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WSTEP

Koncepcja sprawczosci, rozumiana najczesciej jako satysfakcjonuja-
ca zdolnoéé oddziatywania na rekonfigurowalne teksty kultury, regular-
nie powraca w charakterze zagadnienia podejmowanego przez badaczy
zajmujacych sie groznawstwem. Teoretycy podnoszacy te problematyke
zazwycza) powoluja sie na, liczaca juz sobie ponad dwadziescia lat, defi-
nicje autorstwa Janet Murray. Autorka Hamlet on the Holodeck okre§la
w niej sprawczo$¢ mianem ,estetycznej przyjemnosci charakterystycznej
dla érodowisk cyfrowych”!. Sugeruje to rozpatrywanie sprawstwa przez
pryzmat emocji odczuwanych podczas rozgrywki. W zwigzku z tym pod-
stawowym zadaniem niniejszej ksigzki jest analiza relacji zachodzacych
pomiedzy sprawczoscia a estetyka gier wideo. Chce wykazaé przydatnoscé
tej kategorii dla okreslania obszaréw szczegdlnie podatnych na dziatania
interaktora oraz pozostatych nie-ludzkich aktantéw, bedacych uczestnika-
mi ,negocjacji” zmian wprowadzanych do systemu.

Kolejnym celem stawianym tej publikacji jest przejrzenie 1 weryfika-
cja dotychczasowych propozycji rozumienia kategorii sprawczosci wyste-
pujace] podczas kontaktu z interaktywnym medium. Ponadto préba od-
powiedzl na pytanie, czy w obliczu dynamicznego rozwoju elektronicznej
rozrywki na przestrzeni ostatnich dwoch dekad, pewne zalozenia 1 wy-
tyczne nie wymagaja aktualizacji oraz skonfrontowania z obecnie najbar-
dziej docenianymi przez krytykéw i konsumentéw projektami. Dlatego tez
ksiazka ta zostata podzielona na dwie gtéwne czesci: teoretyczna, porzad-
kujaca dotychczasowe propozycje kategoryzowania sprawstwa typowego
dla rozgrywki, oraz analityczna, prezentujaca autorskie narzedzie badaw-
cze w postaci warstwowego modelu sprawczosci.

Pierwszy rozdzial po§wiecony jest zagadnieniu estetyki gier wideo.
Punktem wyjscia do oméwienia tego problemu jest jej rozszerzone rozu-
mienie zaprezentowane przez Simona Niedenthala. Stanowi ono moim
zdaniem dobry wstep dla pézniejszych rozwazan dotyczacych inspirowane;j
grami sztuki, emocji odczuwanych przez graczy w trakcie rozgrywki, ze
szczegblnym uwzglednieniem stanu flow, oraz estetycznego wymiaru pro-
jektéw udostepniajacych swoim uzytkownikom rozlegle otwarte Swiaty.

1 J. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, New York
1997, s. 126.
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Rozdziat drugi zostal po$wiecony groznawczej refleksji nad proble-
mem sprawczoscl. Jego celem jest zaprezentowanie zaréwno wczesnych
medioznawczych koncepcji majacych oddaé specyfike kontaktu cztowie-
ka z interaktywnym tekstem, jak tez powstalych w nastepnych latach
komentarzy 1 uzupetlnien. Osig omawianych zalozen czynie wspomniana
wezesnie) definicje autorstwa Janet Murray, ktora shuzy za glowny punkt
odniesienia dla pozostalych propozycji. Dokonujac przegladu kolejnych
publikacji podejmujacych problem sprawstwa, rozrézniam te kategorie na
dwa wspolistniejace obszary. Sprawczo§é moze bowiem funkcjonowac jako
wyznacznik projektu doswiadczenia uzytkownika oraz jako okreslona po-
stawa odbiorcza interaktora. Charakterystyka obu tych przypadkéw ma
postuzyé opracowaniu narzedzia pozwalajacego na dokonywanie analiz
w kluczu sprawstwa uzytkownika, jak tez systemu sterujacego przebie-
giem rozgrywki.

W rozdziale trzecim prezentuje rozszerzenie definicji sprawczosci
oraz propozycje modelu analitycznego, ktory sktada sie z czterech deter-
minujacych dziatania uzytkownika gry poziomoéw. Sg nimi sprawczosé
symulacyjna, narracyjna, ludyczna oraz metasprawczo$é. Przyblizam
tutaj takze pojecie mechanik sprawczoéci 1 wyszczegdlniam konkretne
ich zastosowania w ramach projektu gry. Stad istotna role w kazdym
przypadku odgrywaja dla mnie wypowiedzi samych tworcow, materiaty
ukazujace proces realizacji poszczegdlnych elementéw rozgrywki, a tak-
ze okreslone przez nich cele, ktére chcieli osiagnaé za pomoca obranych
rozwigzan mechanicznych i stylistycznych. Oméwione w tym fragmencie
publikacji narzedzie stanowi podstawe przeprowadzanych w kolejnych
rozdziatach analiz uwzgledniajacych dominujace formy sprawstwa na
konkretnych przyktadach.

Czwarty rozdziat stanowi w zwigzku z tym pierwsza analize. Przygla-
dam sie w nim grze The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo,
2017), opisujac przede wszystkim sprawczo$¢ zachodzaca na poziomie re-
gut rozgrywki (inaczej sprawczo$¢ ludyczna). Opisujac TLoZ:BotW, kon-
centruje sie na modelu rozgrywki multiplikatywnej, aby wykazaé¢ daleko
idaca swobode gracza, mogacego interpretowac 1 wykorzystywacé zasady
sterujace reprezentacja wirtualnej przestrzeni w kreatywny sposéb.

Tematem piatego rozdzialu jest analiza gry WiedZmin 3: Dziki Gon
(CD Projekt RED, 2015), bedacej przykladem dominujacego zastosowania
sprawczoscl narracyjnej. Dzieto CD Projekt RED to bardzo dobry przy-
ktad projektu fikcyjnego Swiata, ktorego gléwnym zadaniem jest opowia-
danie historii. Gracz uczestniczy dzieki niemu w rozbudowanym, wielo-
aspektowym procesie rozwijania fabuty, a jego pojedyncze czeéci sktadowe
umacniaja wrazenie rzeczywistego wplywu na przebieg wydarzen 1 los za-
angazowanych w nie postaci. W tej analizie koncentruje sie przede wszy-
stkim na mechanikach sprawczo$ci odpowiadajacych za wspdltworzenie
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doswiadczenia narracyjnego. Szczegdlna uwage po§wiecam rozszerzeniu
fabularnemu Krew i Wino (CD Projekt RED, 2016).

