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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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