaty ewo-
kujace skojarzenia z grami, w tym m.in. plansza z dwoma cytatami
(jeden z nich, bedacy slowami S. Herbergera, brzmi wprost: ,Koniec
gry to jej poczatek”) oraz ujecia ukazujace policjanta kopiacego pilke
futbolowa i wypowiadajacego stowa: ,Pilka jest okragta, mecz trwa
90 minut. Takie sa fakty, reszta to teoria. Zaczynamy”.

16 Gra Tetris postuzyta np. jako estetyczna inspiracja i metafora pakow-
noéci bagaznikéw w jednej z niemieckich reklam samochodu Honda
Jazz oraz wjednej zamerykanskich reklam Chevroleta Traverse. Hon-
da: https://youtu.be/CblUy-Qfm1E (dostep: 31.03.2017); Chevro-
let: https://youtu.be/gYqhshOHaM4 (dostep: 31.03.2017).

17 Dla przykladu - polski zesp6l Poluzjanci w teledysku do utworu
Taki Pan umiescil liczne nawiazania do gier wideo, odwolujace sie
zaréwno do konkretnych tytuléw, takich jak Pac-Man, jak i ogdlnie
do schemat6w gier, zwlaszcza platformowych, https://youtu.be/ yef-
dY-RuTQ (dostep: 31.03.2017). Natomiast w wideoklipie do utworu
Californication kalifornijskiej grupy Red Hot Chili Peppers znalazlo
sie wiele odniesien do gier TPP typu sandbox.
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czy cho¢byinternetowych filméwwideo'®. Podobnie jak w przypadku
filméw, growe ,naleciato$ci” wystepuja w nich z réznym nagroma-
dzeniem i bywaja bardziej lub mniej czytelne.

Diegeza. Pojecie diegesis, oznaczajgce w jezyku
greckim ,opowiadanie”, w tradycji narratologicznej,
poczawszy od Platona (Paristwo) i Arystotelesa (Po-
etyka), byto przeciwstawiane pojeciu mimesis, odno-
szgcemu sie do udramatyzowanego nasladowania
rzeczywistosci. W badaniach nad filmem pojecie
diegezy wprowadzit Etienne Souriau, ktory odrézniat
przestrzen ekranowg od przestrzeni diegetycznej. Ta
ostatnia odnosi sie do wszystkich elementéw swiata
przedstawionego w filmie, zaréwno tych, ktére wi-
doczne sg na ekranie, jak i zrekonstruowanych przez
widza w trakcie recepcji. Pojecie to pozwala na roz-
réznienie tych elementéw przekazu w utworze filmo-
wym, ktdre maja swoje zrodto w $wiecie przedstawio-
nym (na przyktad dZzwiek dobywajacy sie z odbiornika
radiowego czy telewizyjnego, ktdry jest czescia fikcyj-
nej reprezentacji), do takich, ktére pochodza spoza
Swiata przedstawionego (na przyktad muzyka pod-
kreslajaca nastréj wydarzen).

18 Popularne komiczne miniserie satyrycznych internetowych wideo
Dorkly Bits nie tylko wykonane sa w estetyce pixel art, nawiazujacej
gléwnie do 8-bitowych oraz 16-bitowych gier wideo, ale tez wyko-
rzystuja znane postaci z gier i szeroko rozumianej popkultury, a takze
parodiujg na poziomie tematycznym niektére rozwigzania mecha-
niczne, fabularne czy gatunkowe, dokonujac ich humorystyczne;
dekonstrukcji. Na kanale ich twércéw, (Dorkly w serwisie YouTube)
znalez¢ mozna wszystkie miniserie Dorkly Bits oraz inne materiaty
wideo dotyczace kultury popularnej ze szczegélnym uwzglednie-
niem gier komputerowych: https://www.youtube.com/user/dorkly
(dostep: 31.03.2017).
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Szczegolne przypadki stanowia niektdre internetowe filmy wi-
deo zamieszczane w serwisie YouTube, w ktorych zastosowanie
funkcji adnotacji doprowadzito do implementacji cech gry takze na
poziomie mechaniki. Z ontologicznego punktu widzenia wciaz sa
to materialy wideo, aczkolwiek za sprawa odpowiedniej koordyna-
cji polozenia poszczegdlnych elementéw obrazéw wyswietlanych
w konkretnych cze$ciach kadru odtwarzanego wideo z nalozony-
minate elementy , klikalnymi” adnotacjamiuzyskano mechanizm
umozliwiajacy widzowi wplyw na rozwéj wydarzen do pewnego
stopnia poréwnywalny z grami wideo. W istocie mozna zaklasyfi-
kowac¢ owe filmy do kategorii interaktywnych wideo, aczkolwiek
niekiedy podobienstwa do gier komputerowych sa w nich nie tyl-
ko nieprzypadkowe, ale wrecz podkreélane przez samych twor-
céw, cho¢by na poziomie jezykowym czy poprzez wybér odpo-
wiedniej oprawy audiowizualnej. Tego typu materialy moga mie¢
zaréwno charakter stricte rozrywkowy (np. Saved by the Bell Inte-
ractive Game'), jak i reklamowy (Dying Light — , Test Your Survival
Skills” Interactive Video™), edukacyjny (Sesame Street Science: Sink
or Float?') czy artystyczny (Howard Glitch—- THEINTERACTIVE
GAME?).

Audiowizualny, ,ruchomy” charakter kina, telewizji czy wideo
(tudziez szerzej: mediéw i typow tekstow kultury nierozerwalnie
opierajacych swoje funkcjonowanie na aparacie filmowym) oraz
gier wideo szczegdlnie sprzyja wielokierunkowej migracji po-
miedzy nimi elementéw specyficznych dla kazdego z nich. Nale-
zy jednak pamietaé, Ze opisane procesy nie s3 domena wylacznie
tych czterech galeziludzkiej twérczosci. Gry komputerowe, wyra-
stajac z tradycji uksztaltowanej réwniez przez literature, komiks,
malarstwo, muzyke, teatr czy cho¢by inne, tradycyjne formy gier,
w spos6b bardziejlub mniej bezposredniioczywisty implementuja

19 https://youtu.be/CumgqNwQsChM (dostep: 31.03.2017).
20 https://youtu.be/rbSAkhG JG8 (dost@p: 31.03.2017).
21 https://youtu.be/dy0S1Pv0eOE (dostep: 31.03.2017).
22 https://youtu.be/vHwmjM36WIA (dostep: 31.03.2017).

168 Kamil Jedrasiak



poszczegoblne elementyirozwigzania typowe dlakazdejz tych form
aktywno$ci kreacyjnej cztowieka do swojej wlasnej specyfiki. Jed-
noczeénie zas, jako kolejny element ukladu, czyli biezacego pejzazu
medialnego, wywieraja wplyw na pozostale tegoz uktadu elemen-
ty, to znaczy wlasnie na wszystkie inne media, dziedziny sztuki itd.
W efekcie nie tylko wkinie, telewizji czy wideo, ale takze w komik-
sach, literaturze, muzyce, sztuce wspolczesnej, fotografiiiwszelkich
innych dziedzinach twérczosci pojawiaja sig (lub potencjalnie poja-
wié sie moga) cechy wywodzace sie z gier wideo.

Na ogromne znaczenie gier i zabaw dla ludzkiego zycia badacze
iteoretycyzwracaliuwage juz od dawna (na dtugo przed powstaniem
komputeréw orazkonsol do grania). Johan Huizinga twierdzit wrecz,
ze to wladnie one stanowia fundamenty kultury, a czlowiek jest z na-
tury istota bawiaca sie/grajaca (homo ludens)®. Jednak rozwéj tech-
nologii cyfrowych i nowych mediéw przyczynit si¢ do znaczacych
przesunie¢ na bardzo wielu plaszczyznach wspoélczesnych praktyk
kulturowych, w ktérych ludyczno$é zajmuje coraz wazniejsze miej-
sce. Cowiecej, coraz §mielej wkrada sie onaw domene narracyjnosci,
poniekad kolonizujac kolejne obszary ludzkiej aktywno$ci. W kon-
tekscie relacji zachodzacych pomiedzy mediami mozna poczyni¢é
kilka istotnych obserwacji bedacych egzemplifikacja tej tendencji.

Po pierwsze, ostatnie dekady przyniosty wzrost popularno$ci
iznaczenia gier wideo wérdd innych mediéw, réwniez w kategorii
medium narracyjnego. To za$ wiaze si¢ z szeregiem konsekwencji
zaréwno ekonomicznych, jak i kulturowych. Koszty tych wyso-
kobudzetowych gier gtéwnego nurtu oraz zyski z ich sprzedazy
poréwnywalne sg z analogicznymi parametrami najwiekszych fil-
mowych blockbusteréw. Takze calo§ciowa wartos¢ branzy growej
zestawiana jest rokrocznie z kapitalem §wiatowego przemystu kine-
matograficznego czy telewizyjnego®*. Z drugiej strony gry takie jak

23 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, thum. M. Ku-
rowska, W. Wirpsza, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2011.

24 Doniesienia o przewadze facznej wartoéci rynku gier wideo nad faczna
warto$cia rynku filmowego, jakkolwiek czesto powtarzane przez rézne
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stworzona przez Thatgamecompany Journey czy The Last of Us stu-
dia Naughty Dog coraz czeéciej traktowane sa jako Zrodta doswiad-
czenia estetycznego nie gorsze niz filmy czy inne teksty kultury. Nie
bez znaczenia jest tez uznanie, z jakim medium gier spotyka sie ze
strony establishmentu artystycznego. Jednym z najglo$niejszych,
azarazem najwyrazniejszych i bodaj najdobitniejszych przejawow
owego uznania, jest stala ekspozycja gier wideo w nowojorskim Mu-
seum of Modern Art.

Po drugie, w dobie kultury konwergencji komunikaty poszcze-
golnych instancji autorskich nierzadko sa rozproszone pomiedzy
wiele mediéw, co prowokuje uczestnikow kultury do aktywnego
przemieszczania si¢ pomiedzy platformamimedialnymiw celu opty-
malizacji wlasnego doswiadczenia. Lektura pojedynczego tekstu
kultury przestaje by¢ wystarczajaca do kompletnej interpretaciji, a jej
miejsce zastepuje nawigacja pomiedzy czastkami narracji rozdzielo-
nymi pomiedzy sie¢ wzajemnie ze soba powigzanych tekstéw kultu-
ry realizowanych wréznych mediach. Od widza czesto oczekuje sie
wigc, ze dysponuje zarazem kompetencjami czytelnika i gracza oraz
ze skorzysta z nich, siegajac po gre, ksiazke badz zeszyt komiksowy
towarzyszace ogladanemu filmowi, uzupelniajace jego tre$¢ o braku-
jace lub po prostu dodatkowe watki albo informacje. W przypadku
niektérych marek, takich jak Matrix albo LOST: Zagubieni, wrecz nie-
wskazane jest poprzestanie na obejrzeniu jednego, gléwnego dlanich
typu tekstukultury (kolejno: trylogii filméw czy kompletu odcinkéw
serialu), nalezy bowiem zapozna¢ si¢ réwniez z towarzyszacymiim
gramiwideo, ARG, powie$ciami czy komiksami.

media, byly juz wielokrotnie kwestionowane ze wzgledu na nieprawidlo-
woéci metodologiczne towarzyszace roznym zestawieniom rozliczen obu
tych sektoréw kultury, gléwnie z uwagi na nieprzystawalnos¢ kryteriow
obieranych przy dokonywaniu takich rozliczen. Najczestszym bledem
wskazywanym przez krytykéw owych zestawien bylo dotad poréwny-
wanie wartosci calej branzy growej (a wiec sprzedazy gier, platform do
grania, akcesoriéw peryferyjnych etc.) wylacznie ze sprzedaza biletéw
kinowych. Por.: https://www.quora.com/Who-makes-more-money-
-Hollywood-or-the-video-game-industry (dostep: 31.03.2017)
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W przeciwienstwie do strategii crossmedialnych teksty ,po-
boczne” w tych systemach rozrywkowych nie s3 bowiem redun-
dantne wzgledem tekstéw ,podstawowych” — nie zawieraja wytacz-
nie powtdrzenia treéci tych ostatnich, lecz uzupelniaja je o nowe,
nierzadko istotne watki lub rozwijaja watki podstawowe. W filmie
Matrix: Reaktywacja celowo umieszczono liczne miejsca niedookre-
$lenia, tylko pozornie sprawiajace wrazenie dziur fabularnych. Hi-
storia uspdjniala si¢ dopiero po ukonczeniu gry komputerowej En-
ter the Matrix oraz obejrzeniu serii anime zatytulowanej Animatrix.
Analogicznie, w serialu LOST: Zagubieni wiele tropéw zdawalo sie
urywac bez puentyiwyjasnienia, poniewaz rozwijane byly nie wko-
lejnych jego odcinkach, a w grze komputerowej LOST: Via Domus
albo np. w grze rzeczywisto$ci alternatywnej (ARG - alternate reali-
ty game) The Lost Experience. Dla opisania takich strategii narracyj-
nych Henry Jenkins stosuje okreélenie ,opowiadanie transmedial-
ne” (transmedia storytelling), tudziez ,opowiadanie synergiczne”.

Po trzecie, granice miedzy mediami zanikaja takze na poziomie
technologicznym czy estetycznym. Postepujaca digitalizacjaikom-
puteryzacja wiaze si¢ bowiem z ,,daleko idacym procesem przeni-
kania sie narzedzi, strategii oraz kompetencji kreatywnych, ktéry
prowadzi do powstawania niezliczonej ilo$ci hybrydycznych este-
tyk, stylistyk oraz strategii medialnych”. Zjawiska te okre$la sie
niekiedy mianem konwergencji technologicznej lub dywergencji,
wzalezno$ci od rozlozenia akcentéw narézne ich aspekty®*. W tym
kontekscie migracje elementéw o growej proweniencji do innych
form narracyjnych postrzega¢ mozna jako jeden z wielu przejawéw
powszechnej tendencji do redefinicji wspolczesnego porzadku me-
dialnego w strone modelu postmedialnosci.

Symptomem przemian dokonujacych sie w kulturze za sprawa
rosngcego znaczenia gier jest rowniez fakt, ze najnowsze konsole dla
graczy, takie jak Sony PlayStation 4 i Microsoft Xbox One, pelnia

25 L. Manovich, Software Takes Command, www.manovich.net; za:
M. Sktadanek, Transmedialnosé i postmedialnosé.. ., s. 78.
26 Por.: M. Sktadanek, Transmedialno$¢ i postmedialnogé. .., s. 72—-80.
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dzi$ funkcje znacznie wykraczajace poza umozliwienie prowadze-
niarozgrywek w przeznaczone na te platformy gry wideo. Konsole
te staja sie bowiem w domach ich posiadaczy centrami multime-
dialnymi, poza graniem stuzac miedzy innymi do nagrywania oraz
udostepniania swojej rozgrywki w sieci, ogladania filméw, seriali
i programéw z no$nikéw DVD, Blu-ray lub za posrednictwem
serwisow VOD iinnych dostepnych online baz danych zawiera-
jacych materiaty audiowizualne, uzywania rozmaitych aplikacji,
przegladania stron internetowych, stuchania muzyki, gromadzenia
i ogladania cyfrowych fotografii i innych obrazkéw, a takze wielu
innych aktywnosci. W efekcie to wlasnie hardware domyslnie stu-
z3cy graniu staje si¢ aktualnie metaforycznym o$rodkiem ,ogniska
domowego”, czyli miejscem historycznie zajmowanym np. przez
ksiazki, gazety, radio i telewizory (w takiej wtasnie kolejnosci), wo-
koélktorych domownicy gromadzili sie, by spedzaé razem czas.
Gry wideo, cho¢ postrzegane sa wciaz jako medium stosunko-
wo mlode, zajmuja coraz wazniejsze miejsce w aktualnym pejzazu
medialnym. Wyrastajac z tradycji ukonstytuowanej miedzy innymi
przez literature, teatr, kino, komiks czy telewizje — i czerpiac z tej
tradycji bardzo wiele — wyksztalcily one wlasne, swoiste cechy,
pozwalajace odrdznié je od innych fenomenéw. Postepujacy weiaz
wzrostznaczenia branzy growej we wspdlczesnej kulturze w sposéb
nieunikniony doprowadzit wiec do sytuacji, w ktérej owe swoiste
cechy (na poziomie estetycznym, strukturalno-narracyjnym lub te-
matycznym), a takze protokoty kulturowe zwigzane z grami kom-
puterowymi, oddziatujg réwniez na zjawiska spoza tej branzy*’. Pod
wplywem gier wideo rozmaitym transformacjom ulegaja pozostale

27 Poniewaz skupilem si¢ w niniejszym rozdziale na kwestii relacji gier
wideo z innymi mediami, pomijam tu wszelkie uwagi dotyczace od-
dzialywania gier na relacje spoleczne czy na filozoficzne mys¢lenie
o $wiecie. Warto jednak przynajmniej dla porzadku zaznaczy¢, ze
tak ukierunkowany wptyw gier komputerowych réwniez mozna od-
notowa¢. Dobrym tego przejawem jest zjawisko grywalizacji, a takze
liczne zagadnienia podejmowane w refleksji przez chociazby Jane Mc-
Gonigal.
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media, zmieniajg si¢ tez standardy w kwestii zakresu kompetencji
kulturowych i medialnych ich uzytkownikéw. Optymalizacja do-
$wiadczania i orientacji w biezacej kulturze wymaga juz nie tylko
znajomosci podstaw obstugi interfejséw komputerowych (czy sze-
rzej: technologii cyfrowych), ale i pewnego obycia z grami wideo.
Te bowiem staja sie no$nikami znaczen i przestrzenia wspolnych
doswiadczen rosnacej wceiaz czesci uczestnikow kultury, w stopniu
poréwnywalnym do kina, muzyki, literatury, komikséw i wszyst-
kich innych, nobilitowanych juz rodzajéw tekstéw kultury.
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Dominika Staszenko-Chojnacka

Kultura graczy

Rozdzial ten poswiecony jest szeroko rozumianej kulturze graczy,
ktéra, jako zjawisko dynamicznie si¢ rozwijajace i podlegajace nie-
ustannym przemianom, jest nieco mniej podatna najednoznaczna
definicje i charakterystyke ujmujaca cate spektrum dzialai uzyt-
kownikéw interaktywnych tekstéw. Nie ma jednak watpliwosci,
ze wokot gier wideo i narzedzi uzywanych do komunikacji z nowy-
mi mediamiwytworzyly si¢ pewne praktyki, ktérych widoczno$¢
iwplyw na $rodowisko sprawiaja, ze staly sie one zaréwno przed-
miotem akademickich badan, jaki cze$cia codziennego zycia mito-
$nikow elektronicznej rozrywki, internautéw, twércéw oraz arty-
stow poszukujacych nowych form ekspresji. W niniejszym artykule
poruszone zostang zagadnienia zwigzane z twoérczo$cia fanowska,
silnie zaakcentowanym w XXI wieku kultem amatora majacego
wplyw na treéci produkowane przez wielkie koncerny, zjawiskiem
przeksztalcaniaiprzetwarzania gier oraz produkowaniem wiasnych
utwordw w oparciu o interaktywne, wirtualne §wiaty. W osobnym
podrozdziale opisana zostanie takze krétka historia rozwoju elek-
tronicznego sportu, polaczonaz refleksja na temat profesjonalizacji
zawodnikdw oraz podobienstw i réznic pomiedzy tradycyjnymi
dyscyplinami a rozgrywkami prowadzonymi za posrednictwem
komputeréw. Kultura graczy obejmuje réwniez dzialania zwiazane
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zretrogamingiem, namysl nad archiwizacja wytworéw cyfrowego
medium, a takze przemiany zachodzace w spotecznosci, ktora dzis
nie przypominajuzjednorodnej grupy, poniewaz gry wideo staly sie
pelnoprawna czeécig kultury popularne;.

Aktywnosc¢ fanowska jako nowa forma
uczestnictwa w kulturze

W ksiazce Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw
Henry Jenkins zauwaza, ze entuzjaéci fikcyjnych uniwerséw stano-
wig najaktywniejszg i najbardziej oddana grupe odbiorcow, ktéra
chce nie tylko konsumowac tresci przygotowane przez twoércow,
ale pragnie réwniez posiadaé prawo do wplywania na konkretne
utwory dajace mozliwos$¢ pelnego uczestnictwa w kulturze'. Jeszcze
do niedawna takie oczekiwania nie miatyby szansy na spelnienie,
poniewaz w tradycyjnym krajobrazie medialnym istnial wyrazny
podzial na producentéw tworzacych filmy, seriale, powieéci, ko-
miksy, muzyke, a takze inne produkcje nalezace do d6br kultury,
oraz konsumentéw bedacych zaledwie odbiorcami dzieta®. W ta-
kim ukladzie fani funkcjonowali niejako na marginesie, stajac sie
jedynie widzami, czytelnikami i stuchaczami, ktérych sprawczos¢
ograniczala sie zazwyczaj do zaakceptowania lub odrzucenia dane-
go tytulu, co czesto znajdowalo odzwierciedlenie w statystykach
sprzedazy lub popularnosci. Upowszechnienie dostepu do interne-
tu oraz zwigzane z tym przeksztalcenia branzy sprawily, ze mito-
$nicy konkretnych historii, bohateréw lub catych uniwerséw stali
sie jednymi z pierwszych uzytkownikéw nowych medidw, silnie
oddzialujacych na przemyst. Zyskali bowiem mozliwo$¢ upublicz-

1 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow,
ttlum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwo Akademickie i Pro-
fesjonalne, Warszawa 2007, s. 130.

2 Ibidem, s. 134-133.

3 Ibidem.
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nienia swoich prac, podzielenia si¢ wariacjami na temat popular-
nych tekstéw z innymi osobami oraz przekucia wtasnych pomystéw
w czyn. Nigdy wezesniej przejawy amatorskiej dzialalno$ci w obsza-
rze kultury nie byly tak widoczne jak dzisiaj*. Fani maja staty dostep
do sieci, a wigc do mndstwa stron internetowych, foréw, serwiséw
i platform, za pomoca ktérych moga upowszechniaé swoje utwory.

Fan fiction - termin wprowadzony w latach sze$édzie-
sigtych XX wieku, w spolszczonej wersji funkcjonuja-
cy jako ,fanfikcja”, odnosi sie do aktywnosci entuzja-
stow, ktdrzy na podstawie ulubionych ksigzek, filmow,
gier, komiksow itd. tworzg wtasne dzieta. Mozliwy jest
odbidr fan fiction bez znajomosci oryginatu, do kté-
rego nawiagzuja jego mitosnicy (tak zwanego tekstu
bazowego lub kanonicznego). Kluczowe zagadnienie
stanowi relacja pomiedzy elementami znajdujgcymi
sie w utworze bazowym a tymi, ktdre zostaty doda-
ne przez kolejng osobe. Tworzenie fan fiction wynika
gtéwnie z potrzeby przedtuzenia obecnosci w fikcyj-
nym $wiecie oraz zachowania ciggtosci historii, ktéra
zostata zakonczona w utworze kanonicznym. Osoby
angazujace sie w taka dziatalnos$¢ powracajg do ulu-
bionych dziet, co sprawia, ze wielokrotnie konsumuja
te sama tre$¢™. Spotecznosci fanowskie ulegty znacz-
nemu przeobrazeniu w XXl wieku. Przed pojawieniem
sie internetu byty to zazwyczaj hermetyczne grupy,
ktérych cztonkowie spotykali sie gtéwnie na konwen-
tach. Czesto w tego typu nieformalnych zespotach ist-
niaty reguty okreslajace pod jakimi warunkami moga
dotaczaé nowe osoby. Od momentu upowszechnie-
nia globalnej sieci spotecznosci fanowskie staty sie
znacznie liczniejsze, poniewaz znikneto ograniczenie

4 Ibidem,s. 130.
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czasu i przestrzeni. Mito$nicy kultury popularnej na-
dal spotykajg sie na konwentach, jednakze internet
umozliwia im szybki kontakt, wglad do stworzonych
przez siebie tekstéw, natychmiastowag wymiane mysli,
a takze znacznie tatwiejszy dostep do kanonicznych
dziet, bedacych punktem wyjscia dla ich aktywnosci.

“B. Kulesza-Gulczynska, Znaczenie Internetu w rozwoju fan fiction,
czylitwdrczosé fanowska i nowe media, [w:] Media - kultura popular-
na - polityka. Wzajemne oddziatywania i nowe zjawiska, Krakowska
Akademiaim. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, Krakow 2014, s. 163.
“A.Drabina, Fani w Internecie - w strone nowych trendéw uczest-
nictwa w mediach i kulturze, [w:] Media XXI wieku. Studia interdy-
scyplinarne, Stowarzyszenie Mtodych Twércow ,Kontekst”, Wro-
ctaw 2016, s. 88.

Na przemianie modelu obcowaniaz kulturg popularna z pewno-
$cig skorzystali gracze, od zawsze bedacy Zywo zainteresowani po-
tencjalem modyfikacyjnym tkwigcym w interaktywnych tekstach.
Juz od poczatku istnienia medium odbiorcy zwracali uwage na
strukture programu, sprawdzajac, w jakim stopniu moga dokony-
wacd zmianiprzeksztalcen $wiata gry, dostosowujac go do wlasnych
wizji, oczekiwan i potrzeb®. Poczatkowo wprowadzano niewiel-
kie modyfikacje, gtéwnie w grafice, poniewaz produkcje stawaly
sie coraz bardziej skomplikowane i zlozone, co sprawialo trudnosé¢
amatorom niezaznajomionym z technikami programowania®. Jed-
nakze producenci gier zauwazyli, ze tego rodzaju zainteresowanie
ze strony uzytkownikéw moze zosta¢ wykorzystane w celu wypro-
mowania danego tytulu, podniesienia jego sprzedazy i utrzymania

5 D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier kompute-
rowych, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009,
s. 175.

6 Ibidem, s. 176.
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zainteresowania ze strony miltoénikéw elektronicznej rozrywki.
Dlatego niektore studia zezwalajg fanom na wprowadzanie przeré-
bek, tworzac specjalne narzedzia przystosowane do takiego dziala-
nialub chociazby projektujac skrypty tak, by mogly zostaé przetwo-
rzone przez graczy’. Wéréd najpopularniejszych produkeji chetnie
modyfikowanych przez odbiorcéw nalezy wymieni¢ miedzy inny-
mi gre Half Life (Valve Corporation, 1998), ktéra pomimo uptywu
lat wcigz jest chetnie zmieniana i przerabiana, co sprawia, iz nadal
cieszy sie duzym zainteresowaniem?®. To wilasnie dzigki niej po-
wstal stynny Counter Strike (Valve Corporation, 1999), bedacyjed-
nym z najbardziej rozpoznawalnych produkcji wykorzystywanych
w e-sporcie. Obecnie modowanie jest na tyle powszechna praktyka,
ze na stale wpisalo sie w aktywnosé¢ uzytkownikéw gier majacych
zacigcie do projektowania wlasnych treéci.

Mody - modyfikacje gier cyfrowych tworzone przezich
uzytkownikéw, ktére obecnie sg coraz chetniej wspie-
rane przez twércow udostepniajgcych edytory lubinne
narzedzia utatwiajgce graczom dokonywanie zmian
w wirtualnym srodowisku. Mody moga przybierac roz-
na forme, od niewielkich przeksztatcen w warstwie wi-
zualnej gry, poprzez przerdbki dotyczace wygladu czy
zachowania postaci, az do zupetnie nowych poziomdw,
fragmentéw rozgrywki lub samodzielnych produkgji,
jak np. gra Team Fortress, bedaca pierwotnie modyfi-
kacjg Quake’a. Uzytkownicy dokonujgcych przeksztat-
ceniprzerdbek nazywani sg modderami’.

"D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier
komputerowych, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, War-
szawa 2009, s. 178.

7 Ibidem,s. 178-179.
8 Ibidem,s. 177.
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Przetworzenie gry zgodnie z wizja odbiorcy moze wplyna¢
niemal na kazdy aspekt rozgrywki. Niektérzy modderzy ogra-
niczaja sie do subtelnych zmian, inni przebudowuja niemal cale
otoczenie gry, ale motywacja stojaca za ich dzialaniami jest za-
zwyczaj ta sama — chca przedluzy¢ kontakt z ulubionym tytulem,
na dluzej zago$ci¢ w wirtualnym $wiecie i stworzy¢ nowe, nie-
przewidziane przez projektantéw elementy®. Czasami modyfika-
cje przydaja grze kontrowersyjny charakter, poniewaz zawieraja
tre$ci nasycone przemoca, erotyka lub scenami wywotujacymi
oburzenie wéréd wyznawcoéw okreslonej religii lub cztonkéw da-
nej spolecznosci. Niemniej pomimo tych incydentéw twércy zda-
ja sobie sprawe z potencjalu drzemigcego w rzeszy kreatywnych
ludzi po$wiecajacych swoj czas na przerabianie istniejacych gier.
Henry Jenkins twierdzi, ze wspo6lczesnych tworcéw medialnych
tre$ci mozna podzieli¢ na dwie grupy.

Pierwsza to tak zwani ,prohibicjoni$ci”, chcacy zakazywaé
fanom aktywnosciiuczestnictwa w kulturze w bardziej rozbudo-
wany sposob, dlatego daza do kryminalizacji kazdego zachowa-
nia wykraczajacego poza standardowo przyjety odbiér'®. Zdaniem
badacza prohibicjonistéw najcze$ciej mozna spotkaé w przemysle
filmowym, telewizyjnym i muzycznym''. Druga grupe stanowia
,kooperacjoniéci”, czyli osoby zajmujace si¢ gtéwnie grami, inter-
netem i nowymi mediami, dla ktérych entuzja$ciich produktow
coraz cze$ciej staja sie wspolpracownikami mogacymi nie tylko
wplywad natreéci, ale takze promowac dang marke'>. Wéréd twor-
cow gier rowniez mozna spotkac sie z niechecia wobec nadpro-
gramowej aktywnos$ci fandéw, niemniej coraz czeéciej firmy nie
tylko nie zabraniajg entuzjastom modowania, ale wrecz zachecaja
do tego rodzaju dziatalnosci, jak np. studio CD Projekt Red, kt6-
re zaprojektowato tak zwany MODKkit ulatwiajacy modyfikacje

9 Ibidem,s. 179.

10 H. Jenkins, Kultura konwergencji..., s. 133.
11 Ibidem.

12 Tbidem.
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trzeciej cze$ci WiedZmina. Réwniez studio Techland wyszto na-
przeciw oczekiwaniom milto$nikéw Dying Light, tworzac dodatek
onazwie Developer Tools, przeznaczony dla odbiorcéw chcacych
wprowadzi¢ wlasne zmiany w grze. Mozna wiec wysnué wniosek,
ze najwieksze polskie studia sa otwarte na pomysty fanéw i nie
obawiaja sie ich aktywnoéci.

Opisane dzialania §wiadcza o tym, ze wspolczesnie dokonuje
sie postepujaca demokratyzacja rynku gier oraz zwigzana z tym
zjawiskiem zmiana sposobu, w jaki uzytkownicy wchodza w kon-
taktz interaktywnym utworem'. Dzisiaj coraz wigksza liczba gra-
czy chce wyjé¢ poza model, zgodnie z ktérym mogg treéci jedynie
konsumowac¢. Fani pragng popisa¢ sie kreatywnoscia, zademon-
strowa¢ sympatie dla uniwersum lub zwyczajnie przedstawi¢ swoja
wizje wydarzen, dlatego jako konsumenci poswiecaja bardzo duzo
czasuna tworzenie wlasnych obiektow, ktére nastepnie implemen-
tuja do cyfrowego $rodowiska, lub projektowanie alternatywnych
wersji opowie$ci i dzielenie sie nimi za posrednictwem platform
internetowych. Obecnie mamy do czynienia z innym modelem
kultury popularnej, wktérym premiowane i promowane jest rozu-
miane w bardzo szeroki sposob uczestnictwo. Zdaniem Jenkinsa
w dzisiejszej kulturze konwergencji kazdy jest uczestnikiem maja-
cym moc wplywania na tre$ci przekazywane przez producentow'*.
Uciele$nieniem wladzy znajdujacej si¢ w rekach fanéw jest wlasnie
modyfikowanie gier i tworzenie amatorskich lecz autorskich pro-
jektow's. W tym kontekécie warto tez przytoczy¢ opinie Dominiki
Urbanskiej-Galanciak, méwiacej o tym, ze gry wideo pozwalaja
uzytkownikom zindywidualizowa¢ styl odbioru i tryb kontaktu
z dzielem w sposéb niemozliwy do osiggniecia w zadnym innym
medium'S.

13 D. Urbariska-Galanciak, Homo players..., s. 180.
14 H. Jenkins, Kultura konwergencji. .., s. 131.

15 Ibidem,s. 135.

16 D. Urbariska-Galanciak, Homo players...,s. 182.
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Machinima jako wyraz artystycznej
ekspresji

Dzigki dostepnosci programéw i narzedzi pozwalajacych na tworze-
nie lub obrébke cyfrowych materialéw, wspéltczesny konsument kul-
tury popularnej zazwyczaj nie potrzebuje specjalistycznej wiedzy, by
stworzy¢ wlasny projekt, bedacy wyrazem jego zainteresowan grami
komputerowymi, filmami oraz wszelkimi produkcjamitaczacymies-
tetyke obumediow. Odbiorca staje sie czesto tworca lub wspolttworea,
mimo ze nie pracuje w branzy elektronicznej rozrywki, nie posiada
profesjonalnego sprzetu, a wiedze czerpie gtéwnie z wlasnych do-
$wiadczen lub rozméw z innymi pasjonatami. Jedna z ciekawszych
i bardziej wyrazistych form aktywnego uczestniczenia w kulturze
graczy, jest projektowanie machinim, czyli filméw animowanych
wytworzonych w oparciu o silnik graficzny konkretnej gry. Tego ro-
dzaju utwory powstaja w wirtualnym, tréjwymiarowym otoczeniu,
aich autorzy moga nagrywac sceny, dialogi czy inne wydarzenia roz-
grywajace sie na ekranie w czasie rzeczywistym'”. Nastepnie zareje-
strowany material zostaje poddany montazowiiobrdbce, stanowiac
juz osobne dzieto bedace polaczeniem zaréwno srodowiska gry, jak
i zabiegéw wykorzystywanych przy produkeji filméw. Machinima
sprawia, ze wjednym utworze spotykaja sie gry wideo, kino oraz ani-
macja, co stanowi §wietny przyklad nowoczesnego intermedialnego
tekstu, poniewaz coraz trudniej wyznaczy¢ precyzyjna granice po-
miedzy poszczegdlnymi mediami, ktére w coraz wiekszym stopniu

wzajemnie na siebie oddziatuja'®.

Pomimo wymienionych powyzej zwiazkdw, prace te traktowane
sajako zjawisko wyrastajace z obszaru gier wideo. Autorzy manipu-
luja bowiem obrazem wygenerowanym komputerowo, nierzadko

17 M. Nitsche, Machinima as Media, [w:] The Machinima Reader, eds.
H. Lowood, M. Nitsche, MIT Press, Cambridge 2011, s. 113.

18 M. Picard, Machinima: Video Game As An Art Form? http://journals.
sfu.ca/loading/index.php/loading/article/viewFile/17/20 (dostep:
06.05.2017).
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dziatajac w miejscach zaprojektowanych uprzednio przez twoércéw
gier. Zatem nie rejestrujq oni scen odgrywanych przez autoréw ani
wydarzen, ktorych sa §wiadkami, ale koncentruja si¢ na przeksztal-
caniu istniejacej juz wirtualnej rzeczywistoscii dostosowywaniu jej
do wlasnej wizji. Ponadto rowniez zrédla historyczne jednoznacznie
wskazujg, ze machinimy wywodza sie z praktyk demoscenowych
- na przelomie lat siedemdziesiatych i osiemdziesiatych XX wieku
hakerzy manipulowali kodami gier, zaznaczajac w ten sposdb swoja
obecno$¢”. Najczesciej wykorzystywaliintra, traktujacje jako swego
rodzaju ,wizytéwki” pozwalajace odrézni¢ poszczegdlne osoby oraz
prezentowany przez nich styl. Z czasem do krétkich sekwencjizacze-
to dodawacd takze proste narracje, przez co tak przeksztalcone intra
uchodza dzisiaj za pierwsze, mato rozbudowane machinimy*’. Obec-
nie niemal kazdy moze nagra¢ prowadzong rozgrywke, a nastepnie
odpowiednio ja zmontowa¢, by osiagna¢ zamierzony efekt, jednak
warto pamieta¢, ze w przeszlo$cikazde tego typu dziatanie wymagato
ingerencjiwkod gry, co oznacza, iz tylko nieliczni uzytkownicy kom-
puteréw mogli jej dokonaé. Sytuacja ulegta zmianie dopiero wlatach
dziewigédziesigtych za sprawa decyzji twércéw Dooma (GT Interac-
tive, 1993), ktérzy wydzielili silnik gry, a kilka lat péZzniej udostepnili
jej kod zrédlowy, co sprawilo, iz uzytkownicy zaczeli wprowadzaé
wlasne modyfikacje na znacznie wieksza skale niz dotychczas. Po-
nadto moglilegalnie dzieli¢ sie swoja praca z innymi, jeéli tylko nie
czerpaliz tego zadnych korzy$ci finansowych.