Ostatni, szdsty rozdzial zostal poSwiecony analizie gry Grand Theft
Auto V (RockStar Games, 2013), a dokladnie tym jej elementom, ktére
pozwalaja uznac ja za projekt o przewazajacych aspektach symulacyjnych.
Sprawstwo w produkcji RockStar North moim zdaniem realizuje sie przede
wszystkim za sprawa narzedziowego charakteru interfejsu uzytkownika,
reprezentacji wirtualnego srodowiska oraz réznorodnosci udostepnianych
graczowl awataréw. GTA V stuzy takze jako interesujacy przyktad wy-
stepowania zjawiska dysonansu sprawczego, ktory charakteryzuje w osob-
nym podrozdziale.

Dobér analizowanych gier uzasadniam checia sprawdzenia propono-
wanego modelu za pomocg tytutéw przynalezacych do gtéwnego nurtu, do-
cenionych i1 nagrodzonych przez $rodowisko publicystéw oraz odnoszacych
spektakularny sukces komercyjny. Kryteria te pozwalaja dobrac¢ projekty
o zblizonej jako$ci, ustandaryzowanej obstudze, a takze z powodzeniem
wykorzystujace jezyk medium. Wybrane do analizy gry maja w zatozeniu
stanowi¢ wzorce realizacji omawiane] przeze mnie kategorii estetyczne)
1 jednoczeénie ktas¢ nacisk na odmienne poziomy sprawczo$ci uzytkowni-
ka oraz systemu.






ROZDZIAL 1. O ESTETYCE GIER WIDEO

1.1. Od sprawczosci do estetyki
— wprowadzenie

Sprawczo$¢, bedaca do§é dobrze scharakteryzowana i szeroko opisy-
wana wlasnoécia gier wideo, jest terminem czesto uzywanym przez aka-
demikéw oraz publicystéw. Siegaja po niego teoretycy koncentrujacy sie
na rozmaitych aspektach interaktywnego medium, poczawszy od proce-
su narracyjnego, zagadnienia interfejsu oraz relacji czlowiek — komputer,
az do teorii designu. Koncepcja sprawczo$ci nierzadko jest uzupelniania
o nowe elementy, poddawana nieznacznym modyfikacjom, uwzgledniaja-
cym nowe rozwigzania techniczne, albo reinterpretowana zgodnie z zalo-
zeniami probujacymi ponownie uchwycié jej znaczenie. Mimo ze za sprawa,
publikacji Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace!
autorstwa Janet Murray pojecie to funkcjonuje w dyskursie groznawczym
od ponad dwéch dekad, mozna odnie$é¢ wrazenie, ze nadal nie petni funkeji
znaczacego narzedzia analitycznego.

Oczywiécie nie brakuje opracowan podejmujacych problematyke
sprawczoécli, a nawet charakteryzujacych poszczegdlne jej rodzaje, lecz
zdaje sie ona nie wychodzi¢ poza pewien dobrze odzwierciedlajacy specyfi-
ke nawigowania po hiperteksécie teoretyczny konstrukt. Ponadto w czesci
artykulow poswieconych temu pojeciu wprowadzane zostaja propozycje
jego usciSlenia, powigzania ze wskazanymi elementami gry albo ograni-
czenia do waskiego zakresu dziatan gracza, chociazby w ramach procesu
rozwijania fabuly. Sprawczo$¢ jest wobec tego niejednokrotnie traktowa-
na, obok interaktywnos$ci, cyfrowosci, proceduralnos$ci czy ergodycznoéci,
jako jedna z cech ksztaltujacych dziatanie medium oraz sposéb jego wy-
korzystywania. Stad odmienne perspektywy prezentowane w szeregu pu-
blikacji staraja sie umiejscowié ja w samym projekcie do§wiadczenia badz
relacji zachodzacej pomiedzy interaktorem i programem, a takze uczynic

b J. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, New
York 1997.
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z niej szczegllna postawe odbiorcza. Mnogo$é oraz réznorodno$é sugero-
wanych przez badaczy redefinicji czy tez dodanych okres§lnikéw z jednej
strony wprowadzaja pewne terminologiczne zamieszanie, z drugiej zas
utrudniaja zastosowanie omawianego terminu jako szerszej, uniwersalnej
kategorii.

Wobec tego punktem wyjscia dla uporzadkowania wspomnianych pro-
pozycji oraz opracowania na ich podstawie nowego modelu analitycznego
czynie najczescie] przywolywana przez groznawcow definicje autorstwa
Janet Murray, w ktorej sprawczoé¢ jest traktowana jako:

estetyczna przyjemnos$é charakterystyczna dla §rodowisk cyfrowych, wynikajaca z do-
brze uformowanej eksploatacji wlasciwo$ci proceduralnych i uczestnictwa. Gdy za-
chowanie komputera jest spdjne i wyniki uczestnictwa sa klarowne oraz dobrze zmoty-
wowane, interaktor odczuwa przyjemnos$é sprawczoéci, dokonywania czego$, co stato sie
w dynamicznie reagujacym $wiecie?.

Kluczowym elementem powyzsze] koncepcji jest ,estetyczna przy-
jemno§¢” odczuwana przez uzytkownika podczas wprowadzania zmian
wewnatrz wirtualnego Srodowiska, co powinno skierowaé¢ nasza uwage
przede wszystkim na zagadnienie estetyki gier wideo.

Dlatego tez podstawowym zadaniem niniejsze] ksiazki jest wskaza-
nie zasadno$ci traktowania sprawczosci jako kategorii estetycznej typowe]
dla elektronicznej rozrywki. Porzadkuje ona poszczegélne czeéci sktado-
we interaktywnych dziet, ale rowniez determinuje ich specyficzna lekture.
Takie zatozenie taczy potencjalne aktywnosci uzytkownikéw z projektem
do$swiadczenia, w ktérym uczestnicza, oraz pozwala wyodrebnié¢ obszary
1 érodki budujace wrazenie kontrolowania rozmaitych proceséw zachodza-
cych w toku rozgrywki. Charakterystyka tych rozwigzan, w mojej ocenie,
umozliwl wypracowanie uniwersalnego narzedzia analitycznego przydat-
nego podczas opisu relacji zachodzacych pomiedzy interaktorem a podat-
nym na rekonfiguracje tekstem kultury. Motywacja dla aktualizacji ro-
zumienia sprawczos$ci jest zaréwno stale rozwijany stopien rozbudowania
1 skomplikowania wysokobudzetowych produkcji, jak tez ich coraz mniej-
sze podobienstwo do swoich analogowych odpowiednikéw?. Gry wideo pet-
nig dzi$ funkcje alternatywnych rzeczywistosci, ztozonych symulacji czy
fikcyjnych swiatow angazujacych nas na wiele ré6znorodnych sposobéw.

