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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.

Samoswiadomos¢ gier wideo 259



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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