Tworcy machinim bywajag postrzegani jako arty-
$ci wyrazajacy wtasng wizje projektéw znajdujgcych
sie na pograniczu gier wideo oraz kina. Obficie

19 R. Jones, From Shooting Monsters to Shooting Movies. Machinima and
the Transformative Play of Video Game Fan Culture, [w:] Fan Fiction
and Fan Communities in the Age of the Internet: New Essays, eds. K. Hel-
lekson, K. Busse, McFarland, Jefferson 2006, s. 265.

20 Ibidem.
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korzystajg z rozwigzan stosowanych w obu tych me-
diach, jednakze dzieki kreatywnosci sg w stanie stwo-
rzy¢ zupetnie nowe dzieto. Projekty tego typu znajdu-
ja nie tylko rzesze odbiorcéw wsrdd entuzjastéw gier,
ale coraz czesciej goszcza réwniez na festiwalach kina
i animacji, zdobywajac nagrody oraz wyrdznienia.
Jednym z rodzimych wydarzen, na ktérym odbywa-
ja sie przeglady ,filmow z gier”, jest Ars Independent
Festival w Katowicach.

Wspolczeéni twércy machinim nie tylko wkraczaja w §wiat gry,
ale przede wszystkim przeksztalcaja go i dopasowuja do swojej wi-
zji. Przyczyniajq sie do budowania odrebnej spolecznosci ztozonej
zfanéw, ktérym nie wystarcza ,,zwykle” ukoficzenie rozgrywki, po-
niewaz pragna opowiedzie¢ wlasng historie, zaprezentowac swoje
umiejetnosci, ale takze obejrzed i skomentowaé prace innych. Za
posrednictwem mediéw spolecznoéciowych, foréwinternetowych
oraz serwisow takich jak YouTube dzielenie si¢ nagraniami jest
nadzwyczaj proste, dlatego grono oséb zainteresowanych mecha-
nicznym kinem nieustannie powigksza sie i rozwija. Autorzy projek-
tow czesto deklaruja, ze poprzez swojg dzialalno$é pragng wyrazié
pewna artystyczna wizje, dlatego zdarza sie, iz do nagrywanej roz-
grywki zapraszaja innych uzytkownikéw, ktérzy tym samym staja
sie uczestnikami cyfrowego performansu. Szczegélnie interesujaca
kwestig jest zachowanie graczy, ktorzy w trakcie takiej sesji podej-
muja subwersywne dzialania, buntujac sie przeciwko logice gry oraz
negujac zadania przewidziane przez twércéw danego tytutu. Za-
miast wykonywac okreslone zadania, wchodzg w niespodziewane
interakcje miedzy sobg, zajmuja sie realizowaniem wlasnych celéw,
wecielaja sie w aktoréw, ktérych dzialania zostang nagrane, a nastep-
nie wykorzystane w formie materialu wideo.

Machinimy sa niezwykle barwnym i waznym elementem sze-
roko pojetych medidéw cyfrowych, jednakze nalezy pamieta¢, ze
cho¢ powstaja w $rodowisku gry, pozbawione sa interaktywno-
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$ci. Gotowe pliki wideo zostaja udostepnione odbiorcom, ktérzy
ogladaja je tak samo jak filmy, teledyski czy inne dzieta audiowi-
zualne. Projekty tego typu poddawane sa r6znym klasyfikacjom,
niemniej do najpopularniejszych nalezy rozréznienie zapropono-
wane przez Leo Berkleya®'. Badacz wskazal, ze utwory nalezace do
tak zwanego mechanicznego kina mozna podzieli¢ ze wzgledu na
te, w ktérych autorzy zastosowali samodzielnie zaprojektowane
elementy (postaci, scenografig), oraz powstale w oparciu o gotowe
przedmioty nalezace do $wiata gry. Produkcje z otwartym swia-
tem, umozliwiajace prowadzenie rozgrywki sieciowej lub udo-
stepniajace narzedzia do samodzielnej modyfikacji, takie jak The
Sims (Electronic Arts, 2000), seria GTA (Rockstar Games, 1997),
Minecraft (Mojang AB, 2011), World of Warcraft (Blizzard Enter-
tainment, 2004) czy Garry’s Mod (Valve Corporation, 2004), s3
jednymi z czeéciej wykorzystywanych przez twércéw machinim,
dlatego projekty mozna réwniez uszeregowaé wzgledem typow
gier lub konkretnych tytuléw wykorzystanych do nagrania ma-
terialu. Oczywiscie nie warto zapominaé o rozréznieniu na po-
szczegblne gatunki tematyczne, poniewaz réwniez w omawianych
utworach pojawiaja si¢ historie wyraznie nalezace lub czerpiace
z kinowych opowie$ci wpisujacych sie w nurt horroru, romansu
czy westernu. Tworcy czesto inspirujg si¢ filmowym stylem wizual-
nym czy konwencja przedstawiania opowiesci®?, co jest zrozumia-
te, biorac pod uwage nature realizowanych projektéw.

Wielu autoréw machinim tworzy prace raczej malo oryginalne
pod wzgledem fabuly®?, poniewaz konwencjonalne, linearne pro-
wadzenie narracji dominuje w wiekszosci tego typu tekstow.
Mechaniczne kino pozwala na eksperymenty z forma taczaca
estetyke dwoch mediow. Co wigcej, twércy moga wykazad sie

21 L. Berkeley, Situating Machinima in the New Mediascape, ,Australian
Journal of Emerging Technologies and Society” 2006, no. 2, s. 66.

22 M. Pigott, How Do You Solve a Problem Like Machinima?, [w:] The Ma-
chinima Reader, s. 177.

23 L. Berkeley, Situating Machinima. .., s. 67.
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pomystowoscia zaréwno przy projektowaniu poszczegdlnych ele-
mentdw, jak i wykorzystaniu istniejacej juz oprawy, dzieki czemu
nierzadko udaje im si¢ otrzyma¢ nowa jako$¢ oraz pokazaé znanych
bohateréw funkcjonujacych winnej opowieéci i konwencji. Popu-
larno$¢irozwoj dzielzwiazanajest takze z aktywnoscia ich autoréw
w szeroko rozumianej spolecznosci graczy. Wsparcie widzéw wyda-
je sie niezbedne do odniesienia sukcesu. Amatorzy animowanych
nagran z gier zazwyczaj aktywnie udzielajq sie na forach interne-
towych czy stronach ulubionych twoércéw, komentujac powstajace
projekty oraz wydajac opinie o ukorniczonych dzietach. Widzowie
moga takze przeobrazi¢ sie w tworcow, co sprawia iz granica pomie-
dzykonsumentem a producentem ulega niemal catkowitemu zatar-
ciu. W wielu przypadkach machinimy pozostaja w obrebie kultury
fanowskiej, bez szans na komercjalizacje ze wzgledu na prawa autor-
skie nalezace do tworcow gier, ktorzy zezwalaja na modyfikowanie
swoich produkcji pod warunkiem nieczerpania z tej dziatalno$ci
dochodéw.

Retrogaming - korzystanie z komputerdw, konsol
oraz gier, ktére nie sg juz produkowane i sg wy-
pierane przez tworcéw zaréwno pod wzgledem
oprogramowania, jak i samych czesci do urzadzen.
Okreslenie ,gry retro” odnosi sie do tytutéw odtwa-
rzanych na sprzetach, ktére wyszty z powszechne-
go uzycia lub nigdy nie zyskaty duzej popularnosci,
takich jak mikrokomputery, domowe konsole czy
nawet automaty do gier arkadowych”. Wspdtcze-
$nie uzytkownicy czesto majg mozliwo$¢é poznania
starszych produkcji dzieki emulacjom lub specjal-
nym wydaniom zawierajagcym odswiezone wersje
klasycznych tytutéw, przystosowane do odtwarza-
nia na nowoczesnych urzadzeniach. Wielu tworcéw
chetnie powraca do estetyki dawnych gier, co spra-
wia, iz nowe projekty przypominajg utwory retro.

186 Dominika Staszenko-Chojnacka



Poprzez ograniczenie rozdzielczosci, powrdt do
stosowanej niegdys palety koloréw oraz dzwiekdéw
mozliwych do osiggnieciach na urzadzeniach z lat
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku
mozna stworzy¢ dzieto bedace stylistycznie po-
dobne do oryginalnych gier™. Zjawisko retrogamin-
gu zwigzane jest takze z kolekcjonowaniem sprzetu
oraz nosnikéw z zapisanymi na nich programami.
W tym kontekscie warto takze wspomniec o proble-
mie archiwizacji cyfrowych tresci, uchodzacych za
nietrwate i podatne na uptyw czasu. Przede wszyst-
kim trudnos¢ sprawia zarchiwizowanie wszystkich
elementéw gry oraz urzadzenia, na ktérym moze
ona by¢ odtwarzana. Wprawdzie sprzet retro zostat
wyprodukowany zaledwie kilka dekad temu, ale
szybkie tempo rozwoju branzy elektronicznej roz-
rywki sprawito, iz wiele komputeréw i konsol zosta-
to zaniedbanych i zapomnianych. Maria B. Garda za
Melanie Swalwell zwraca uwage na istnienie zjawi-
ska okreslanego jako ,cyfrowy zanik”, czyli stopnio-
wej degradacji kart pamieci czy mikroczipdw, ktére
z powodu uptywu czasu oraz proceséw fizycznych
i chemicznych stajg sie niemozliwe do odczytania™.
Jesli wiec gra nie zostanie w pore skopiowana i do-
stosowana do nowego urzadzenie, moze zostac
bezpowrotnie stracona™"”

"M. Thomasson, Retrogaming, [w:] The Routledge Companion to
Video Game Studies, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, New
York 2014, s. 339.

“Ibidem, s. 340.

““M.B. Garda, Nostalgia in Retro Game Design, http://www.dig-
ra.org/wp-content/uploads/digital-library/paper_310.pdf, s. 3
(dostep: 13.05.2017).

“Ibidem.
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E-sport

Jakpodaje Radoslaw Bomba, e-sport stanowi dzisiaj osobne zjawisko
kulturowe, ktére wyksztalcito profesjonalne druzyny biorgce udziat
wrozgrywkach bedacych medialnymi widowiskami transmitowa-
nymina calym §wiecie**. Poczatkowo rywalizacja pomiedzy gracza-
mi odbywala sie gtéwnie w salonach z automatami do gier oraz na
amatorsko organizowanych turniejach. Z czasem wspétzawodnic-
two traktowano coraz powazniej, dlatego zaczeto zapisywa¢ punkty,
atakze upamietnia¢ najlepsze wynikiinazwiska zwyciezcow. Jed-
nakze przeobrazenie e-sportu wkierunku profesjonalnych zawodéw
zapoczatkowaly telewizyjne transmisje zmagan graczy oraz ogol-
ne zainteresowanie ze strony mediow, skutkujace powstaniem spe-
cjalnych programéw przeznaczonych dla komputerowych. W tym
kontekscie niezwykle wazna byla takze rosngca wlatach dziewieé-
dziesiatych XX wieku popularnosé gier sieciowych, ktére dziekiroz-
wojowi facz internetowych oraz coraz powszechniejszemu dostepo-
wi do sieci zyskaly szerokie grono odbiorcow™.

Za ojczyzne profesjonalnego e-sportu uwazana jest Korea Po-
tudniowa, wktérej powstaty tak zwane PC Baangs, czyli kafejki in-
ternetowe zajmowane najczesciej przez mlodziez prowadzaca roz-
grywki sieciowe?®. W Korei Potudniowej narodzita si¢ tez pierwsza
profesjonalnaliga e-sportowa, do czego przyczynily sie wspomnia-
ne PC Baangs, szerokopasmowe Iacza internetowe, serwisy umoz-
liwiajace wspolzawodnictwo, transmisje zzawoddw docierajace do
réznych grup spotecznych i wiekowych, a takze dziatania korean-
skiego rzadu propagujacego e-sportowg aktywno$¢*”. Obecnie za
najlepiej przystosowane do rozgrywek kompetytywnych sa tytu-
ly nalezace do gatunkow takich jak strategie czasu rzeczywistego

24 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci,
Adam Marszatek, Torun 2014, s. 283.

25 Ibidem,s.287.

26 Ibidem.

27 Ibidem,s.287-288.
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(Real Time Strategy), pierwszoosobowe strzelaniny (First Person
Shooter) oraz gry typu DOTA (Defense of the Ancients) i MOBA
(Multiplayer online battle arena)®®. Produkcje o potencjale e-spor-
towym muszg gwarantowac wszystkim uzytkownikom réwne szan-
se oraz oddawac im calkowita kontrole nad rozgrywka na plaszczyz-
nie mechaniki, fabuly oraz aspektéw technicznych zapewniajacych
prawidlowe reakcje wirtualnego $rodowiska®.

Elektroniczny sportjest powiazany z tradycyjnym, o czym mie-
dzy innymi §wiadczy fakt, Ze juz pierwsze gry komputerowe nawia-
zywaly do popularnych dyscyplin sportowych. Ponadto wydarze-
nia e-sportowe w duzym stopniu przypominaja tradycyjne widowi-
ska ze wzgledu naistniejacy podzialna druzyny narodowe, wyswie-
tlanie rankingéw i tabel zwycigzcéw oraz mozliwo$¢ zdobywania
medali. Warto zauwazy¢, ze réwniez oprawa medialna zblizona jest
do transmisji rozgrywek tradycyjnych dyscyplin, poniewaz poja-
wiajg si¢ w niej komentatorzy na biezaco omawiajacy to, co wlaénie
dzieje sie na ekranach komputeréw zawodnikoéw, a publiczno$¢
zgromadzona w miejscu turnieju moze $ledzi¢ poczynania druzyn
dzigki telebimom ustawionym przed trybunami.

Podobiernistwa pomiedzy tymi dwiema formamiaktywnosci prze-
jawiaja sie takze w rosnacej profesjonalizacji e-sportowych klanow.
Najpopularniejsze, osiagajace duze sukcesy druzyny zatrudniaja spe-
cjalistow dbajacych o forme czlonkéw grupy oraz pomagajacych im
w osigganiu dobrych wynikéw. Wéréd pracownikéw mozna zatem
znalez¢ szkoleniowcow opracowujacych plan treningéw oraz strate-
gie obowiazujacy przed poszczegdlnymirozgrywkami, osoby odpo-
wiedzialne za kontakt z mediamiipozyskiwanie sponsoréw, a takze
wolontariuszy asystujacych w trakcie zawodéw. Na tym jednak nie
koncza sie cechy wspdlne, poniewaz wystepuje pewna prawidlowos¢
dotyczaca wieku graczy biorgcych udzial w elektronicznych mistrzo-
stwach. Kariera profesjonalnego e-sportowca zazwyczaj nie trwazbyt

28 M. Felczak, Praktyki odbioru komputerowych strategii czasu rzeczywi-
stego w kontekscie e-sportéw, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 49.
29 Ibidem,s. S2.

Kultura graczy 189



dlugo, ajego wiek oscyluje pomiedzy dziewietnastym a trzydziestym
rokiem zycia®, co oznacza, ze czlonkowie klandw sg czesto mtodsi
od zawodnikdéw uprawiajacych tradycyjne dyscypliny sportowe. Nie-
mniejw obu przypadkach mlodo$¢ stanowi dodatkowy atut wturnie-
jach wymagajacych sprawnosci fizycznej, spostrzegawczosci, koordy-
nacji ruchowej oraz odpornoscina stres.

Pomiedzy sportem tradycyjnym a elektronicznym mozna tak-
ze wskaza¢ zasadniczg réznice wynikajaca z faktu, ze w pierwszym
przypadku rozgrywki moga odby¢ sie bez obecno$ci kamer i relacji
w mediach, natomiast mistrzostwa gier komputerowych wymagaja
zmediatyzowania i przygotowania szeregu urzadzen®'. Oznacza to
réwniez, ze powodzenie zawoddw uzaleznione zostaje od czynnikow
zewnetrznych, niezwigzanych z kompetencjamiiumiejetnosciami
uczestnikéw. Mateusz Felczak zauwaza, ze gry e-sportowe s3 zazwy-
czaj hermetyczne®?, co moim zdaniem przeklada sie réwniez na her-
metyczno$¢ samych turniejéw, poniewaz nie tylko cztonkowie klanéw
musza by¢ odpowiednio przygotowani, ale takze widzowie powinni
posiada¢ wiedze na temat konkretnych gier oraz zasad rzadzacych po-
szczegolnymi etapami zmagan. Osobie postronnej, nieinteresujacej
sie elektroniczng rozrywka lub koncentrujacej si¢ na poznawaniu zu-
pelnie innych gatunkéw niz wezeéniej wymienione, znacznie trudniej
zorientowac si¢, na czym polegarozgrywka prowadzona przez zawod-
nikow. Z tego wzgledu prog wejécia w $wiat elektronicznego sportu
jestwyzszy niz w przypadku tradycyjnych dyscyplin, ktorych reguty
sa powszechnie znane lub mozliwe do zrozumienia na podstawie ob-
serwacji meczu uzupelnionego o komentarz eksperta. Samo ¢ledzenie
e-sportowych zmagan moze okazac si¢ niewystarczajace do nabycia
pelnego ogladu sytuacji, a tym samym zaangazowania w prezentowa-
ne wydarzeniaikibicowania druzynom.

Elektroniczny sport na state zagoscit w kulturze graczy. Zma-
ganiaklanéw czy poszczegélnych uczestnikéw zyskuja na popular-

30 R.Bomba, Gry komputerowe w perspektywie...,s. 292.
31 Ibidem, s. 293.
32 M. Felczak, Praktyki odbioru komputerowych strategii. .., s. S0.
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nosci ze wzgledu na wciaz rosnace zainteresowanie mediéw, a tak-
ze ogromne naklady finansowe przeznaczane na organizacje oraz
promocje turniejéw gromadzacych osoby z calego $wiata. Gracze
pragna doskonali¢ sie w swoich umiejetno$ciach, podnosi¢ kwali-
fikacje i dzieli¢ si¢ rezultatami swoich wynikéw z innymi pasjona-
tami, bedacymiréwniez zawodnikami lub jedynie obserwatorami
cyfrowych mistrzostw. Niemniej §rodowisko e-sportowcdw jest
wcigz nieco zamkniete na osoby z zewnatrz, ktére zazwyczaj po-
trzebuja wprowadzenia w reguly tego rodzaju aktywnosci, by méc
zaangazowac sie i odczuwad przyjemno$¢ z kibicowania klanom lub
graczom startujacym w indywidualnych zmaganiach. Wprawdzie
w relacjach e-sportowych pojawiaja sie fragmenty tworzace zajmu-
jacaispojna narracje®, jednak turnieje gier wideo wciaz wymagaja
nabycia kompetencji ze strony publicznosci nieprzyzwyczajonej
do cybersportu. Osobna kwestie stanowi takze silna maskuliniza-
cjae-sportu, wigzaca sie ze stereotypowym przekonaniem, ze ko-
biety sporadycznie biorg udzial w komputerowych zawodach i nie
osiagaja w nich sukceséw. Wistocie zeniskie klany nie sa tak popu-
larne i widoczne jak meskie, ale powoli sytuacja ulega zmianie, co
sprawia, ze réwniez kobiece druzyny zyskuja na znaczeniu poprzez
udzial w najstawniejszych rozgrywkach, osiaganie wysokich wyni-
kéw oraz zdobywanie grona wiernych fanéw.

Gamergate - okreslenie zaczerpniete z popularnego
hashtaga #GamerGate, pojawiajacego sie w mediach
spotecznosciowych od 2014 roku, kiedy pewna grupa
uzytkownikéw zaczeta publikowaé negatywne komen-
tarze i wpisy na stronach internetowych, skierowane
przeciwko kobietom projektujgcym gry oraz zajmuja-
cym sie krytyka i dziennikarstwem growym. Zjawisko
nosi wszelkie cechy negatywnego i wrogiego postrze-
gania kobiet w branzy, a jego eskalacja rozpoczeta sie

33 Ibidem.
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od fatszywego oskarzenia pod adresem Zoe Quinn
- autorki gry Depression Quest. Kobiecie zarzucano
utrzymywanie kontaktéw seksualnych z dziennikarza-
mi piszagcymi dla popularnych i wptywowych portali
w zamian za pozytywne recenzje jej projektu’. Wpraw-
dzie szybko ustalono, ze Quinn nie dopuscita sie zarzu-
canych czyndéw, jednakze nie zatrzymato to fali niena-
wisci skierowanej w jej strone. Mniej wiecej w tym sa-
mym czasie grupa zaczeta atakowac rowniez krytyczke
i feministke Anite Sarkeesian, badajgca sposéb, w jaki
zenskie postaci zostajg w grach przedstawione i jakie
role petnia. Agresywne i nawotujgce do przemocy wpi-
sy, tweety i komentarze na forach wywotaty oburzenie
wsrod akademikéw, twdrcdw, dziennikarzy i pozosta-
tych odbiorcéw cyfrowego medium, ktérzy zauwazy-
li, ze w Srodowisku dokonujg sie powazne przemiany
Swiadczace o tym, iz nie mozna méwic o graczach jako
jednorodnej grupie. Zdaniem Piotra Sterczewskiego
Gamergate stanowi wyraz niecheci pewnej czesci uzyt-
kownikéw do prowadzenia namystu nad grami, krytyki
utartych schematoéw i walki z seksistowskimi wzorca-
mi”". Pod pozorem dbania o etyke dziennikarska osoby
utozsamiajgce sie zruchem Gamergate obnazyty swoj
negatywny stosunek do oséb dbajacych o to, by win-
teraktywnym medium nikogo nie dyskryminowano ze
wzgledu na pted, orientacje seksualna lub przynalez-
nos¢ etniczng™.

“E. Dockterman, What Is #GamerGate and Why Are Women Be-
ing Threatened About Video Games?, http://time.com/3510381/
gamergate-faq (dostep: 14.05.2017).

“P. Sterczewski, Nie warto rozmawiac. #GamerGate, http://jawnesny.
pl/2014/12/nie-warto-rozmawiac-gamergate (dostep: 14.05.2017).
“Ibidem.
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Sonia Fizek

Gamifikacja

Ludus jako uniwersalne zjawisko
w kulturze

Moznosc rozpatrywania kultury sub specie ludi
to co$ znacznie wigcej niz retoryczne poréwnanie’.

Od kilku lat wzrasta zainteresowanie zjawiskiem przenikania logi-
ki gier do rozmaitych domen zycia. Gry i zabawa, w szczegdlnosci
w kontekscie proceséw cyfryzacji, znalazly sie w centrum badan
medioznawczych, kulturoznawczych i groznawczych?. Owo za-
interesowanie ludyczno$cia zycia codziennego w spoleczenstwie

1 J.Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, ttum. M. Kubec-
ka, W. Wirpsza, Czytelnik, Warszawa 198§, s. 17.

2 Playful Identities. The Ludification of Digital Media Cultures, eds. J. De
Mul, M. De Lange, J. Raessens, V. Frissen, S. Lammes, Amsterdam
University Press, Amsterdam 201S; Rethinking Gamification, eds.
M. Fuchs, S. Fizek, N. Schrape, P. Ruffino, meson press, Liineburg
2014; J. Raessens, The Ludification of Culture, [w:] Rethinking Gamifi-
cation; M. Rautzenberg, Navigating Uncertainty: Ludic Epistemology in
an Age of New Essentialisms, [w:] Diversity of Play, ed. M. Fuchs, meson
press, Lineburg 201S.
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cyfrowym odzwierciedlaja symptomatyczne pytania, takie jak ,Co
sie stanie, gdyby kazda czes$¢ naszego zycia przeksztalci¢ w gre?”
Wszechobecnos¢ gier sprawita, ze XXI wiek oglosilismy wiekiem
ludycznym (ludic century), w ktérym gry stanowia dominujaca for-
me organizacji spoleczno-kulturowej*.

Gamifikacja - metoda lub technika wykorzystywa-
nia mechaniki gier w rozmaitych kontekstach w celu
wptyniecia na zachowanie uzytkownikow.

Powyzsze obserwacje nie sa jednak charakterystyczne wylacz-
nie dla dzisiejszych czaséw — XVIII wiek takze postrzegano jako
wiek ludyczny. W 1756 roku Daniel Bernoulli, szwajcarski matema-
tykifizyk, zauwazyl, ze ,stulecie, w ktérym zyjemy, mozna podsu-
mowac w rozprawach historycznych jako stulecie wolnego ducha
izabawy™. Wiekszos¢ archetypowych czynnosciizachowan ludz-
kich - jezyk, mity i rytualy, seks, ogladanie telewizji czy spektakli
teatralnych, zartowanie czy plotkowanie — nacechowanych jest
przewrotno$cia i zabawa®. Gry przenikaja we wszystkie zakamarki
zycia. Antropologia, historia i archeologia nie znaja kultury pozba-

3 The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, eds. S. Deterding,
S.P. Walz, The MIT Press, Cambridge, MA 2015.

4 E.Zimmerman, Manifesto for a Ludic Century, https://ericzimmerman.
wordpress.com/2013/09/09/manifesto-for-a-ludic-century/ (dostep:
20.08.2019).

5 G.Bauer, Mozart, Kavalier und Spieler, [w:] Mozart: Experiment Aufkla-
rung, ed. H. Lachmayer, Hatje Cantz Verlag, Berlin 2006; D. Bernoulli,
[w:] Anonym, Die Kunst die Welt erlaubt mitzunehmen in den verschie-
denen Arten der Spiele, so in Gesellschaften hohern Standes, besonders in
der Kayserlich=Koniglichen Residenz=Stadt Wien iiblich sind, Nirnberg
1769; M. Fuchs, Predigital Precursors of Gamification, [w:] Rethinking
Gamification.

6 J. Huizinga, Homo ludens...; B. Sutton-Smith, The Ambiguity of Play,
Harvard University Press, Cambridge, MA 1997, s. 5.
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wionej wymiaru ludycznego’. Jak zauwaza Egenfeldt-Nielsen, ,na-
wet nasi przodkowie z epoki kamienia tupanego posiadali regu-
lowane systemy zabawy™®.

Jednakze wraz ze wrastajacym znaczeniem komputeréwi cyfry-
zacji gry zaczely sie pojawiac w ciagle nowych kontekstach na nie-
spotykana wczesniej skale. Dopiero w czasach medidéw cyfrowych
ta wszechobecno$¢logiki gier zostaje odzwierciedlona terminolo-
gicznie; o tak zwanej gamifikacji méwimy i piszemy zaledwie od
kilku lat.

Gamifikacja

Wigkszos¢ wezesnych perspektyw na temat gamifikacji, w szcze-
golnosci w kontekscie marketingowym, skupiala si¢ na pragma-
tycznym zrozumieniu tego procesu jako przeniesienia mechaniki
gier do codziennych czynno$ci w celu zmiany zachowania uzyt-
kownikow?.

Termin ten najprawdopodobniej pojawil sie po raz pierwszy
w 2003 roku, kiedy Nick Pelling zalozyl firme konsultacyjna Co-
nundra Ltd. Mimo ze Pelling zamknal swéj biznes juz w2006 roku,
zjawisko gamifikacji zyskalo rozgtos, w duzej mierze dzieki takim
aplikacjom jak Foursquare czy Nike+.

7 G. Bally, Vom Spielraum der Freiheit. Die Bedeutung des Spiels bei Tier
und Mensch, Schwabe Basel-Stuttgart 1966, s. 61; F. Mayrid, An Intro-
duction to Game Studies, [w:] Games in Culture, Sage Publications, Lon-
don 2008, s. 37.

8 Understanding Video Games. The Essential Introduction, eds. S. Egen-
feldt-Nielsen, J. Heide Smith, S. Pajares Tosca, Routledge, London
2013,s. 3.

9 Gartner Inc, http://www.gartner.com/newsroom/id/1844115
(dostep: 20.08.2019); J. Radoff, Game On: Energize Your Business with
Social Media Games, Wiley, Indianapolis, IN 2011; G. Zichermann,
J. Linder, Game-based Marketing: Inspire Customer Loyalty Through Re-
wards, Challenges, and Contests, Wiley, Indianapolis, IN 2010; P. Tka-
czyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach mar-
ketingowych, Helion, Gliwice 2012.
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Ludyczne stulecie - okreslenie odnoszace sie do
XXI wieku jako czasu gier i ludycznosci.

Postludycznos¢ - termin stanowigcy przeciwwage dla
stulecia ludycznego. Zgodnie z zatozeniami ery postlu-
dycznej XXI wiek to nie tylko moment, w ktérym gry
definiujg codziennosé, ale takze czas determinizmu
technologicznego, zgodnie z ktérym gry i zabawe cha-
rakteryzuje pragmatyzm, efektywnosc i wydajnosc.

Na gruncie akademickim gamifikacja wzbudzila tyle samo
zainteresowania co kontrowersji. Zjawisku przygladano sie z roz-
maitych, czesto kontrastujacych ze soba perspektyw badawczych,
takich jak m.in. marketing, projektowanie gier, historia, teoria be-
hawioralna czy teoria inwigilacji. Niniejszy rozdzial stanowi krot-
ki zarys gamifikacji z dwdch perspektyw tworzenia do§wiadczen
ludycznych, opartych na klasycznym rozréznieniu pomiedzy ure-
gulowang gra (ludus) a spontaniczna rozgrywka (paidia), zapro-
ponowanym przez Rogera Caillois. Zgodnie z pierwsza kategoria
gamifikacja rozumiana jest jako metoda aplikacji mechaniki gier
w kontekstach, ktére nie sa zazwyczaj zwigzane z grami i zabawa.
Druga kategoria definiuje gamifikacje (playificaiton) poprzez pry-
zmat spontanicznej i frywolnej rozgrywki. Takie rozumienie gami-
fikacji nawiazuje takze do zjawiska ludyfikacji kultury (ludification
of culture), ktére odnosi sie do gier w szerszym kontekscie spotecz-
no-kulturowym. W tym ujeciu gamifikacja nie jest zatem tylko stra-
tegia czy technika, araczej procesem przenikania do codzienno$ci
réznorodnych metod, metafor, wartosciiatrybutéw ludycznych'.

10 M. Fuchs, Ludic Interfaces. Driver and Product of Gamification,
,GAME. The Italian Journal of Game Studies” 2012, vol. 1, http://
www.gamejournal.it/ludic-interfaces-driver-and-product-of-gamifi-
cation/#.UeWFbRwuMxZ (dostep: 20.08.2019).
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Takie podejécie wykracza poza definicje gamifikacji wylacznie
jako zestawu regul czy strategii kwantyfikacyjnych i oferuje szer-
szg perspektywe, obejmujacyg wiele innych przejawéw ludycznodci
w zyciu codziennym.

Gamifikacja jako zestaw regut

Zgodnie zjedng z najczesciej przytaczanych definicji gamifikacja to
—za Sebastianem Deterdingiem — ,wykorzystanie elementow gier
w kontekstach pozaludycznych™"'. Pawel Tkaczyk podaza podob-
nym $ladem i dochodzi do wniosku, ze gamifikacja to ,przeniesienie
mechanizméw wykorzystywanych w grach (nie tylko komputero-
wych) do $wiata rzeczywistego w celu wplyniecia naludzkie zacho-
wanie”?. Autor zdecydowal si¢ na nieco zawezony, lecz przewrotny
termin ,grywalizacja”, ktory przywoluje rywalizacje jako gléwny
element procesu ,,ugrowiania”. Dla Tkaczyka wazny jest warunek
wygranej, ktory mozna spelni¢ poprzez implementacje systemu
punktowego, promowanego przez Gabe’a Zichermanna. W wysta-
pieniu Google Tech Talk Zichermann wspomina tzw. petle gamifi-
kacyjna (gamification loop), mechanizm oparty o alokacje punktéw
poprzez kreowanie wyzwan, warunkow wygranej, tablic z wynika-
mi, odznakilaczenialudziwsieci spolecznej, co zkolei prowadzido
osiagniecia upragnionego statusu. Z perspektywy marketingowej
ta uproszczona mechanika stanowi sedno gamifikacji. Takze zato-
zyciele Gamify, firmy technologicznej z San Fransisco, postrzegaja
gamifikacje jako proces zaangazowania uzytkownika poprzez za-
stosowanie mechaniki gier opartej o poziomy, trofea, questy i na-
grody. Oficjalny przekaz widniejacy na stronie internetowej firmy
koncentruje sie wylacznie na wykorzystaniu systeméw gamifikacji
do wplywania na zachowania swoich klientow.

11 S. Deterding et al., Gamification: Toward a Definition, http://gam-
ification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-Deterd-
ing-Khaled-Nacke-Dixon.pdf (dostep: 20.08.2019).

12 P. Tkaczyk, Grywalizacja. .., s. 10.
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Punktem kulminacyjnym gamifikacyjnej strategii w biznesie
bylo prawdopodobnie wystapienie Byrona Reevesa, wktérym pod-
kreglil on znaczenie wysoce angazujacych elementéw sktadowych
gier, ktore moga stac sie sktadnikamiwykorzystywanymiwréznych
kontekstach w celu ,ugrowienia” danej czynno$ci. Na szczycie Bu-
siness Innovation Factory 7 Reeves zastanawial sie, jak polaczy¢
granie z prac, tak zeby nawet najbardziej nudny interfejs wprawial
pracownikéw w podobny poziom zaangazowania co gra World of
Warcraft. Propozycja Reevesa zasadzala sie na wykorzystaniu takich
element6w jak punkty, poziomy i osiagniecia oraz zaimplemento-
waniu ich w kontekécie pracy lub edukacji®®.

Techniki punktyfikacjii kwantyfikacji

Powyzsza retoryka koncentruje si¢ gtéwnie na zagadnieniach aku-
mulacjii punktyfikacji. Podazajac tym tropem, nalezy przyjac ze
elementy gry wykorzystywane sa do celéw strategicznych, aby
przez to wplywaé na zamierzone wzorce zachowan przy uzyciu
ustalonego zestawu regul. Systemy pomiaru i nagradzania, propa-
gowane w §rodowisku marketingowym, zostaly poddane krytyce
przez badaczy gier — ,punkty nie sa sednem gry”, jak zauwaza Bo-
gost'*. Badacz proponuje takze, aby zastapi¢ gamifikacje terminem
exploitationware, zeby unaoczni¢ jej negatywny wymiar komercyj-
ny, lub wprowadzi¢ inny model wykorzystania gier w rozmaitych
kontekstach. Niestety, alternatywna terminologia nigdy nie uzyska-
fawystarczajacej rozpoznawalnosci:

Bylyjuz ,gry powazne” Bena Sawyera i Dave’a Rejeskiego,
pojecie ,gameful design”, stworzone przez McGonigal, oraz

13 B. Reeves, Work is a Serious Game, https://www.businessinnovationfac-
tory.com/video/byron-reeves-work-serious-game (dostep: 20.08.2019).

14 1. Bogost, Persuasive Games: Exploitationware, ,Gamasutra” 2011,
http://www.gamasutra.com/view/feature/134735/persuasive_
games_exploitationware.php (dostep: 20.08.2019).
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moja wlasna koncepcja ,gier perswazyjnych”, luzno zwiazana
zruchem ,gier dla dobra™?.

Tego rodzajukrytyczne podejécie do tematu widoczne jest réw-
niez u Margaret Robertson, wedtug ktérej gamifikacja nie jest traf-
nym okre$leniem dla produktéw i proceséw opartych przede
wszystkim na ekonomii przyznawania punktéw'®. Roberston
podkresla réwniez, ze wybory dokonywane przez uzytkownikéw
»zgamifikowanych” produktéw nie sa wyboramize wzgledu nazna-
czenie, lecz liczbe, iloé¢ czy wielkosé: ,przebiegniecie dwéch mil
zamiast jednej czy wypicie dwdch litréw Coli zamiast czterech — to
wybory wylacznie ze wzgledu nailo§¢”". Niektérzy badacze posu-
nelisie o krok dalejitacza punktyfikacje z potencjalnymistrategia-
mi nadzoru: ,gamifikacja dziala nie tylko w oparciu o nowe formy

pomiaru, ale takze moze prowadzi¢ do wyzyskuikontroli™®.

Gamifikacja sednem ludycznosci?

Wiekszo$¢ definicji gamifikacji wydaje si¢ opiera¢ na strukturali-
stycznej koncepcji gry, zgodnie z ktéra centralnymi elementami
sa sztywne zasady, jasno okreslone warunki wygranej i wymierne
wyniki'. Nalezy jednak zauwazy¢, ze pojecie gry zmienialo sie na
przestrzenilat. Najbardziej rozpowszechnione rozumienie gamifi-
kacji z perspektywy marketingowej bazuje na pojeciu gry jako for-
malnego systemu zarzadzanego wedtug okreslonych zasad®.

15 Ibidem.

16 M. Robertson, Can’t Play, Won't Play, ,Hide & Seek” 2010, http://hid-
eandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play (dostep: 20.08.2019).

17 Ibidem.

18 D. Dragona, Counter-gamification Emerging Forms of Resistance in So-
cial Networking Platforms, [w:] Rethinking Gamification.

19 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play, MIT Press, Cambridge 2004, s. 96.

20 J. Juul, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Game-
ness, [w:] Level Up: Digital Games Research Conference Proceedings, eds.
M. Copier, J. Raessens, Utrecht University, Utrecht 2003.
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Takie rozumienie terminu i zjawiska, jakim jest ,gra”, bazuje
wylacznie na policzalnych formach obrazowania postepuiwyniku,
takich jak punkty.