2 Niniejsza definicja zostata zaczerpnieta ze slownika dolaczonego do jednej z publi-
kacji autorstwa Janet Murray i stanowi skrdcona wersje charakterystyki tej wlasnosci.
J. Murray, Inventing The Medium. Principles of Interaction Design as a Cultural Practices,
Cambridge—London 2012, s. 410. Jesli nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrédet obcojezycz-
nych w przektadzie wlasnym.

3 Mam tutaj na my$li miedzy innymi gry planszowe, karciane, figurkowe i tradycyjne
systemy RPG.
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W zwiazku z tym pierwszy rozdzial po$wiecam przekrojowemu omo-
wieniu takich probleméw jak: konkretyzacja pojecia estetyki gier wideo,
jej powiazanie ze sztuka wspodlczesnag, a takze wyjatkowosé doswiadcza-
nia wirtualnych $§wiatéw oraz krajobrazéw. Wyodrebnienie 1 oméwienie
szeregu propozycji definiowania wspomnianych podstawowych kategorii
bedzie nie tylko stanowi¢ wstep do dalszych rozwazan, dotyczacych juz
bezpoérednio kwestii sprawczosci?, ale tez przyblizy w pewnym stopniu
specyfike kontaktu z interaktywnym medium. Pozwoli to réwniez w dal-
szych fragmentach scharakteryzowaé konkretne rozwiazania stylistyczne
badZ mechaniczne wplywajace na estetyczne wrazenia podczas prowadze-
nia rozgrywki.

1.2. Estetyka gier, czyli wlasciwie co?

Dobrym punktem rozpoczecia rozwazan zaprezentowanych w tej cze-
$ci ksigzki bedzie przywolanie artykulu Simona Niedenthala zatytutowa-
nego What We Talk About When We Talk About Game Aesthetics. Nie jest
on co prawda pierwszym naukowym opracowaniem dotyczacym estetyki
gier wideo ani tez najbardziej rozbudowanym, ale porusza kwestie watpli-
wosécl wywolanych wieloznaczno$cia tego terminu przy jednoczesnej pro-
bie usystematyzowania propozycji jego definiowania. We wprowadzeniu
autor zwraca uwage na pewna marginalizacje w badaniach groznawczych
tej problematyki oraz ograniczenie jej do warstwy wizualnej, stylow gra-
ficznych albo dyskusji prowadzonej nad zasadnoscig nazywania gier wideo
dziedzina sztuki®. Jednoczeénie badacz podkresla brak zainteresowania
tym zagadnieniem ze strony samych twoércow gier, ktérzy podczas proce-
su produkcyjnego traktuja priorytetowo projektowanie regut i mechanik®.
W rezultacie szereg elementéw budujacych do$wiadczenie gracza oraz
wynikajacych z interaktywnego charakteru medium moze umknaé ludo-
logicznej refleksji poS§wieconej gtéwnie analizie zasad lub systeméw symu-
lacyjnych. W zwigzku z tym Niedenthal proponuje rozszerzenie znaczenia
estetyki gier wideo na trzy obszary.

4 Na potrzeby tego rozdzialu pojeciem sprawczosci postuguje sie wylacznie w rozumie-
niu przytoczonej wezesniej definicji Janet Murray.

5 S. Niedenthal, What We Talk About When We Talk About Game Aesthetics, ,,Breaking
New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA 2009,
s. 1, online: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf [do-
step: 9.07.2016].

6 Niedenthal przyktadowo odwotluje sie bezpoérednio do publikacji Rules of Play autor-
stwa Katie Salen 1 Erica Zimmermana. Tamze, s. 1-2.
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Pierwszy z nich zostaje okreslony jako ,fenomen sensoryczny” obecny
w grze dzieki rozmaitym érodkom wizualnym, dzwiekowym, haptycznym
1 ucieleénionym (ang. embodied)”. Dotyczy on zatem recepcji warstwy pla-
stycznej zlozone) ze wszelkich elementéw pobudzajacych zmysty uzytkow-
nika, ale tez angazujacych jego cialo, przyktadowo poprzez wykorzystanie
kontroleréw ruchowych albo zestawdéw rzeczywisto$ci wirtualnej. Takie
zalozenie, zdaniem autora, utatwia chociazby badanie eksperymentalnych
projektow probujacych poszerzyé sensorium gier wideo®. Sprowadzenie es-
tetyki jedynie do szaty graficznej czy animacji wydaje sie niewystarczajace
w obliczu dynamicznego rozwoju oraz réznorodnosci bodzcow wpltywaja-
cych bezposrednio na zmyslowe wrazenia podczas rozgrywki.

Drugi obszar dotyczy aspektéw dzielonych przez gry wideo z inny-
mi przejawami sztuki, jak chociazby forma, tre$¢, motywy, praktyki pro-
jektowania albo cele’. Fakt wzajemnego wplywu na siebie medidéw oraz
transmedialno$ci pewnych rozwiazan stylistycznych pozwala poréwny-
wacé ze sobg ich zastosowanie, a takze poszukiwaé w ten sposdéb zapozy-
czonych, przeobrazonych 1 dominujacych konwencji, ktére wykorzystu-
ja twoércy gier. Niedenthal przytacza w tym konteks$cie artykul Davida
Haywarda po$wiecony zagadnieniu fotorealizmu'® oraz mozliwych dla
niego alternatyw inspirowanych odmiennymi technikami wizualnymi.
Hayward zwraca uwage na powszechno§¢ zastosowania tej stylistyki de-
terminowana dynamicznym rozwojem techniki animacji cyfrowej, a takze
znaczenie oprawy graficznej w ramach procesu promocji nowych tytutéow
oraz zdobywania za jej pomoca zainteresowania potencjalnych klientow!!.
Jego zdaniem dazenie do fotorealistycznej grafiki jest wpisane w kulture
gier rownie silnie jak strzelanie i prowadzenie wirtualnych samochodéw,
co moze nuzy¢ docelowych odbiorcow!?2. Wobec tego Hayward przyglada
sie kilku tytutom prébujacym odwzorowaé odmienne formy plastyczne,
miedzy innymi szkicu, rzezby, komiksu, malarstwa oraz graffiti. Jedno-
czeénie Niedenthal zauwaza zainteresowanie badaczy odwrotna prakty-
ka, a wiec stylizacja sztuki wspélczesnej za pomoca rozwiazan znanych
z elektronicznej rozrywki®.

™ Tamze, s. 2.

8 Tamze, s. 3.

9 Tamze, s. 2.

10 Fotorealizm nie zostaje precyzyjnie zdefiniowany przez Haywarda, jednak na podsta-
wie zwrotéw, takich jak ,symulacja rzeczywistosci” 1 ,kinowa jako§¢”, oraz oméwionych w ar-
tykule przyktadéw mozna zatozy¢, ze rozumie go jako wykorzystanie tréjwymiarowej grafiki
nasladujacej estetyke filmu; online: https://www.gamasutra.com/view/feature/130840/vide-
ogame_aesthetics_the_future.php [dostep: 18.08.2017].

1 Tamze, s. 1.

12 Tamze.

13 S. Niedenthal, dz. cyt., s. 2.


https://www.gamasutra.com/view/feature/130840/videogame_aesthetics_the_future.php
https://www.gamasutra.com/view/feature/130840/videogame_aesthetics_the_future.php
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Ten przeptyw srodkéw wyrazu pomiedzy rozmaitymi mediami sktania
do zastanowienia nad problemem osobnej poetyki gier wideo, a jesli tako-
wa mialaby istnieé, coraz trudniejszym wydaje sie wyodrebnienie charak-
terystycznych czy tez wylacznych dla niej wilasnosci. Obecnie chociazby
elementy graficznego interfejsu uzytkownika, pixel art lub tréjwymiarowa
grafika sprawiaja wrazenie przynalezenia do zdecydowanie szerzej po-
strzeganej info-estetyki'*. Materialy generowane komputerowo stanowia
integralna cze$¢ wysokobudzetowych produkeji filmowych czy telewizyj-
nych, zacierajac granice miedzy obrazem zarejestrowanym przez kamere
a tym wykreowanym przez uzdolnionych animatoréw. Majac Swiadomo$é
powszechnoéci zastosowania technik CGI badz GUI, méwienie wyltacznie
o warstwie audiowizualnej w konteks$cie estetyki gier wideo jest zwyczaj-
nie niewystarczajace.

Trzeci obszar oméwiony w artykule Niedenthala koncentruje sie na
ludycznosci oraz potencjale wywolywania okreslonych emocji, w tym przy-
jemnosci'®. Jego zdaniem gra wideo funkcjonuje jako artefakt zdolny do
wytworzenia estetycznego doSwiadczenia za pomoca szeregu wlasnosci
wplywajacych na przebieg interakcji. Tak pojmowana estetyka jest silnie
powigzana z mechanika oraz projektowaniem rozgrywki, w duzym uprosz-
czeniu, okre§lajacymi mozliwe do podjecia interakcje'®. Omawiajac te
plaszczyzne badacz wspomina strukture MDA, opracowana 1 zaprezen-
towang podczas warsztatéw na cyklicznej Game Developers Conference
w San Jose (2001-2004), ktérej dziatanie szczegélowo opisuja Robin Hu-
nicke, Marc LeBlanc i Robert Zubek'*. Ow model miat za zadanie rozdzie-
li¢ oraz uporzadkowaé komponenty wspotksztaltujace sposéb odbierania
ergodycznych tekstéw kultury, gdyz jak zauwazajg autorzy:

Roéznica pomiedzy grami a innymi produktami rozrywkowymi (chociazby ksiazkami,
muzyka, filmami i spektaklami) wynika z tego, ze ich konsumpcja jest relatywnie nie-
przewidywalna. Ciag zdarzen, zachodzacych podczas rozgrywki, 1 wynik tych zdarzen,
jest nieznany w momencie ukonczenia produktu'®.

Budowanie do$wiadczenia uzytkownika przy pomocy zasad 1 syste-
moéw ma prowadzi¢ do rozrywki (ang. fun) oraz wynikajacej z niej przy-
jemnosci. Przyjmujac perspektywe projektanta, kluczowe okazuje sie

4 Termin zaproponowany przez Lva Manovicha dla okreélenia zbioru metod estetyzacji
przekazu, przetwarzania i odbioru informacji za pomoca rozwigzan cyfrowych. L. Manovich,
The Language of New Media, MIT Press 2001, s. 193.

1 Tamze, s. 3.

6 Tamze, s. 5.

7 Tamze.

8 R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek, MDA: A Formal Approach to Game Design and
Game Research, http://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf [dostep: 18.08.2017].

9 Tamze, s. 2.
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potaczenie mechaniki (M) 1 dynamiki (D), aby uzyskaé estetyke (A, od
ang. aesthetics), ktéra dostrzega jego odbiorcy. Wszystkie te trzy elementy
wchodza w sktad wskazanej wezeéniej struktury?.

Pod pojeciem mechaniki skrywa sie zestaw regul, algorytméw oraz
reprezentacji danych determinujacych zachowanie wszelkich agentéw
uczestniczacych w interakceji. Dzieki nim moga zaistnie¢ konkretne dyna-
miki bedace realizacjami poszczegdlnych zalozen mechanicznych, ale row-
niez wylaniajacymi sie w toku rozgrywki rozwigzaniami balansujacymi
na granicy zasad samej gry, jak 1 symulacji ja umozliwiajacej?'. Estetyka
oznacza natomiast pozadane emocjonalne reakcje wywolane u grajacych
za sprawa wykorzystywania albo uczestniczenia w rozmaitych dynami-
kach majacych sprowokowaé estetyczne do$wiadczenie. Jednakze Nieden-
thal podkre§la, 1z sprowadzenie tego pojecia do pewnego efektu, czego$, co
»przydarza sie” lub ,jest czynione” graczowi, mimo wszystko je ogranicza??.

Badacz wlacza zatem do swych propozycji rowniez aspekt zaangazo-
wania naszego ciala w kontakt z gra 1 zaznacza istote motoryki, nie tylko
dla konsol czy tytuléw wykorzystujacych interfejs ruchowy. Za Graemem
Kirkpatrickiem zaznacza wage relacji gracz — kontroler — przestrzen wir-
tualna, a takze wynikajacy z niej kontekst, ktéry przejmujemy (,zamiesz-
kujemy”) podczas rozgrywki?’. Natomiast przywotujac fenomenologiczna
teorie projektowania interakcji Paula Dourisha, rozszerza obszar owego
kontekstu réwniez na fizyczne otoczenie gracza. Niedenthal zauwaza:

Swiaty z gler w tym znaczeniu ksztalttuja eksploracje 1 dzialania gracza oraz umozliwia-
ja okreslone typy rozgrywki. Sg o wiele bardziej skomplikowane niz proste pojemniki
czy wypelniacze dla styléw wizualnych. Zatozenie Dourisha zacheca nas do postrzega-
nia tréjwymiarowego Swiata gry w szerszym kontekscie rozgrywki: przestrzeni wokoét
konsoli 1 monitora®.

Z punktu widzenia tak rozumianych estetyki oraz uciele$énienia kon-
taktu z interfejsem do§wiadczanie cyfrowej nawigowalnej przestrzeni
trudno oddzieli¢ od wlasnego ciata, pracy mie$ni, narzadéw zmystéw oraz
poczucia réwnowagi®.