Tak rozumiany rdzen gry stanowi wspo6lny mianownik komer-
cyjnych praktyk gamifikacyjnych. Wida¢ to na przyktadzie Livecu-
be, aplikacji majacej za zadanie mozliwie wysokie zaangazowanie
odbiorcow podczas ogladania wydarzen na Zzywo poprzez pola-
czenie mechanizméw wykorzystywanych w grach z mediami spo-
teczno$ciowymi. Tworcy aplikacji motywuja uzytkownikéw za
pomoca punktéw, medaliinagréd (Livecubeapp). Po raz kolejny
proces ugrowienia opiera si¢ na wykorzystaniu systemu punktow,
ktérych gromadzenie ostatecznie prowadzi do osiggniecia statu-
su. A status, jak zauwazaja tworcy popularnej platformy Badgeville,
jestwszystkim. Podobnie jak Livecube, Badgeville dziala w oparciu
o skomplikowany system przyznawania punktéw poprzez m.in.
nagradzanie uzytkownikéw oraz zwiekszanie ich statusu i uzna-
nia wérdéd spolecznosci.

Gamifikacja jako przejaw spontanicznej
zabawy

Jakzauwazyli$émy, w dzisiejszych czasach gry przekroczyly grani-
ce bezpiecznego magicznego kregu i nie sg juz przede wszystkim
kategoriamiistniejacymiwewnatrz oddalonych od codzienno$ci
ustalonych regul czasu i przestrzeni®'. Staly sie jej cze$cia. Two-
rza znaczenie poza granicami swojego samodzielnie dzialajace-
go systemu. Wéréd gamifikacji codziennych czynnosci mozna
znalez¢ wyzej wspomniane branie udzialu w wydarzeniach na
zywo (Livecube), a nawet czytanie ksigzek (ReadSocial App) czy
mycie zebéw (Kolibree). Wszystkie powyzsze przyklady prze-
ksztalcajg rutynowe czynnoéci w gry. Ale do§wiadczanie §wiata
poprzez granie nie musi oznaczaé wylacznie pokonywania po-

21 J. Huizinga, Homo ludens. ..
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ziomow, otrzymywania nagréd, punktéw czy zdobywania roz-
glosu wrankingach spoleczno$ciowych. Proces przypisywania
zyciu codziennemu nowego, ludycznego wymiaru nie musi by¢
definiowany wylacznie poprzez punktyinagrody. Moze takze za-
wiera¢ przyklady nieuregulowanej i spontanicznej zabawy okre-
$lonej przez Rogera Caillois jako paidia**. Podobna uwage czyni
Mathias Fuchs, odnoszac si¢ do zjawisk skoncentrowanych wokét
gry lub zabawy*’.

Ludyfikacja kultury - termin dopetniajacy znaczenie
gamifikacji, odnoszacy sie do szerszego spoteczno-
-kulturowego postrzegania rzeczywistosci przez pry-
zmat gier i ludycznosci.

Rozmaite przyklady bardziej frywolnej gamifikacji mozna
znalez¢ na stronie The Fun Theory. Proponowane na niej roz-
wigzania czesto nie funkcjonuja w oparciu o punkty czy nagro-
dy, lecz zapraszajg uczestnikéw do spontanicznej eksploracji.
Ciekawym przykladem jest instalacja Piano Staircase zapre-
zentowana w 2009 roku w Sztokholmie. Projektanci prébowa-
li wymys$li¢ sposob na zachecenie przechodnidéw do porzucenia
ruchomych schodéw na rzecz tradycyjnych poprzez przeobra-
zenie ich w klawiature pianina. W rezultacie podczas trwania
akcji korzystanie ze schodéw wzrosto 0 66%. W przeciwien-
stwie do wielu innych przykltadéw gamifikacji zachowan pro-
jektanci Piano Staircase nie wykorzystali systemu nagréd opar-
tego o punkty, lecz odnie$li sie do szerszego ludzkiego instynktu

ludycznego.

22 R. Caillois, Gryiludzie, przel. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Oficyna
Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 22.
23 M. Fuchs, Predigital Precursors of Gamification. ..
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Zmierzajac ku erze postludycznej

W niniejszym rozdziale podejmuje wyzwanie zarysowania roz-
maitych perspektyw badawczych, ktére daja pelniejszy obraz roli,
jaka gry iludycznosé odgrywaja we wspolczesnej kulturze. Gami-
fikacja zostala oméwiona zaréwno poprzez pryzmat uregulowanej
rozgrywki (ludus), jak i spontanicznej zabawy (paideia). Pokresli-
fam takze znaczenie szerszego zjawiska nazywanego mianem ludy-
fikacji kultury.

Warto tezzauwazy¢, ze wspolczesng ere cyfrowa charakteryzuje
nie tylko wszechobecnos¢ gier, ale przede wszystkim rozmaite pola
interferencji, wktérych gry funkcjonuja®*. Gry pojawiaj sie w kon-
tekstach, ktére wezeéniej nie byly zwiagzane z zabawa. W przypadku
tzw. gier powaznych (serious games, games with purpose) granie jest
nie tyle frywolna, co produktywna czynnoécia. Takze hobby takie
jak pisanie fikcji przez fanéw, modyfikacja istniejacych programéw
i gier wideo (modding) czy dzielenie si¢ kontentem poprzez media
spoleczno$ciowe s coraz czgéciej poddawane procesom tzw. mone-
tyzacji, a co za tymidzie ,laboryzacji”.

To tego rodzaju interferencje, transgresje czy zatarte granice
pomiedzy tym, co jest gra i zabawa, a tym, co jest produktywna
czynnoscig, ksztattuja wspdlczesny horyzont ludyczny i prowadzg
do powstania nowych form zabawy i pracy. I to wlasnie transgre-
sje prowadza nas ku erze postludycznej — erze, w ktorej nie tylko
wypelniamy codzienno$¢ ludycznymi formami ekspres;ji, ale tak-
ze w ktdrej gra i zabawa maja coraz wigkszy wymiar produktywny
i praktyczny. Podsumowujac stowami Miguela Sicarta — przesuwa-
my granie i zabawe w strone wydajnosci, powagi i determinizmu
technologicznego®.

24 A.Dippel, S. Fizek, Ludification of Culture. The Significance of Play and
Games in Everyday Practices of the Digital Era, [w:] Digitalisation, Theo-
ries and Concepts for the Empirical Cultural Analysis, ed. G. Koch, Rou-
tledge, London-New York 2017.

25 M. Sicart, Play Matters, The MIT Press, Cambridge, MA 2014, s. S.
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Artur Petz

Kfagcza i szyny.

Narracyjna rola przestrzeni i czasu
w grach FPS na przykfadzie

Doom i Call of Duty 4

W dyskusji o narracyjnych mozliwosciach gier wideo wiele uwa-
gi po$wieca sie kategoriom przestrzenii czasu. Pomimo pewnych
sprzecznych opinii na temat tego, czym wlasciwie s3 gry (czy maja
sie skupia¢ na esencjalistycznie pojmowanej ,growosci” i regutach,
czy tez na opowiadaniu historii), wéréd teoretykéw akademickich
i game designeréw panuje pewna zgodno$¢ na temat tego, ze prze-
strzenno$¢ jest ich definiujacym aspektem (por. m.in. wypowiedzi
Aarsetha'iJenkinsa?). Dodatkowo przestrzeri nie jest osamotniona
kategoria —jest tez czas (nie powinno si¢ ich rozpatrywac osobno).
Huaxin Weiiinni przywoluja w swoim artykule o czasie i przestrzeni
w grach przykltadyz historii narratologii — Michail Bachtin bytbada-

1 H. Wei et al., Time and Space in Digital Game Storytelling, ,Interna-
tional Journal of Computer Games Technology” 2010, www.hindawi.
com/journals/ijcgt/2010/897217/ (dostep: 20.03.2017).

2 H. Jenkins, Game Design as Narrative Architechture, http://web.
mit.edu/cms/People/henry3/games&narrative.html (dostep:
20.03.2017).
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czem, ktory zwrocituwage na niemoznos¢ analizowania przestrzeni
w oderwaniu od czasu i aby rozwiaza¢ ten problem, ujal te katego-
rie w niepodzielny kompleks czasoprzestrzenny okreslany mianem
chronotopu®. W tym ujeciu obydwie przytoczone wlasnosci §wiata
przedstawionego sa ze sobg polaczone szeregiem relacji (np. ruch od-
bywa sie w przestrzeni, ale jest przeciez zjawiskiem czasowym). Wie-
lu akademikéw badajacych narracje tradycyjnych mediéw przychyla
sie do tego pogladu, wéréd nich m.in. Gabriel ZoraniDavid Herman;
ten ostatni uwaza nawet, ze umyslowa rekonstrukcja czasu i prze-
strzenijako uzupelniajacych sie czynnikéw to proces nierozerwalnie
polaczony zludzkimi mechanizmami poznawczymi*.

W temacie narracyjnoscii przestrzeniistotny wydaje sie gtos
Henry’ego Jenkinsa. Wyréznit on przestrzennos¢ jako nieco osob-
na od narracji (czy ogélnie fikcji) i regul kategorie charakteryzu-
jaca gry, cho¢ blisko z nimi zwiazana. W polemice z twardym po-
dejsciem ludologicznym (zakladajacym, ze gry maja by¢ ,,grami”,
afikcjajest wnichrzecza drugorzedna) Espena Aarsetha, Markku
Eskelinena iwczesnych przemysélen Jespera Juula, podkreslat role
przestrzeniw opowiadaniu historii®, choé raczej wysnul wachlarz
pewnych potencjalnych mozliwoéci, niz zreferowat aktualny stan
rzeczy. Z wymienionych przez niego koncepcji najbardziej uzy-
teczng dla gier kategoria wydaje si¢ narracja osadzona, dla kté-
rej grajest pewna baza danych, a uzytkownik ,zwiedza” jej prze-
strzen, niejako rozpracowujac kolejne elementy tamiglowki.

Interesujaca w tym aspekcie jest ewolucja gier FPS jako ga-
tunku. Myfle, ze warto jako punkt wyjécia przytoczy¢ satyryczng
grafike, ktéra pojawila sie w serwisie Reddit w listopadzie 2010
roku (rys. 1).

Tego rodzaju zestawienie nie jest bezzasadne. Z jednej strony
ujawnia stereotypowo pojmowany konflikt figury gracza okazjonal-
nego epoki ,post-Wii” (po 2005 roku) z graczem zaangazowanym.

3 H.Weietal, Time and Space...
4 Ibidem.
5 H. Jenkins, Game Design...
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FPS map design

1993 2010

cutscene
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\ cutscene

cutscene

—_

cutscene

Rysunek 1. Mapa po lewej stronie reprezentuje jeden z poziomdéw gry Doom

Zrédto: http://www.reddit.com/r/gaming/comments/e2ies/fps_map_
design_then_and_now/ (dostep: 20.08.2019).

Gracz okazjonalny, z mniejsza ilo$cig czasu do zainwestowania i niz-
szymiumiejetno$ciami, potrzebuje réwniez nizszego progu wejscia.
Przez nizszy prég wejscia graczowi zaangazowanemu doskwiera
nuda. Podobnie te opozycje opisywal Jesper Juul, charakteryzujac
granie okazjonalne®. Z drugiej strony jest to symboliczne przedsta-
wienie ewolucji pewnej formy przestrzennosci w grach. Przejscie od
jednego modelu do drugiego w ujeciu historycznym.

By¢ moze jest w tym co$ z nostalgii i oceniania wspdlczesnych
gier z sentymentalnego punktu widzenia do§wiadczonego gracza.
Doom jest w tym ukladzie good old game. Jednak jak wlasciwie te
dwie historyczne formy przestrzennosci realizuja si¢ w praktyce
ijakie oferuja mozliwoéci opowiadania historii? Warto sie temu
przyjrzed.

Zaprzedmiot analizy postuza mi dwie gry: Doom (1993) i Call
of Duty 4: Modern Warfare (2008). Obydwie s3 do$¢ typowymi

6 J.Juul, A Casual Revolution, The MIT Press, Cambridge 2010, s. 29-30.
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przykladamirozwiazan projektowania przestrzeni/czasu w grach
FPS charakterystycznych dla swojej epoki. Wymienione kwestie
zbadam tylko na plaszczyznie rozgrywkijednoosobowej, tj. relacji
pojedynczego graczaz tekstem w trybie single player, z pominieciem
trybuwieloosobowego. Przyczyna jest pragmatyczna —jego ztozona
dynamika opiera sie gléwnie na poziomie regul czy tez mechaniki
gryijest trudna (czy nawet niemozliwa) do opisania jako do§wiad-
czenie narracyjne.

Modelem teoretycznym bedzie dla mnie sposéb analizowania
przestrzeniiczasu wypracowany przez Huaxina Weiiinnych na
podstawie szeregu koncepcji z kregu narratologii i groznawstwa’.
Dzieli on przestrzen na trzy podstawowe poziomy: poziom topo-
graficzny (topographical structure) — statyczny i oderwany od cza-
sowosci, rodzaj schematu czy ukladu przestrzennego; poziom ope-
racyjny (operational structure) — uwzgledniajacy przemieszczanie
si¢ obiektéw iingerencje gracza; poziom prezentacji (presentational
structure), na ktéry skladajq sie kulturowe znaczenia i konwencje
zapozyczone zinnych mediéw. Z kolei czas jest w tym ujeciu dzielo-
ny wedlug tradycyjnego modelu zaleznos$ci miedzy czasem historii
a czasem dyskursu, okre$lanymi przez tych badaczy jako czas hi-
storii (story time) i czas operacyjny (operational time). Ze wzgledéw
wygody jezykowej pozwolilem sobie zastapic te pojecia terminami
wzietymi od Juula: czasem zdarzenia i czasem gry®. Czas zdarzenia
oznacza czas, jaki uptynat wedle naszego wyobrazenia w §wiecie
gry. Czas gry to faktyczny czas, ktéry spedziliémy w ,naszej” prze-
strzeni przy urzadzeniu, na ktérym gralismy. Stosunek czasu zda-
rzenia do czasu gry opisywany jest trzema jakosciami: porzadkiem,
predkoscia i czestotliwosécia. Dodatkowo, wspomniane koncepcje
Jenkinsa beda stanowity dobry sposéb na powiazanie przestrzeni/
Czasu z sama narracja.

7 H. Wei et al., Time and Space. ..

8 J. Juul, Introduction to Game Time / Time to Play — An Examination
Of Game Temporality, http://www.jesperjuul.net/text/timetoplay/
(dostep: 20.03.2017).
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Spéjrzmy zatem na trzy pierwsze poziomy Dooma. Przestrzen ta
na pierwszy rzut oka wydaje sie bardziej ztozona od przestrzeni Call

of Duty. Ile w tym jednak racji?

Spojrzmy na te przestrzen w ujeciu topograficznym. Huaxin Wei
wymienia szereg ukladéw topograficznych (layouts) popularnych
w grach: uklad otwarty (pozbawiony granic), uktad sieci, uktad
linearny (prezentujacy wydarzenia sekwencyjnie od A do Z) i pa-
ralelny, bedacy wlasciwie jego wariantem, oraz uklad pier§cienia

(popularny w grach wyscigowych)®.

Rysunek 2. Doom, poziom 1

Zrédto: http://doom.wikia.com/wiki/File:E1M1_map.png (dostep: 20.08.2019).

Rysunek 3. Doom, poziom 2

Zrédto: http://doom.wikia.com/wiki/File:E1M2_map.png (dostep: 20.08.2019).

9 H.Wei etal., Time and Space...
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Rysunek 4. Doom, poziom 3

Zrédho: http://doom.wikia.com/wiki/File:ETM3_map.png (dostep: 20.08.2019).

Oto trzy pierwsze poziomy Dooma (rys. 2, 3i4). Wida¢ wyraz-
nie, ze mamy do czynienia z ukladem sieci. Przestrzen gry jest zbu-
dowanaz nieregularnejsiatkiltaczacych sie ze soba tunelii pomiesz-
czen, z czego kazdy moze mieé wiele polaczen z innymi. Przypomi-
najq troche strukture kiacza. Nitsche nazwalby taki uklad ,labiryn-
tem”. W takim schemacie sama przestrzen ma charakter agonalny
i staje sie ,przeciwnikiem”. Dzieje si¢ tak z dwoch powodéw: po
pierwsze, labiryntowy uklad zmusza do znalezienia wyjsciaiodpo-
wiednich przelacznikéw, ktére pozwolg otworzyé napotkane wroz-
nych miejscach drzwi; po drugie, w wymiarze bardziej lokalnym
wystepuja w niej drobne szykany, ktére trudno uzasadni¢ czym$
innym niz utrudnieniem pokonania przestrzeni (jak np. wijaca sie
zygzakiem ,grobla”, otoczona z obydwu stron przez otwarty basen
$mierciono$nej cieczy), a wiec walorem regul.

Podstawowa opozycja, o jaka oparta jest przestrzen Doom, jest
relacjamiejsca ,bezpiecznego” wobec ,niebezpiecznego”. Bezpiecz-
ne rejony najczeséciej charakteryzuje staty i pewny wyglad, a takze
wyzsze polozenie. Niebezpieczne czy tez $mierciono$ne miejsca
zadaja postaci gracza obrazenia; pozorowane sa na dynamiczne
i ptynne, najczesciej kojarzone z niebezpieczng cieczg, ale réwniez
zmigotaniem i jaskrawymi kolorami. Inng opozycja charakteryzu-

yel

jacate przestrzenjest,reaktywnos¢” i ,niereaktywno$¢” $cian. Jako
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$ciany rozumiem wszelkie pionowe przestrzenie plansz — $cianami
mogaby¢ , klikalne” drzwi, przelaczniki, ale takze zwyczajne mury,
stanowiace jedynie tlo wydarzen i granice pomieszczenia.

Ujecie operacyjne zaklada zbadanie ruchu i bezruchu w danej
przestrzeni, mobilnosci postacii$ciezek/osi akcji.

Mobilno$¢ postaci ma bezposrednie przelozenie narracyjne
— postaci majace wiekszy zakres ruchu w §wiecie przedstawionym
maja tez wiekszy wplyw na tok do§wiadczanej przez gracza histo-
rii. W przypadku Dooma jedyna postacia, ktéra ma mozliwo$¢é po-
ruszania sie po calym $wiecie, jest sama posta¢ gracza, dlatego jest
ona centralnym punktem narracjii cechuje ja do$¢ duza sprawczosc.
Druga kategoria postaci sa wrogowie, z grubsza przytwierdzeni do
miejsc, w ktorych rozpoczynaja rozgrywke, i dysponujacy niewiel-
ka mobilno$cig. Ich sprawczo$¢ jest znikoma — walcza, gdy gracz
jest w zasiegu ich wzroku, ale nie potrafia wykona¢ podstawowych
akeji, takich jak otwieranie drzwi. Tak wiec §ciezki poruszania sie
postaci sa tozsame ze §ciezkami poruszania sig gracza, bo tylko on
wedruje po calej przestrzeni. Tak samo strukturaklgcza uniemozli-
wiawytyczenie gtéwnej osi akeji czy kierunku dziatan — gracz musi
porusza¢ sie wwielu kierunkach, a przez ciagle powroty do tej same;
przestrzeni tego rodzaju schemat graficznie przypominalby klebek.

Patrzac na poziom prezentacji, nalezy w pierwszej kolejno$ci
spojrze¢ na wirtualng kamere. Mamy do czynienia z perspektywa
pierwszoosobowa, wiec przestrzen pozakadrowa jest nam zasadni-
czo dostepna. Wyjatkiem jest to, co znajduje si¢ bezposrednio pod
nogami postaci gracza oraz nad jego glowa — nie mozemy na te prze-
strzen spojrzed. Jest tojednak raczej ograniczenie wynikajace z nie-
dociagnie¢ silnika gry niz z intencji projektantéw, aby wytworzy¢
akurat takie wrazenie estetyczne. Wykorzystanie dZwieku ograni-
cza si¢ do muzyki, podstawowych odgloséw broni i odgloséw wro-
goéw. Muzyka jest zapetlonainie jest dynamiczna, tj. dostosowuja-
casi¢ do warunkéw, w ktérych znajduje sig gracz, cho¢ zmienia sie
zpoziomu na poziom. Dzwieki wydawane przez wrogdw sygnalizu-
jaich obecno$¢izainteresowanie protagonisty. Segmentacja prze-
strzeni przebiega na poziomie lokalnym poprzez drzwi, ktore trzeba

Ktacza i szyny. Narracyjna rola przestrzeni i czasu... 217



otwiera¢ kolorowymikluczami. Na poziomie globalnym kazdy po-
ziom konczy sie stopklatka i efektem ,rozplywajacego si¢”zkadru,
po czym nastepuje przejécie do mapy calego ,epizodu”, pokazanej
z perspektywy ,boskiej” z zaznaczonym miejscem pobytu gracza.
Przejécie do kolejnego poziomu skutkuje przemieszczeniem pozycji
wirtualnej kamery na oczy gléwnego bohatera.

Czas Dooma jest prosty i nie wymaga doglebnej analizy. Pod
wzgledem porzadku jest w stu procentach chronologiczny iliniowy.
Glownym trybem czasowym pod wzgledem predkoscijest ,scena”,
ktéra zaklada stosunek czasu gry do czasu zdarzenia (1:1). Tryb ten
przerywany jest czasem okreslanym jako ,pauza”, kiedy widzimy
mape §wiata, a czas zdarzenia jest réwny zero. Mozemy domniemy-
waé, ze miedzy sceng a pauzga znajduje si¢ zawsze elipsa, wynikajaca
z ,montazowego” ciecia, kiedy czas gry wynosi zero, a protagonista
przemieszcza si¢ w fikcyjnym $wiecie do kolejnego poziomu. Brak
tu przerywnikéw fabularnych. Doom umozliwia tez powtarzanie
poziomoéw, co moze mie¢ wplyw narracyjny w sensie hermeneu-
tycznym, kiedy wchodzac ponownie do tej samej przestrzeni, gracz
moze dostrzec pewne elementy, ktére wezesniej mu umknely, co
pozwoli mu skonstruowaé bardziej szczegélowy obraz fabuty. Moze
réwniez chcie¢ poprawi¢ swéj wynik, co warunkowane jest wzgle-
damiregul.

Tabela 1. Model funkcjonowania czasu w grze Doom

Przestrzen lokalna globalnia . lokalna Globalna
(rozgrywka) (mapa Swiata)
Typ czasu Scena pauza scena Pauza

Zrédto: opracowanie wtasne.

Z kolei przestrzen Call of Duty 4 w ujeciu topograficznym jest
zdecydowanie innaniz przestrzert Dooma. Nitsche okreélilbyja jako
szyny” (tracks and rails). Przyjrzyjmy si¢ zatem prologowii dwém
pierwszym misjom. Z wymienionych przez Huaxina Wei ukladow
topograficznych struktura plansz w CoD przypomina specyficzng
mieszanine ukladu liniowego z paralelnym (rys. S, 6 i 7). Uklad li-
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niowy zaklada, Ze w kolejne segmenty przestrzeni gracz wchodzi
wustalonej sekwencji — od A przez B do C. Uklad paralelnyjest po-
dobny, z tym ze $ciezki moga si¢ w pewnym momencie rozgalezia¢,
cho¢itak spotkaja sie na powrét wjednym punkcie.

— >

Rysunek 5. Call of Duty 4, prolog

Zrédto: opracowanie whasne.

— 1 =

Rysunek 6. Call of Duty 4, misja

Zrédto: opracowanie wtasne.

<>—7 =

Rysunek 7. Call of Duty 4, misja 2

Zrédto: opracowanie wiasne.

Szare miejsca reprezentuja przestrzenie wzglednej swobody
w przemieszczaniu sig, czarnalinia sygnalizuje przemieszczanie sie
wjednym kierunku (cho¢ moze sig rozgalezia¢ jak narys. 7).

Gl6éwne opozycje, na jakich opiera si¢ postrzeganie przestrzeni
w Call of Duty, to miejsca bezpieczne/niebezpieczne oraz najbar-
dziej fundamentalna opozycja — przéd/tyl. Miejsca niebezpiecz-
ne i bezpieczne rozmieszczone sg zwykle sekwencyjnie, jedno za

Ktacza i szyny. Narracyjna rola przestrzeni i czasu... 219



drugim. Pierwsze charakteryzuja si¢ obecnoscia wrogéw, drugie
ich absencja i pojawianiem si¢ oskryptowanych scenek fabular-
nych. Przéd i tyt moga by¢ postrzegane jako absurdalnie prosta
relacja i wydaje si¢ dziwne, jak moze stuzy¢ w tym kontekscie do
charakteryzowania czegokolwiek. Jest jednak o tyle istotna, Ze pod
wzgledem dynamiki przemieszczania sie poziomy w Call of Duty 4
przypominaja te w Super Mario Bros — cofanie si¢ jest niewskazane
iniepotrzebne, nie posunie gry naprzdéd; nie ma powrotéw do tych
samych lokacji.

Struktura operacyjna zaktada udziatkilku réznych kategorii bo-
haterow $wiata przedstawionego: protagonisty, ,bliskich” sojuszni-
kéw, ,,dalszych” sojusznikéwiwrogéw. O dziwo, w przeciwienstwie
do Dooma sprawczo$¢ protagonisty jest mniejsza. Jego rola ogra-
nicza sie gléwnie do ostrzeliwania przeciwnikéw. Pelng kontrole
nad przestrzenia sprawuja jego bliscy sojusznicy, ktérzy towarzysza
mu zwykle przez cala misje. To oni sa w stanie pokonywa¢ barie-
ry blokujace dostep do kolejnych miejsc, jak np. zamkniete drzwi.
Tym samym ich mobilno$¢ jest najwieksza — wieksza niz postaci
gracza. Wrogowie, podobnie jak w Doomie, s z grubsza przytwier-
dzeni do przestrzeni, w ktérej rozpoczynaja gre. Podobnie sprawa
siemaw przypadku ,dalszych” sojusznikéw, przemieszczajacych sie
w ograniczonym zakresie w poblizu postaci gracza lub stanowig-
cychtlo dlajego dziatai. Moznaich okresli¢ jako postaci epizodycz-
ne. Istotng réznica w poréwnaniu do Dooma jest odgérne fabularne
ustanowienie celu, dla ktérego nalezy wlasciwie przemieszczad sie
przez przestrzenn. W przypadku wybranych trzech misji s to cele
zwiazane z odnalezieniem obiektu lub osoby: tadunku promie-
niotwodrczego na statku, sojuszniczego informatora, przywodcy
rebeliantéw. Tak wiec chodzi zazwyczaj o zlokalizowanie danego
przedmiotu/postaci w przestrzeni.

Na poziomie prezentacji wida¢ wiele podobienistw do Dooma.
Jesli chodzi o wirtualng kamere, perspektywa jest znéw pierw-
szoosobowa — kamera symuluje jak gdyby spojrzenie z wysoko$ci
oczu gléwnego bohatera. Znéw przemieszczanie si¢ i obracanie
pomaga w postrzeganiu prezentowanej rzeczywisto$ci z réznych
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miejscipod réznymi katami. Mozna postrzegaé nawet wigcej,
przez mozliwo$¢ patrzenia pod nogiiw gore. Przestrzen wkadrze
jest dynamicznaimoze si¢ zmieni¢ za chwile w przestrzen poza-
kadrowg — nic nie krepuje w tej kwestii ruchéw gracza. Interesu-
jacajest rola dZzwieku. Muzyka niediegetyczna zmienia si¢ wraz
zrodzajem aktywno$cii tempem akcji — inna jest podczas walki,
inna w przestrzeni bezpiecznej. DZwiek tta pomaga zdefiniowa¢
miejsce, wjakim postac¢ gracza si¢ znajduje (np. odglosy strzelania
sugeruja pole bitwy, §wierszcze noc, przeciwnicy rozmawiajacy
w obcym jezyku sugeruja przebywanie w obcym kraju itp.). Prze-
strzenne umiejscowienie dZwieku pozwala z kolei na pokazanie
dystansu i polozenia innych sojusznikéw i przeciwnikéw, gdy sa
poza kadrem. Podobnie jak w Doomie, wewnatrz misji nie istnie-
ja typowo rozumiane filmowe przerywniki fabularne, a raczej
oskryptowane scenki, podczas ktérych gracz jest unieruchomio-
ny (podobne jak w serii Half-life). Przestrzeni jest réwniez poseg-
mentowana wlokalnym wymiarze poprzez drzwilub inne obiekty
reaktywne (ktérych w tym przypadku, jak wspomnialem, gracz
samodzielnie nie przekroczy), a w wymiarze globalnym przez
krotkie przerywniki ukazujace, réwniez jak w Doomie, widok sa-
telitarny miejsca, gdzie rozgrywa si¢ akcja, tj. plan totalny — mape
$wiata, z ktérego to widoku nastepuje zblizenie na sam teren,
w ktérym rozgrywa sie misja.

Pod wzgledem czasowo$éci znéw mamy do czynienia z przy-
ktadem porzadku linearnego — bez zabiegéw typu flashback/fla-
shforward (co jest poniekad uwarunkowane przez przyjeta perspek-
tywe pierwszoosobows i nastawienie fabularne na ,tuiteraz”) ani
manipulowania chronologia zdarze.

Retrospekcja (flashback) - zabieg narracyjny polega-
jacy na zaprezentowaniu wydarzen poprzedzajgcych
akcje rozgrywajaca sie ,tu i teraz”, tym samym zakté-
cajac prosta chronologie opowiadanej historii.
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Antycypacja (flashforward) - zabieg narracyjny po-
dobny do retrospekgji, z tym ze polegajacy na przed-
stawieniu akcji, ktéra dopiero sie rozegra.

W aspekcie jego roznych predkosci czas Call of Duty jest nieco
bardziej skomplikowany niz czas Dooma. Korzysta pod tym wzgle-
dem z szeregu konwencjonalnych rozwiazan czasowych znanych
z tradycyjnych mediéw (zwlaszcza filmu). Znéw dominuje scena,
czyli stosunek czasu gry do czasu zdarzenia (1:1). Scena w kluczo-
wych momentach dramaturgicznego napiecia moze przerodzi¢
sie w rozciagniecie, rodzaj bullet-time, gdy czas gry jest dtuzszy niz
czas zdarzenia (np. koicowa sekwencja prologu, gdy gtéwny bo-
hater skacze do helikoptera). Misje od przerywnikéw fabularnych
zwidokiem satelitarnym odcinajg elipsy. Z kolei same przerywniki
stanowia tryb okreslany mianem streszczenia (summary), gdy czas
gryjest zdecydowanie krétszy niz czas zdarzenia. Prezentujg one
w przyspieszonym tempie wazne zdarzenia §wiata przedstawio-
nego, wprowadzajace do kolejnej misji, ktéra znéw oddzielona jest
od przerywnika elipsa, czyli cigciem montazowym. W czasowo$ci
Call of Duty nieobecne s3 pauzy motywowane narracyjnie. Katego-
ria czestotliwo$cijest podobna do tej z Dooma — istnieje mozliwosé
powtérnego przechodzenia poziomu juz przebytego. Oferuje to
konsekwencje takie, jak w analizowanej wcze$niej grze.

Tabela 2. Model funkcjonowania czasu w Call of Duty 4

lokalna globalna

Przestrzen (pojedyncza misja) (mapa $wiata)

lokalna| globalna

Typ czasu |scena |rozciggniecie|scena| streszczenie | scena |[streszczenie

Zrédto: opracowanie wiasne.
Latwo zauwazy¢, ze pod wzgledem czasowosci niewiele sie

tak naprawde zmienilo w typowych przykladach gier FPS, nie li-
czac naddatku zapozyczen z konwencji filmowych. Gdyby poréw-
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naé przestrzen w obydwu analizowanych grach, mozna doj$¢ do
pozornego wniosku, ze jest to prosty konflikt nalinii dominacja re-
gulimechaniki - dominacja fikcjiinarracji. Nie sadze jednak, zeby
rozpatrywanie tej relacji w podobnym $wietle byto wlasciwe. Call
of Duty 4 jest narracyjne na sposéb ,filmowy”. Dzialania postaci
podporzadkowane s3 regulom filmowej dramaturgii, tak samo prze-
strzen — stad jej daleko posunieta liniowo$¢. Doom jest narracyjny,
ale winny sposéb, na gruncie swojej koncepcji ,przestrzennosci”
jako trzeciej kategorii, obok narracjiiregul. Jak wspomina Jenkins:

W tym przypadku, mozemy odczytaé konsekwencje narra-
cyjne z mise-en-scéne tak samo, jak moglismy odczyta¢ grze-
chy Doriana Greya z jego portretu. Carson opisuje tego typu
rozwiazania narracyjne jako ,podazanie za Saknussemmem?”,
odwolujac sie do tego, jak bohater Podrézy do wnetrza Ziemi
Verne’a napotyka coraz to nowe wskaz6éwkiiprzedmioty pozo-
stawione przez szesnastowiecznego islandzkiego odkrywce Arne
Saknussemma, a czytelnicy sa zaintrygowani mozliwoscia do-
wiedzenia sie w ten sposob wiecej o jego losie, w miare jak podréz
zmierza ku koncowi'.

Ten rodzaj narracji osadzonej w przestrzenizdecydowanie lepiej
sie sprawdza w przypadku Dooma, ktdry nie eksponuje tak wyraz-
nie konwencji zapozyczonych z tradycyjnych mediéw. Wniosko-
wanie o historii ze zmian w otoczeniu: demoniczne ruiny kontra
zaawansowana technologicznie baza ludzi, ludzie przemienieni
w potwory, demony wylaniajace sie z pentagraméw, zwloki ludzi
rozsiane po calej mapie. Taki tryb zbierania informacji jest bardziej
rozmyty, szczatkowy i niedokladny niz dostownos¢ narracji Call of
Duty z dialogami, napisami, ostentacyjng przyczynowo-skutkowo-
$ciaiopisowa funkcja voice over. Moim zdaniem jest jednak réwnie
zasadny w przypadku medium, ktérym s gry, jak zapozyczenia
konwencji filmowych.

10 Cyt. za: H. Jenkins, Game Design...
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Martyna Karpowicz

Udaremniona elipsa.
Strategia growych adaptacji
filmow na przykfadzie

Ojca chrzestnego

W opinii publicznej cze$ciej styszy sie o ekranizacjach gier kom-
puterowych' niz o growych adaptacjach filméw, co wynikac
moze z wiekszego przywiazania do starszego medium. W rze-
czywistoséci akcenty rozkladaja sie calkowicie inaczej. Podczas
gdy do 2010 roku takich filméw powstalo zaledwie okolo szes¢-
dziesieciu, gier opartych na filmach powstalo az kilka tysiecy?.
W ostatnich latach zwiazki tych dwéch mediéw coraz bardziej sie
zacie$niaja. Najczesciej gry oparte na filmach ukazuja sie w oko-
licach ich kinowej premiery i opatrzone zostaja identycznym ty-
tutem. Strategia ta, okre$lanajako tie-in, ma za zadanie promocje
iprzede wszystkim zwiekszenie zyskow. Z drugiej strony pojawia

1 Sposéréd okreslen ,gry komputerowe” i ,gry wideo” wybralam to
pierwsze, poniewaz uwazam je za szersze — odnosi si¢ bowiem do
technologii, ktéra wykorzystywana jest we wszystkich urzadzeniach
umozliwiajacych tego typu gry.

2 A. Blanchet, The Real Data Behind Movies Becoming Video Games,
http://www.gamasutra.com/view/feature/168018/the real data_
behind_movies_.php (dostep: 19.06.2013).
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sie kwestia ,,opowiadania transmedialnego” - czylijednej historii,
opowiadanej przy uzyciu réznych mediéw: ksigzek, filméw, gier,
komiksow. Jak podkreséla twérca tego terminu, Henry Jenkins,
kluczowa jest tutaj aktywnos$¢ odbiorcow, ktorzy ,musza przyjacé
role my$liwych i zbieraczy™. Jenkins uzywa réwniez okreslenia
,sztuka tworzenia §wiatéw”. Rzeczywiscie, czesta motywacja do
siggnigcia po gre oparta na filmie jest che¢ powrotu do wykre-
owanego $wiata i ponowne do§wiadczenie go, eksploracja*. ,Dla-
tego jesli tworcy gier siegaja po inspiracje literackie czy filmowe,
najczesciej wybieraja gatunki umozliwiajace adaptacje §wiatow
jako semantycznych i poznawczych dominant, czyli dziela fanta-
sy, przygodowe, science fiction czy horrory™. Podobne ustalenia
poczynila Blanchet, ktéra twierdzi, ze gatunki wykorzystywane
w blockbusterach i ich adaptacjach podsumowaé mozna jako
»science fiction/filmy akcji/przygodowe podszyte odrobing ko-
medii”. W filmach akcji czesto wazny jest rowniez bohater, naj-
lepiej — superbohater, posiadajacy jaka$ szczegdlna ceche, dzigki
ktdrej widz chce si¢ w niego wcielic.

Ojciec chrzestny (Electronic Arts, 2006) to przygodowa gra akcji
oparta na filmie o tym samym tytule, pochodzacym z 1972 roku
iwyrezyserowanym przez Francisa Forda Coppole wedtug powiesci
Maria Puzo. Gra ta w niewielu miejscach pokrywa sie z wymienio-
nymipowyzej schematami. Nie jest to tie-in, bo powstala po ponad
trzydziestu latach od premiery filmu — chociaz rzeczywiscie moz-
liwo$¢ zarobienia dodatkowych pieniedzy na juz istniejacej mar-
ce miala tu znaczenie. Nie nalezy tez do zadnego z przywolanych

3 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych medidw,
tlum. M. Bernatowicz i M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Pro-
fesjonalne, Warszawa 2007, s. 25

4 Por. M.J.P. Wolf, World Gestalten: Ellipsis, Logic, and Extrapolation
in Imaginary Worlds, ,Projections” 2012, vol. 6 (1), Summer, s. 123~
141.

S K. Prajzner, Wirtualne spacery. Struktury przestrzenne wgrach kompute-
rowych, ,Kultura Wspélczesna” 2010, nr 3, s. 153.

6 A.Blanchet, The Real Data...
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gatunkow’, co przeklada si¢ na to, ze nie posiada ani wyjatkowego
$wiata, ani niezwyklego bohatera. Najblizej jestjej do opowiadania
transmedialnego, ale znéw kwestia odleglosci czasowej wplywana
to, ze watpliwym wydaje si¢ pomyst, by widzowie siegneli po gre,
zeby dowiedzie¢ sie czego$ wiecej o filmowym Ojcu chrzestnym.

Dlatego nie jest to konwencjonalna growa adaptacja filmu. O jej
wyjatkowo$ci stanowi tez bardzo $ciste przywiazanie do pierwo-
wzoru. Stalo sie tak za sprawa wytworni Paramount — wlasciciela
praw autorskich do franczyzy. Dlatego zaproszono do wspdtpracy
Marka Winegardnera, ktéry po $mierci Puza tworzyt kolejne po-
wie$ci wramach sagi rodu Corleone. Zapewnilo to spéjny styl dia-
logéw wyjetych bezposrednio z filmu, z tymi nowo stworzonymi
na potrzeby gry. Udalo sie réwniez uzyskac prawa do wizerunkow
wiekszoéci gléwnych bohateréw, a sporg cze$¢ udalo sie tez zatrud-
ni¢ do podlozenia gtosu — James Caan jako Sonny Corleone czy
Robert Duvall jako Tom Hagen i najwieksze dokonanie — Marlon
Brando jako Vito Corleone®. Niepowodzeniem jest za to brak za-
réwno glosu, jaki podobizny Ala Pacino w roli Michaela. Wielkim
nieobecnym jest tez Coppola, niezadowolony z adaptacjijego filmu
na gre i podobno nigdy niezapytany nawet o opinie.

Na drodze do realizacji planu bezposredniego przeniesienia tre-
$cifilmuna gre stanety réznice wnaturze tych mediéw. Film, szcze-
golnie tej rangi i tego rezysera, jest struktura, w ktérej kazdy ele-
ment jest doglebnie przemy$lany i niezbedny. W grze wprowadzano
jednak nowe elementy do skoniczonego $wiata filmu, prébujac stwo-
rzy¢ przy tym wrazenie, ze jest to jego $wiat potencjalny. Bardzo
czesto tworcy gry zapelniali luki narracyjne pozostawione przez

7 Ojciec chrzestny jest dramatem gangsterskim, a ten gatunek zwykle nie
gromadzi typowych fanéw. Towarzyszy mu natomiast inny rodzaj za-
interesowania: nalezy do $wiatowej klasyki kina i zdobywa wysokie lo-
katy nie tylko w rankingach branzowych, ale réwniez tych tworzonych
przez zwyklych widzéw.

8 Marlon Brando zmart niedlugo po nagraniach, a zly stan jego zdrowia
przelozyl sie na ich jakos¢. W efekcie wykorzystano jedynie ulamek
materialu.
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elipsy. Wiele warto$ci, ktore ta figura stylistyczna mogta wnie$¢ do
narracji, zostalo udaremnionych. Swiadomi tego twércy probowali
narézne sposoby rekompensowaé te uchybienia i maskowa¢ 13-
czenia starych i nowych elementéw.

Sledzenie rozbieznosci w tych tekstach obnazy nature mediéw
iwynikajace z nich ograniczenia. Grarozpoczyna si¢ od nieposia-
dajacego odpowiednika w filmie przerywnika fabularnego, w kto-
rym opowiedziana zostaje historia $mierci ojca gtéwnego bohate-
ra. Johnny Trapani prowadzi dobrze prosperujaca piekarnie pod
opieka rodziny Corleone i posiada szczesliwa rodzine. Zostaje to
przekreslone zamachem zleconym przez dona wrogiej rodziny
Barzini. W piekarni wybucha pozar, a ojciec rzuca si¢ na ratunek
bawigcemu sie na tytach budynku synkowi. Tam gracz wciela sie
wJohnny’ego i zostaje nagle wrzucony w wir walki. Podczas krétkiej
rozgrywki, bez wczesniejszego szkolenia, musi szybko zastosowa¢
sie do wskazéwek ukazanych na ekranie. Po chwili gracz ponownie
traci kontrole i obserwuje, jak jego wlasna postac zostaje zastrze-
lona. Nadbiegajacy syn dostrzega odchodzacego Barziniego i cialo
ojca. Zatrzymuje go jednak Vito — kaze mu odwréci¢ wzrokizacho-
wad swoj gniew na pézniej, kiedy doro$nie i bedzie moglsi¢ zemscic¢
w odpowiednim czasie. Dopiero po tej scenie otwiera si¢ ekran two-
rzenia wygladu postaci. Nastepnie akcja przenosi si¢ o dziewie¢ lat
w przyszlo§¢é — wlasnie odbywa sie §lub Connie (pierwsza scena
filmu). Pojawia si¢ na nim Serafina, matka doroslego juz bohatera,
by prosi¢ Vita o pomoc dla syna, ktéry wpadl w zle towarzystwo.
Ojciec chrzestny zleca te sprawe Luce Brasiemu, ktory bierze gracza
pod swoje skrzydla, i tak, po przeszkoleniu, rozpoczyna si¢ kariera
w nowojorskiej mafii.

Opisana powyzej scena posiada kilka funkcji. Ustanawia kon-
tekst dla dalszej rozgrywki, ale ma tez za zadanie przywiazac gra-
cza do postaci. Zostaje to osiagniete poprzez tragiczng historie
utraty ojca i zapowiedZ zemsty. Tworcy gry mieli ambicje zblizy¢
sie do glebi psychologicznej filmu, dlatego starali si¢ zarysowa¢
wyrazny konflikt. Kolejng cechg filmu bylo utrzymywanie ciagte-
go napiecia, niepewno$ci — nieraz udowodniono widzom, ze nawet
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najmniejszy blad bohateréw moze mie¢ tragiczne konsekwencje.
Jonathan Frome i Aaron Smuts zauwazyli, ze wazna dla odczucia
suspensu jest pasywna pozycja widza, ktéra pozwala na refleksje
nad mozliwymi rezultatami oraz poczucie bezsilno$ci — widz jest
$wiadomy, ze nie ma mozliwo$ci wplyniecia na to, co dzieje sie
na ekranie’. W grze komputerowej osiagniecie takiego efektu jest
trudniejsze, poniewaz gracz z definicji nie jest bierny. Zblizony ro-
dzaj napiecia osiggnieto poprzez konstrukcje krétkiego momentu
gry z postacia ojca. Interaktywna rozgrywka, §wiat, na ktéry gracz
ma wplyw, zostaly mu na chwile odebrane - ekran zawezil sie
iw przerywniku fabularnym gracz obserwowal, co dzieje sie z bo-
haterem, ale sam nie mialna to wpltywu. Bezsilnoé¢ odczuwanajest
wiec w kontrascie do nagle odebranej mozliwosci dziatania. Takie
poczucie moze czasem towarzyszy¢ przerywnikom fabularnym
— to one najczesciej rozwijaja fabule, dlatego czesto przedstawiaja
niespodziewany obrét spraw. W tym tez tkwi jeszcze jeden feno-
men tej sceny. Ten wazny moment jest interaktywna retrospekcja,
ktéra z definicji nie moze istnie¢'’. Wydawaloby sie jednak, ze
wtym wypadku z powodzeniem funkcjonuje. Okazuje sie to pozo-
rem, poniewaz scena ta nie jest interaktywna w sensie, wjakim uzy-
wa sie tego terminu w odniesieniu do gier. Gracz nie moze bowiem
wplynaé narezultat — moze walczy¢, ale nigdy nie wygra. Wydaje
sie to wiec raczej symulacja bojkiniz gra.

Zasadniczy rys fabularny musial jednak zosta¢ niezmieniony.
O tym, ze spora cze$¢ graczy jest zaznajomiona z filmem, mozna
jedynie przypuszczaé. Pewny natomiast pozostaje fakt, ze Ojciec
chrzestny silnie wptynal na kulture popularna, uksztattowal nowy
wzorzec filmu gangsterskiego i ustalil paradygmat sycylijskiego
mafioza, a liczba dziel cytujacych ten film lub czyniacych do nie-
go aluzje jest niezliczona. Mozna uzna¢, ze wyrazenia w rodzaju

9 J. Frome, A. Smuts, Helpless Spectators: Generating Suspense in Videog-
ames and Film, ,TEXT Technology” 2004, no. 1, s. 15-16.

10 Zob.J.Juul, Timeto Play - An Examination of Game Temporality, http://
www.jesperjuul.net/text.timetoplay (dostep: 17.06.2013).
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»propozycjanie do odrzucenia” czy ,sen z rybkami” niemal auto-
nomicznie funkcjonuja w jezyku, chociaz z drugiej strony nawet
osoby, ktére nigdy nie ogladaly filmu, beda w stanie okreéli¢ ich
pochodzenie. Nie tylko o jezyk jednak chodzi, bo przeciez podob-
nie wyglada sytuacja pojedynczych gestéw (pocatunek wreke) czy
nawet calych scen, jak chociazby legendarna scena z koniska glo-
wa, ale i wielu innych najrézniejszych elementéw, ktore sktadaja
sie na fenomen Ojca chrzestnego''. Dlatego decyzja Paramountu
w ostatecznym rozrachunku wydaje sie stuszna. Powodem, dla kté-
rego gracze mieliby siegna¢ po te gre, nie jest cheé przebywania
w niesamowitym §wiecie czy wcielenia si¢ w niezwykla postaé, lecz
mozliwos¢ spotkania z legendarnymi bohateramiiuczestniczenia
w spektakularnych sytuacjach. Geoff King zauwazyl: ,Estetyka

ier, generalnie, jest zwigzana z rozmyciem dynamiki narracji na
rzecz tworzenia takich jakosci, jak miedzy innymi intensywno$¢
doznania (sensation) i spektakl”. W Ojcu chrzestnym ta druga ce-
chazdecydowanie stanowi dominante kompozycyjna. Przeniknie-
cie motywow filmu do kultury popularnej wywotato caty zespot
oczekiwan odbiorcéw. Aby wyj$¢ im naprzeciw, tworcy gry roz-
miescili rozgrywke pomiedzy spektakularnymi, wyczekiwanymi
momentami. Najwazniejsze sceny filmu zostaly w postaci animacji
komputerowej umieszczone w przerywnikach filmowych gry. Na
rzecz nadania tym scenom statusu spektaklu przemawia fakt, ze
dodatkowym zadaniem w grze jest gromadzenie porozrzucanych
w przestrzeni gry szpul filmowych. Pozwalajg one na ,,odbloko-
wanie archiwum”, w ktérym znajduja si¢ fragmenty oryginalnego

11 Co ciekawe, rozgrywka zaréwno Ojca chrzestnego, jak i konkurencyj-
nej gry Scarface. The world is yours (Radical Entertainment, 2006),
nieskrywanie inspirowana jest przelomows serig Grand Theft Auto
(Rockstar Games, 2001 i pdzniejsze), ktéra z kolei inspirowana byta
ich wlasnymi pierwowzorami filmowymi.

12 G. King, Die Hard/Try Harder. Narrative, Spectacle and Beyond, from
Hollywood to Videogames, [w:] ScreenPlay cinema/videogames/inter-
faces, eds. G. King, T. Krzywinska, Wallflower Press, London 2002,
s.50.
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filmu. Uszeregowane s3 one — co wazne — nie w kolejnosci, w jakiej
pojawiaja sie w grze odnoszace si¢ do nich przerywniki fabular-
ne, ktére moglyby stuzy¢ jako dodatkowa informacja dla graczy
o $wiecie gry, lecz, jak sadze, wedlug ich atrakcyjnosci. Posrod
dwudziestu pieciu takich wycinkéw trzy ostatnie (ktére kosztu-
ja najwiekszg iloé¢ szpul) to kolejno: Woltz odkrywajacy koriski
leb, rozstrzelanie Sonny’ego i zdrada Tessia. Smier¢ Luki Brasiego
réwniez plasuje si¢ na jednym z ostatnich miejsc, chociaz zaréwno
w filmie, jak i w grze, ginie on na poczatku.

Mozliwo$¢ ponownego zobaczenia tych legendarnych scen
zostala wiec potraktowana jako nagroda za dodatkowy wysitek
graczy. Taki, wydawaloby sie, dezorientujacy ruch jest mozliwy
i czytelny tylko w przypadku filmu kultowego. Powyzsza sytuacja
wydaje sie niemal doslowng ilustracja stow Umberta Eco: ,Aby
dzieto sztuki zostalo zmienione w obiekt kultu, powinna istnieé
mozliwosé rozbicia go na czesci, przemieszania ich tak, by pamie-
tano tylko fragmenty, zapominajac o ich odniesieniu do calosci™.
Wrykorzystanie tego mechanizmu w procesie adaptacji filmu na gre
byto mozliwe wlaénie dzigki réznicom pomiedzy tymi mediami.
W procesie tym rzeczywi$cie narracja rozmywa sie, jest rozbita
iprzemieszana, a gore bierze spektakl, stajac sie czynnikiem orga-
nizujacym nows strukture.

Tworcy staneli przed trudnym zadaniem wpisania momentéw
rozgrywkiwkonstrukcje narzucong przez film. Rozwiazaniem oka-
zalo sie wykorzystanie luk w filmowej narracji, czyli elips. , Niepisa-
naumowa kazdego narratora ze swa publiczno$cia zawiera warunek
absorbowania jej jedynie tymi faktami, ktore co$ znacza w catosci
opowiadania™* - pisal Jerzy Plazewski w odniesieniu do pojecia
czasu w filmie. Elipsa jest figura stylistyczna narracji umozliwia-
jaca przeskoki miedzy istotnymi faktamii eliminowanie przez to

13 U. Eco, Casablanca: Cult Movies and Intertextual Collage, [w:] Travels
in Hyperreality, Mariner Books, New York 1986, s. 198; cyt. za: H. Jen-
kins, Kultura konwergencji. .., s. 97.

14 J. Plazewski, Jezyk filmu, Ksiazka i Wiedza, Warszawa 2008, s. 305.
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dluzyzn, ajej zadanie to: ,Opuszczenie w narracji elementéw fa-
buty, ktérych widz ma si¢ samodzielnie domy$li¢”**. Plazewski
wymienia cztery podstawowe zastosowania elips: kondensacja
narracji, pobudzanie wyobrazni, niespodziankaijedno$¢ obrazo-
wania. Elipsa jako ,niespodzianka” jest przeciwieristwem napiecia
i eliminuje jego stopniowe nawarstwianie si¢'é, a jako ,jednos¢ ob-
razowania” jest stosowana dla ,zachowania jednolitego stylu nar-
racji”'"” — aby, na przyklad, w patetycznej scenie unikna¢ grotesko-
wej sytuacji. ,Kondensacja narracji” jest podstawowym zadaniem
elipsy, nieomal wpisanym w nature medium, wiec film niemal nie
moze si¢ bez niej oby¢'®: ,Mozna powiedzie¢, ze narracja filmowa
sklada sie z ogromnej ilo$ci matych elips, tak fatwych do dopowie-
dzenia, ze niezauwazalnych dla widza”"’ - twierdzi Plazewski, ale
zaraz dodaje, ze ,miano elipsy rezerwujemy dla elips wiekszego nie-
jako kalibru, tzn. wymagajacych pewnego samodzielnego wkladu
myslowego ze strony widza, polaczenia dwu uje¢ o mniej wyraznym
zwiazku chronologicznym i przyczynowym”°. ,Male elipsy” nie
maja wiec funkcji stylistycznej, a uzytkowa. Sq obecne w kazdym
cieciumontazowym, w ktérym czas zwyklej czynnosci, ktora trzeba
pokaza¢, a ktéra ,nie ma samodzielnego znaczenia dramaturgicz-
nego, mozna skréci¢ co najmniej do jednej trzeciej rzeczywistego
trwania”?'. Nie sprzyjaja takim manipulacjom dialogi bohateréw
i pauzy miedzy nimi oraz ruchy kamery. Montaz za$ dziata na od-
wrét — ,kazde polaczenie montazowe uchyla furtke do wszelkiego
rodzaju przeskokéw w czasie. Na ogélim mniej w filmie ujeé, tym
film bywa blizszy czasowi rzeczywistemu”** — nadal jest mu jednak

15 Ibidem, s. 263.

16 Ibidem,s.265.

17 Ibidem,s. 266.

18 Wyjatkiem moga by¢ eksperymenty narracyjne.
19 Ibidem, s. 303.

20 Ibidem,s. 306.

21 Ibidem.

22 Ibidem.
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daleko do rzeczywistego czasu fizykalnego®. Nieobecnos¢ elipsy
sama w sobie réwniez moze mie¢ efekt stylistyczny. Pokazywanie
zazwyczaj eliminowanych oczywistosci moze da¢ na przykltad wra-
zenie oczekiwania, skupienia na wlokacym sie czasie, moze kreowa¢
nastrdj, zbliza¢ do realizmu.

Kolejnym zastosowaniem elips jest pobudzanie wyobrazni po-
przez usuniecie trudniejszej do zrekonstruowania partii fabuty:
,Stwarzajac luke w czasowym nastepstwie zdarzen, elipsa powo-
duje pewien szok, wymagajacy wzmozenia uwagi widza”?*. Elipsa
ma wiec za zadanie zaktywizowa¢ odbiorce. Na problem ten war-
to spojrze¢ z nieco szerszej perspektywy. Umberto Eco w ksigzce
Lector in fabula. Wspéldziatanie w interpretacji tekstéw narracyjnych
czesto okresla tekst mianem , leniwego”, by zaznaczy¢, ze sam tekst
nie jest w stanie wykona¢ calej pracy zwiagzanej z jego interpretacja.
Ciezar odpowiedzialnosci za jego znaczenie spoczywa posrodku,
w tytulowym wspoldziataniu odbiorcy z tekstem. Aktywizowanie
odbiorcy odbywa si¢ wlasnie dzieki elipsie: , Tekst jest wiec pelen
bialych plam, luk do zapelnienia, a ten, kto byl jego nadawca, prze-
widywal, ze zostana one wypelnione”. Proces uzupelniania tych
brakujacych fragmentéw Eco nazywa ,pisaniem rozdzialu-widma”,
czyli ,nakreslenia swego $wiata mozliwego, bedacego antycypacja
rzeczywistego $wiata fabuty”?S. W odniesieniu do elipsy ,rozdzial-
-widmo” jest wiec wypelnieniem pozostawionej przez nia luki.

Podczas gdy po wybrzmieniu sceny w filmie nastepowata elipsa,
w grze rozpoczynasie rozgrywka, przeplecionakolejnym przerywni-
kiem — fragmentem filmu, kolejna porcja rozgrywki i tak dalej. Taki
zabieg byl mozliwy dzieki r6znicom w postrzeganiu czasu w grach
iw filmie. Czas trwania gry jest o wiele dtuzszy niz czas filmu i bar-
dziejzblizony do czasu rzeczywistego. Film Ojciec chrzestny trwal trzy

23 Ibidem,s. 303-305

24 [bidem, s. 264.

25 U. Eco, Lector in fabula. Wspétdziatanie w interpretacji tekstéw narra-
cyjnych, thum. P. Salwa, Ksigzka i Wiedza, Warszawa 1994, s. 75.

26 Ibidem,s.302.
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godziny, za$ przecigtny czas gry*’ — okolo trzydziestu. Dlatego mozliwe
byto przedstawienie tej samej historii przy ograniczeniu zabiegéwkon-
densujacych czas fabuly. Jednak konsekwencja rezygnacji z elips nie
jestsamo tylko rozciagniecie narracji, boiskrdcenie narracjinie jest je-
dynym powodem, dlaktérego stosuje si¢ elipsy. Tworcy zrzekli sie row-
niez elementu zaskoczenia, jedno$ci estetycznej, ale przede wszystkim
spojnoséciitempa narracji. Przez rozciagniecie czasu pomiedzy waz-
nymiwydarzeniami dynamika narracji zostala ,,rozmyta”. Jedyne co
pozostalo, to aktywnos¢ po stronie odbiorcy w momentach objetych
przezelipse, jednak stopien tej aktywnoscizostal znacznie zwigkszony.
W takbezposredniej adaptacji mniej interaktywnego filmu na bardziej
interaktywna gre miejsca, wktorych rozlokowane sg stabilne elementy
narracji, oraz te wspdttworzone przez odbiorce pozostaja niemal bez
zmian. Jedli widz oglada fragment filmu, w ktérym Sonny krzyczac
wybiega z domu, nastepuje ciecie i wida¢, ze dojezdzajuz on do roga-
tek, za§ widz rozumie te sytuacje, bo tworzy sobie ,rozdzial-widmo”,
wktorym bohater pokonuje cala trase samochodem. Natomiast w grze
pojawia sie przerywnik fabularny, wktérym Sonny krzyczac wybiega
z domu, a nastepnie gracz przejmuje stery nad postacia, wsiada do sa-
mochoduisciga Sonny’ego az do rogatek — nastepuje kolejny przeryw-
nik, wktérym Sonnyjest juz na rogatkach i za chwile zginie.

Wypelnianie elips pozwolilo na wzgledna swobode kreacji przy
jednoczesnym niewykraczaniu poza obreb $wiata przedstawio-
nego filmu. Tworzenie nowych elementéw nadal wymagalo wiele
ostroznosciiuwagi. W wymienionych nizej przykladach wida¢, jak
tworzone byly takie elementyijak wydarzenia zaczerpniete z filmu
musialy zosta¢ zmodyfikowane, by da¢ sie z nimi polaczy¢.

Celem gry jest zdobycie pozycji dona Nowego Jorku. Aby to
osiagna¢, trzeba wykona¢ wszystkie misje watku gléwnego (pokry-
wajacego sie mniej wiecej z fabula filmu), misje poboczne, takie jak

27 Czas gry jest polaczeniem zaprojektowanego tempa gry, z indywidu-
alna rozgrywka kazdego gracza. Zob. M.J.P. Wolf, Time in the Video
Game, [w:] The Medium of Video Game, ed. M..J.P. Wolf, University of
Texas Press, Austin 2001.
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zabojstwana zlecenie, przystugi, wymuszanie haraczy oraz przejecie
intereséww miescie — melin, magazynéw. Gra opiera sie wiec nanar-
racjirozproszonej*® - pozwala na swobodne poruszanie si¢ po mapie
oraz samodzielne decydowanie o momencie rozpoczecia réznych
misji. Wraz z postepem w gléwnej linii fabularnej posta¢ awansuje
w mafijnej hierarchii. Z tego powodu twércy nie mogli da¢ graczo-
wimozliwo$ci wcielenia si¢ wjedna z postaci filmu — musial to by¢
ktos, kto wywalczyl swoja pozycje od poczatku. Dzieki temu gracz
moglzapoznad sie ze §wiatem — do konica, i to ,wlasnymi pie$ciami”.
Zaden zbohateréw juz obecnych w historii do takiej roli si¢ nie nada-
wal, dlatego jako posta¢ grywalna zostalwprowadzony nowy — Aldo
Trapani. Pociagnelo to za sobg potrzebe stworzenia kolejnej strate-
gii, ktéra pomoglalaczy¢ nowe elementy z zastanymi. Oparta jest
onanalogice typu ,bohater przez caly czas tam byl, ale widzowie go
nie zauwazyli”. W trakcie waznych wydarzen, ktére znane sa z filmu,
Aldo podglada przez okno, podstuchuje pod drzwiami, siedzi przy
stoliku obok, stoi za kim$ albo po przeciwnej stronie ulicy, zachodzi
wroga od drugiej strony. Czasem jest umiejscowiony tam, gdzie ni-
kogo wczesniej nie bylo, czasem jest na miejscu filmowego statysty
czy bohatera drugoplanowego. Kiedy w koricu zostaje awansowany
na wysokie stanowisko caporegime, ma to utrzymac w tajemnicy.
W innym wypadku tres¢ gry ktécitaby sie z trescia filmu.
Przerywniki fabularne nagladujace sceny z filmu na pierwszy rzut
oka wydajg sie niemal identyczne — podobne zdjecia, montaz, ale s3
zrobione ,zuzyciem” wirtualnej kameryiw postaci animacji kompu-
terowej. Nowe, tworzone na potrzeby gry sceny réwniez starano si¢
utrzymad w podobnej do filmu estetyce. Na przyklad gdy Seraphina
prosi o pomoc Vita podczas §lubu Connie — zwlaszcza dzigki sposo-
bowi fotografowania scena pasuje do calej serii podobnych, réwniez
prezentujacych interesantéw, ktorych prosbom Ojciec Chrzestny
nie moze odméwié w dniu §lubu swojej cérki. Zeby natomiast méc

28 Zob. B. Augustynek, Potencjal narracyjny gier wideo, [w:] Olbrzym
w cieniu. Gry wideo wkulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2012, s. 12.
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umie$ci¢ Aldaw znanych scenach, potrzebna byla jeszcze poza tym
ich mozliwie niezauwazalna modyfikacja.

Scene $mierci Luki Brasiego, ktory zostal wystany z tajna misja,
Aldo obserwuje przez okno umieszczone za barem. Bruno Tattaglia
i Sollozzo stoja przy barze odwrdceni do niego plecami, a Luca znaj-
duje sie naprzeciw — po drugiej stronie baru. Gdy zostaje uduszony
przez mezczyzne stojacego za jego plecami (wiec przodem do baru),
ten zauwaza podgladajacego przez okno Alda, po czym wywigzuje
sie strzelanina. W stosunku do sceny filmowej nastapito wiec kilka
zmian. Przede wszystkim scena ta jest o wiele krotsza, jesli chodzi
o czas projekcji — sktada sie z mniejszej ilo$ciujeé, sa one krétsze i bar-
dziej dynamicznie zmontowane. To cecha znamienna dla wszystkich
przerywnikow fabularnych w grze. Mimo ze rozgrywka jest rezygna-
cjazfilmowejkondensacji czasu, w obrebie samych przerywnikéw to
wlasnie czas filmowyjest skompresowany*. W filmie, gdy Luca opada
naziemie, cala sytuacja jest jeszcze ukazana w nieco dalszym planie
(co ciekawe — przez szybe przy wejéciu do restauracii, co twércy mogli
uzna¢ za zachete do korzystania z tego samego zabiegu), nastepuje
ciecie i kamera porzuca ja, by przej$¢ do kolejnej sceny. Natomiast
w grze akcja jest przeciggnieta poza to cigcie — ukazany w zblizeniu
morderca Luki podnosi gtowe i zauwaza Alda. Transformacji ulegta
réwniez przestrzen. Podczas gdy ustawienie postaci wzgledem baru
jest niezmienione, przestrzen za barem zostala poszerzonaiwzboga-
cona o okna, a przestrzen poza barem zawezona. Wystrdj restauracji
zostal réwniez uproszczony ze wzgledéw praktycznych (mniej pracy
dlagrafikéw). Efekt jest taki, ze scena wydaje si¢ odbywaé w catkowi-
cieinnym miejscu —lecz niewiele 0s6b to zauwazy, poniewaz najwaz-
niejsze jest to, co dzieje si¢ miedzy bohaterami.

29 Odbywa si¢ to najczesciej w taki sposob, ze dialogi stycha¢ od pierw-
szej sekundy przerywnika, ale w warstwie obrazowej pokazywane sa
po kolei ujecia ustanawiajace i dopiero wtedy kamera przenosi si¢ na
rozmawiajacych, chociaz zdarzaly sie¢ i takie momenty, w ktérych po-
zostawala na zewnatrz budynku podczas calej rozmowy. Ujawnia to
priorytety przerywnikéw: zorientowanie w przestrzeni i spektakl
realizujacy sie czesto w samym dialogu.
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Zmiana perspektywy miata réwniez znaczenie w innej scenie
— probie odbicia Toma Hagena z rak Sollozza. Aldo musial zajs¢ pro-
wadzacych pertraktacje od tylu i wtedy zacza¢ walke. Przestrzen,
w ktérej mégl sie poruszac, zostala ograniczona przez fabule, czyli
rozkaz towarzyszacego mu w akcji Clemenzy: jesli Aldo ujawnilby
sig, Sollozzo zabilby Toma. Ilustruje to nastepujaca zasade: ,Reguly
mozna «ukryé» za fikcyjng sytuacja, jesli tylko to, na co pozwalaja
lub nie, jest wyttumaczalne na poziomie reprezentowanego §wiata™°.

Najbardziej dosadnym przykladem redukcji przestrzeni filmowej
na potrzeby gry jest jednak scena zabojstwa Pauliego Gatto, ktéry
zdradzil dona. W momencie kiedy samochéd, w ktérym znajduja
sie bohaterowie, podjezdza na miejsce egzekucji, wida¢ zasadniczg
zmiane. W filmie bohaterowie znajdowali sie na drodze biegnacej
przezrozlegle pole trzciny, a w grze s3 od niego oddzieleni plotem.
Modyfikacja tazdradza charakterystyczna ceche medium gier kom-
puterowych, czyli niezbedno$é regul. W filmie Paulie zastrzelony
zostal w samochodzie. W grze musialo jednak zosta¢ postawione
wyzwanie — na odglos odbezpieczanego pistoletu Paulie ucieka z sa-
mochodu. Gdyby nie ograniczenie przestrzeni, wybieglby on w pu-
ste pole — przestrzen pozbawiong regul. Dlatego przymus istnienia
,przestrzeni opartej na regutach” wymusil z kolei zmiane w ,,prze-
strzenizmediatyzowanej™': pole trzciny odgrodzone zostalo plo-
tem, a Paulie wbieglw znajdujaca sie po drugiej stronie, niewidoczna
w filmie przestrzen, wypelniong przez twércéw labiryntem konte-
neréw. Labirynt, na co warto zwrdéci¢ uwage, jest emblematycznym
przykladem wyzwania, jakie moze stawiac przestrzen, szczegélnie
w kontrascie do przestrzeni pozbawionej ograniczen.

Architektura gry miala tu wpltyw réwniez na tempo rozgrywki.
Wytyczenie konkretnego, dosy¢ krotkiego odcinka drogi, jaka mu-
sial pokona¢ awatar gracza w pogoni za ofiara, dalo mimo wszystko

30 K. Prajzner, Narracja, w niniejszym tomie, s. 15-36.

31 Oba terminy: zob. K. Prajzner, Wirtualne spacery...,s. 156-157. Autor-
ka powotuje si¢ na ksiazke Michaela Nitschego Image, Play and Struc-
ture in 3D Game Worlds.
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stosunkowo podobny do filmowego efekt szybkiej egzekucji. Przekta-
dasie to na teorie Nitschego dotyczaca zaleznosci czasu w grach od jej
przestrzeni: ,Nic dziwnego, ze projektanci map w grach dostosowuja
si¢ do zasad architektonicznych i widza odlegloécijako elementy re-
gulowania tempa (timing) .

Roznice w sposobach kreowania czasu w filmie i grach ujaw-
niaja sie w zmianach, ktére zaszty w przedstawieniu kulminacyjnej
sekwencji filmu. W dziele Coppoli przeprowadzona jest ona w akeji
symultanicznej, zestawiajacej scene chrztu dziecka ze zmasowana
akcja brutalnego likwidowania rywalirodziny Corleone. Zamordo-
wani zostali donowie czterech nowojorskich rodzin mafijnych oraz
Moe Green stojacy na drodze do przejecia wplywéw w Las Vegas.
Ujecia przedstawiajace egzekucje zestawiane byly z przyjmowaniem
chrztu przez Michaela — metaforycznym ,§lubowaniem agres;ji”. Od
razu po zakonczeniu uroczysto$ci, na schodach ko$ciota, Michaelo-
wizostaje wyszeptana informacja o wykonaniu jego rozkazéw.

Chociaz w filmie zab6jcéw bylo kilku, w grze stuzyli onijedynie
zaprzewodnikow, bo wszystkie morderstwa miatwykonaé Aldo. Moe
Green zabity zostal przez niego we wczesniejszej, osobnej misji, wiec
dowyeliminowania pozostali czterej donowie. W ten sposéb z szesciu
przeplatajacych sie watkéw powstaty dwa. Ulatwilo to niecoich syn-
chroniczne prowadzenie, chociaz efekt budzi watpliwosci.

Aldo znéw zachodzi ofiary od przeciwnej strony, ale to on strze-
la - znajduje si¢ wewnatrz windy albo na zewnatrz budynku, badz
zastepuje statyste. Zabojstwo dona Barziniego jest przedtuzone,
najpierw zostaje on tylko zraniony i ucieka, by Aldo mégt sie znim
zmierzy¢ na osobnosci. Egzekucja poprzedzona jest retrospekcja
zzapowiedzia zemsty. To zakonczenie watku, ktory napedzat fabu-
te. Aldo musijeszcze uciec przed policja i zameldowaé Michaelowi
o sukcesie, zajmujac filmowe miejsce statysty na schodach ko$ciota.

Kwintesencja filmowej sceny bylo zestawienie kontrastujacych
ujeé, a wrazenie rownoczesnego przebiegu akcji uzyskano dzigki

32 M. Nitsche, Mapping Time in Video Games, [w:] Situated Play, Procee-
dings of DiGRA 2007 Conference, Tokyo 2007, s. 147.
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szybkiemu, rytmicznemu tempu montazu. W grze nie mozna byto
sobie pozwoli¢ na rezygnacje z tego pamigtnego zabiegu. Rézni-
ce w proporcjach pomiedzy poszczegélnymi watkami byly jednak
ogromne — watek chrztu przedstawiony byt tylko w przerywnikach
filmowych, ktére sa wrecz , kondensacja filmowej kondensacji” czasu,
za$ watek zabdjstw nie do$¢, ze zawieral sie w rozgrywee zblizajacej
sie do czasu rzeczywistego, to jeszcze byla ona poprzeplatana swo-
imiwlasnymi przerywnikami. Wrazenia, jakie wywotuje ogladanie
akcji symultanicznej, probowano zatem osiagna¢ inna droga. Juz
od momentu pierwszego przerywnika, w ktérym przed ko$ciolem
Michael wydaje Aldowi rozkaz zabicia donéw, na ekranie pojawia
sie licznik odmierzajacy czas, a przy nim nazwisko pierwszej ofiary.
Mialo to wymusi¢ po$piech i calkowite skupienie uwagi na wykony-
wanej misji. Na kazdy zamach gracze mieli po trzynascie minut, ale
zazwyczaj wystarczalo im niecale siedem, czyli okolo polowywyzna-
czonego czasu. Ten nadmiar budzi watpliwo$ci, bo czas nie stanowil
tu zadnego wyzwania, wiec licznik wydawal sie zbedny. Rozwiaza-
nie tej zagadki ukazalo si¢ po zsumowaniu poszczegélnych segmen-
tow. Od zlecenia do zameldowania o jego wykonaniu uptyna¢ miato
61 minut® (,,mialo”, poniewaz tak chcieli twércy, wyznaczajac limity
czasowe przy grywalnych momentach, ale nie przekltadalo si¢ to na
faktyczna rozgrywke). Tworcy zalozyli zatem, ze w rzeczywistoéci
taka uroczystos¢ mogta trwac okoto godziny, Aldo mialzaé zjawic sie
chwile po jej zakoficzeniu. Czas w tej misji mégl pokrywac sie bez-
posrednio zrzeczywistym czasem fizycznym, gdyby gracz usmiercat
kazdg ofiare na sekunde przed uplynieciem wyznaczonego czasu,
przy czym musiatoby to przeciez samo wyplynaé zrozgrywki. Mozna

33 Cztery zamachy po trzynascie minut kazdy daje razem pigédziesiat
dwie minuty. Scena zlecenia zamachu trwala okolo czterdziestu se-
kund. Przerywniki wprowadzajace plan zamachu wyniosty minute
(cztery po pietnascie sekund). Przepleciony watek chrztu trwal razem
okoto péttorej minuty (cztery po dwadzie$cia sekund). Rozprawienie
sie z Barzinim trwalo dwadziescia sekund. Nastepnie przez dwie i p6t
minuty trzebabyto ucieka¢ przed policja. Wtedy pozostalo juz tylko
w ciagu trzech minut wréci¢ do kosciota.
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by wiec utrudnié¢ zadanie tak, ze limit czasu rzeczywiscie stanowitby
wyzwanie, a gracz osiggalby cel w ostatnich sekundach. Przez czgste
powtarzanie wynikfe z niepowodzenia graczy naraziloby to jednak
wazne elementy fabularne misji na rozmycie. Zatem mimo konse-
kwencji w tworzeniu tej misji — czas plynalnaliczniku nawet wtedy,
gdy pojawial sie ekran fadowania — plan zalozony przez twoércéw nie
byl przez graczy realizowany, bo udawalo im sie skoficzy¢ zamachy
zbytwczesnie. Samo synchroniczne przeprowadzenie dwéch watkow
bylo zrozumiale, ale w wirze rozgrywki mozna bylo o tym drugim
chwilamizapomnie¢. Wynika to z ogromnej réznicy miedzy czasami
ich prezentacji — okolo dwdch minut przeznaczono na watek chrztu
iaz okolo czterdziestu (chociaz zalezy to od indywidualnego tempa
gracza) nawatek zabojstw. Gdyby gracze realizowalizamyst tworcow,
byloby to az pie¢dziesigt dziewie¢ minut. Pod tym wzgledem daleko
zatem bylo grze do réwnego rytmu filmu. Sama §wiadomos¢ ucieka-
jacego czasu zwiekszyla tempo, czym nieco fagodzita dysproporcje.