Ostatnim zagadnieniem podejmowanym w artykule What We Talk
About When We Talk About Game Aesthetics jest sygnalizowane juz

20 Tamze.

21 Badacze podaja chociazby przyktad mechanik tasowania, zabierania kart i stawiania
zakladéw mogacych wspdlnie prowadzi¢ do dynamiki blefowania; tamze, s. 4.

22 S. Niedenthal, dz. cyt., s. 5.

23 Niedenthal przytacza w tym fragmencie uwage Kirkpatricka dotyczaca znaczenia
kontroleréw dla doS§wiadczania i1 ksztaltowania estetycznej formy rozgrywki poprzez tworze-
nie nowych przestrzeni aktywno$ci zaangazowanego w gre ciata uzytkownika. Tamze, s. 5-6.

24 Tamze, s. 6.

2 Tamze.
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wezeénie) uzyskiwanie w toku rozgrywki pewnej przyjemnosci. Koncowa
sekcja tekstu zawiera przekrojowa liste kilku propozycji rozumienia tego
stanu, jednakze najblizsza zalozeniom autora wydaje sie ta skoncentrowa-
na na sensorycznych reakcjach interaktora. Aby scharakteryzowaé zjawi-
sko towarzyszace korzystaniu z gier wideo, Niedenthal zapozycza od Kar-
la Dunckera koncepcje ,,dynamicznej radosci” (ang. dynamical joy), czyli
stanu pomiedzy wlaSciwymi emocjami a wrazeniami takimi jak napiecie,
podniecenie, wzruszenie lub poczucie ulgi?. Wedlug niemieckiego psy-
chologa do$wiadczamy go przyktadowo szybko jadac samochodem, lowiac
ryby, polujac, grajac w gry lub §ledzac fabute powieéci detektywistycznej?’.
Dynamiczna rado$¢ swa najczystsza forme przyjmuje wladnie w czasie za-
bawy lub uprawiania sportu, gdyz jej gtdwnym celem jest do§wiadczanie,
ale jednoczeénie w toku samej aktywnosci potrzebny jest jaki$ obiektyw-
ny kierunek naszych dziatan?. Cho¢ mozemy gra¢ dla samej satysfakcji
uczestnictwa w rozgrywce, biorac pod uwage sugestie Dunckera, trudno
zignorowa¢ znaczenie rezultatéow pojedynczych akcji podczas dazenia do
przyjemnosci odnoszenia sukcesu badz zwyciestwa?.

Nastepnie Niedenthal skupia sie na opisanej przez Paula Rozina
»brzyjemnosci zintegrowanej”’, a wiec laczacej aktualne reakcje z pamie-
cia oraz antycypacja®. Dzialanie owych ram czasowych badacz wyjaénia,
stosujac przyklad jedzenia, a takze zwiazanych z nim wspomnien i oczeki-
wan silnie ksztattujacych nasze zachowanie. Delektowanie sie positkiem
wykracza zdaniem Rozina poza chwilowe sensoryczne doS§wiadczenie, po-
niewaz jest ono wspélksztalttowane w oparciu o zapamietana i oczekiwana,
przyjemnos$¢, ktére moga kierowaé decyzjami albo ocenami w jego trakcie.
Niedenthal podobna zalezno$¢ dostrzega w mechanizach kierujacych roz-
grywka. Badacz zauwaza, ze:

[a]ntycypacja, motywacja 1 pamieé sg réwniez waznymi celami dla estetycznego pode;j-
Scia do projektowania gier. Co wiecej, nasze do§wiadczenie zmyslowej przyjemnosci
wytwarza poczucie spdjnoéci, ktéra ma niewiele wspdlnego z formalna koherencja frag-
mentow 1 caloksztaltéw gier. Staje sie to od razu widoczne w (powszechnym) do§wiad-
czeniu, ze nawet wadliwe gry moga zapoczatkowac niezapomniane wrazenia rozgrywki,
ktére odtwarzamy jeszcze dlugo po odejsciu od konsoli. Gry osiagaja spdéjnosé nie tylko
poprzez ich formalna organizacje, ale takze dzieki naszemu do$wiadczaniu przyjemno-
$ci grania®l.

26 Tamze.

21 K. Duncker, On Pleasure, Emotion and Striving, ,Philosophy and Phenomenological
Research” 1941, Vol. 1, No. 4, s. 403.

28 Tamze, s. 404.

29 Tamze, s. 429.

30 S. Niedenthal, dz. cyt., s. 7.

31 Tamze.
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Zalozenie rozciagniecia odczuwania przyjemnoscli w czasie pozwala
rozszerzy¢ jej rozumienie juz nie tylko w konteks$cie krétkotrwalego kon-
taktu z gra 1 wywolanych wowczas wrazen zmystowych, lecz réwniez poza
nim, gdy poddajemy refleksji nasze doSwiadczenie jeszcze dlugo po jego
zakonczeniu.

Podsumowujac oméwione powyzej propozycje Niedenthala trudno nie
zaobserwowacé podjetej przez niego préby mozliwie najszerszego ujecia za-
gadnienia estetyki gier wideo. Autor przytoczonego przeze mnie artyku-
hu wychodzi od rozréznienia trzech sposobéw definiowania tego pojecia,
ktore wydaja sie pomocne zaréwno podczas pogltebionych analiz konkret-
nych tytutéw, jak i charakterystyki érodkéw wyrazu typowych dla interak-
tywnego medium??. Estetyka, co kluczowe dla opisywanego przeze mnie
w niniejszej publikacji fenomenu, zostaje w tej perspektywie powigzana
z mechanika rozgrywki, procesem projektowania do§wiadczenia uzytkow-
nika, cielesnym wymiarem kontaktu z gra za sprawa interfejséw oraz
réznorodnych kontroleréw, a w koncu bodzcéw pozwalajacych odczuwacé
uczestnikowi rozgrywki radosé¢ badz przyjemnosé. Stad opracowanie What
We Talk About When We Talk About Game Aesthetics Simona Niedenthala
W mojej ocenie z jednej strony w pewnym stopniu zbiera dotychczasowe
watpliwos$ci czy sugestie, z drugiej za$ prowokuje do dalszych interdyscy-
plinarnych rozwazan poéwieconych tej problematyce. Zdaniem badacza
nowe technologie wykorzystywane przez tworcéw gier zmuszajg nas nie-
jako do poszukiwan kolejnych narzedzi pozwalajacych uchwycié¢ specyfike
estetyki rozgrywki.