Najbardziej jaskrawy przyklad ,udaremnienia” elipsy powstal
podczas transponowania kultowej sceny ,,propozycji nie do odrzu-
cenia’, czyli hollywoodzkiego producenta Woltza odnajdujacego we
wlasnym t6zku odcietg koriska glowe.

Juz na poczatku filmu widzowie dowiaduja si¢ z opowie$ci Mi-
chaela, czym jest ,,propozycjanie do odrzucenia”. Zwrot ten jest po-
nownie przywolany, gdy ,ojciec chrzestny” obiecuje interweniowa¢
w sprawie Johnny’ego Fontane’a. Nastepnie widzowie towarzysza
Tomowiwwycieczce do Hollywood i odwiedzinach w willi Woltza.
Tam producent pokazuje, jak bardzo zalezy mu najego cennym ko-
niu. Napiecie jest chwilowo roztadowane, by w trakcie kolacji znéw
wzrosna¢ — Woltz odmawia zaangazowania Johnny’ego do swoje-
go filmu i wyrzuca Toma. Nastepuje kolejne, pozorne wyciszenie,
poniewaz widzowie wiedzg, ze sytuacja jest groZna — jest ranek,
kamera najpierw obserwuje wille z zewnatrz, po czym przenosi sie
do sypialni Woltza. Ten budzi si¢ i znajduje na poscieli krew. Po-
woli zsuwa koldre, ukazujac coraz wiecej krwi i w koricu odnajduje
odciety koniskileb. Zaczyna rozpaczliwie krzyczeé. Kamera znéw
przenosi sie na zewnatrz budynku, a krzyk jest nadal styszalny.
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Zastosowana w tym miejscu elipsa miala za zadanie zaskoczy¢
widzéw — mimo Ze, jak twierdzi Plazewski, jest ona odwrotno$cia
suspensu’*, wprowadzenie jej tutaj, polegajace na porzuceniu sceny
zaraz po wyrzuceniu Toma, sprawilo, ze napigcie wzroslo jeszcze bar-
dziej. Widzowie, ktdrzy w napieciu czekali na rozwiazanie konfliktu,
zostali porazeni mimo wszystko niespodziewanym rozwigzaniem.

W grze akcenty zostaly nieco inaczej rozmieszczone, a suspens
uzyskany inng metoda. Gdy Tom i Woltz jedzg kolacje, AldoiRoc-
co czekaja przy samochodzie i kolejny raz obserwuja scene przez
okno, zerkajac przy tym na licznych ochroniarzy. Gdy filmowiec
wyrzuca Toma, ten spoglada na swoich wspétpracownikéw i kiwa
przeczaco glowa. Nastepuje ciecie —jest juz noc, a Rocco i Aldo
dostaja sie na teren posiadlo$ci przeskakujac przez plot, po czym
rozpoczyna sie rozgrywka. Mezczyzni muszg dosta¢ sie do stajni,
unikajac wykrycia przez ochroniarzy. Po drodze Rocco opowiada
Aldowi o tym, ze Woltz uwielbia jednego ze swoich koni (jest to
element narracyjny in-game, a nie przerywnik). Juz w stajni Rocco
wychodziz boksu z czym$ zawinietym w material, z ktérego saczy
sie krew. Teraz musza sie przedosta¢ do domu, a gdy napotkaja na
samotnych straznikéw, Aldo musi ich zabi¢, zanim uplynie czas
naliczniku, bo wtedy zostanie wszczety alarm. Gdyjuz AldoiRoc-
co przedostaja sie do domu, sprawa komplikuje si¢ jeszcze bardziej,
bo pozastraznikamikraza po nim ,niewinniludzie”, czyli stuzba.
Ich nie mozna zaatakowa¢, ukrywanie sie i przemykanie za ich ple-
cami staje si¢ wiec trudnym zadaniem. Do sypialni Woltza Rocco
wchodzi sam. Nastepnie zaczyna si¢ przerywnik ukazujacy pora-
nek. Znéw willa jest ukazana z zewnatrz, przy akompaniamencie
nerwowego, charakterystycznego tematu muzycznego, ale od
pierwszej sekundy stycha¢ odbijajacy sie echem krzyk. Dopiero
wtedy kamera zastaje Woltza siedzacego juz nal6zku, krzyczacego
iwpatrujacego sie w osobliwy podarunek.

W grze wiadomo zatem od samego poczatku to, czym widzowie
filmu zostali najgtebiej wstrza$nieci. Nawet gdyby twoércy zdecydo-

34 Zob.]. Plazewski, Jezyk filmu, s. 265.
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wali sie tak poprowadzi¢ narracje, by znalezisko byto dla graczy za-
skoczeniem, makabryczny widok konskiego tba w formie animacji
komputerowej nie mialby tak silnego oddzialywania, jak ten sfilmo-
wany. Tworcy starali sie, podobnie jak w scenie chrztu, uzyska¢ fil-
mowy efekt emocjonalny, ale przy pomocy $rodkéw zastepczych. Na-
piecie znéw uzyskane jest dzieki umieszczeniu aktywnego graczana
pozycji pasywnego widza inakazania mu wyczekiwania wbezruchu.
Frome i Smuts wskazuja na wykorzystanie tego efektu w grach na-
lezacych do gatunku tak zwanych ,skradanek”, wktérych gtéwnym
zadaniem gracza jest przejécie misji, pozostajac w ukryciu i atakujac
z zaskoczenia. Ten typ rozgrywki zaproponowany w omawianym
fragmencie gry wzbogacono jeszcze o stoper (timer), ktéry ,ogranicza
graczowi kontrole nad sytuacja i wymusza decyzje”. Jedli gracz byt
juz konfrontowany ze straznikiem, musiat dziala¢ szybko, bo gdyby
nie zdazylt go zabi¢, zostalby wykryty, azakoniczona niepowodzeniem
misja musiataby rozpocza¢ sie od nowa. Stawka byta wiec wysoka,
agrozba negatywnego rozwigzania bliska, co wzbudzalo strach. Te
metody tworzenia suspensu wewnatrz rozgrywki byty wiec dane gra-
czowiw zamian za odebrane zaskoczenie, ktdre powinno sie pojawi¢
dopiero pod koniec sceny, wjej rozwigzaniu.

Adaptacja Ojca chrzestnego bylta $ciéle zwiazana z filmowym
pierwowzorem, ale o wyborze scen, ktére miaty by¢ umieszczone
w grze w formie przerywnikéw nie decydowala aniich istotnos¢ dla
caloéci filmu, ani intensywno$¢ semantyczna, mogaca wprowadzic
najwiecej informacji, lecz ich kultowos¢. Traktowano je jak spektakl
—znane kwestie musialy zosta¢ wypowiedziane, gesty wykonane,
akcje przeprowadzone. Migedzy nie wkomponowano bohatera, kto-
ry stanowi ,sume statystéw” filmu — mégl by¢ wiec wszedzie. Zeby
jego watek mogl zostaé plynnie przeprowadzony, wykorzystano
nieokreslono$¢ filmowych elips, ktére w grze najczesciej rekonstru-
owane byly w formie rozgrywki. Aby dalo sie te wszystkie elemen-
ty polaczy¢, sceny nie mogly zostaé przytoczone doslownie, lecz

35 J. Frome, A. Smuts, Helpless Spectators. .., s. 22.
36 Ibidem,s. 29.
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ze zmianami, ktére czgsto wynikaly tez z tego, ze nie daloby si¢ ich
wpisa¢ wreguly gry — przestrzen ulegla zatem transformacji, zostala
ograniczona przez fabule albo architekture gry, zmienione zostaty
punkty widzenia. Manipulacje przestrzenia pociagnety za soba tak-
ze zmiany w czasie — skondensowany czas filmu musi zosta¢ w grze
rozciggniety w forme rozgrywki, ale z drugiej strony tadunek fikcji
musi by¢ dawkowany w szybkim tempie, by nie zanudzi¢ gracza.
Wigkszoé¢ udaremnionych elips wystepowata jednak w funkeji
uzytkowej — graukazywala to, czego nie chcieli oglada¢ widzowie fil-
mu. Udaremnione elipsy w funkeji stylistycznej prébowano graczom
nardzne sposoby rekompensowad. Interaktywno$¢ zas pojawia sie
w tych samych momentach obu tekstéw — w filmie dzieki elipsom,
zachecajacym widza do wspoéldziatania winterpretacji, w grze dzie-
ki potencjalnej zawarto$ci filmowych elips urzeczywistniajacej sie
w interaktywnej rozgrywce. Okazuje si¢ zatem, ze film odrzuca te
aspekty, ktore medium gier komputerowych sobie ceni—ina odwrot.
Jesliby wiec pozby¢ sie w tej grze elementéw, ktdre, wnoszac najwie-
cej fikcji, rozbijaja rozgrywke — czyli przede wszystkich przerywni-
kow filmowych - otrzymaloby sie negatyw filmu.
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Kamil Jedrasiak

Samoswiadomosé gier wideo

Stwierdzenie, ze gry wideo adresowane s3 do graczy, razi oczywisto-
$cia. Jeslijednak opatrzymy je stosownym komentarzem, uwzgled-
niajac konkretnykontekst sformulowania podobnego spostrzezenia,
jak réwniez precyzyjnie dookreslimy przedmiot, ktérego ono doty-
czy (tym samym wyrdzniajac okreslony typ gier oraz graczy sposréd
ich ogétu), mozna doj$¢ do interesujacych wnioskéw. Oto bowiem
warto zaznaczy¢, ze rzeczone medium — podobnie zreszta, jak mia-
to to miejsce w przypadku mediéw wezesniejszych - zdazylo juz
zrodzi¢ szereg tekstow, ktére komentujac swéj zmediatyzowany
charakter (np. poprzez obnazanie swojej ,growosci”, autotematycz-
ne ukazywanie gier w §wiecie przedstawionym czy tamanie sche-
matéw narracyjnych), przejawiaja wyrazna autoreferencyjnosé.
Innymi stowy, niektdre gry poza tekstualna warstwa znaczeniowa

1 W niniejszym tekécie terminy takie jak autoreferencyjnosé/autorefe-
rencja, samo$wiadomos¢, samozwrotno$¢ czy autotematyzm pojawia-
ja sie w formie synoniméw. Warto wszakze zaznaczy¢, ze wywodza sie
one z réznych porzadkéw i w innych kontekstach réznice pomiedzy
ich znaczeniem moglyby sie okazaé istotne. Na potrzeby prowadzone-
go w tym rozdziale wywodu ich pokrewienstwo semantyczne pozwala
stosowac je jednak naprzemiennie jako rozne okreélenia odwotujace
sie do tego samego typu praktyk kulturowych.
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operuja rOwniez pewnymi sensami na poziomie metatekstualnym
— 53 (przy okazji lub przede wszystkim) ,,grami o grach” albo ,gra-
mi o growosci”. Abyjednak takie znaczenia byly czytelne w sposéb
optymalny, ich docelowymi uzytkownikami powinny by¢ osoby do-
brze zaznajomione z szerokim wachlarzem gier. Tym samym bycie
graczem — w rozumieniu uwzgledniajacym doswiadczeniaikompe-
tencje medialne (video game player), a niekoniecznie identyfikacje
spoleczno-kulturowa (gamer) — umozliwia odczytanie znaczen,
ktore dlanie-graczy nie beda zrozumiale. Mozna wigc przyjaé, ze za-
lozenie, wedle ktorego konkretne rodzaje — badz tez ogdlniej: przy-
kiady — gier wideo kierowane sa do 0s6b do$wiadczonych w graniu?,
jest stuszne. Rzecz jasna, mam tu na myéli grupe docelows, odbior-
cow implikowanych. Sama rozgrywka w te gry nie musi wcale by¢
catkowicie niemozliwa dla uzytkownikéw niezaznajomionych z in-
nymi tytulami, ale wiedza i kompetencje gracza dysponujacego juz
pewnym ,medialnym obyciem” umozliwiajg pelniejsze zrozumienie
warto$ci naddanej wpisanej w dane utwory.

Moment, w ktérym dany artefakt kultury obnaza i stawia w cen-
trum uwagi, a wiec tematyzuje swoj tekstualny czy medialny charak-

2 Celowo nie podaje konkretnych ram, w ktérych miesciloby sie owo
,doswiadczenie w graniu”. Okreélenie precyzyjnych kryteriéw po-
zwalajacych na odroéznienie graczy do$wiadczonych od niedo$wiad-
czonych jest bowiem niemozliwe z uwagi na wiele czynnikéw, takich
jak wariacyjnos¢ sposobéw angazowania si¢ uzytkownikéw w proces
rozgrywki, zréznicowanie przebiegéw proceséw gromadzenia wiedzy
ikompetencji zwigzanych z do§wiadczeniem grania oraz szereg innych
aspektéw subiektywizujacych to do§wiadczenie. Uwazam jednak, ze
sama kategoria jest istotna i uzyteczna, a rozmyty charakter jej granic
wiaze sie z wewnetrzna skalarnoscig, a nie brakiem semantycznej swo-
isto$ci. Swoisto$¢ te wyznaczaloby mianowicie rozeznanie w schema-
tach narracyjnych (fabularnych, gatunkowych i konwencjonalnych),
intuicyjna orientacja w znormalizowanych rozwiazaniach interfejso-
wych czy umiejetnos¢ tatwego rozpoznawania innych elementéw ty-
powych dla gier wideo. Skalarno$¢ oznacza za$ rézne stopnie zaznajo-
mienia z kazdym z tych aspektéw i zréznicowanie do$wiadczen (np.
w kwestii liczby gier znanych danemu graczowi).
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ter, wiaze sie nierozerwalnie z odmiennym spojrzeniem na 6w arte-
fakt. Interpretacja senséw zawartych w §wiecie diegetycznym?® (a za-
tem przedmiotowym korelacie semantycznej warstwy wypowiedzi
badZ reprezentacji) ustepuje bowiem wéwczas pierwszeristwa re-
fleksji wokot samej wypowiedzi badZ reprezentacji. Rozwazania nad
tre$cig wramach diegezy* zostaja wiec uzupelnione, a moze wrecz
zdominowane przez rozwazania nad sposobami przedstawiania
$wiata, srodkamiwyrazu, stylem, forma etc. Kiedy atencja uzytkow-
nikazwrdconajest naszeregzagadnien zwiazanych z tekstualno$cia
lub medialnoscig, kontakt z danym fenomenem wkracza na poziom
meta, co zkolei wplywa na — a wrecz w odmienny sposéb ksztaltuje
- do$wiadczenie® towarzyszace temu kontaktowi, zachodzace wre-
lacjirzeczonego uzytkownika z owym fenomenem.
Zaproponowany powyzej model opisu metatekstualno$ci/me-
tamedialnosci, bedacej efektem autoreferencyjnego zwrotu, wbrew

3 Kategorie ,$wiata diegetycznego” przyjmuje tu jako bardziej inklu-
zywny zamiennik dla kategorii ,$wiat przedstawiony”. Ten ostatni
stosowalbym bowiem raczej w przypadku mediéw nieinteraktyw-
nych, opartych jedynie na opisie lub reprezentacji wizualnej. Termin
»$wiat diegetyczny” odnosilby sie w tym rozumieniu réwniez np.
do $wiatow gier wideo. Kategoria ta pozwala réwniez odréznic istot-
ne m.in. dla gier rozréznienie na przestrzen diegetyczna a niedie-
getyczng ekranowq przestrzen graficznego interfejsu uzytkownika
(a wiec komunikatéw adresowanych do gracza, niebedacych czescia
$wiata gry). Por. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas,
Krakéw 2016.

4 Kategorie diegezy/$wiata diegetycznego stosuje za: M.J.P. Wolf, Narra-
tive in the Video Game, [w:] The Medium of Video Game, ed. M.J.P. Wolf,
University of Texas Press, Austin 2001.

5 W zaleznosci od rodzaju fenomenu, z ktérym mamy do czynienia,
do$wiadczenie to mozna (lub nie) okre$li¢ mianem odbiorczego.
W przypadku tekstéw zakladajacych ,aktywne” uzytkowanie za-
miast ,biernego” odbioru okreslenie doswiadczenia uzytkownika
mianem do$wiadczenia odbiorczego byloby niedopowiedzeniem.
Z reguly charakter do$wiadczenia towarzyszacego $wiadomemu
kontaktowi z tekstami kultury ma jednak znamiona do$wiadczenia
estetycznego.
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pozorom nie zaklada jednak, ze sama ,tre§¢” nie jest wazna. Wrecz
przeciwnie, to wlaénie ona (a wlaéciwie jej uklad, uporzadkowa-
nie) stanowi zwykle no$nik senséw z poziomu meta; to zajej sprawa
moznazauwazy¢ okreslone schematy, bedace przedmiotem komen-
tarza tworcow danego samozwrotnego artefaktu.

Paranoja awatara. Max Payne jako postac
swiadoma swojej fikcjonalnosci

Jednym z powszechnie znanych, wielokrotnie juz komentowanych
przykladéw takiego zabiegu w grze wideo, jest pewna stynna scena
z przebojowego tytulu studia Remedy Entertainment, Max Payne.
W trakcie rozgrywki parokrotnie pojawiaja si¢ sekwencje, wktérych
tytutowybohater przezywa dziwne, oniryczne wizje. Psychodelicz-
ny charakter tych fragmentéw gry znajduje wprawdzie uzasadnienie
fabularne, aczkolwiek jedno rozwiazanie tworcow jawi sie szczegdl-
nie interesujacym w kontekscie rozwazan podjetych w niniejszym
opracowaniu.

Otéz, kiedy sterowany przez gracza Max (wspomniane nie-
pokojace momenty s3 w pelni grywalne, interaktywne) dociera
do plonacego pokoju, na biurku znajduje list oraz telefon. Akty-
wacja przy rzeczonym liscie przycisku przypisanego w opcjach
sterowania do komendy ,akcja” uruchamia przerywnik fabular-
ny utrzymany w konwencji typowej dla wielu fragmentéw tej gry
- sekwencje montazowg z komiksowymi planszami opatrzonymi
komentarzem glosowym wypowiadanym przez samego bohatera
w trybie voice over®. W scence ukazanej w przerywniku gracz jest
$wiadkiem dokonywanej przez Maksa lektury wspomnianego, za-

6 Stylistycznie owo akustyczne rozwiazanie przypomina analogicz-
nga forme komentarza narracyjnego stosowana powszechnie w kinie
noir, co uzna¢ mozna za dobry przyklad remediacji tejze filmowej
konwencji w ramach gry (polaczonej wszakze z remediacja estetyki
komiksowej).
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adresowanego do niego listu, z ktérego tresci wynika, iz bohater
znajduje sie w powie$ci graficznej, w komiksie. Tym samym jako
posta¢ uswiadamia sobie gorzka prawde o swoim fikcyjnym je-
stestwie, dodatkowo komentujac specyficzny komiksowy sposéb
przedstawiania historii: ,,Cata moja przeszto$¢ to pofragmentowa-
ne kadry (stopklatki). Stowa zawieszone w powietrzu jak balony”.
Zarazem dla gracza stanowi to pierwszy wyraznie antyimmersyjny
komunikat, podsycajacy poczucie zmieszania zwigzanego z psy-
chodeliczng wymowsa calego fragmentu gry, w ktérym sekwencja
ta sig rozgrywa.

Nastepny podobny komunikat pojawia sie chwile pdzniej, kiedy
po przejéciu do sasiedniego pomieszczenia okazuje sig, Ze jest ono
blizniacza kopig poprzedniego. Réwniez sytuacja, w ktdrej znajdu-
je sie Max, oraz czynnosci przewidziane do wykonania stanowia
iteracje czy tez paralelizm wzgledem celéw i sekwencji wydarzen
zpoprzedniego pokoju. Réznice pojawiaja si¢ natomiast wlinii dia-
logowej. Decydujac sie na odczytanie listu, gracz konfrontuje bo-
hatera z kolejng szokujaca informacja. Dowiaduje si¢ on bowiem,
ze znajduje si¢ w grze komputerowej. Podobnie jak w przypadku
weczeéniejszej scenki rozgrywajacej sie w poprzednim pomiesz-
czeniu komentowano specyfike ,komiksowosci”, tak i tym razem
glosem bohatera skomentowane zostaja cechy charakterystycz-
ne dla danego medium — konkretnie za$ gry, w ktérej Max bierze
udzial: , Statystyki dotyczace broni wiszace w powietrzu, migajace
wkacie mojego oka. Niekoriczace si¢ powtorki aktu strzelania, czas
zwalniajacy, by pokazaé moje ruchy. Paranoiczne poczucie, ze ktos
kontroluje kazdy méj krok”. W ten sposéb zaakcentowane zosta-
ja miedzy innymi poszczegdlne elementy graficznego interfejsu
uzytkownika, co samo w sobie uzna¢ mozna za gest utrudniajacy,
awrecz uniemozliwiajacy dalsza immersje wzgledem $wiata die-
getycznego.

Co wiecej, jako ze owe elementy stajg sie¢ w tym momencie wi-
doczne dla samego bohatera, bedacego przeciez fikcyjna posta-
cig-awatarem sterowanym przez gracza, granice ontologiczne rze-
czonego $wiata diegetycznego zostaja przekroczone. Ekranowe
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komunikaty systemowe adresowane do gracza’, uznawane dotad
zawylaczone z diegezy — a wiec zaliczajace sie do poziomu me-
chaniki gry, jej zasad tudziez poetyki medium, nie za$ do historii
konstruowanej w narracji — staja si¢ zauwazalne ,,0d $rodka”, z po-
ziomu fikcjonalnej rzeczywistosci, w ktorej rozgrywa sie akcja. To
jednak nie wszystko. Wypowiedz Maksa obnaza wszak roéwniez
sam schemat rozgrywki oraz obecnos¢ gracza. Tym samym auto-
referencyjno$¢ gry dopelnia sie w sposéb poréwnywalny z przeta-
mywaniem czy tez burzeniem ,czwartej §ciany”®, postulowanym
ipopularyzowanym miedzy innymi w teatrze brechtowskim.

Cho¢ rozmaite zabiegi autoreferencyjnosci zostaly opisa-
ne w odniesieniu do teatruiinnych sztuk oraz mediéw, stosun-
kowo niewielu badaczy podjelo si¢ opracowania podobnej tema-
tykiw kontekscie gier wideo. Na gruncie polskim wskaza¢ mozna
przede wszystkim na dotykajace wybranych aspektow tej proble-
matykirozwazania Piotra Kubinskiego nad zaproponowang przez
niego kategoria emersji, rozumiang jako przeciwienstwo zmysto-
wej (tudziez umystowej) immersji, ,wynurzenie si¢” z fikcjonalne-
go $wiata’.

Specyfika gier komputerowych wydaje sie natomiast szcze-
gélnie interesujaca dla rozwinigcia refleksji nad samozwrotnoscia
w kontekscie osoby bioracej udzial w rozgrywce. Z uwagi na ak-
tywnyiangazujacy charakter praktyk uczestniczacych, takich jak
uzytkowanie gry, sensy budowane za sprawg autoreferencyjnosci
dotyczy¢ moga bezposrednio graczaijego decyzyjnosci. Retorycz-

7 Por. P. Kubinski, Znakowy charakter graficznych interfejsow uzytkowni-
ka w grach wideo, ,Przeglad Humanistyczny” 2013, nr 4.

8 Proces polegajacy na zniesieniu symbolicznej granicy wirtualnie od-
dzielajacej widzéw od aktoréw na deskach teatru tudziez — w kontek-
$cie mediéw ekranowych — widz6éw lub graczy od postaci widocznych
na ekranie. Inicjacja tego procesu jest kazda sytuacja, w ktérej dana
fikcyjna posta¢ zdradza swoja $wiadomo$¢ faktu, iz jest obserwowa-
na przez widza/gracza lub ze jest postacia fikcyjna.

9 Por. P. Kubinski, Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,Nowe Me-
dia” 2014, nr 4.
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ny potencjal tego typu zabiegéw w tekstach interaktywnych pozo-
staje wiec wciaz niezglebionym polem badan.

Jesli Max Payne $wiadom jest swojego statusu (bohatera gry
komputerowej), a §wiadomo$¢ ta zwerbalizowana jest w treci
gry (owszem, jest: w §ciezce dZzwiekowej oraz na komiksowych
kadrach), to gracz zwraca uwage na zmediatyzowany, skonwen-
cjonalizowany charakter do§wiadczenia, w ktérym uczestniczy,
co odbywa si¢ kosztem zanurzenia w historii. Ponadto fragment
»Niekonczace sie powtdrki aktu strzelania, czas zwalniajacy, by po-
kaza¢ moje ruchy” stanowi dla gracza pretekst do refleksji nad sche-
matem rozgrywki, na ktorg sklada sie zestaw mechanizméw i za-
sad ograniczajacych wariacyjnos¢ dziatan podejmowanych przez
uzytkownika gry. Tematem staja si¢ tu zaréwno reguly gatunku
ikonwencji (strzelanie)', jak i konkretne rozwigzania zastosowane
w danej grze (manipulacje czasem)'! czy wreszcie jedna z ogélnych
cech dowiadczenia, jakim jest granie (powtarzalnoé¢)'.

10 Max Payne to gra, ktéra zaliczy¢ mozna do gatunku gier akeji z per-
spektywa TPP (third person perspective; widok trzecioosobowy, zza
plecéw awatara). Strzelanie nie jest, rzecz jasna, specyfika wylacznie
tego genre’u, ale miedzy innymi dla niego jest jedna z cech powszech-
nie wystepujacych. Bez watpienia bron palna jest natomiast nieod-
facznym atrybutem bohateréw kina noir i neo-noir oraz literatury typu
hardboiled, czyli formul stanowiacych fundamenty dla konwencji,
w ktorej utrzymana jest gra studia Remedy Entertainment.

1

—

Zastosowany w grze bullet time to efekt wizualny polegajacy na takim
spowalnianiu przebiegu akgji prezentowanej na ekranie, ze widocz-
ne staja si¢ niezauwazalne w normalnych warunkach aspekty rzeczy-
wisto$ci, takie jak pociski lecace po ich wystrzeleniu (stad w nazwie
slowo bullet, oznaczajace w jezyku angielskim nabéj), nierzadko z tra-
jektorigichlotuwyraznie zaznaczong w przestrzeni. Wprowadzony byt
najpierw w kinematografii, gdzie spopularyzowany zostal za sprawa
filmu Matrix. Pojawia si¢ réwniez w grach wideo, spoéréd ktoérych to
wlagnie Max Payne zastynal umiejetnym jego wykorzystaniem.

12 Jedna z cech charakteryzujacych do$wiadczenie gracza w przypadku
zdecydowanej wigkszosci gier jest iteratywnos$¢. Powtarzalnos¢ sche-
matu ludycznego wyzwania wiaze si¢ przede wszystkim z kolejnymi
prébami odniesienia sukcesu po uprzednich porazkach w ramach tego
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Platformowka inna niz wszystkie.
Braid jako gra pogrywajaca ze swoja
~growoscia”

Zinnymirodzajami gestow autoreferencyjnych mamy do czynienia
w Braid, stworzonej przez Jonathana Blowa niezaleznej platformo-
wo-logicznej grze wideo. Jej medialna samo$wiadomo$¢ przejawia
sie przynajmniej na trzech poziomach.

Pierwszy z nich dostrzegalnyjest juz chwile po uruchomieniu pro-
gramu. Oto bowiem zamiast standardowego menu oczom gracza uka-
zuje sie tytul gry na tle dwuwymiarowej, mrocznej miejskiej przestrze-
ni. Na pierwszym planie widnieje natomiast zacieniona sylwetka Tima
(awatara, ktérym przyjdzie graczowi sterowac) oraz platforma o pozio-
mym ukladzie typowym dla gier platformowych z przewijanym tlem,
zachecajaca do ruchuw prawo wkierunkubudynku, ktéry — jak mozna
sie domyslac — jest mieszkaniem bohatera. Na ciemnym zarysie owej
konstrukcji pojawia si¢ komunikat dla gracza, wyjasniajacy podstawe
sterowania. Cho¢ podobne niediegetyczne, autonomiczne komunika-
ty powracaja w grze parokrotnie, w réznych momentach rozgrywki, to
wiele elementéw graficznego interfejsu uzytkownika wkomponowa-
nych zostaje w Braid wwybrane obiekty $wiata diegetycznego'. Nie sg

samego wyzwania, co oznacza konieczno$¢ wielokrotnego rozgrywa-
nia tego samego fragmentu. Por.: B. Kloda-Staniecko, Wirtualne zma-
ganiaznarracjq (,Metal Gear Solid: Ground Zeroes”), ,Opcje 1.1”, http://
opcje.net.pl/bartosz-kloda-staniecko-wirtualne-zmagania-z-narracja-
-metal-gear-solid-ground-zeroes/ (dostep: 31.03.2017); M.J.P. Wolf,
Time in the Video Game, [w:] The Medium of Video Game.

13 Interfejsy uzytkownika dzielg si¢ na kilka odmian w zaleznoéci od
przyjetych kryteriéw. Przekonujaca wydaje sie typologia zapropo-
nowana przez Piotra Kubinskiego, ktéry w oparciu o dwa kryteria
zasadnicze i trzy subkryteria wymienia lacznie siedem odmian in-
terfejséw. Te elementy interfejsu Braid, o ktérych mowa w tej chwi-
li — a wiec funkcjonujace poza plaszczyzng ekranu, wprowadzone do
trojwymiarowej przestrzeni, niebedace czescia $wiata diegetycznego
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to wigc ani niediegetyczne naktadki' (typu HUD'), ani diegetyczne
komunikaty'.

Co wiecej, w pierwszej chwili po uruchomieniu gry mozna od-
nie$¢ wrazenie, ze nie ma w niej standardowego dla wiekszo$ci gier
menu. W rzeczywistosci gra pozbawiona jest wprawdzie typowego,
niediegetycznego menu startowego, gdyz zastapione zostato ono
,grywalna” przestrzenia diegetyczna, w ktérej selekcji sposréd po-
szczegdlnych $wiatéw (pozioméw, ktére gracz zamierza rozegrac)
dokonuje si¢ poprzez ruch postaci'” w mieszkaniu Tima. Niektore
opcje dostepne s jednak z poziomu zewnetrznego, standardowego
menu (w tym ustawienia techniczne, zakoniczenie rozgrywki czy
wyjécie z gry), dostepnego po wciénigciu klawisza , Esc” na klawia-
turze lub jego ekwiwalentu w przypadku innych ustawien sterowa-
nia. Cho¢ poczatkowe zaskoczenie, zwigzane z brakiem menu zaraz
po uruchomieniu gry, do$¢ szybko ustepuje zuwagina intuicyjnosé
konstrukcji rozgrywki, to w zestawieniu z przyzwyczajeniami gra-
czy nalezy je czytad jako gest emersyjny'®.

Drugi rodzaj autoreferencyjnosci, mozliwy do zaobserwowa-
nia w Braid, obecny jest na poziomie opowiedzianej w grze histo-

— mieszczg si¢ na pograniczu dwéch kategorii: interfejséw przestrzen-
nych i semeiondéw. Por.: P. Kubinski, Gry wideo..., s. 184-215.

14 Ibidem.

15 HUD (heads-up display), czyli taki typ graficznego interfejsu uzyt-
kownika, w ktérym komunikaty kierowane do gracza widoczne sa
na plaszczyznie ekranu w przypisanych im na stale cze$ciach tegoz
ekranu.

16 P. Kubinski, Gry wideo...,s. 184-215.

17 Dobér interfejséw zastosowanych w Braid moze wydawa¢ sie nie-
przypadkowy i podyktowany checia funkcjonalizacji ich granicznego
bytowania na poziomie przynalezno$ci/nieprzynaleznosci do $wiata
diegetycznego; koresponduje bowiem z niejasnym statusem ontolo-
gicznym przestrzeni, w ktérej funkcjonuje mieszkanie bohatera, oraz
wygladajacej jak niebo przestrzeni pomiedzy tym mieszkaniem a po-
szczegOlnymi §wiatami, w ktérych toczy sie akcja.

18 Paradoksalnie, nawet pozorna diegetyzacja interfejsu teoretycznie
stuzy zazwyczaj wzmocnieniu immersji.
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rii (a zwlaszcza konstrukeji fabularnej). Dzieto Jonathana Blowa
stanowi bowiem przyklad inteligentnej dekonstrukcji schematow
gatunkowych znanych z gier (gléwnie platformowych), ze szcze-
golnym uwzglednieniem serii Super Mario Bros." oraz Donkey
Kong. Czytelne nawiagzania do tych tytuléw uwidaczniajq si¢ pod-
czas rozgrywkiw Braid wielokrotnie. Obecno$¢ intertekstualnych
nawiazan, w zestawieniu z licznymi i znaczacymi przesunieciami
wzgledem przywolywanych pierwowzoréw, sktania do analitycznej
refleksji nad wpajanymi graczom przyzwyczajeniami, raz jeszcze
stanowigc potencjalna przyczyne emers;ji.

Szczegodlnie interesujace pole rozwazan otwiera sie rowniez
wzwigzku z tym, ze intertekstualno$¢ przybiera w Braid forme nie
tyle cytatow, co parafraz. Dotyczy to zardwno warstwy tematycznej,
jakirozwiazan mechanicznych. Zmiany wzgledem przywolywa-
nych pierwowzoréw w pierwszym przypadku zmieniaja wydzwiek
sytuacji fabularnych i prowokuja do pracy interpretacyjnej, w dru-
gim natomiast zwracaja uwage gracza na design pozioméwimecha-
nizméw rzadzacych rozgrywka, a wigc na warstwe zasad (aspekt lu-
dyczny), nie za$ fikcji (aspekt narracyjny). W skali calej gry skutkuje
to nasilajacymi sie napieciami miedzy immersjq a emersja.

Przykladowo, kiedy kierowany przez gracza Tim dociera do zam-
ku, styszy znane z Super Mario Bros. kultowe zdanie: ,Ksiezniczka jest
winnym zamku”, zapisane w ramce pelnigcej funkcje analogiczna do
komiksowego dymku (speech buble)*®, wypowiedziane przez jedna

19 Na poziomie estetycznym Braid moze budzi¢ pewne skojarzenia nie tyl-
ko z Super Mario Bros., ale takze z seria Wario Land. Nie jest to zreszta jedy-
ne podobienistwo gry Jonathana Blowa do tego cyklu. W kontekscie jedne-
go zkluczowych twistéw fabularnych w Braid mozna przypuszczaé, ze gra
o przygodach Wario — negatywnej wszakze postaci — mogla postuzy¢
tworcy za zrédlo inspiracji. Poza tym seria Wario Land réwniez byta wy-
raznie autoreferencyjna, aczkolwiek trzeba przyzna¢, ze samoswiadomos¢
produkeji Jonathana Blowa jest znacznie bardziej subtelna.

20 Jest to kolejny przyklad skonwencjonalizowanego rozwiazania es-
tetyczno-narracyjnego przynaleznego do poetyki jednego medium

(komiks) przeniesionego do innego medium (gry wideo). Z uwagina
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z postaciniegrywalnych. Poprzedzone zostaje ono jednak nie podzie-
kowaniem — jak mialo to miejsce w oryginale, gdzie wypowiadajacy
te stowa Toad dzigkowal Mariowi za pokonanie jednego z falszywych
weielen gléwnego antagonisty gry, Bowsera —a przeprosinami, wyraza-
mi zalu lub wspélczucia (I'm sorry). W tej postaci kultowe zdanie funk-
cjonuje w dyskursie fanowskim graczy*, niejako w oderwaniu od pier-
wotnego kontekstu, w charakterze swoistego memu®>. Wprowadzenie
go do swojej gry przez Jonathana Blowa jest wiec cytatem fanowskiej
parafrazy.

Z intertekstualno$cia wiaze sie tez trzeci rodzaj autoreferencyj-
noscizastosowany w Braid. Jeden z etapéw rozgrywki pojawiajacych
sie w grze, z uwagi na organizacj¢ przestrzeni i trase, ktorej poko-
nanie jest zadaniem bohatera, daje si¢ odczyta¢ jako nawiazanie do
gry Donkey Kong**. Podobnie jak w przypadku pozostalych etapéw

powszechno$¢ stosowania dymkéw komiksowych w grach kompute-
rowych — speech bubbles na stale wpisaly sie w palete érodkéw wyrazu
jezyka gier (zwlaszcza tych pozbawionych wypowiedzi w $ciezce au-
dialnej) - nie nalezy jednak traktowaé tego zabiegu jako znaczacego
nawigzania do komiksu. Jakkolwiek mamy bowiem do czynienia z ak-
tem remediujacym, to jest on znacznie bardziej ,przezroczysty”, niz
ma to miejsce np. w przypadku gry Max Payne.

21 Por. wpis ,But Our Princess is in Another Castle”, ,Know Your
Meme”; http://knowyourmeme.com/memes/but-our-princess-is-in-
another-castle (dostep: 01.04.2017).

22 Mem - w kontekscie kultury i mediéw mem to rodzaj kulturowego re-
plikatora, czyli jednostki informacji, ktéra replikuje sie i rozprzestrzenia
bez wyraznego wzorca, przekazywana przez ludzi réznymi kanatami
(np. przez internet) zaréwno wertykalnie (miedzy pokoleniami), jak i ho-
ryzontalnie (migdzy czlonkami tego samego pokolenia). Termin zostal
wprowadzony do dyskursu przez Richarda Dawkinsa wksigzce Samolub-
ny gen. W przeciwienstwie do genéw memy sa jednak podatne na wigksze
lub mniejsze modyfikacje w trakcie replikacji i powielania, czego egzem-
plifikacje stanowi¢ moga nieprecyzyjne przywolania kultowych fraz czy
wariacyjne wersje memow internetowych. Por.: R. Dawkins, Samolubny
gen, thum. M. Skoneczny, Proszyniski i S-ka, Warszawa 2012.

23 Por.: S. Totilo, ‘Braid’ Challenges Meanings of Life, ‘Mario” Coins; Xbox
360 Price Drop; Gamer Homophobia & More, in GAMEFILE. Also:
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gryJonathana Blowa, réwniez temu poziomowi przypisany jest kon-
kretny zestaw regul dotyczacych specyficznych relacji pomiedzy
uplywem czasu a ruchem w przestrzeni. Kiedy Tim przemieszcza
sie w prawo, wydarzenia rozwijajq si¢ zgodnie z okreslong, starannie
oskryptowana sekwencja, w zaplanowanej z gory kolejnosci. Gdy
bohater przemieszcza si¢ w lewo, czas dla wigkszosci pozostalych
obiektéw sie cofa, a wigc ruch w ramach tej oskryptowanej sekwen-
cjizostaje odwrdcony — obiekty spadajace leca ku gérze, te uprzed-
nio wedrujace w prawo zaczynaja i$¢ wlewo i odwrotnie. W sytuacji,
w ktérej Tim stoi w miejscu badZ przemieszcza sie po osi pionowej,
reszta §wiata si¢ nie rusza. Wyjatek stanowa jedynie wybrane, migo-
cace obiekty, ktore poruszaja sie zgodnie z przypisang im sekwencjg
niezaleznie od przemieszczania si¢ bohatera oraz ruchu badz bezru-
chureszty obiektow.

Implementacja tego jednego rozwiazania mechanicznego wply-
wa znaczaco na charakter rozgrywki i taktyke gry konieczng do jej
ukonczenia. Pomaga to doceni¢ precyzje, z jaka zaprojektowano
dany poziom, oraz reguly gry, a takze zestawi¢ je z ich odpowied-
nikamiw przywolywanej grze Nintendo. Intertekstualne ,powto-
rzenie” stuzy zatem nie tyle bezrefleksyjnemu powieleniu innego
rozwiazania, co jego kreatywnemu, innowacyjnemu przetworze-
niu, a tym samym dekonstrukeji realizowanego w nim schematu.

Szkatutkowe zagrywki. Kiedy gracz
i jego awatar graja w te same gry

Ostatnim rodzajem samozwrotno$ci gier wideo, naktéry chciatbym
zwréci¢ uwage, jest zastosowanie konceptu gry w grze. Polega on na
zbudowaniu takiej sytuacji narracyjnej, w ktorej w §wiecie diege-

California Violent Video Game Law Struck Down, ,MTV News”;
http://www.mtv.com/news/1566563/braid-challenges-meanings-
of-life-mario-coins-xbox-360-price-drop-gamer-homophobia-more-
in-gamefile/ (dostep: 01.04.2017).
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tycznym gry pojawia sie reprezentacja rozpoznawalnych elementow
software’u oraz/lub hardware’u stuzacego do grania. Niezaleznie od
tego, czy Ow element okazuje si¢ wylacznie nieaktywnym obiektem
pelniacym funkcje estetycznego rekwizytu w symulowanej prze-
strzeni gry, czy tezjest to obiekt podatny na uzytkowanie przez gra-
czaw ramach zasad gry (a wiec podlegajacy interakcji z graczem),
jego implementacja do §wiata przedstawionego skutkuje emersyj-
nym efektem deziluzji. Ilekro¢ bowiem w tekécie kultury realizo-
wanym w danym medium pojawia si¢ reprezentacja tegoz medium
tudziez tekstu kultury o tozsamym lub wyraznie pokrewnym cha-
rakterze?, tematyzowana zostaje sama kwestia medialnosci (co
uznaé mozna za przejaw autoreferencyjnosci, autotematyzm). Inny-
mi sfowy, na poziomie tematycznym tekstu wylania sie komentarz
natury metatekstowej.

Zastanawiajace sa natomiast réznice pomiedzy emersyjnym
dzialaniem takich samozwrotnych zabiegéw w réznych mediach.
Mozna bowiem odnie$¢ wrazenie, ze w przypadku filmu w filmie
albo ksiazki w ksiazce istnieje duzo mniejsze ryzyko antyimmer-
syjnego zaburzenia proceséw interpretacyjnych na rzecz obnaza-
nia medialno$ci, mimo ze teoretycznie wszystkie te warianty au-
totematyzmu zwracaja uwage ,,odbiorcy” (kolejno: widza, czytel-

24 Zastrzezenie dopuszczajace uznanie reprezentacji tekstu kultury
o charakterze pokrewnym z tekstem kultury, w ktérym ta reprezenta-
cja sie pojawia, za przejaw metatekstualnej autoreferencyjnosci wpro-
wadzam gléwnie z uwagi na niektére stanowiska przyjmowane przez
cze$¢ badaczy gier, dla ktérych réznice pomiedzy grami przeznaczo-
nymi na rézne platformy sa na tyle istotne, ze nie traktuja ich oni jako
tozsamych fenomendéw. Chodzi tu o stawianie wyraznych rozgrani-
czen np. miedzy grami na automaty, na komputery, na konsole i na
urzadzenia mobilne. W my$l mojej propozycji mozliwo$¢ zagrania na
fikcjonalnej konsoli do gier, istniejacej wewnatrz $wiata diegetycz-
nego gry uruchomionej rzeczywiscie na komputerze stacjonarnym,
réwniez jest przejawem autoreferencyjnosci tekstualnej i medialnej.
Cho¢ nie istnieje w tym przypadku zbiezno$¢ platform realnej i wir-
tualnej, obie stuza bowiem do obslugi tego samego, w moim odczuciu,
rodzaju tekstu kultury, jakim jest gra wideo.
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nika, gracza) na fakt, ze uczestniczy on wlagnie w do§wiadczeniu
estetycznym opartym na konkretnych konwencjach, protokotach
uzytkowaniaiinnych wlasnosciach przypisanych okreslonemu me-
dium®. By¢ moze réznica w skali tego typu oddzialywania wynika
zpowszechno$ci stosowania podobnych autoreferencyjnych zabie-
géww kinematografiiiliteraturze (czy cho¢by telewizji) wzgledem
czestotliwos$ciich pojawiania sie w grach.

Z pewnoscig szczegdlnie silnie emersyjng odmiang zastosowa-
nia konceptu gry w grze sa takie jego realizacje, w ktérych diege-
tyczna reprezentacja owej gry w grze jest nie tylko obiektem este-
tycznym, ale tez funkcjonalnym. Mam tu na mysli sytuacje, w kto-
rej gracz moze rzeczong reprezentacje uruchomic¢iobstugiwac tak,
jak wlasciwa gre. W efekcie do§wiadczenie rozgrywki przyjmuje
woéwczas postaé kompozycji szkatutkowej, stajac sie rozgrywka
wielopoziomowa w sensie ontologicznym. Dokladniej rzecz ujmu-
jac, uczestniczenie w grze dokonuje sie na dwéch poziomach o od-
miennym statusie ontologicznym: wniefikcjonalnej rzeczywistosci
gracza (out-of-game) oraz fikcyjnej rzeczywistosci $wiata diegetycz-
nego (in-game). Innymi stowy, gracz zasiadajacy przed ekranem
uruchamia gre, w ktdrej jego wewnatrztekstowe ,przedtuzenie”
w $wiecie fikcjonalnym (np. awatar) zaczyna graé w swoja gre, zas
ow proces grania kontrolowany jest przez tego samego gracza.

Przykladowa realizacja tego modelu jest wyprodukowana przez
studio Grasshopper Manufacture gra Let It Die, przeznaczona na kon-
sole PlayStation 4. Jakkolwiek zasadnicza czes¢ rozgrywki oferowanej
przez ten tytult wydaje sie do$¢ typowa na poziomie mechaniki gra
akcji TPP z elementami beat 'em up, slashera, cRPG i roguelike, ktorej
fabula toczy si¢ w fikcyjnym miejscu zwanym Tower of Barbs, to po-
woluje ona doistnieniajeszcze jedna plaszczyzne ontologiczng swiata

25 Jak stwierdza Zofia Mitosek: ,Teatr w teatrze, fabula w fabule, po-
wie$¢ w powiesci — wszystkie te ironiczne procedery przypominaja
gry topologiczne, w ktorych za kazdym razem oddalamy sie od wyda-
rzenia stanowigcego punkt wyjscia narracji”. Zrédlo: Z. Mitosek, Co
z tq ironig?, stowo/obraz terytoria, Gdansk 2013, s. 27.
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diegetycznego. Jak gracz ma bowiem okazje si¢ przekona¢, Let It Die
to réwniez tytul fikcyjnej gry wideo wystepujacej wewnatrz diegezy
rzeczywistej gry Let It Die. Owa fikcyjna, ,wewnetrzna” gra to retro-
futurystyczny automat, mieszczacy si¢ w przestrzeni fikcjonalnego
salonu gier o nazwie Hater Arcade, dla odréznienia od sekwencji za-
sadniczej rozgrywki ukazanego na ekranie w perspektywie FPP. Wy-
darzeniarozgrywajace sie w Tower of Barbs mozna zatem czyta¢jako
podwdjnie fikcjonalne — sa poniekad wydarzeniami gry wewnatrz gry
- mimo ze zasadnicza czg$é rozgrywkiw rzeczywiste Let It Die (na
PS4) polega na graniu wlaénie w owa (automatowa) gre wewnatrz
gry pod tym samym tytulem. Sytuacje komplikuje dodatkowo fakt,
ze wsrdd trzech postaci obecnych wsalonie Hater Arcade znajduje sig
postaé Smierci, ktéra pojawia sig takze w Tower of Barbs (jako ona,
aniejej ,wewnatrzgrowa” reprezentacja). Status ontologiczny Smierci
moze wigc wydawac si¢ niejasny>S.

Cho¢ zadnym novum nie sg ani produkcje wykorzystujace kon-
cept gry w grze, nawet w wydaniu , funkcjonalnym” (wystarczy
wszak wspomnie¢ cho¢by o minigrach dostepnych w Grand Theft
Auto: San Andreas), ani takie, ktére przyjmuja inne strategie autore-
ferencyjnosci, to w ostatnich latach zauwazy¢ mozna zwiekszenie
zainteresowania twércow tego typu strategiami. Oprocz Let It Die
wskaza¢ mozna cho¢by takie niezalezne produkcje podejmujace
dyskursywna gre z idea swojej growosci, jak Bedlam (2015, Chri-
stopher Brookmyr), The Beginner’s Guide (2015, Davey Wreden), The

26 Jako ze Hater Arcade znajduje sie rzekomo u podnéza Tower of Barbs,
status ontologiczny tresci ,gry w grze” Let It Die (na automaty) zdaje
sie tozsamy ze statusem ontologicznym tresci rzeczywistej gry Let It
Die (na PS4). Tym samym kompozycja szkatulkowa swiata diegetycz-
nego zostaje zakwestionowana (cho¢ szkatulkowa kompozycja same-
go uczestniczenia w grze juz nie, poniewaz wciaz mamy do czynienia
z podwéjnym zaposredniczeniem medialnym), dodatkowo kompliku-
jac sytuacje i potegujac emersyjny efekt samozwrotnosci tej produkji.
Tym samym obecnos¢ postaci Smierci — zaréwno w salonie Hater Arca-
de, jakiw Tower of Barbs — podczas rozgrywki w gre uzytkowana przez
postac sterowana przez gracza w tymze salonie nie powinna dziwic.
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Magic Circle?” (2015, Question) czy SUPERHOT (2016, Superhot
Team). Kazda z nich jest wyraznie samo$wiadoma i poprzez reali-
zacje rozmaitych strategii ujawnia, a wrecz tematyzuje*® swoja przy-
nalezno$¢ medialng. We wszystkich tych tytutach wskaza¢ moznana
mnogo$¢ zabiegow autoreferencyjnosci. W kazdym z nich mamy na
przyklad do czynienia z multiplikacjg rozwigzan estetycznych cha-
rakterystycznych dla wiecej niz jednego stylu graficznego i kon-
wengcji gatunkowej, z dekonstrukeja schematéw gatunkowych czy
ze szkatulkowoscia planéw ontologicznych diegezy i ich kwestio-
nowaniem. Warto jednak podkreéli¢, ze nie zawsze wszystkie te
cechy wystepuja rownoczeénie w przypadku gier przejawiajacych
samos$wiadomo$¢ i samozwrotno$¢. Omawiany trend przyjmuje
bowiem wiele postaci w zalezno$ci od stosowanych przez twércéw
strategii stuzacych osiagnieciu autoreferencyjnosci. Cho¢ wzrost
popularnosci takich tytultéw, jak juz zaznaczylem, jest wciaz zjawi-
skiem stosunkowo mtodym, to zdazyt przyciagnaé uwage nie tylko
graczy, ale réwniez srodowiska akademickiego. W dyskursie anglo-
jezycznym takie samozwrotne i samo$wiadome gry wideo okreélane
bywaja mianem metagames (metagry) ,za$ naich temat powstawac
zaczely juz artykuly naukowe, a nawet prace dyplomowe. Autor

27 Juz sam tytul The Magic Circle potraktowaé mozna jako samozwrotny,
poniewaz stanowi on przywolanie wywodzacej sie z ludologicznych
rozwazan Johana Huizingi nad polami gry kategorii ,,magicznego kre-
gu”, stosowanej w groznawstwie do opisu granic sytuacji rozgrywki
(warunkéw, zasad itd.) odseparowanej od normalnego zycia.

28 Zaréwno Bedlam, jak i The Beginner’s Guide oraz The Magic Circle to
gry FPP, zasadzajace sie na bardzo zblizonym pomysle. Kontrolowa-
ny przez gracza bohater kazdej z nich (a wszyscy sa $wiadomi swojej
obecnosci w grze) znajduje si¢ w podobnej sytuacji, w ktérej doko-
nuje eksploracji zmultiplikowanych $wiatéw rzekomo odrebnych
gier (wigcej niz jednej gry w grze). Wszystkie tez autotematycznie
opowiadaja o tworzeniu gier i zwracaja uwage na osoby kreatyw-
nie uczestniczace w tych procesach. Por. strony kazdej z gier w serwi-
sie Steam: http://store.steampowered.com/app/261490; http://store.
steampowered.com/app/323380; http://store.steampowered.com/
app/303210 (dostep: 01.04.2017).
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jednejznich, RichardJ. Andrews, poddaje na przyklad analizie dwie
gry Daveya Wredena — The Stanley Parable (2014, Galactic Café) oraz
wspomniany juz The Beginner’s Guide — w kontekscie postmoderni-
stycznej narracjii sprawczoséci®. Nieco szerszg perspektywe przyj-
muje cho¢by Ida Katherine Hammeleff Jorgensen, ktéra w bardzo
krotkim artykule A Game is a Game is a Game wymienia wprawdzie
jako przyklady metagier réwniez dzieta Wredena, ale tez wiele in-
nych tytutéw, w tym The Talos Principle (2014, Croteam) czy Papers
Please (2014, Lucas Pope/3909). Badaczka wyraznie zaznacza, ze
wszystkie z przytaczanych przez nia pozycji skupiaja sie na sobie
samych oraz na naturze rozgrywki, kazda robi to jednak na swoj od-
mienny sposdb. Z uwagi na te odmiennoéci oraz ogélne wewnetrz-
ne zrdéznicowanie reprezentowanego przez wspomniane gry nurtu
Hammeleff Jorgensen proponuje podzial metagier na trzy ,klasy”
w oparciu o rézne kryteria samozwrotno$ci®.

W kontekscie rozwazan na temat autoreferencyjnosci za inte-
resujacy material do analizy postuzy¢ moze jednak réwniez przy-
wolany juz powyzej SUPERHOT - gra FPS, ,w ktérej czas plynie
tylko wtedy, kiedy si¢ poruszasz”, jak glosi opis producentéw™". Jej
menu jest symulacja ekranu fikcyjnego, retrofuturystycznego sys-
temu operacyjnego piOS. Wsréd dostepnych w nim opcji — oprécz
standardowych, takich jak mozliwo$¢ rozpoczecia wlasciwej roz-
grywki** badz konfiguracji ustawien — znalazty si¢ réwniez zaktad-

29 R.J. Andrews, Metagames: Postmodern Narrative and Agency in the
Video Games of Davey Wreden, (2017), praca licencjacka (B.A.), Hon-
ors College of The University of Southern Mississippi, https://aquila.
usm.edu/honors_theses/531 (dostep: 17.07.2018).

30 I.K. Hammeleff Jorgensen, A Game is a Game is a Game, [w:] Proceed-
ings of DiGRA 2017 Conference: Think Design Play, http://digra2017.
com/static/Extended%20Abstracts/S5_DIGRA2017 EA_Jor-
gensen_Game_Is_Game.pdf (dostep: 17.07.2018).

31 Oficjalna strona internetowa gry SUPERHOT, https://superhotgame.
com/ (dostep: 01.04.2017).

32 Pozycja w menu odpowiadajaca standardowemu , Start Game” w tym
przypadku zastapiona zostaje napisem ,SUPERHOT.EXE”, co
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ki odsylajace do kilku ,aplikacji”, w tym do kilku dodatkowych
minigier w graficznym stylu ASCII oraz do dem, ktérych estetyka
przywodzi na my$l demoscene lat osiemdziesiatych XX wieku?*.
Cho¢ wyglad menu stwarza iluzje, ze wszystkie te elementy sg
osobnymi programami, w istocie stanowia one przeciez integralng
cze$¢ SUPERHOT. Menu odgrywa jednak szczegdlnie istotna role
zinnego powodu — otdz spelnia ono réwniez funkcje narracyjna.
Tym samym, jako graficzny interfejs uzytkownika, okazuje sie ono
cze$cia diegezy*, a zarazem no$nikiem senséw na poziomie meta.
W przerwach pomiedzy kolejnymi sesjami ,wla$ciwej” rozgryw-
ki, na symulowanym piOS-owym ekranie (czyli na ekranie menu
stylizowanym na ekran systeméw operacyjnych takich jak DOS)
sporadycznie ukazuja sie bowiem okienka fikcjonalnego systemo-
wego komunikatora, za po$rednictwem ktérego protagonista gry
(personifikowany w osobie gracza) prowadzi konwersacje z tajem-
niczym rozméwcg. Pojawianie sie kolejnych zda wywoluje gracz,
weiskajac dowolne klawisze klawiatury komputera, naktérym gra®.
Treé$¢ rozmowy stanowi natomiast w duzej mierze autoreferencyjny
komentarz wobec przebiegu rozgrywki tudziez szerzej: wobec do-
$wiadczen bedacych udziatem gracza-bohatera.

wpisuje sie w iluzoryczne poczucie, ze menu to ekran systemu piOS,
za§ SUPERHOT jest tylko jedna z dostepnych w tymze systemie apli-
kacji.

33 Por. K. Wrébel, Demoscena — pomigdzy sztukq a technologig, ,Portal
Rynek i Sztuka”, 06.03.2013; http://rynekisztuka.pl/2013/02/06/de-
moscena-pomiedzy-sztuka-a-technologia/ (dostep: 12.03.2018).

34 Poczatkowo mozna przypuszczaé, ze menu SUPERHOT jest obsza-
rem pozadiegetycznych komunikatéw interfejsowych z poziomu
zasad (na osi gra—gracz), a nie czeécig diegezy. Wraz z postepami
w grze staje si¢ zrozumiale, Ze menu to stanowi raczej odmiane me-
tainterfejsu (zgodnie z typologia Kubinskiego; por. P. Kubinski, Gry
wideo. .., s. 184-215).

35 Przebiegrozmowy jestliniowyiuporzadkowany zgodnie ze scenariu-
szem tworcow. Cho¢ nie ma znaczenia, ktore klawisze wciska gracz,
interfejs mechaniczny wykorzystany jest w sposéb mimetyczny, da-
jacy iluzje pisania.
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Emergentne zabiegi w SUPERHOT konsekwentnie ewokuja
obecnos¢ gracza w przestrzeni pozaekranowej i zwracaja uwage na
samo do$wiadczenie grania, celem spotegowania niepokojacego,
psychodelicznego, paranoicznego wrecz nastroju towarzyszace-
go temuz do$wiadczeniu. Wszystko to skutkuje zaburzeniem sta-
bilno$ci statusu ontologicznego $§wiata diegetycznego, co wraz
zprzyblizaniem si¢ do finalu kampanii fabularnej ulega stopniowe-
mu nasileniu.

Réwniez tworcy wysokobudzetowych gier gtéwnego nurtu nie-
$miato odkrywaja uroki autoreferencyjnych zabiegéw, czego przy-
kladem moze by¢ czwarta cze$é¢ cyklu Uncharted (Naughty Dog).
W jednej ze scen bohaterowie zasiadaja do konsoli PSX (pierwsze
PlayStation) i konkuruja ze soba, rozgrywajac jeden z poczatko-
wych pozioméw kultowej gry Crash Bandicoot. Zadaniem graczajest
przejecie kontroli nad tym, jak radzi sobie Nathan Drake, poniewaz
to wlaénie gracz obstuguje zremediowana w ten sposéb rozgrywke,
tym samym uczestniczac wigc w rozgrywce na obu poziomach - gry
wlasciwej (Uncharted 4) orazw gryw grze (Crash Bandicoot).

Wszystkie opisane w niniejszym rozdziale strategie autoreferen-
cyjnoséciw grach wideo, prowadzace do przelamywania iluzyjnosci
fikcjonalnych §wiatéw tychze gier, skutkowaé moga dystansem gra-
czawzgledem narracjii (re)konstruowanej przez nig w toku poczy-
nan gracza historii. Jak stusznie zauwaza Piotr Kubinski, wszelkie
~celowo przeprowadzone zabiegi emersyjne mozna ujac za pomocg
kategoriiironii wrozumieniu zaproponowanym przez Mitosek, kto-
rawidzi wazne zrédto tak pojmowanejironiczno$ciw poszukiwaniu
przez dziewietnastowiecznych tworcéw granic jezykowej kreacji”*.
Ironiczne zdystansowanie nie musi jednak oznaczaé postawy try-
wialnej ani przesmiewczej, lecz krytyczne i refleksyjne podejécie
do wybranych elementdw tekstu, wobec ktérych twércy i odbiorcy
maja sie ironicznie dystansowac.

Przyklady, ktére postuzyty mi do konkretyzacji wywodu na temat
autoreferencyjnosci gier wideo nie $wiadczyly wszakze o cynizmie ich

36 P. Kubinski, Gry wideo...,s. 149.
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tworcédw. Wrecz przeciwnie — tworzenie tak samo$wiadomych tekstéw
kultury w duchu postmodernistycznej dekonstrukeji uznaé mozna za
przejaw co najmniej dobrej znajomosci specyfiki medium, w ramach
ktorego dane teksty sie realizuje. Kwestionowanie utartych schematéw
ikonfrontacje z przyzwyczajeniami oraz oczekiwaniami graczy, nawet
kosztem komfortu oferowanego im przez immersje, postrzega¢ nalezy
by¢ moze jako wyraz glebokiego szacunku do gier wideo i prébe poszu-
kiwania nowych pokladéw drzemiacego wnich potencjatu.
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Dominika Staszenko-Chojnacka

Zimowa groza.
Analiza gry Silent Hill: Shattered
Memories

Fabuta jako element kreujacy atmosfere
grozy

Na przetomie XX i XXIwiekuksztaltujacy sie dopiero gatunek gier
komputerowych okreslany mianem survival horroru, reprezen-
towany byt przez dwie, wiodace na rynku serie tytultéw, ktérych
tworcy rywalizuja ze sobg od samego poczatku. Mowa oczywiscie
o cyklach Resident Evil firmy Capcom oraz Silent Hill stworzonym
przezjaponskie studio Konami'. Sposréd wielu interesujacychiza-
stugujacych na uwage tytuléw wchodzacych wsklad , kanonu” gier
grozy chcialabym wyrézni¢ SH: Shattered Memories ze wzgledu
na oryginalnie budowane napiecie oraz wywolywanie u odbiorcy
poczucia zagrozenia poprzez dezorientacje w kwestii rekonstruk-
cji poszczegblnych elementéw narracji, nacisk na psychologie bo-
hater6w, a takze calkowita rezygnacje z sekwencji, w ktorych gracz
walczy z przeciwnikami.

1 Zob. P. Manikowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych
i wideo , Trio, Warszawa 2010, s. 265.
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Fabula gry niemal natychmiast przywodzi na mysl skojarzenia
z pierwsza czescig serii, poniewaz w obu przypadkach gléwnym
bohaterem jest mezczyzna o nazwisku Harry Mason, poszukujacy
swojej siedmioletniej cérki Cheryl w obcym, wyludnionym i spowi-
tym dziwna mgla tytulowym miasteczku. Jednakze producent SH:
Shattered Memories Tomm Hulett przekonuje, zZe analizowana pro-
dukcja jest zupelnie inng, samodzielna gra, pomimo faktu umiesz-
czenia w niej znanych bohateréw oraz wykorzystania motywéw
obecnych takze we wczesniejszych odslonach, dlatego nie nalezy
traktowacd jej jak remake’u pierwszej czesci, ale raczej jako swoiste
odswiezenie (re-imagining), zawierajace zupelnie nowa tres¢*. W po-
przedzajacej rozgrywke sekwencji otwierajacej pojawiaja sie dwie
linie fabularne, ktére tacza sie ze soba dopiero w finalowej scenie,
umozliwiajac graczowi zrekonstruowanie historii w sp6jna caloé¢
iuzyskanie wyjasnienia wielu niezrozumiatych wezesniej kwestii.

Interaktor naprzemiennie obserwuje doktora Kaufmanna — te-
rapeute przygotowujacego sie do spotkania z nowym pacjentem
— oraz oblodzong drogg, na ktérej Harry Mason traci panowanie
nad kierownicg swojego samochodu, doprowadzajac do wypadku.
Bardzo szybko gracz orientuje sig, Ze pacjent rozpoczynajacy psy-
choterapie u doktora Kaufmanna opowiada o tym, co przydarzylo
sie Harry’emu Masonowi. Istotng kwestie stanowi fakt, ze odbiorca
musi wcieli¢ si¢ zardwno w role osoby przechodzacej kilka testow
psychologicznych w gabinecie specjalisty, jak i zdezorientowanego
ojca, przekonanego o tym, ze jego coérka po wypadku oddalila sie
od samochodu i zapewne zgubila w zupelnie obcym miejscu. War-
to takze zwréci¢ uwage na zmiane perspektywy wirtualnej kamery
w poszczegolnych momentach rozgrywki. W dtuzszych i bardziej
rozbudowanych fragmentach opowiadajacych historie Harry’ego
Masona, przestrzen obserwujemy zza plecéw bohatera, natomiast

2 Zob. L. Kietzmann, Interview: Silent Hill: Shattered Memories pro-
ducer Tomm Hulett, http://www.joystiq.com/2009/06/24/inter-
view-silent-hill-shattered-memories-producer-tomm-hulett/ (dostep:
10.04.2017).
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wznacznie krotszych scenach rozmowy z terapeuta, sterowalna po-
sta¢ nie jest widoczna, co sprawia wrazenie, Ze doktor Kaufmann
zwraca si¢ bezposrednio do gracza.

Wedlug Bernarda Perrona okreglenie ,horror psychologiczny”
najlepiej oddaje cechy gier nalezacych do serii Silent Hill>. Aspekt
budowania napieciai wywolywania u odbiorcy przerazenia za po-
moca komplikacji fabularnych oraz konieczno$ci ciaglego zasta-
nawiania sie nad ontologicznym statusem wydarzen, w ktorych
gltéwny bohater uczestniczy, jest niezwykle widoczny w czesci SH:
Shattered Memories. Wspomniane wcze$niej intro stanowi zaled-
wie wprowadzenie przygotowujace gracza do wyzwania, jakim jest
logiczne uporzadkowanie historii Harry’ego Masona, poniewaz
w momencie rozpoczecia rozgrywkii przejecia kontroli nad posta-
cia, fabula staje sie jeszcze mniej zrozumiata i bardziej tajemnicza.
W wiekszosci survival horroréw opowiadana historie gléwnego bo-
hatera moznaw pewien sposéb zignorowa¢, skupiajac sie jedynie na
walce z przeciwnikamilub na bezrefleksyjnym brnieciu do przodu,
motywowanym checig poznania przeréznych sztuczek, dostarcza-
jacych graczowi pozadanych emocji.

Oczywiscie, réwniez analizowany tytul mozna réwniez potrak-
towad w ten sposdb, jednak takie dziatanie oznaczaloby zignoro-
wanie mozliwosci do§wiadczenia uczu¢ niepokoju, dezorientacji
i zagubienia, wynikajacych z powolnego odkrywania kolejnych
warstw narracjiizalezno$ci wystepujacych miedzy poszczegélnymi
wydarzeniami oraz postaciami. W pierwszych minutach gry zada-
nie stojace przed protagonista, a wiec takze przed sterujagcym nim
uzytkownikiem, wydaje sie proste — trzeba odnalez¢ kilkuletnia
dziewczynke, eksplorujac nieprzyjazng okolice, w ktérej zapewne
lada moment pojawia sie charakterystyczne dla calej serii potwory.
Co prawda, sceny z gabinetu terapeuty nieco burzg ten jasny obraz
sytuacji, ale mozna wysnu¢ wniosek, ze osoba, z ktéra rozmawia
doktor Kaufmann, jest wianie Harry Mason relacjonujacy specja-

3 Zob. B. Perron, Silent Hill: The Terror Engine, University of Michigan
Press, Michigan 2011, s. 28.
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liscie niesamowite zdarzenia w miasteczku Silent Hill. Nic bardziej
mylnego, poniewaz, jak okazuje sie w finalowej scenie gry, pacjentka
psychiatry jest dorosta juz Cheryl, niepotrafigca uporac sie z prze-
szlo$ciaitrauma, jakq stala sie dla niej émier¢ ojca przed osiemnastu
laty. Dopiero w tym momencie, a wiec na samym koncu gry, odbior-
cazaczynarozumie¢, do czego prowadzily wszystkie wczeéniejsze
zdarzenia.

Fabula zostala poprowadzona tak, by jak najbardziej zdezo-
rientowad uzytkownika i wprawi¢ go w zdumienie ostatnim prze-
rywnikiem fabularnym, zawierajacym rozwiazanie intrygi. To
wlasnie opowieéé jest najwazniejszym i najbardziej przerazajacym
elementem. Graczjest §wiadkiem szeregu niezrozumialychiniewy-
ttumaczalnych zdarzen, rozpoczynajacych sie od sceny wypadku
samochodowego. SH: Shattered Memories zmusza uzytkownika do
wytezonej uwagi, spostrzegawczosci, kojarzenia faktéw i zapamie-
tywania, kogo i wjakich okolicznosciach spotyka gtéwny bohater.
Wrazenie obco$ci oraz leku pojawia si¢ juz w chwili, w ktérej Harry
Mason odzyskuje przytomnos¢ i u§wiadamia sobie, ze w samocho-
dzie nie majego cérki. Mezczyzna rozpoczyna goraczkowe poszu-
kiwania, ale im bardziej sie stara, tym mniej zadowalajace rezultaty
osiaga. Kluczowymi momentami dla rozwoju fabuly sa spotkania
zinnymibohaterami. Mason kolejno rozmawia z wieloma postacia-
mi, majac nadzieje, ze kto$ udzieli mu informacji o miejscu pobytu
siedmioletniej dziewczynki. Jednakze kazdy taki dialog wprowa-
dzony w przerywniku fabularnym u$wiadamia bohaterowi, ze po-
lozenie, wjakim si¢ znalazl, jest co najmniej osobliwe.

Tworcy postanowili wywolaé atmosfere grozy poprzez uwikta-
nie sterowalnej postaci w szereg niewyttumaczalnychlogicznie zda-
rzen. Zrozpaczony ojciec dowiaduje sig, ze przed laty do miejscowej
szkoty uczeszczala dziewczyna nazywajaca sie Cheryl Mason, ale
byla ona znacznie starsza od niz jego cérkia. Ponadto spotyka ko-
biete o imieniu Dahlia, ktéra najwyrazniej duzo wie o Cheryl, tylko
z jakiego$ powodu nie chce udzieli¢ informacji na jej temat. Bar-
dzo dziwny jest rowniez fakt, ze Harry zdaje sie tkwi¢ w swoistej
petli czasowej, poniewaz czasami rozmawia z nastoletnia Dahlia,
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ainnym razem widzi ja jako dojrzala kobiete utrzymujaca, ze jest
jego zona. Komplikacje wprowadzaja tez telefony od corki gtéwne-
go bohatera — dziecko kontaktuje si¢ z ojcem, ostrzegajac go przed
zblizajacymi si¢ potworamii proszac o zaprzestanie poszukiwan.
Groza jest zatem wprowadzana poprzez ukazanie wydarzen pel-
nych sprzecznoscii. Gléwny bohater czuje si¢ zupelnie zagubiony
w $wiecie, w ktérym nie ma jasnego podziatu na fikcje i rzeczywi-
stos$¢, jawe oraz sen. Mezczyzna nie wie, kto méwi prawde, komu
powinien zaufad, a przede wszystkim — jak odnalez¢ swoje dziecko.
Graczznajduje si¢ niemal w takim samym polozeniu jak Harry Ma-
son, poniewaz angazujac sie wrozgrywke, rowniez odczuwa osobli-
woséwszystkich zdarzen, ktérych jest $wiadkiem.

Trudno$ci w interpretacji poszczegdlnych fragmentéw gry
prowokuja do watpienia w poczytalnos¢ bohatera. Jednak ewentu-
alne szalefistwo objawia sie zupelnie inaczej niz w wielu survival
horrorach, wktérych postaé traci zmysty w wyniku bezposredniej
konfrontacjiz potworem lub ujrzenia makabrycznych skutkéwjego
dziatan. SH: Shattered Memories kwestionuje zdrowie psychiczne
bohatera w zupelnie inny sposéb — Harry Mason przez wieksza
cze$¢ rozgrywki nie spotyka potwordw, nigdy z nimi nie walczy
iwzasadzie w ogole nie zastanawia si¢, czym one s3. Jego prawdopo-
dobne szaleristwo objawia si¢ poprzez niewiedze dotyczaca miejsca
zamieszkania, wlasnej tozsamoscii przeszlosci. Protagoniscie wy-
daje sie, ze trafil do miasta po raz pierwszy, ale z jego dokumentéw
jasno wynika, Ze mieszka przy Levin Street w Silent Hill. PéZniej
jednak okazuje sig, ze kilkana$cie lat temu przeprowadzit sie do
innego domu, znajdujacego sie przy Simmons Street, co réwniez
jest dla niego zaskoczeniem. Harry Mason nie cierpi na amnezje
czy powypadkowy szok, poniewaz wie, kim jest, pamieta, ze ma
siedmioletnia corke, ale z jakiego$ powodu nie rozpoznaje miejsc,
ktoére powinny by¢ mu znane. Odbiorca ma prawo kwestionowac
poczytalno$¢é bohatera réwniez dlatego, ze sam moment wypadku
zostal niejasno przedstawiony. Na ekranie wida¢ wypadajacy z dro-
gisamochdd wraz zkierowca probujacym zapanowa¢ nad maszyna,
ale wirtualna kamera nie zostaje skierowana na siedzenia pasaze-
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réw, wiec odbiorca nie wie, czy Cheryl rzeczywi$cie znajdowala
sie w pojezdzie przed zderzeniem, czy jej zaginiecie jest wytworem
wyobraznibohatera.

Dezorientacje uzytkownika wzmagaja rowniez fragmenty roz-
mow z doktorem Kaufmannem i konieczno$¢ wykonywania testow
psychologicznych. Rozgrywka zostaje kilkukrotnie przerwana po
to, zeby gracz wystuchal komentarza psychiatry, odpowiedzial na
zadane pytania lub wykonal inne ¢wiczenia, umozliwiajace po-
stawienie diagnozy. Teoretycznie terapie przechodzi Cheryl, ale
w praktyce to wlasnie gracz jest nieustannie badany, poniewaz od-
powiedzi, jakich udziela w rozmowie z Kaufmannem, maja wplyw
na nastepne wydarzenia, w ktérych uczestniczy Harry Mason,
atakze na zakonczenie historii. Bernard Perron przypomina zapis
umieszczony na oficjalnej stronie firmy Konami, méwiacy o tym, ze
SH: Shattered Memories obserwuje poczynania uzytkownika, zapa-
mietuje podjete przez niego decyzje i dopasowuje sie do nich tak, by
stworzy¢ unikalne dla kazdego doswiadczenie®.

Sex is death. It's a leap inlo the void, the great loss of
self. The tliger in space. A plea for annihilation. To deny
sex, is to deny death ilselfl.

llustracja 1. Rozmowy z doktorem Kaufmannem maja duzy wptyw na
rozgrywke

4 Zob. Ibidem, s. 93.
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W tym momencie pojawia si¢ zupelnie inny rodzaj strachu niz
leki wywotywane przez wiekszo$¢ gier grozy. Przerazenie nie jest
juz tylko krétkotrwalym, cho¢ oczekiwanym zreszta, odczuciem
generowanym przez dzwieki niezidentyfikowanego pochodze-
nia czy tez konieczno$¢ ucieczki przed potworem, poniewaz cala
skomplikowana i wielowatkowa historia angazuje odbiorce na dtu-
zej, prowokujac przy tym do zastanowienia si¢ nad rezultatem psy-
choterapii, w ktérej uczestniczyt. Uzytkownik musi odpowiedzie¢
na pytania dotykajace istotnych kwestii, takich jak stosunek do ro-
dziny, wierno$¢ wzwiazku, sytuacje wzmagajace ched siegniecia po
alkohol czy nawet nawigzywanie relacji erotycznych.