1.3. Estetyka sztuki gier

Tematem bardzo czesto poruszanym w kontekscie estetyki gier wideo
jest jej intrygujaca relacja ze Swiatem sztuki, ktéra przedstawia sie w licz-
nych 1 réznorodnych perspektywach. Zagadnienie to jest wobec tego na
tyle szeroko oraz wyczerpujaco opisane przez teoretykow, ze pozwole so-
bie ograniczy¢ jego oméwienie do trzech interesujacych z punktu widzenia
problematyki mojej ksiazki aspektéw. Tytulem wprowadzenia w obszar re-
fleksji nad zwiazkami elektronicznej rozrywki z praktykami artystyczny-
mi chciatbym przyblizy¢ ciekawe podejscie do tego zagadnienia zaprezen-
towane w publikacji Works of Game. On the Aesthetics of Games and Art.

32 Taksonomia zaproponowana przez Niedenthala wskazuje trzy obszary wspotksztat-
tujace moim zdaniem ptaszczyzny sprawczosci dla gier wideo, ktére szczegdtowo oméwie poz-
niej.
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Jej autor, John Sharp, wykorzystuje, jego zdaniem, przydatna podczas
oceny gier wideo w perspektywie sztuki koncepcje podziatu na thin i thick
aesthetics, autorstwa Johna Hospersa®. Pierwsza z nich dotyczy wylacznie
formalnych wlasciwosci dziela, druga natomiast koncentruje sie na bar-
dziej zlozonym konteks$cie kulturowym w jakim ono funkcjonuje. Wérod
czynnikow budujacych owo szersze znaczenie estetyki danego projektu zo-
staja wymienione miedzy innymi: warunki odbioru, znajomoéé mozliwoéci
wykorzystanego przez autora medium, znaczenie dla zebranej wokaét niego
spolecznosci, a takze to jak wpasowuje sie on w konkretny czas 1 miejsce®.

Sharp, przenoszac to rozréznienie na grunt groznawstwa, zaznacza, 1z
zaleznie od §rodowiska, w jakim dana gra lub praca funkcjonuje, postrzega-
nie jej w kategoriach ,waskiej” 1, szerokiej” estetyki®® moze sie¢ wymiennie
r6znic3. Szczegdlnie jesli uwzglednimy obie grupy twércow — projektantow
gier prébujacych swoich sit w praktykach artystycznych oraz artystow sie-
gajacych po gry, aby eksperymentowac z ich struktura. Badacz wyraznie
oddziela tutaj pojecia sztuki gier (ang. game art) 1 gier artystycznych (ang.
artgames), charakteryzujac ich odmienne znaczenie, a takze zr6znicowane
oczekiwania potencjalnych odbiorcéw. Gracze zaangazowani oraz konese-
rzy sztuki wspoétczesnej moga zupetnie inaczej oceniaé poszczegéblne zabie-
gl czy rozwiazania zgodnie z wltasnymi kompetencjami odbiorczymi badz
znajomoscig rozmaitych wyznacznikow gatunkowych.

Potencjalna przeciwstawno$é¢ opinii dotyczacych ,waskiej” 1 ,,szero-
kiej” estetyki Sharp uzasadnia docenianiem przez przedstawicieli wspo-
mnianych érodowisk alternatywnych elementéw konstruujacych ich do-
Swiadczenie:

Sztuka gier (sztuka stworzona z gier) wykorzystuje gry dla waskiej estetyki symbolicz-
nej ekspresji w stuzbie konceptualnej eksploracji szerokiej estetyki. Gry artystyczne
wybieraja bardziej konserwatywne podejécie podkre§lania reprezentacyjnej ekspresji
w szeroki sposéb, przy jednoczesnym zdawkowym odkrywaniu konceptualnie i krytycz-
nie zogniskowanej estetyki sztuki wspélczesnej?’.

33 J. Sharp, Works of Game. On the Aesthetics of Games and Art, The MIT Press 2015,
s. 717.

3 Tamze, s. 77-78.

35 Majac $wiadomo$é obecnosci w polskich pracach z zakresu filozofii thumaczen prze-
ciwstawnych okreslen pojec¢ thick i thin jako ,ttuste” 1 ,,chude” (I. Skoczen) oraz ,,geste” i ,,roz-
rzedzone” (M. Malek), uwazam, ze blizsze sensowi omawianemu przez Sharpa sa terminy
,waski” i ,szeroki”; zob. I. Skoczen, Czy modny i sprawiedliwy mogq mieé ze sobq cos wspdlne-
g0? — czyli kilka stéw o thick terms, thick concepts oraz thick properties, ,,Archiwum Filozofii
Prawa i Filozofii Spolecznej” 2016, nr 1 (12), s. 55-63; M. Matek, Wolnosé jako wartosé¢ dla
moralnego maksimum i moralnego minimum, ,Filo-Sofija” 2014, nr 1 (24), s. 211-221.

36 Tamze, s. 78.

3T Tamze.
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W konsekwencji zaréwno wysokobudzetowe tytuly gléwnego nurtu,
jak 1 niszowe projekty niezalezne funkcjonuja w dwéch paradygmatach
uzaleznionych od dominujacych konwencji lub rozwiazan mechanicznych.
Stad podzial wykorzystany przez Sharpa sprawia wrazenie przydatnego
szczegolnie podczas analizy estetyki rozbudowanych, wieloelementowych
$rodowisk wirtualnych obecnych w grach wideo, z racji na ich niekiedy
transmedialny charakter, modularng strukture, aspekty sieciowos$ci albo
innowacje wprowadzane do systemu nawigowania awatarem po cyfrowe]
przestrzeni.

Co wiecej, klasyfikacja ta sugeruje postrzeganie gier jednocze$nie
w charakterze pojedynczych, autonomicznych interaktywnych dziel pod-
dawanych kontemplacji oraz analizie, a takze prostych w obsludze na-
rzedzi pozwalajacych graczom tworzy¢ za ich pomoca wlasne tresci. Je-
§li potraktujemy je jako obszar sprawczo$ci interaktora korzystajacego
z szeregu mechanizmoéw oraz zrédlo potencjalnych materiatow graficznych
1 dzwiekowych, musimy réwniez przyjaé, ze growa estetyka rozciagga sie na
wiele nieinteraktywnych form medialnych. Przykladowo zrzuty ekranu,
zapisy rozgrywki, rejestracja odgtoséw wirtualnego otoczenia, machinimy
albo wszelkie inne rezultaty aktywnos$ci uzytkownikéw wewnatrz cyfro-
wego srodowiska nierzadko sa wykorzystywane przy realizacji projektow
laczacych popularne przejawy kultury fanowskiej z dziataniami artystycz-
nymi. Osobnym i do§¢ zltozonym zagadnieniem sa za$ szeroko rozumiane
modyfikacje wprowadzajace zmiany na poziomie interfejsu, reprezentacji
Swiata oraz bohateréw lub w ramach zestawu regul kierujacych przebie-
giem gry.