Oczywiscie, mozna wypelnia¢ kolejne kwestionariusze sub-
wersywnie i nie odstania¢ swoich prawdziwych przekonan, ale nie
zmienia to faktu, Ze gra wymaga od uzytkownika dodatkowej ak-
tywno$ci, wykraczajacej poza zwyczajowa konieczno$¢ opanowa-
nia mechanikiikierowania postacig. Odbiorca stopniowo zostaje
uwiklany wkolejne warstwy zlozonej fabuly, a $wiat fikcyjny zaczy-
naw pewien sposob przenikad sie z rzeczywistym, poniewaz zeby
zagraé w gre, trzeba wzigé udzial w psychoterapii. Wielowymiarowa
narracja oraz do$¢ rozbudowany jak na survival horror tryb decy-
dowania o ostatecznym ksztalcie opowiadanej historii, sprawiaja
takze, ze Silent Hill: Shattered Memories cechuje sie regrywalnoscia.
Gra zacheca bowiem do ponownego zaglebienia si¢ w pelna dwu-
znaczno$ci rzeczywisto$¢ po to, by odkry¢ wszystkie tajemnice,
dokona¢ bardziej $wiadomych wyboréw, a takze raz jeszcze wziaé
udzial wsesjiz doktorem Kaufmannem, ktéry pod koniec rozgryw-
ki diagnozuje gracza-pacjenta, wyrazajac pewnos¢, ze terapia nie
moze skoficzy¢ sie na jednym spotkaniu®.

5 ‘W zakoniczeniu gry pojawia sie wniosek z odbytej sesji z doktorem
Kaufmannem: ,Podsumowujac — jestem pewien, ze pacjent wrdci,
poniewaz zostalo jeszcze wiele do odkrycia. Nie wierze, ze widzieli-
$my juz wszystko. Ze wzgledu na posiadang teraz wiedze moze warto
powrdci¢ do poczatku i wykona¢ badanie ponownie? Myflisz, ze pa-
cjent sie¢ zgodzi?”.
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Alternatywny swiat - miejsce
materializacji lekow i traumatycznych
doswiadczen

Integralng cze$cia kazdego tytutu z serii Silent Hill jest tak zwany
Otherworld, czyli alternatywna, przypominajaca koszmar wypa-
czona wersja rzeczywisto$ci przypominajaca koszmar, ktérej po-
chodzenie zostaje réznie wytlumaczone w zalezno$ci od linii fa-
bularnej danej czg¢séci. W SH: Shattered Memories koncepcja Other-
world znacznie rézni sie od wezeséniejszych przedstawien, poniewaz
nie przypominaindustrialnych, zaniedbanych wnetrz, tylko zamar-
znieta kraine, w ktdrej rdze i brud zastapilty bryty lodu. Uwazam,
ze w tej odslonie serii Otherworld jest wytworem umystu Cheryl,
broniacej sie przed skutkami terapii, czyli zaakceptowaniem faktu,
ze jej ukochany ojciec nie byt tym, za kogo go uwazata. Typowe dla
alternatywnej rzeczywisto$ci jest natomiast to, ze pojawia si¢ ona
niespodziewanie i gracz w zaden sposob nie moze zapobiec prze-
mianie §wiata wlodowa kraine. Nagle pozornie zwyczajne miejsca,
czyli szkola, centrum handlowe, mieszkanie, a takze przebywajacy
w nich bohaterowie zamarzaja, co sygnalizuje, ze lada moment po-
jawia sie przeciwnicy.

Otherworld zostal tak zaprojektowany tak, by skumulowaé u od-
biorcy wszystkie odczucia zwigzane z graniem w survival horror.
Przestrzen przypomina niezwykle skomplikowany i niemajacy
korica labirynt, po ktérym mozna poruszac si¢ jedynie intuicyjnie,
poniewaz gra nie pozwala uzytkownikowi na zatrzymanie i poszu-
kanie wskazéwek pomagajacych wybra¢ wlasciwg droge. Wszech-
obecna ciemnosd¢ rozjasniaja niebieskie punkty, oznaczajace do-
stepne przejécia, ale nie stanowia one podpowiedzi co do kierunku,
ktéry nalezy obra¢, zeby wydostad sie z tego $wiata. Wspomniana
juz wymagana szybko$¢ w podejmowaniu decyzji, polaczona z za-
petlajaca sie przestrzenia, sprawia, ze stosunkowo krétki odcinek
staje si¢ nagle skomplikowana trasa, ktérej pokonanie zajmuje za-
dziwiajaco duzo czasu. Dodatkowe utrudnienie stanowi bezuzy-
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teczno$¢ posiadanej mapy. Otherworld jest rzeczywistosciag wy-
paczonainieprzewidywalna, wiec zaznaczone na planie przejécia
zazwyczaj nie majg odzwierciedlenia wlodowych lokacjach.
Poczucie zagubienia gracza znacznie wzrasta, gdy uswiadamia
on sobie, ze wlaczenie mapy w tym momencie rozgrywki nie tylko
nie rozwiazuje problemu wydostania sie z zupelnie nowego miej-
sca, ale wrecz go nasila, poniewaz odbiorca nie widzi drég prowa-
dzacych do wyjscia, a jedynie linie oznaczajace jego chaotyczng
ucieczke przed potworami. Kazdy krok bohatera zostawia na planie
$lad, wiecjuz po chwiliwiadomo, ze gracz najcze$ciej kieruje postac
przed siebie, nie zastanawiajac si¢ nad tym, dokad ona wlasciwie
zmierza. Na mapie pojawiaja si¢ niewielkie ruchome punkty, ozna-
czajace zblizajacych sie przeciwnikéw oraz linie pokazujace, ze bo-
hater wcigz trafia do tych samych wnetrz, wiec ma niewielkie szanse
na szybkie opuszczenie Otherworld. Sceng najsilniej uwidacznia-
jaca nietypowy uklad pomieszczen w alternatywnym $wiecie jest
moment, w ktérym Harry Mason musi pokona¢ strome schody
prowadzace do swego rodzaju mrocznego podziemia, a nastepnie
wydosta¢ sie zlabiryntu zlozonego z szeregu identycznych pokoi.
Podstawowgq cechg kazdego tytulu nalezacego do gatunku
survival horror jest obecnos$¢ nadprzyrodzonych istot, stanowia-
cych zagrozenie dla postaci. Zazwyczaj zadaniem uzytkownika
jest pokonanie potwordw, co stanowi warunek przywrécenia tadu
i porzadku w §wiecie przez nie zaburzonym. Nieco inna sytuacja
wystepuje w SH: Shattered Memories, mimo ze w tej produkcji row-
niez pojawiajg si¢ przedziwne stwory atakujace bohatera. Przez caly
czas trwania rozgrywki gtéwnybohater moze jedynie uciekac przed
humanoidalnymi istotami, czyhajacymi na jego zycie. Ucieczka
zastepujaca walke to do$¢ czeste rozwiazanie w grach grozy, jed-
nakze zazwyczaj chowanie si¢ i unikanie konfrontacji z monstrum
stanowi zaledwie etap rozgrywki, po ktérym starcie okazuje si¢
nieuniknione. W tym przypadku gracz nie bedzie mial okazji do
zadawania cioséw, poniewaz forma walkiz hordami potworéw jest
wlagénie szaleficzy bieg. Posta¢ moze ukry¢ sie lub zagrodzi¢ kory-
tarz meblami, ale takie rozwigzanie zatrzyma przeciwnikéw jedynie
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namoment. W scenach ataku na Harry’ego Masona pojawia si¢ wiec
ogromne napiecie wynikajacego z tego, ze uzytkownik musi dziata¢
naprawde szybko, jeéli nie chce, Zeby gtéwny bohater zginal.
Wymég natychmiastowego reagowania na zagrozenie przypo-
mina zabiegi wykorzystywane w innych grach grozy, jednak w SH:
Shattered Memories sekwencje poécigu za postacia s niezwykle
dlugie i wymagajace. Nie wystarczy jedynie skierowa¢ bohate-
ra do jakiegokolwiek pomieszczenia czy tez ufa¢, ze zamkniecie
drzwispowolninatarcie, poniewaz potwory atakuja z kazdej strony
imoze si¢ okazaé, ze pojawig sie w przejsciu, do ktorego wlasnie
zmierza Harry Mason. Interaktor odczuwa narastajaca groze, wy-
nikajaca zaréwno ze §wiadomoéci, ze zostal postawiony w postaci
ofiaryiw zaden sposob nie moze tego zmieni¢, jak iz braku czasuna
przemyslenie kolejnego kroku, ktéry trzeba wykonaé. Bardzo dyna-
miczna akcja powoduje réwniez do$¢é trywialna, ale znaczaca rzecz
— gracznie ma czasu na przyjrzenie si¢ potworom. Przypominajace
ludzi stworzenia nie zostaja dokladnie pokazane, wiec maleje szan-
sana to, ze odbiorca po prostu przyzwyczai si¢ do ich wygladu, co
przeszkodzitoby w odczuwaniu strachu. Emocje dodatkowo wywo-
tuja fragmenty rozgrywki, wktérych potwory nadbiegaja z réznych
stron, osaczaja bohatera i zaczynaja wgryzac sie wjego cialo.
Oczywiscie, opisanym spotkaniom z nadprzyrodzonymi isto-
tamitowarzysza charakterystyczne dla horroréw dzwieki, takie jak
szelesty, jeki czy skrzypienia, majace duzy udzial w kreowaniu at-
mosfery grozy. Dos¢ nietypowe rozwiazanie jak na te serie stanowi
umieszczenie przeciwnikéw tylko walternatywnej rzeczywistosci.
W SH: Shattered Memories istnieje wyrazny podzial na momenty
wymagajace ucieczki przed potworami oraz fragmenty rozgrywki,
wktdrych z cala pewno$cia nie pojawi sie zaden przeciwnik. Wydaje
sie, ze takie rozwiazanie jest raczej niefunkcjonalne w survival hor-
rorze, poniewaz trudno utrzymac nastréj grozy, kiedy wiadomo, ze
przez wigkszg cze$¢ rozgrywki protagonista nie bedzie zagrozony.
Odbiorcamabowiem §wiadomo$¢, ze poza Otherworld nie zobaczy
anijednej nadprzyrodzonej istoty. Jednak to rozgraniczenie udo-
wadnia, Ze z zalozenia tytul ten nie generuje strachu za pomoca tak
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oczywistych metod jak nagly atak czy upiorny wyglad przeciwni-
kow, ale wywoluje niepokéj oraz panike poprzez skomplikowana,
wielowatkowgq fabute oraz opuszczone miejsca, w ktérych gtéwny
bohater spotyka kolejne postaci.

Umieszczenie potworéw jedynie w lodowym $wiecie sprawia,
ze w pozostatych fragmentach rozgrywki, w ktérych gracz steruje
postacig Harry’ego Masona, uwaga uzytkownika zostaje skierowa-
na na eksploracje przestrzeni®. Kazdy element w zasiegu wzroku
gltéwnego bohatera moze okazad si¢ wazny i przydatny, ale w nieco
inny sposdb niz wwiekszo$ci survival horroréw. Zazwyczaj gry na-
lezace do tego gatunku wymagaja od odbiorcy doktadnego prze-
szukania dostepnego terenu, na ktérym ukryte zostaty przedmio-
ty niezbedne do pokonania biezacego etapu. Gracz musi sie wiec
natrudzié, zeby odnalez¢ wszystkie klucze, tajemnicze przejécia,
przelacznikiitym podobne elementy. W SH: Shattered Memories
réwniez czesto trzeba poszukaé konkretnej rzeczy czy tez ztamaé
szyfr do drzwi lub hasto do komputera, ale nie wymaga to wiele
wysilku, jedli tylko odbiorca odkryje zasade faczacq niemal wszyst-
kie pojawiajace sie zagadki. Podpowiedzi ulatwiajace rozwiazanie
tamigléwek lub stanowiace wskazdéwke co do miejsca polozenia
konkretnego przedmiotu praktycznie zawsze znajduja sie w pobli-
zu. Nalezy jednak odpowiednio zbada¢ dostepne lokacje, Zeby nie
przeoczy¢ istotnych informacji. Gra zacheca do zwiedzania kolej-
nych pomieszczen i wysnuwania wnioskéw na podstawie tego, co
sie w nich znajduje.

Przygladajac si¢ plakatom i fotografiom na $cianach, tytutom
ksigzek na pétkach, rysunkom niedbale rozrzuconym na podtodze
czy rozwieszonym ogloszeniom oraz komunikatom, uzytkownik
natrafia albo naistotng podpowiedz, albo od razu narozwiazanie
zagadki. Wazne jest réwniez wchodzenie w interakcje ze wszyst-
kimi elementami, ktére to umozliwiaja. Takie nieco wymuszo-
ne poznawanie terenu nie byloby wyjatkowe, gdyby nie fakt, ze
SH: Shattered Memories nie pozwala graczowi na pobiezne, bez-

6 Zob. B. Perron, Silent Hill.. ., s. 106.
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refleksyjne zbadanie kolejnych pomieszczen po to, zeby znalez¢
potrzebne rzeczy, umieéci¢ je w ekwipunku i natychmiast ruszy¢
dalej. Ten tekst bowiem wymaga bowiem skupienia uwagi od-
biorcy na poszczegélnych elementach i analizy dostepnych ma-
terialow w kontekscie loséw postaci, ktére w pewnym momencie
przebywaly w tych konkretnych miejscach i korzystaty z wlasnie
odnalezionych przedmiotéw. Z kazdym takim elementem wiaze
sie jakas historia, dlatego po raz kolejny aspekt fabuty wysuwa sie
na pierwszy plan. Istotne jest wiec nie tylko odblokowanie przej-
$cia dzieki, na przyklad, znalezionej kombinacji cyfr, ale réwniez
poznanie przy tym krétkiej narracji, ktérej bohaterami sa czesto
bezimienne, drugoplanowe postaci.

Na poczatku mozna odnie$é wrazenie, ze dla watku fabularne-
go Harry’ego Masona te opowieéci, przyjmujace postaé swoistych
wycinkéw z zycia mieszkancéw Silent Hill, nie maja bezposérednie-
go znaczenia, poniewaz zazwyczaj nie dotycza ani Cheryl, anijego
samego. Na dodatek czasami trudno zinterpretowa¢ informacje
podana w formie rozmowy telefonicznej nieznanych bohateréw,
wiadomosci tekstowej przystanej na telefon Harry’ego lub nagra-
nia z automatycznej sekretarki. W wielu wypadkach znalezienie
powiazania pomiedzy tymi komunikatamia gléwnym bohaterem
wydaje sie wrecz niemozliwe, jednak w miare rozwoju historii oka-
zuje sie, ze te pozornie blahe i dziwne wiadomoséci pozwalaja wyja-
$ni¢ pewne watpliwosciilukifabularne. Ponadto dziekinim wystrdj
kolejnych pomieszczen réwniez nabiera znaczenia. Samotny dom
wlesie, centrum handlowe czy biuro dyrektoraliceum przestaja by¢
obojetnymi dla gracza wnetrzamiw chwili, gdy dowiaduje si¢ on, ze
co$ waznego (zazwyczaj niepokojacego i nieprzyjemnego) zdarzylo
si¢ w tym miejscu.

Oproécz przedmiotéw niezbednych do przejscia do kolejnego
etapu rozgrywki, w dostepnych lokacjach pojawiajq sie takze tak
zwane Mementos, czyli obiekty $ciéle zwigzane z historig Harry’ego
i Cheryl. Kolekcjonowanie tych pamiatek jest opcjonalne, jednak
poswiecenie im kilku chwil skutkuje otrzymaniem podpowie-
dzi pomagajacych w interpretacji historii. Wspomniane wczesniej
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regularnie wystepujace testy psychologicznie maja najwigkszy
wplyw na dalszy rozwéj gry oraz konicowe sceny, jednak warto do-
da¢, ze rowniez sposob eksploracji otoczenia ma znaczenie dla wat-
ku fabularnego. Wprawdzie decyzje o tym, na co postaé zwraca uwa-
ge ijakim przedmiotom przyglada sie najczeéciej, nie sg kluczowe,
ale nie pozostaja takze obojetne. Kazdy krok bohatera jest wazny,
kazdy wybor determinuje zakonczenie.

Niepokojaca rzeczywistos¢ Silent Hill

Pracujacy przy tworzeniu kilku gier z serii Silent Hill Akihiro Ima-
mura powiedzial wjednym z wywiadéw, ze jako programista i pro-
ducent stara si¢ wywolywac u odbiorcy groze poprzez stopniowe
przyplywy trwogi oraz niepokoju, wystrzegajac sie zaskakiwania
graczy przerazajacymi scenami’. Wprawdzie jego wypowiedz od-
nosi sie do Silent Hill 2, jednak wiele wskazuje na to, ze twdrcy ana-
lizowanej produkcji réwniez obrali podobna metode w kreowaniu
odpowiedniej dla survival horroru atmosfery. Opisany na poczat-
ku analizy wplyw fabuly na odczuwanie przez graczy trwogiiza-
grozenia, nie jest jedyna metoda, za pomoca ktérej SH: Shattered
Memories wyraznie zaznacza swoja przynalezno$¢ gatunkowa.
Oprocz dezorientacji zwiazanej ze skomplikowang historig gtow-
nego bohatera, gra wykorzystuje réwniez otoczenie do tego, by po-
kaza¢ uzytkownikowi, ze obcuje ze §wiatem iluzji, niedopowiedzen
iniewyttumaczalnych zdarzen. Pawel Schreiber trafnie okreslit ten
tytutjako exploration horror, poniewaz gtéwny bohater nie walczy
z potworami, tylko z przestrzenia®. Uwazam, ze to bardzo istotna
obserwacja, poniewaz w kilku momentach §rodowisko gry budzi
groze znacznie skuteczniej niz najbardziej odrazajacy przeciwnicy.

7 http://uk.ign.com/articles/2001/08/17/silent-hill-2s-producer-akihi-
to-imamura-not-so-silent (dostep: 01.05.2014).

8 Zob. P. Schreiber, Gra przestrzeniq (4): miasto wyryte w pamieci, http://
jawnesny.pl/2011/03/gra-przestrzenia-miasto-wyryte-w-pamieci/
(dostep: 01.05.2014).
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Charakterystyczna, wszechobecna w pozostalych grach z cyklu
mgle zastapiono tym razem zimowgq scenerig, ktéra réwniez przy-
czynia si¢ do wywolywania u odbiorcy leku. Juz od samego poczat-
ku rozgrywki wiadomo bowiem, ze warunki atmosferyczne beda
mialy duze znaczenie zaré6wno dla mechaniki rozgrywki, jak i war-
stwy semantycznej. Padajacy nieustannie $nieg czesto zmusza gléw-
nego bohatera do podjecia pieszej wedréwki nie tylko stabo oswie-
tlonymi ulicami miasta, ale takze przez zupelnie opuszczone tereny
wokotlasu oraz przystani. Rozlegla, mroczna przestrzen podkresla
wrazenie osamotnieniaizagubienia. Nie ma juz mgty, wktérej moga
czai¢ sie nadprzyrodzone istoty, ale zamiast tego pojawia si¢ dojmu-
jace uczucie pustki, wynikajace z faktu, ze 16d lub $nieg predzej czy
pdiniej uniemozliwiag Harry’emu Masonowi kontakt z postaciami
starajacymi sie mu pomoéc. Tytulowe miasto w kazdej czedcijest
nieznanym §rodowiskiem tak dla bohatera, jak i dla kierujacego
nim gracza’. Harry Mason nie zna topografii miasta, mimo ze do-
kumentyjednoznacznie wskazuja, ze w nim mieszka. Silent Hill jest
wiec obcym, wrogim miejscem, z ktérego nie mozna si¢ wydostac.
Takie zalozenie prowadzi do wniosku, ze nie tylko Otherworld jest
wytworem czyjego$ umystu, ale wlaciwie cate miasteczko mozna
uznad za przestrzenistniejaca jedynie w ludzkiej psychice'. Za taka
teoria przemawia takze podzialrozgrywkina ,rzeczywisto$¢”, czyli
wszystkie sceny w gabinecie doktora Kaufmanna, oraz stworzone
przez borykajaca sie z problemami psychicznymi Cheryl nieistnie-
jace, wyimaginowane miasto, w ktérym wszystkie leki dziewczyny
przybieraja materialng postac.

Wracajac jednak do kwestii strachu wywolywanego przez oto-
czenie nalezy zauwazy¢, ze zgodnie z zasada, jaka kierujq sie twor-
cy wiekszo$ci survival horroréw, gracz ma ograniczona swobode
w eksploracji przestrzeni. Tak jest tez w przypadku SH: Shattered
Memories, mimo iz poczatkowo mozna odnie$¢ wrazenie, ze odbior-
cama szanse zbada¢ kazda ulice i kazdy budynek. Oczywiscie, nie

9 Zob. B. Perron, Silent Hill.. ., s. 40.
10 Zob. P. Schreiber, Gra przestrzeniq (4). ..
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jest to prawdg, poniewaz poszczegdlne lokacje staja sie dostepne,
dopiero, gdy gracz wykona wlasciwg czynnos¢ w odpowiednim
miejscu. Gra zachgca do dokladnego badania otoczenia, ale przez
caly czas kontroluje dostepnos$¢ odbiorcy do konkretnych prze-
strzeni, wzmagajac tym samym poczucie bezradnosci uzytkownika,
ktéry nie moze samodzielnie decydowad o tym, czy w danym mo-
mencie chce poznawadé wlaénie ten teren, czy jednak wolalby uda¢
sie winne miejsce. Takie rozwigzanie pomaga¢ budowac atmosfere
grozy, poniewaz od niepokojacych, dziwnych przestrzeni nie ma
ucieczki. Ponadto cale miasteczko sprawia wrazenie wymarlego,
opuszczonego przez wszystkich, nierealnego. Na ulicach nie poja-
wia sie ani jeden przechodzien; sklepy czy restauracje rowniez sa
zupelnie puste, nie liczac scen, w ktérych obecne sa postaci wazne
dla watku fabularnego.

llustracja 2. Ciemnosc¢ oraz niesprzyjajaca aura stanowia jeden z gtéwnych
elementdw kreujacych atmosfere niepokoju

Jednak nawet one zostaja w pewien sposdb wchloniete przez oto-
czenie, poniewaz znikaja w najmniej spodziewanym momencie, co
$wiadczy o tym, ze przestrzen sprawuje nad nimi kontrole. W trak-
ciejednej zrozméw gléwnego bohatera z policjantka Cybil Bennett
mezczyzna wyraza zdziwienie zupelnym brakiem ruchu ulicznego
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w mieécie. Otrzymuje wyjasnienie, Ze wszystkiemu winne sg nie-
spodziewane opady $niegu, ale Harry nie wydaje sie przekonany,
poniewaz stwierdza, ze niecodzienne warunki atmosferyczne koja-
rza mu sie z jakim$ rodzajem kary zsylanej na mieszkaricow Silent
Hill. Zatem gra wprost zwraca uwage odbiorcy na to, Ze teren, po
ktérym ten nawiguje, nie jest zwyczajnym miastem. Istotnym ele-
mentem budowania nastroju grozy jest rOwniez ciemno$¢ otacza-
jaca bohatera niemal we wszystkich budynkach. Wprawdzie mez-
czyzna posiada niewielkg latarke, ale uzyskiwane dzigki niej §wiatlo
jedynie poteguje niepokéj, poniewaz rozjasnia tylko niewielki frag-
ment pomieszczenia, pozostawiajac wieksza cze$¢ w mroku. Wra-
zenia dopelniaja réwniez liczne cienie rzucane przez meble, czesto
rozmieszczone w nietadzie, orazmeble i inne przedmioty charakte-
rystyczne dlakonkretnego miejsca. Tak zaprojektowana przestrzen
sklepu czy zaplecza restauracji pozwala przypuszczad, ze niedawno
wydarzylo sie tu co$ zlego. Na zewnatrz réwniez prawie zawsze pa-
nuje ciemno$¢ rozjasniana jedynie przez nieliczne neony lub uliczne
latarnie emitujace stabe $wiatlo.

Jednakze to nie mrok i nie labiryntowy uklad kolejnych lokacji
najsilniej reprezentuja groze w $rodowisku gry, poniewaz w SH:
Shattered Memories pojawiaja si¢ rowniez postaci przypominaja-
ce duchy. To wlasnie one stanowig wyrazna manifestacje horroru,
mimo iz trudno dokladnie stwierdzi¢, czym tak naprawde s3. Niemal
przezroczyste cienie znajduja sie w wielu ré6znych miejscach ijedy-
nym sposobem, by im si¢ dokladniej przyjrze¢, jest zrobienie zdjecia
za pomocy telefonu. Gdy tylko fotografia zostanie zapisana w pamie-
ciurzadzenia, gracz otrzymuje wiadomos¢ zwiazana z osoba, ktorej
cieni byt przed chwilg widoczny byl na ekranie. Uwazam réwniez za
zasadne podejrzenie, wedlugktéregoj Harry Mason nie spotyka kil-
ku réznych duchéw, ale wciaz trafia na te sama, dziecieca sylwetke,
ktéra moze by¢ uznana za cze$ciowo zmaterializowang postaé Che-
ryl, zachecajaca swojego ojca do kontynuowania poszukiwan. Row-
nie intrygujaca i wzbudzajaca niepokdj kwestie stanowia specjalne
miejsca, w ktérych zapisane zostaly wspomnienia lub wydarzenia
z przeszlosci os6b nieznanych gléwnemu bohaterowi oséb.

280 Dominika Staszenko-Chojnacka



W przeciwienstwie do postaci ducha, obecno$é scen z przeszto-
$ci sygnalizowana jest bardzo wyraznie za pomoca narastajacego
dzwigku oraz migajacego swiatlalatarki. Charakterystyczny, zwiek-
szajacy natezenie halas nakierowuje gracza wna strone, w ktéra na-
lezy podazaé, by odczytaé kolejne tajemnicze wiadomo$ci. Gdy juz
protagonista znajdzie si¢ w odpowiednim miejscu, bezruch otocze-
nia zostaje przelamany poprzez nagly wstrzas powodujacy upadek
jakiego$ przedmiotu i dZwiek sygnalizujacy nadejscie wiadomosci
glosowej lub tekstowej, zawierajacej czasami takze fotografie. Zna-
jaczakoriczenie gry, mozna réwniez wysnu¢ teze, ze wszystkie opi-
sane wcze$niej wiadomo$ci dotycza nastoletniej Cheryli obrazuja
najbardziej traumatyczne chwile jej zycia. Silent Hill: Shattered Me-
mories straszy w sposdb znacznie bardziej wysublimowany, niz ma
to miejsce wwieluinnych horrorach. Przez wieksza cze$é rozgrywki
odbiorca nie spotka w tej grze wyskakujacych zza rogu potworéw,
nie natknie sie tez na plamy krwilub inne §lady mogace wskazywa¢
namakabryczne zdarzenia. Zamiast tego zostanie powoli wciagnie-
ty w gesta atmosfere niedoméwien, dezorientacji oraz zagubienia
spowodowanego natlokiem informacji zwiazanych z bohaterami,
ktérych historia nie zostaje w caloéci opowiedziana.

Otoczenie uzupelnia warstwe fabularna, przypominajac uzyt-
kownikowi, ze ma do czynienia z horrorem psychologicznym, wiec
to nie akcjajest najwazniejsza, ale fabula oraz uczucia wywolywane
przez taki, a nie inny projekt przestrzeni. Odbiorca musi poczud sie
niemal tak samo Zle, jak szukajacy cérki gtéwny bohater, dlatego
tworcy postanowili nie straszy¢ pojawiajacymi sie na ekranie bestia-
mi, ale wzbudza¢ przerazenie poprzez wizje samotnego, zupelnie
zdezorientowanego mezczyzny, ktory cierpi z powodu braku kon-
taktu ze swoim dzieckiem, lub odwrotnie — gracz powinien postawié
sie na miejscu corki niepogodzonej ze §miercig wyidealizowanego
ojca. Przestrzen pelnajest zakletych w budynkach §ladéw i wspo-
mnien zwigzanych z wieloma postaciami. Zadaniem uzytkownika
jest dotarcie do jak najwiekszej liczby tych mikronarracji, co thuma-
czy natlok podanych w réznej formie wiadomosci odnoszacych sie
do anonimowych bohateréw.
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Uzytkownik na wiele sposobow zapoznaje sie z przeréznymi
scenamiz przeszto$ci — czasem niejako przypadkowo trafia na takie
miejsce pamieci, innym razem musi wlaczy¢ telewizor lub automa-
tyczna sekretarke, zeby méc ruszy¢ dalej, a wjeszcze innym wypad-
ku dostrzeze niewyrazny zarys ludzkiej sylwetki. W SH: Shattered
Memories kryje sie mnostwo sekretéw, najczeéciej tych mrocznych
iprzerazajacych, ale ich odkrycie uzaleznione jest od cierpliwosci
i metodycznej eksploracji otoczenia. Wedlug Bernarda Perrona
seria Silent Hill nie jest zwyczajna, dostarczajaca rozrywki gra, po-
niewaz przyjmuje charakter unikalnego dla kazdego odbiorcy do-
$wiadczenia', co doskonale widaé w czesci SH: Shattered Memories.

Jednymiz podstawowych elementéw wplywajacych na odczu-
wanie przez odbiorce strachu w trakcie rozgrywki, sa odpowied-
nio dobrana muzyka oraz wlasciwe efekty dZzwiekowe. W analizo-
wanym tytule niepokojace, czasami nawet przerazajace dzwieki
sa §ciéle zwiazane z telefonem komérkowym Harry’ego Masona.
Dziekiurzadzeniu gracz otrzymuje wszystkie wspomniane wcze-
$niej wiadomosci, zdjeciainagrania. Ale oczywiécie na tym funkcja
telefonu sie nie koriczy, poniewaz SH: Shattered Memories pozwala
uzytkownikowi nie tylko na odbieranie potgczen oraz wiadomo-
$ci tekstowych i glosowych, ale zacheca wrecz do dzwonienia pod
wszelkie numery zapisane w ksigzce adresowej lub umieszczone na
plakatach, ogloszeniach czy tablicach informacyjnych. Wykonywa-
nie okreslonych polaczert ma pewien wplyw na zakoniczenie, ajed-
nak réwnoczesnie stuzy do budowania atmosfery grozy. Telefony
do domu gtéwnego protagonisty wzbudzaja ogromny niepokdj,
poniewaz polaczeniu towarzysza dziwne trzaski oraz zakldcenia.
Wilaéciwie wszystkie rozmowy Masona prowadzone z poznanymi
na réznych etapach gry postaciami maja osobliwy, nierealny cha-
rakter. Jednak bardzo czesto w stuchawce stycha¢ jedynie pisk lub
inne niezidentyfikowaney odglosy przypominajace, ze sytuacja,
w jakiej znalazt sie protagonista, jest co najmniej dziwna i trudna
do wyjasnienia.

11 Zob. B. Perron, Silent Hill.. ., s. 2.

282 Dominika Staszenko-Chojnacka



Zaklécenia pojawiajace si¢ w trakcie rozmowy z innymi bo-
haterami powoduja takze zdenerwowanie i strach, wynikajace ze
$wiadomoéci, ze jaka$ niezidentyfikowana, nadprzyrodzona sita
nieustannie przeszkadza Masonowi w zdobyciu kluczowych infor-
macjiiopuszczeniu miasta. ROwniez niepowtarzalny, wyrdzniaja-
cy sie dZwiek obecny jest w momentach przejécia do Otherworld.
Brzmienie to przypomina szum zepsutego radia lub telewizora po-
mieszany z przejmujacymi piskami natychmiast przywodzacymina
mys$l nadnaturalne istoty. Wibrujacy, narastajacy krzyk wydawany
przez $cigajace bohatera potwory jest znacznie bardziej nieprzy-
jemny nizich wyglad. W alternatywnej rzeczywisto$ci zmienia sie
réwniez muzyka. Dotad spokojna, do$¢ monotonna melodia, stuzg-
cajedynie do zasygnalizowania lekkiego niepokoju odczuwanego
przez protagoniste, zostaje zastapiona przez energiczna i glosng mu-
zyke, ktora wprowadza napiecie do scen po$cigu. Zmiana podkladu
muzycznego wyraznie sugeruje, ze metamorfozie ulegnie réwniez
cala przestrzen. Trzaski wydawane przez zamarzajace otoczenie,
odglosy nadciagajacych przeciwnikéw oraz dynamiczna muzyka
sprawiaja, ze odbiorca zaczyna zdawac sobie sprawe z tego, iz czas
na spokojng eksploracje terenu zostal przerwany i najwazniejszym
celem w tym momencie jest przetrwanie ataku potwornych istot.

Poza Otherworld tlo muzyczne jest znacznie bardziej stonowa-
ne. Spokojne, czasem nawet monotonne melodie idealnie wspol-
graja z dzialaniami postaci. Etapom, w ktérych Harry Mason
przemierza ulice miasta towarzyszy przejmujaca muzyka podkre-
$lajaca zagubienie bohatera. Na dodatek czasami stychad tez szum
wiatru, ktéry w polaczeniu z atonalnymi dZwiekami przypomina,
ze otoczenie jest nieprzyjazne i niemal zupelnie wyludnione. Na-
tomiast, gdy rozgrywka toczy sie we wnetrzach, muzyka czesto nie
pojawia siwystepuje w ogole, co sprawia, ze w ciszy kazdy szelest
zwraca uwage odbiorcy. Opustoszenie budynkéw takich jak szkota,
centrum handlowe czy restauracja staje si¢ znacznie bardziej wy-
mowne, gdy wmomencie eksploracji panuje niemal catkowita cisza,
przetamana jedynie dzZwiekiem krokéw czy tez hatasem wywota-
nym przez trzeszczace drzwi. W takich fragmentach to wlaénie cisza
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buduje atmosfere grozy, poniewaz poczatkowo gracz znajduje sie
w ciaglym napieciu, spodziewajac sie, ze lada chwila wydarzy sie co$
przerazajacego. Lecz kiedy nic takiego nie ma miejsca, gracz zapo-
mina o nienaturalnym braku muzykiiwdéwczas kazdy niezidentyfi-
kowany szmer, ledwie styszalny §miech dziecka lub sygnat telefonu
wywoluje uniegoodbiorcy obawe zwiagzana z tym, co za chwile by¢
moze ukaze sie na ekranie.

Gracz w centrum wydarzen

Najobszerniejsza czg$¢ gry poswiecona zostata watkowi Harry’ego
Masona, ktéry przemierza mroczne miasteczko Silent Hill, szu-
kajac swojej corki Cheryl. W tych fragmentach posta¢ mezczyzny
przedstawiona zostala w widoku Third Person Perspective (TPP),
co oznacza, ze punkt widzenia uzytkownika znajduje sie za pleca-
mi bohatera. Takie rozwigzanie pozwala na doktadng obserwacje
otoczenia oraz wszelkich poczynan bohatera, jednakze wytwarza
pewien dystans, ktéry w survival horrorach moze przeszkadza¢
w odczuwaniu strachu i napiecia. Natomiast rzadziej pojawiajacy
sie w SH: Shattered Memories widok First Person Perspective (FPP)
niejako eliminuje po$rednictwo postaci pomiedzy odbiorca a $ro-
dowiskiem gry. Wéwczas gracz zostaje postawiony na miejscu bo-
hatera i brak widoku calej sylwetki tworzy utude, ze to uzytkownik
jest uczestnikiem konkretnych wydarzen. Takie poczucie wzmaga
immersje, aw przypadku tego tytutu budzi réwniez strach, ponie-
waz oznacza glebsze wkroczenie w rzeczywisto$¢ Silent Hill oraz
wieksze zaangazowanie w opowiadang historie.

Z tego wzgledu opisane juz fragmenty sesji terapeutycznej z dok-
torem Kaufmannem s3 pokazane w widoku pierwszoosobowym,
co pozwala nie tylko na wprowadzenie niespodziewanego zakon-
czenia, ale réwniez sytuuje gracza w niekomfortowej roli pacjenta
zmuszonego odpowiada¢ na bardzo osobiste pytania. Réwniez sce-
ny, w ktorych Harry Mason korzysta z telefonu, zostaly zaprojekto-
wane w ten sposob. Gra prowokuje do tego, by odbiorca nie tylko
$§ledzil bohatera robiacego zdjecia czy tez czytajacego wiadomodci,
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ale poczulssi¢ tak, jak by to on byt wykonawea tych czynnosci, dla-
tego w przywolanych fragmentach na ekranie nie jest juz widoczna
posta¢ mezczyzny, ale dlon trzymajaca telefon. Analogicznie nalezy
zinterpretowac sytuacje wymagajace niestandardowego dzialania,
takiego jak uruchomienie jakiego$ mechanizmu, otwarcie okna,
opuszczenie szyby samochodowej czy doplyniecie do latarni mor-
skiej, poniewaz réwniez wowczas réwniez widok zza plecéw boha-
tera ustepuje pierwszoosobowej perspektywie.