Drugim obszarem interesujacym artystow oraz badaczy, ktéry chciat-
bym omoéwié, jest ,estetyka usterki”® znajdujaca zastosowanie réwniez
w sztuce gier wideo. Rosa Menkman, artystka, badaczka i autorka Glitch
Studies Manifesto zauwaza, ze bledy przyjmujace postaé ,niespodziewa-
nego zdarzenia, niezamierzonego rezultatu albo przerwy czy zaklécenia
w systemie nie mogg by¢ indywidualnie skodyfikowane, co stanowi o ich
konceptualnej sile oraz dynamicznym wkladzie w teorie mediow”?®. Po-
wotujac sie na The American Heritage Dictionary of the English Langu-
age, Menkman przypisuje astronaucie Johnowi Glennowi pierwsze wy-
korzystanie terminu glitch w kontekécie problematycznych skokéw lub
zmian napiecia pradu elektrycznego?. Z biegiem czasu pojecie to zaczeto
jednak nabieraé szerszego, nieostrego znaczenia, wykraczajacego poza

3 Czasami zamiennie wykorzystywana jest takze nazwa ,estetyka btedu” (ang. aesthe-
tics of the error); zob. T. Barker, Aesthetics of the Error: Media Art, the Machine, the Un-
foreseen, and the Errant, [w:] Error. Glitch, Noise, and Jam in New Media Cultures, red.
M. Nunes, New York—London 2011, s. 42-58.

3 R. Menkman, The Glitch Moment(um), Amsterdam 2011, s. 26.

4 Tamze.
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technologiczna terminologie, lecz wciaz powiazanego z okreslaniem awarii
badz wypadkdw*!.

Usterki przerywajace plynne dzialanie programéw lub urzadzen wy-
dajq sie wiec intrygujace z punktu widzenia badania nowych mediow. We-
dtug Petera Krappa uczulajg nas one na istote rownowagi pomiedzy kon-
trola a pomyltka w interakcji cztowiek — komputer, gdyz oba elementy sa
niezbedne dla jej przeprowadzenia*’. Badacz zauwaza takze, iz glitch przy-
pomina nam o niedoskonalo$ci maszyny, a to ktdci sie z ,,obecna pozytywi-
styczna wiara wspdélczesnej kultury cyfrowej w technike wprowadzajaca
porzadek”®. Swiadomoéé takiej reakcji na nieprzewidywalne, a przez to
niepozadane zachowanie systemu lub sprzetu otwiera nowy obszar prak-
tyk artystycznych zwréconym ku estetyzacji skutkéw awarii. Tim Barker,
charakteryzujac owa ,estetyke usterki”, proponuje rozrdéznienie jej prze-
jawéw na dwie oddzielne grupy: dziela powstate dzieki ingerencji tworcy
czy eksperymentowaniu dazacym do manifestacji usterki oraz préby zro-
zumienia procesu zaistnienia glitchy, a takze tego, jak przejawiaja, sie one
podczas naszej interakcji z technologia*.

Pomylka komputera wprowadza szum do komunikacji, burzy iluzje
bezstratnej transmisji obrazu i dzwieku, a takze przypomina o mediaty-
zac)l przekazu, wybijajac nas z poczucia immersji albo stanu zaangazo-
wania. Powszechno$¢ wykorzystania estetyki usterki oraz towarzyszacego
jej efektu hipermediacji ktéci sie z jednoczesnym dynamicznym rozwojem
urzadzen multimedialnych, zwiekszaniem rozdzielczoéci ekrandéw, ulep-
szaniem oprawy audiowizualnej filméw 1 gier wideo oraz projektowaniem
intuicyjnych, przezroczystych interfejsow. Ten interesujacy kontrast traf-
nie thumaczy obserwacja Andrzeja Marca:

By¢ moze jednym z najwazniejszych powodéw, dla ktérych glitch art w dosé krotkim
czasie stal sie tak interesujacym zjawiskiem w sztuce wspolczesnej, jest to, ze zdaje
on sprawe z kondycji wspélczesnosci. Niezwykle tatwo godzimy sie dzisiaj na utrate
jakosci, ktora przestala by¢ nadrzedng wartoScig w Swiecie szybkiej, natychmiastowej
transmisji danych. Co wiecej, sztuka usterki uéwiadamia nam réwniez, ze postulowanie
rzeczywistosci idealnej, pozbawionej zaklocen jest mrzonka*.

Glitch zatem z jednej strony mozna odebraé jako trudne do wyttuma-
czenia, samoistne, pozbawione ingerencji uzytkownika lub twércy zacho-
wanie maszyny zrywajace ptynnoé¢ jej dziatania, z drugiej za$ potraktowac
go w charakterze $wiadomego, zaplanowanego, podpartego krytycznym

41 Tamze.

42 P. Krapp, Noise Channels. Glitch and Error in Digital Culture, Minneapolis 2011, s. 74.

4 Tamze.

4 T. Barker, dz. cyt., s. 43.

4 A. Marzec, Glitch art — sztuka resztek, zaktéceri i widm, ,,Czas Kultury” 2017, nr 2,
s. 171.
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komentarzem Srodka wyrazu majacego wywota¢ u swoich odbiorcéw okre-
§lone wrazenia.

Stad w trakcie analizowania poszczegdélnych przykladéw obecnos$ci
badz wykorzystania estetyki btedu, rowniez w przypadku gier wideo, przy-
datnym wydaje sie rozréznienie na ,usterke wlasciwa” (ang. pure glitch)
oraz ,usterkopodobno$¢” (ang. glitch-alike), zaproponowane przez Imana
Moradiego®®. Pierwszy termin dotyczy prawdziwych, przypadkowo napo-
tkanych awarii, drugi natomiast okresla te przemyslane, zaprojektowa-
ne 1 sztucznie wprowadzone do systemow przez artystow badz wywotane
przez interaktoréw. Wskazany podzial utatwia oddzielenie projektéw je-
dynie nasladujacych efekty pomytek programu albo reprodukujacych au-
diowizualne anomalie od rzeczywiscie zaistniatych, niepozadanych awa-
rii. Réwniez w obszarze elektronicznej rozrywki nietrudno zaobserwowacé
obecnoéé podobnych praktyk bazujacych na wadach algorytmoéw kieruja-
cych zachowaniem czeéci sktadowych symulacji.