Interfejs takze zaprojektowano tak, by zintensyfikowaé poczu-
cie przebywania w §wiecie gry. Na ekranie nie pojawiaja sie zadne
oznaczniki zdrowia gléwnego bohatera czy tez informacje o zgro-
madzonych przez niego przedmiotach. Twércy SH: Shattered Me-
mories znaczaco uproéciliinterfejs poprzez rezygnacje z dostepu do
ekwipunku. W trakcie rozgrywkiuzytkownik nie moze ani obejrze¢
zgromadzonych artefaktéw, ani sprawdzi¢, jak powazne s obraze-
nia postaci. Brak informacji o stanie zdrowia Harry’ego Masona
stanowi jeszcze jeden argument przemawiajacy za tym, Ze gra jest
horrorem psychologicznym. Jesli alternatywny $wiat zostanie zin-
terpretowany jako nieprawdziwy, falszywy obraz, bedacy wytwo-
rem czyjego$ umystu, to wowczas rowniez obrazenia zadawane
przez potwory nie moga posiadaé statusu takiego jak winnych grach
grozy. Zdrowie fizyczne Harry’ego Masona zostalo zepchniete na
dalszy plan. Bohater nie otrzymuje zadnych apteczek anilekarstw,
nie potrzebuje tez odpoczynku, dzigki ktéremu odzyska sity. Musi
uciekac przed atakujacymi potworami, ale tak naprawde nie z po-
wodu tego, ze w przeciwnym razie zginie, ale dlatego ze nie opusci
urojonego, przerazajacego $wiata. Za taka tezgq przemawiaja dwie
znaczace sceny w Otherworld.

Pierwsza to bieg gtéwnego bohatera przez zamarzniete jezioro
w kierunku latarni morskiej, ktory zostaje w pewnym momencie
przerwany, poniewaz atakujacych przeciwnikéw jest zbyt wielu, by
Mason mdglich, tak jak wezeéniej, odepchnac badz z siebie zrzucic.
Potwory okrazaja mezczyzne i wgryzaja sie w jego ciato, co powo-
duje, ze Harry ginie. Jednakze mimo tego, sekwencja nie zostaje po-
wtorzona, tylko kontynuowana. To wlasnie jest druga istotna scena,
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poniewaz Harry Mason znéw stara sie dotrze¢ do latarni morskiej,
ale tym razem musi do celu doptyna¢. Po pewnym czasie zaczyna
brakowad musilitonie, jednak §mieré mezczyzny po raz kolejny nie
przynosi graczowi negatywnych konsekwencji. Z tego wynika, ze
to wlasnie zdrowie psychiczne postaci jest nieustannie poddawane
probom, natomiast kwestie fizyczne schodzg na dalszy plan.

Grozaw SH: Shattered Memories najsilniej objawia sie poprzez
niespo6jng, trudna do zrekonstruowania historig, w ktérej kwestie
psychologiczne odgrywaja kluczowq role. Gra wyodroéznia sie
na tle innych survival horroréw, poniewaz od odbiorcy oczekuje
glebokiego zanurzenia w fabute oraz doktadnej eksploracji oto-
czenia. Niestandardowym, jak na ten gatunek, rozwigzaniem jest
calkowita rezygnacja z walki z przeciwnikami oraz ograniczenie
do minimum zabiegéw wywolujacych strach poprzez zaskoczenie
lub ukazanie scen gore. SH: Shattered Memories nie wprowadza at-
mosfery grozy, odwolujac sie do ludzkich instynktéwiodruchoéw,
takich jak odraza w stosunku do nieznanych, anormalnych posta-
ciczy przerazenie spowodowane widokiem makabrycznych skut-
kéw dziatania potwora, poniewaz nieustanne kwestionowaniea
poczytalnosci gléwnego bohatera zapewnia atmosfere zagrozenia,
leku i zagubienia.

Dodatkowe bodZce i zabiegi znane zinnych gier grozy nie s3 juz
potrzebne. Zmuszenie odbiorcy do odbycia sesji terapeutycznej
oraz udzielenia odpowiedzi na osobiste pytania réwniez powoduje,
ze interaktor ma prawo czud si¢ wystraszony oraz zaniepokojony
emocjami zapewnianymi poprzez uczestnictwo w rozgrywce. Ber-
nard Perron przyréwnal serie Silent Hill do placu zabaw zaprojek-
towanego tak, by wzbudzal na wskro$ przerazajace odczucia'?. Po-
réwnanie to jest trafne zwlaszcza w kontekscie analizowanej czesci
stynnego cyklu, poniewaz SH: Shattered Memories sktada sig z szere-
guatrakeji przygotowanych z my$la o odbiorcy, ktory chce doswiad-
czy¢ oryginalnego przezycia wykraczajacego poza standardowe
ramy survival horroru.

12 Zob. Ibidem, s. 125.
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Alicja Gérska

Narracja srodowiskowa jako
konsensus dla oczekiwan graczy
na przyktadzie Dying Light

Mozliwo$¢ specyficznego prowadzenia opowieéci w grach wideo
jest niewatpliwg warto$cia tego medium. Wielo$¢ bodzcéw, ktéry-
mi gra ,atakuje” uzytkownika, a takze wplyw tegoz uzytkownika
nanarracje oraz ostateczne wnioski dotyczace akcji sa nieporéwny-
walne z innymi formami medialnymi. Nic dziwnego, ze juz dekade
temu badacze pisali o tym, iz ,wszystkie gry komputerowe cechuje
staly wzrost znaczenia fabuly™; ze gry daja ,wiecej cegiet do bu-
dowania opowiesci, niz oferowato nam jakiekolwiek pojedyncze
medium wczeéniej”?; czy (to juz niemal 20 lat temu) ze gry ,pozwa-
laja przede wszystkim na czerpanie przyjemnoéci z poznawania,
zwlaszcza poznawania $wiatéw oraz ich kosmologii™. Mozliwosci
jednak nie zawsze wyznaczaja kierunek rozwoju, na ktéry wplyw
ma nie tylko potencjalna szansa na swoista ewolucje, ale tez

1 J.Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspdtczesnej, Rabid,
Krakéw 2004, s. 15S.

2 J. Murray, Od gry-opowiadania do cyberdramy, thum. M. Filiciak, [w:]
Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red.
M. Filiciak, SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 63-64.

3 B. Flynn, Towards an Aesthetics of Navigation — Spatial Organisation in
the Cosmology of the Adventure Game, 2000, http://journal. media-cul-
ture.org.au/0010/navigation.php (dostep: 20.08.2019).
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oczekiwania grupy odbiorczej. W przypadku gier komputerowych
notuje si¢ aktualnie — zwlaszcza wéréd produkeji AAA —boom gier
nie tyle nastawionych na rozlegle opowiesci, co skupionych wokot
multiplayerowej rozgrywki. Gracze wciaz jednak, mimo stawiania
wysoko rywalizacji zinnymi osobami, wymagaja od twércow kre-
owania ciekawych historii. Jak opowiedzie¢ taka historie, gdy gtow-
na cecha rozgrywki nie jest dociekliwa eksploracja, a konfrontacja
z przeciwnikiem? Na przykladzie gry Dying Light chciatabym poka-
zaé, jak gracze — czgsto mimowolnie — poznaja i doswiadczaja $wiat
gry, ktérego bezwiedne przyswajanie jego tworcy skrupulatnie
weczesniej zaplanowali, stosujac zalozenia narracji srodowiskowej.
W tym kontekscie mozna by bowiem uznaé narracje srodowiskowa
za konsensus miedzy oczekiwaniami gracza z trybu single-player
oraz multiplayer.

O przyzwyczajeniach i zachowaniach graczy w kontekscie po-
dejécia do historii/fabuty oraz ich przemianach méwi i méwilo sie
duzo. Przedmiot analizy stanowily i stanowia czynniki technolo-
giczne, kulturowe czy ekonomiczne. Zrédta kierunku rozwoju sce-
ny growej pozostaja jednak poza obszarem rozwazan tego tekstu.
W jego centrum jest za$ efekt w postaci mozliwosci wyrdznienia
pewnych typow graczy, a co za tym idzie - wytworzenia pewnych
schematéw zwigzanych z konstruowaniem gier.

W 2009 rokuna GDC (Game Developer Conference) Ken Levine
(twércam.in. serii BioShock) podzielit odbiorcéw gier na trzy typy:

- tych, ktérzy podazaja za gléwnym, podanym na tacy nurtem hi-
storii/fabuly;

- tych, ktorzy chca w te historie/fabule wejs¢ mozliwie najglebiej;

- tych, ktérych historia/fabuta w ogéle nie interesuje*.

Wedlug Levine’a to wlasnie ostatnia grupa odbiorcéw stanowi
grupe najliczniejsza°. Nie oznacza to jednak, ze nalezy zrezygnowac

4 Dla wygody w dalszej czesci tekstu nazywam ten typ gracza ,antyfa-
bularnym”.

5 S.Rogers, Level Up!: The Guide to Great Video Game Design, John Wiley
& Sons, Chichester 2010, s. 46.
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z opowiadania w grach historii. W koncu, tak jak istnieje wiele réz-
nych gatunkoéw gier, z ktérych kazdy cieszy sie innym poziomem
popularnosci, tak i podobna ré6znorodno$¢ moze funkcjonowaé
w $wiecie graczy bedacych zwolennikami historii oraz graczy igno-
rujacych fabuly. Zwlaszcza ze, jak wspomniatam na poczatku, spe-
cyfika medium gier az prosi si¢ o konstruowanie opowiesci. Nikt,
niezaleznie od branzy, nie zamierza rezygnowac z potencjalnie naj-
wiekszego rynku zbytu dla swojego produktu. Idealnym rozwia-
zaniem wydaje si¢ tutaj skonstruowanie takiej gry, ktéra mogtaby
potencjalnie zadowoli¢ i odbiorce nastawionego narozgrywke sama
w sobie, i pragnacego pozna¢ ciekawa historie. Tylko jak dokona¢
czego$ podobnego, tworzacjedna gre, a nie wzasadzie dwie oddziel-
ne, jak to bywa w przypadku mnozenia trybéw?

W pierwszym odruchu przychodzi do gtowy opcjonalne prze-
wijanie elementéw kojarzonych z wprowadzaniem historii - po-
mijanie cutscenek, filmowych przerywnikéw czy koniecznych dla
»popchniecia” fabuly dalej dialogow. Wiaze si¢ to niestety z za-
grozeniem znalezienia sie nagle w obcej przestrzeni bez zadnego
kontekstu. Wiele gier wykorzystuje bowiem podobne fragmenty
do uzasadnienia zmiany lokacji, wyposazenia postaci czy np. poja-
wienia si¢ dodatkowego kompana. Zamiast o umozliwieniu ,prze-
klikania” podobnych elementéw nalezaloby wiec raczej pomysle¢
o ich zminimalizowaniu, skréceniu (by grupa niezainteresowana
ich ogladaniem nie miala szansy znudzi¢ sig historia lub sfrustrowa¢
zbyt dluga przerwa w rozgrywece) albo nawet catkowitym usunie-
ciu. Tylko jak wtedy gra mialaby przybliza¢ graczowi historie? Tak
jak do tej pory — przy pomocy narracji rodowiskowe;.

W skondensowanym ujeciu narracje srodowiskowg nalezaloby
rozumie( jako $wiat gry, jej architekture wraz z afordancjami, czyli
wszystkimi obiektami, ktore dzieki swojej formie w sposob natural-
ny zachecaja do konkretnych aktywno$ci. Dlalepszego zrozumienia
zjawiska afordancji mozna tutaj przywotaé np. wiewiérke. Wiewior-
ka wie, bez wczesniejszej ,edukacji”, ze drzewo to co$, na comozna
wej$¢é. Tak samo gracz — zwykle wie (o ile srodowisko gry zostato
dobrze zaprojektowane i wykonane), ktére obiekty s interaktywne,
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aktére stanowia jedynie (czy faktycznie ,jedynie” - wyniknie z dal-
szej czedci tekstu) tho.

Narracje srodowiskowa mozna by wrecz uzna¢ zajeden z ele-
mentarnych aspektéw poetyki gier wideo, gdyz jest ona specyficzna
dla tego medium forma przyblizania fabuly orazinformacjina temat
$wiata, w ktérym rozgrywa sie akcja. To za jej sprawg gracz moze
mowic o atmosferze rozgrywki, analizowad iinterpretowa¢ groma-
dzone informacje. Narracja srodowiskowa, w przeciwienistwie do
klasycznie pojmowanego procesu narracyjnego, wymaga od gracza
przemieszczania sie. Eksploracja, odkrywanie kolejnych lokacji,
poznawanie przestrzeni — w ten sposob gracz odbiera potrzebne
komunikaty. Nie jest bombardowany statycznie podawanymiinfor-
macjami, ktore staraja sie by¢ encyklopedia nowej rzeczywistosci
w pigulce, lecz stopniowo oswaja si¢ ze §wiatem, do ktérego trafil.
Warto tutaj zaakcentowac role level designera, ktéry odpowiada za
projektowanie pozioméw w grach. W zaleznoéci od typu rozgrywki
inne rozwigzania wydajg sie uprawomocnione jako elementy posze-
rzajace interpretacje rzeczywistoéci. Plakat zawieszony na $cianie
w przestrzenirozgrywki 3D wydaje sie naturalnym Zrédtem infor-
macji zaréwno dla wirtualnej postaci, jak i sterujacego nig gracza.
Ten sam plakat umieszczony w przestrzeni 2D, gdzies w glebi pozio-
mu, w teorii jest niedostrzegalny dla bohatera, cho¢ gracz przeciez
go widziimoze budowa¢ sobie na jego podstawie pewna narracje.
W tym przypadku trudno jednak méwi¢ o narracji srodowiskowej,
poniewaz nie dochodzi do wspoéltdzielenia doswiadczen przez awa-
taraiosobe, ktéra nim steruje.

W 2010 rokuna GDC swoje wystapienie o Srodowisku gryinar-
racji Srodowiskowej mieli Matthias Worch (dzisiaj kojarzony przede
wszystkim z takimi tytulamijak Dead Space czy Mafia) oraz Harvey
Smith (pracujacy m.in. przy seriach Deus Ex oraz Dishonored). Z ich
prezentacji wynika, iz dobrze zaprojektowane srodowisko gry po-
winno realizowaé przede wszystkim cztery cele:

1) pozwalaégraczowina eksploracje, ale wramach wyraznie okre-
$lonych przestrzennie (poprzez uksztaltowanie terenu, archi-
tekture itp.) granic,
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2) wykorzystywaé zdolno$¢ gracza do rozpoznawania nawiazan,
by komunikowac¢ o granicach symulacji oraz o afordancjach,

3) wzmacniaé i ksztaltowad tozsamo$¢ gracza przyjmowana na
potrzeby gry,

4) dostarczaé kontekst narracyjny (czyli dodatkowe informacje
o $wiecie przedstawionym niewynikajace bezposrednio z po-
dejmowanych akejiiwatkéw fabularnych, np. o historii miejsca,
jego mieszkancach, warunkach zycia, obawach dotyczacych
przysztoscilokacji, celu jej istnienia czy nastroju)®.

W oparciu o te definicje Worch i Smith okreslili narracje $ro-
dowiskowa jako inscenizacje przestrzeni gry ze wszystkimi ele-
mentami $rodowiska gry, ktére pozwalajq sie interpretowac jako
znaczaca calo$¢, wspierajac narracje gry. Nie chodzijednak o samo
ogladanie tego $wiata, bierne przypatrywanie si¢ mu (wtedy zbyt-
nio upodobniloby to problem do narracji filmowej), lecz aktywne
dzialanie, a mianowicie swobodne eksplorowanie, poznawanie fak-
toww dowolnej konfiguracjiiprzez to odkrywanie prawdy wréznej
- w zaleznosci od gracza — kolejnosci oraz w r6znym tempie. Co
wiecej, na ostateczne zrdznicowanie senséw odczytywanych przez
poszczegolnych graczy wplyw majq réwniez ich odmienne obser-
wacje/poglady i doswiadczenia, pewien pakiet wiedzy, umiejetno-
$ciido$wiadczen, zktérymigracz rozpoczynarozgrywke. Narracja
srodowiskowa zasadniczo faczy wsobie percepcje graczaiaktywne
rozwigzywanie przez niego probleméw.

Idealnym gatunkiem do analizy z perspektywy narracji §rodo-
wiskowej (zwlaszcza tak przedstawionej) na pierwszy rzut oka wy-
daje sie RPG (Role Playing Game), w tym szczegélnie popularne
dzi$ serie tego typu, takie jak np. WiedZmin, Fallout czy The Elder
Scrolls. W konicu produkcje RPG koncentruja si¢ wlasnie na opo-
wiadaniu historii (samo wejécie w role wymaga przeciez poznania
jej — czyli pewnej historii), a ich twércy udostepniaja do opowiada-

6 H. Smith, M. Worch, What Happened Here? Environmental Story-
telling, http://www.worch.com/files/gdc/What_Happened Here_
Web_Notes.pdf (dostep: 12.07.2018).
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nia tychze historii ogromne — zwlaszcza ostatnimi czasy — §wiaty
zlicznymi questami, zadaniami gléwnymii pobocznymi, z ogro-
mem przydatnych (i mniej przydatnych) przedmiotéw oraz partne-
réw dialogowych. Wiaénie z tych powodéw w kontek$cie narracji
$rodowiskowej RPG wydaja si¢ jednak nieciekawe. Gracze RPG s
bowiem przygotowanina poznawanie historii, na cutscenkiidtugie,
wymagajace dokonywania wyboréw dialogi, ktorych przebiegmoze
determinowac dalsza rozgrywke.

Duzo ciekawszym przykladem do analizy srodowiskowej beda
wiec te gry, ktére nie stawiaja na pierwszym miejscu fabuly i wcho-
dzenia w role. One bowiem wszystkie informacje o §wiecie muszg
przekaza¢ (albo przynajmniej sprobowad przekazaé) niezaleznie od
woli samego gracza. Musza mu te wiedze narzucic tak, aby nie zo-
rientowal si¢, ze w ogéle zaangazowano go wjaka$ historie.

Dying Light to gra akcji utrzymana w konwencji survival horroru
z pierwszoosobowym punktem widzenia (FPP). Nie jest to jednak
anitypowy FPS (First Person Shooter), ani typowy RPG, choé po-
siada cechy obu tych gatunkéw: z FPS-emaczy go przede wszyst-
kim perspektywa i wystepowanie broni palnej, zas z RPG-iem
— system rozwoju postaci (punkty do§wiadczenia i drzewka umie-
jetno$ci). Zadaniem gracza w tej grze jest tak naprawde nieusta-
jace dozbrajanie sie lub ¢wiczenie w zwinno$ci, by ostatecznie
u$miercac lub zgrabnie omija¢ kolejne hordy nieumartych. Waz-
nym elementem rozgrywki jest crafting umozliwiajacy tworze-
nie nowych przedmiotéw — jeszcze skuteczniejszych i bardziej
efektownych (gwarantujacych odcinanie koficzyn czy finezyjne
rozbryzgi krwi) w starciu z zombie. Dodatkowo gracz ma do dys-
pozycji rozlegly, sandboksowy swiat, ktéry moze dowolnie eks-
plorowac.

Dying Light realizuje wszystkie z czterech podstawowych skfado-
wych charakterystycznych dla budowania narracji $rodowiskowej,
wskazanych przez Worcha i Smitha. Wydaje sie tez by¢ odpowiedzia
naspostrzezenia Levine’a dotyczace zréznicowanego podejscia gra-
czy do opowiadania przez gry historii. Ze wzgledu na symbiotyczna
gatunkowo$¢ nie posiada jasno (czy tez raczej wasko) okreslonego
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odbiorcyinie stara sie z tego powodu realizowa¢ jakiej§ konkretnej,
typowej dla pojedynczego genre’u puli oczekiwar. Wlagnie dlate-
go wydaje si¢ idealnym tytulem do analizy w kontekscie narracji
srodowiskowe;.

Granice eksploracji

Akcja Dying Light rozgrywa sie w czasach wspotczesnych w miescie
onazwie Harran, ktore — jezeli wierzy¢ tworcom — wzorowane bylo
m.in. na Stambule’. Niespodziewanie metropolie opanowuje ta-
jemniczy wirus, zmieniajacy ludzi w zombie. Mimo decyzji wladz
o kwarantannie, problem szybko eskaluje. Wkrétce w sprawe anga-
zuje si¢ Ministerstwo Obrony Narodowej, ktére najpierw catkowi-
cie odcina Harran, a pdZniej podejmuje decyzje o jego zbombardo-
waniu (co ostatecznie nie dochodzi do skutku).

W tym przypadku granice eksploracji klaruja sie do§¢ natural-
nie. Miasto okalaja postawione przez wladze mury, druty kolczaste,
ploty pod napigciem. Drogi zablokowane s przez porzucone auta,
aniektore cze$ci miasta na skutek dzialart wojsk zamienity sie wnie-
mozliwe do bezpiecznego przebycia gruzowiska. Wladze zadbaly
takze o wysadzenie mostéw oraz odciecie drogi wodnej. W trakcie
rozgrywki okazuje sig, ze istnieja jeszcze — w duzej mierze zapo-
mniane przez wladze — drogi podziemne, kanaly. Otwieraja one do-
datkowe przestrzenie do eksploracji, facza jednak jedynie poszcze-
gélne fragmenty zrujnowanego Harranu i skazonych okolic, tym sa-
mym nie pozwalajac na ucieczke poza zaplanowang przez twércéw
przestrzen rozgrywki. Testujacy 6w $wiat gracz ,antyfabularny”
jest wiec w stanie nawet mimochodem wyciagnaé wnioski wynika-
jace zuksztaltowania przestrzeniizinterpretowadja jako odcieta od
reszty globu np. przez zorganizowang, wyspecjalizowang agencje.

7 M. Karbowiak, P. Guzik, Zombie z Wroclawia podbily swiat. Kuli-
sy powstania bestsellerowej gry, http://wroclaw.wyborcza.pl/wroc-
law/1,35771,18276730,Zombie_z_Wroclawia_podbily swiat _Ku-
lisy_powstania.html (dostep: 12.07.2018).
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Innym elementem wyznaczajacym granice eksploracji (czesto
tymczasowe) jest rozlokowanie silniejszych przeciwnikéw, ktérych
nie sposéb pokona¢ przed odpowiednim rozwinigciem sterowanej
przez gracza postaci — jej umiejetnosci oraz oreza. Ci wyjatkowo
potezniantagonisci strzega nierzadko drogi do fabularnie istotnych
lokacji. Gracz, chcac zebraé odpowiednig liczbe punktéw doswiad-
czenia, by si¢ dozbroié, wzasadzie bezwiednie angazuje si¢ w histo-
rie zaimplementowang przez twércéw, wykonujac przewidziane dla
niej questy, bowiem gwarantuja one szybszy wzrost umiejetnosci.

Rozwdj postaci w Dying Light jest takze wazny z innego po-
wodu. W pewnym momencie gracz uzyskuje dostep do specjal-
nej zdolnosci — uzywania kotwiczki umozliwiajacej docieranie
w trudniejsze i wyzej polozone miejsca. Ma to realny wplyw na
zmiane postrzegania przestrzeni oraz sposob i tempo jej eksplora-
cji®. Nawet wielokrotnie przemierzone lokacje zyskuja nowy wy-
miar, niejako drugie Zycie.

Afordancje

Podczas uzywania wspomnianej kotwiczki niezwykle wazng role
odgrywaja afordancje. Uksztaltowanie np. kamiennych zboczy
pozwala graczowi z miejsca oceni¢, czy zastosowanie nowego ,,ga-
dzetu” bedzie w danej lokacji mozliwe. Dzieje sie to jeszcze zanim
kursor umieszczony w centralnym punkcie obrazu przyjmie (lub
nie) ksztalt odpowiadajacy za potwierdzenie mozliwo$ci wykona-
nia podobnej akji.

Afordancje w Dying Light uwidaczniaja si¢ jednak przede
wszystkim w powtarzalnosci charakterystycznych typéw obiektow,
jak skrzynie mozliwe do otwarcia, pakunki do zebrania pozostaja-

8 Wydanie , Enhanced Edition” zawiera takze dodatek do gry — The Fol-
lowing — ktéry wprowadza nowa przestrzeni (przedmiescia Harranu)
oraz pojazd, ktéry w sposob znaczacy wplywa na rozgrywke. W tym
tek$cie jednak skupiac si¢ bede jedynie na wersji podstawowej gry, bez
dodatkéw.
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ce po zabiciu zombie (wygladaja jak zakrwawione foliowe paczki,
niezaleznie od tego, co dany przeciwnik mial przy sobie - czy to
byl cukier, czy gwozdzie), figurkikolekcjonerskie czy tarcze do dar-
ta (miejsca poboru dodatkowych zadan w bezpiecznych strefach).
Ich charakterystyczny design i pewna nadmiarowo$é¢ (kumulacja
wspomnianych paczek, skrzyn czy nawet tarcz do darta wydaje sie
chwilami wrecz absurdalna) z miejsca wzbudzaja zainteresowanie
gracza, zachecajac go do wejécia z obiektem winterakcje.

Innym chwytem twércéw pozwalajacym graczowi wyrédznié
obiekty podatne na dzialanie jestich estetycznie wyrazony stan zu-
zycia. Gracz nie potrzebuje interfejsowej strzatki wskazujacej mu
odpowiedni punkt, bowiem ten udaje sie wyrézni¢ dzieki wizual-
nemu stanowi samego poszukiwanego obiektu (zwlaszcza posréd
innych obiektéw tego samego typu, nieprzeznaczonych do wcho-
dzenia z nimiw interakcje). Przykladowo, natrafiajac w wymagaja-
cych odblokowania mniej groznych strefach na obecne tam skrzyn-
kiz bezpiecznikami, gracz jest w stanie na podstawie ich wygladu
(sa otwarte czy zamkniete; nosza wyrazne znamiona dewastacji czy
nie; jesli wystepuja w nagromadzeniu, to czy ktéras z nich nie rézni
sie nieco — np. ksztattem lub tekstura — od pozostatych?), mniej wie-
cej oszacowad, ktore z nich maja potencjalnie wieksza szanse bycia
y2uzywalnymi”, aktoére sa tylko elementem wystroju danej lokacji.

Roéwniez samo uksztaltowanie poszczegolnych lokacji pozwala
dos¢intuicyjnie rozpoznawaé mozliwe §ciezkiich eksploracji. Jako
ze jednym z podstawowych sposobdw poruszania si¢ po Harranie
jest parkour (a wigc m.in. skakanie, $lizganie si¢ czy wspinanie po
budynkach, murach i innych obiektach), twoércy zadbali o to, by
gracz moégt wzglednie bezproblemowo ocenié, ktorych gzymsow,
barierek i wszelkich krawedzi sterowana przez niego posta¢ moze
sie chwytaé. W niektérych miejscach rozmieszczone sg tez ktadki
sugerujace, ze mozna z nich spokojnie wyskoczy¢ w trakcie biegu,
z duzg doza prawdopodobiefstwa majac szanse na bezpieczne la-
dowanie. Jak wida¢, afordancje maja wiec w Dying Light szerokie
zastosowanie w kontekscie integracji level designu z mechanika
odpowiadajaca za specyficzne mozliwosci eksploracji przestrzeni.
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Tozsamos¢ gracza

Worch i Smith zauwazaja, Ze Srodowisko gry nie tylko kontekstuali-
zuje do$wiadczenie, ale nawet wywiera wpltywna tozsamo$¢ gracza
podczas gry. Szczegdlnie znaczace wydaje sig to wlagnie w takich
grachjak Dying Light, wktérych gracz nie definiuje postaci, wktora
si¢ wciela, lecz awatar zostaje mu narzucony — wraz z przeszloscia
i charakterem. Gracz nie ma zadnego wplywu na fundamentalne
cechy protagonisty. Tak naprawde nie moze podejmowac zadnych
decyzji. Nie jest wiec w stanie narzuci¢ swojej tozsamosci bohate-
rowi. Nie oznacza to jednak koniecznosci utrzymywania dystansu
ibraku immersji w przypadku kazdej gry, w ktorej protagonista wy-
znaje inne zasady niz gracz.

Tak jak ludzie zadaja sobie hipotetyczne pytania o to, jak ich roz-
mowca zachowalby sie wkonkretnej sytuacji, tak srodowisko gry nie-
jako ,wymusza” na graczu podobna zmiane podejécia. W przypadku
Dying Light, jakze odleglego od realnej rzeczywistosci, graczjest wsta-
nie zrozumie¢, a w koricu przejaé zachowania bohatera. Obserwujac
$wiat pelen zagrozen, wktérym wrogiem jest trudne do przebycia oto-
czenie, gdzie toczy sie boj o kazdy samolotowy zrzut i gdzie préba do-
tarcia do mieszkania moze skonczy¢ sie pozarciem przez zombie, gracz
zmienia zasady i priorytety. Bez wahania strzela do ludzi niejakiego
Raisa - przywédcy bandy uzbrojonych szubrawcéw, sitq zagarniaja-
cych dla siebie wigkszo$¢ pomocowych paczek, by poézniej sprzedawac
je harranskim niedobitkom po zawyzonych cenach - i nie odczuwa
z tego powodu wyrzutéw sumienia. To prawo dzungli: pozeraj albo
bedziesz pozarty. Gracz przekona sie o tym niejednokrotnie, wcho-
dzacw ciemny zauleklub dajac sie zrani¢ zzaskoczenia.

Niemal na kazdym kroku érodowisko Dying Light podpowiada
graczowi, ze w tym $wiecie wszystkie chwyty sa dozwolone. W kon-
cu akcja rozgrywa sie w azjatyckim, wypalonym mies$cie, kolory-
styka przywolujacym na mys¢l pustynie. Porzucone auta, wybite
szyby, rozrzucone w przypadkowych miejscach torby - to wszystko
przypomina o tym, ze zywych zostalo juz niewielu, a stabo$¢ karze
Harran najsrozej, bo émiercia.
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Kontekst narracyjny

Eksplorowanie przestrzeni Harranu przynosi wiele informacji
ojego mieszkancachihistorii miasta. Pierwsza rzecza, ktérarzu-
ca sie w oczy, jest jego wyrazny podzial na dzielnice dla biedoty
ibogaczy. Wida¢ ogromng dysproporcje w statusie majatkowym
mieszkancow Harranu. Odwiedzane mieszkania dzielg si¢ na
bardzo biedne i bogate, brakuje $srodkowej kasty. W kontekscie
tego, co wiadomo o krajach, naktérych wzorowali sie twércy gry,
nie mozna uznac tego wyboru za przypadkowy. Umieszczenie
dzielnic pozwala wysnué wniosek, ze miasto udalo si¢ na czas
opusci¢ przede wszystkim bardziej majetnym czlonkom spote-
czenstwa.

Wiele elementow przestrzeni wskazuje na naglo$¢ wydarzen,
do ktérych doszlo wmiescie. Porzucone mieszkania z uruchomio-
nymisprzetami czy kasy pelne pieniedzy potwierdzaja wyjatkowy
pospiech mieszkaricéw Harranu, ktérzy w panice prébowali wy-
dostaé sie poza granice miasta. Z drugiej strony sa tez kosztow-
nosci, wepchniete w porzucone torby lub wprost przeciwnie - za-
bezpieczone zamkami, ukryte za szeregiem drzwi. To wszystko
buduje obraz ostatnich chwil przed oficjalnym zamknieciem gra-
nic miasta.

Odizolowany Harran rzadzi sie swoimi prawami eksploracji.
Szalejace na ulicach miasta zombie wymuszajq zmiane sposobu
docierania do kolejnych jego punktéw. Jako ze w tej grze parkour,
bedacy sposobem poruszania si¢ po mieécie, jest zarazem uzasad-
niony fabularnie, to mozna zaryzykowa¢ stwierdzenie, iz samo
uksztaltowanie Harranu, zaadaptowanego do nowych warunkéw
wobec epidemii zombie, stanowi przyktad narracji $rodowisko-
wej. Ewokuje ono bowiem wwyobrazni dociekliwego gracza czasy
sprzed sytuacji wylaniajacej sie podczas samej rozgrywki; cza-
sy, kiedy to miasto przechodzito dopiero metamorfoze dzieki
wczesniejszym ,biegaczom”, wyznaczajacym nowe $ciezki prze-
mieszczania si¢ po dachach, rurach, rusztowaniachiinnych wyso-
ko polozonych punktach metropolii, niedostepnych dla wiekszosci
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zarazonych. Innymi slowy, praktycznie wszystkie prowizoryczne
modyfikacje warchitekturze i urbanistycznym zagospodarowaniu
terenu Harranu uznaé¢ mozna za jedno wielkie zrédlo informacji
o przeszlosci, zachete do snucia domyslow. A co za tymidzie - sta-
nowia one dodatkowy rezerwuar senséw skladajacych si¢ na kon-
tekst narracyjny.

Najciekawsze wydaja sie jednak te lokacje, ktdre starajg sie
pokazaé graczowi co$ wiecej niz ogélny zamet. Poznajac Harran
ijego zakatki, natrafi¢ mozna na wiele réznych punktéw, ktére nie
s opatrzone zadnym zewnetrznym opisem czy audialng narracja,
ale ktdre swoja specyfika sktaniaja do przemyélen. Zwlokilicznie
zgromadzone na parterze zamknietej z zewnatrz wiezy, ewident-
nie zrzucane tam z wysokosci, rodza pytania o powdd wyboru
miejsca i kre$lg makabryczny obraz liczby ofiar — by¢ moze za-
mknieta wieza miata by¢ swoistym silosem na ciala zmartych wta-
$nie ze wzgledu na swoje gabaryty? Po¢wiartowane ludzkie ciala
lub zwierzece truchta w jednej z piwnic nie wygladaja naturalnie
nawet w $wiecie Dying Light. Kto i dlaczego je tam umies$cil? Czyz-
byktorys z mieszkaricoéw bloku nie potrafit pogodzic si¢ ze §miercia
bliskiej osoby i dokarmialja w tajemnicy, majac nadzieje, ze kiedys
zaraze uda sie zwalczy¢, aludzi przywréci¢ do normalno$ci? Kazda
z takich drobnych historii powieksza wiedze gracza o $wiecie, czy-
niac ten $wiat bardziej rzeczywistym.

Kontekstem narracyjnym dla odtwarzania historii rozgrywa-
jacej sie w §wiecie gry jest po czeéci takze jej interfejs. Pozornie
nie wydaje si¢ on w pelni uprawomocniony — zgromadzone w nim
informacje dotyczace celéw misji czy poziomdéw rozwoju postaci
zdaja si¢ wykracza¢ nieco poza §wiadomos¢ awatara. Z drugiej jed-
nak strony w przypadku Dying Light to wlasnie bohater gry opatru-
je realizowanie kolejnych punktéw zadan swoimi komentarzami.
Robi to w pierwszej osobie liczby pojedynczej, co nasuwa skoja-
rzenia z pamietnikiem. Taki osobisty dziennik postaé — a takze
gracz w realnym $wiecie — mogtaby faktycznie prowadzi¢ (szczegdl-
nie przy takim natloku informacjiizlecen od innych, jak w $wiecie

Dying Light).
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Zakonczenie

Chociaz Dying Light w ciekawy sposéb wykorzystuje mozliwosci
narracji Srodowiskowej, trudno byloby go uznaé za ,czysty” przy-
klad tego zjawiska. Poznawanie historii Harranu odbywa si¢ bo-
wiem nie tylko dzieki opisanym rozlicznym sugestiom otoczenia,
ale jednak réwniez bardzo klasycznie — poprzez krotkie cutscenki,
voice over czy lekture fragmentéw tekstow. Nie wydaje mi sie jed-
nak, by wybierajac narracje srodowiskowa, gracz mial zupelnie
rezygnowac z innych rozwigzan narracyjnych. Sposoby opowiada-
nia historii nie musza wzajemnie si¢ wykluczaé, cho¢ warto, by nie
powtarzaly swoich senséw. Informacja podana na tacy rozleniwia
izmniejsza czujnos¢, czyniac gracza mniej spostrzegawczym oraz
mniej zaangazowanym w proces analizy i interpretacji.

Uruchomienie menu Dying Light poprzedza krotkie wprowa-
dzenie filmowe. Kamera sunie miedzy zatrzymanymi w stopklatce
scenami — uciekajacymi w panice ludZzmi, uzbrojona po zeby ar-
mig, samolotami zrzucajacymi skrzynki z pomocg humanitarna.
Sekwencje konczy wymalowany na dachu wielkimi literami napis
L,HELP”. Caly filmik opatrzony zostat dZwiekowa narracja styli-
zowang nareporterskie doniesienia, w ktérych para dziennikarzy
informuje o aktualnej sytuacji w Harranie i wydarzeniach, ktore
do niej doprowadzily. Jednak czy z perspektywy samego poznania
historii Dying Light jest to element w ogéle potrzebny? Wprowadza
on oczywiscie w nastroj historii, jeszcze zanim gracz zyska kontrole
nad awatarem, ale czy gdyby odrze¢ gre z tego wstepu, stataby sie
niezrozumiata?

Przemyslana strategia ukrycia historii w przestrzeni, w §rodo-
wisku gry, sprawia, ze gracz faktycznie moze dojs¢ do tych wszyst-
kich informacji sam. Nawet bez rozméw z postaciami, a jedynie
zbierajac porozrzucane po Harranie puzzle informacji - porzuco-
ne samochody, pozostalosci po wojskowym sprzecie, puste skrzy-
nie po zrzutach z pomoca, gigantyczne mury. A to tylko fasada. Sa
przeciez jeszcze dookreslajace te rzeczywistos¢ historie, skryte
wnamalowanych strzatkach prowadzacych donikad (albo dokads),
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wzakrwawionych domach, powieszonych pod sufitem cialach, wia-
czonych telewizorach ustawionych na kanat dla dzieci. To wszystko
opowiesci, ktérych nikt nie spisal w dzienniku ani nie nagral na au-
diologu, ale ktére jednak daja sie wyciagnac z analizy otoczenia. Tak
wlaénie dziala magia narracji srodowiskowe;j.
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