Usterka nie jest wiec obca érodowisku twércow gier. James Newman
definiuje to zjawisko w nastepujacy sposob:

Glitch, badz bug jak niekiedy sie go okresla, jest ogblna nazwa rezultatu bledu oprogra-
mowania. Usterki r6znia sie znacznie pod wzgledem skali i ucigzliwoéci oraz wahaja,
od graficznych artefaktéw lub anomalii, ktére nie przeksztalcaja ani nie wptywaja zna-
czaco na rozgrywke, do tych zdolnych zawiesi¢ gre, a nawet system ja obstugujacy, czy
zniszezy¢ plik zapisu, eliminujac tym samym postep dokonany przez gracza®’.

Autor Playing with Videogames zauwaza jednoczeénie, ze powtarzal-
no$¢ 1 odtwarzalno$¢ btedéw czyni je ciekawymi wlasnoSciami samego me-
dium, mogacymi niekiedy uchodzi¢ wrecz za jego zalety. Newman wspomi-
na o praktyce glitch-huntingu (dost. polowania na usterke), polegajacej na
odkrywaniu usterek oraz dzieleniu sie ze spolecznos$cia graczy metodami
ich wywolywania*®,

Za posrednictwem internetowych serwiséw wideo mozna zapoznac sie
z materialami stanowiacymi kroétkie filmy zawierajace rejestracje niepra-
widlowosci w pojedynczych, niekiedy wysokobudzetowych tytutach, albo
kompilacje zbierajace tak zwane bugi z kilku produkeji. Czasami ich au-
torzy dodaja do nagranych fragmentéw humorystyczne komentarze doty-
czace zaobserwowanych defektow, dlatego traktowalbym je raczej w cha-
rakterze zabawnej publicystycznej analizy niz krytyki niedopracowania
wydawanych gier, skierowane] w strone tworcow*’. Usterka jest bowiem

46 1. Moradi, Glitch Aesthetics, niepublikowana praca licencjacka, University of Hud-
dersfield 2004, s. 9-11.

47 J. Newman, Playing with Videogames, London—New York 2008, s. 114.

48 Tamze.

49 Wérdd polskich autoréw cykle poswiecone glitch-huntingowi realizuja miedzy innymi:
Tomasz ,,Quaz”’ Drabik (GlitchMistrz) i Szymon ,,Hed” Liebert (Licze na Glicze!, Gry z Kosza).
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zjawiskiem na tyle powszechnym 1 rozpoznawalnym przez uzytkownikow
gier, iz stanowi nieodzowny element ich kultury. Je§li blad nie blokuje
mozliwoéci prowadzenia interakcji lub znacznie jej nie utrudnia, mozemy
potraktowaé go w charakterze akceptowalnej niedoskonatoéci medium®.
To z kolei prowokuje cze$é tworcow do zamierzonego wywolywania awarii,
aby eksperymentowac z przyzwyczajeniami swoich odbiorcéw.

Glitch, w rozumieniu usterkopodobnog$ci, moze petnié¢ zdaniem Piotra
Kubinskiego funkcje metazabiegu artystycznego poprzez chwyt technicz-
nej deziluzji, co badacz omawia, wykorzystujac miedzy innymi przyktad
gry Batman: Arkham Asylum (Rocksteady Studios, 2009)°'. Autor postu-
guje sie nim dla zobrazowania jednej z form wywolywania poczucia emer-
sji, a wiec przeciwnego do immersji zaburzenia poczucia zanurzenia w fik-
cyjny $wiat 1 wytracenia z zaangazowania w narracje badz rozgrywke.
Kubinski pisze:

W omawianej grze nastepuje pewna szczegélna scena, w ktorej Batman, otruty halu-
cynogennym gazem, przemierza diugi korytarz. Chwile pézniej obraz wySwietlany na
ekranie zastyga 1 rozmazuje sie w taki sposéb, ktéry jednoznacznie sugeruje zawiesze-
nie sie programu wynikajace z usterki komputera lub konsoli. Moment ten jest wyjatko-
wo sugestywny takze dlatego, ze dzwiek generowany przez gre imituje metaliczne piski,
co dodatkowo wyraznie wskazuje na usterke mechaniczna (by¢ moze nawet uszkodzenie
sprzetu, z ktérego korzysta uzytkownik)>2.

Opisany powyzej zabieg ma znaczenie fabularne, gdyz choé prezen-
tuje halucynacje doSwiadczane przez gtéwnego bohatera, to jednocze$nie
przyjmuje forme imitacji technicznych zaktécen na poziomie medialnym?:.
Gracz zostaje wiec zaskoczony wykorzystaniem nie tyle jezyka gier dla
oddania kondycji 1 potozenia sterowalnej postaci, co imitacja zawieszenia
sie samego programu.

Zamykajac watek estetyki usterki, chcialbym jeszcze poruszy¢ temat
projektow czyniacych z niej swéj gtdwny atut, zachecajac potencjalnych
uzytkownikéw do zabawy z teoretycznie ,popsuta” gra. Kontakt z nig pole-
ga wlasciwie na inicjowaniu kolejnych awarii oraz tworzeniu w ten sposéb
reakcji tancuchowych taczacych szereg przewidzianych przez twércow nie-
dorébek. Btad, zamiast niechcianego przypadku, odgrywa role gtéwnego
elementu stylistyki czy mechaniki, determinujac sposéb nawigowania we-
wnatrz wirtualnego $§wiata, ktéry niejako rozpada sie na oczach grajacego.
Efekt uzyskiwany podczas uczestnictwa w tego typu rozgrywce porownuje

% Mozna poréwnaé to do charakterystycznych trzaskéw towarzyszacych odtwarzaniu
dzwieku z plyt gramofonowych lub ujawniajacych sie podczas projekeji niewielkich zabru-
dzen tasmy filmowe;j.

51 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, s. 79.

52 Tamze.

% Tamze, s. 83.
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do ilinx Rogera Cailloisa, poniewaz oddany destrukeji cyfrowego otoczenia
gracz moze ulec oszotomieniu lub dezorientacji wywotanej mnogo$ciag bodz-
cow oddziatujacych na jego zmysly. Co wiecej, przestrzen rozciagajaca sie
wokol awatara stopniowo traci swoje wyjSciowe wladciwosei, utrudniajac
orientacje oraz ocene sytuacji, a wiec odrdznienie jeszcze wlasciwie funk-
cjonujacych obiektéw od tych juz podlegajacych awarii. Niezalezne tytuty
takie jak Symulator kozy (Coffee Stain Studios, 2014) i Mosh Pit Simu-
lator (Sos Sosowski, 2019), oprécz czysto satyrycznego wyrazu®, oferuja
unikalng rozrywke skoncentrowana wokot zabawnych bledéw, bedacych
w zasadzie podstawowym wyznacznikiem dynamiki interakcji.

Trzecim interesujacym mnie obszarem dziatania artystéw podejmu-
jacych problematyke elektronicznej rozrywki jest wykorzystywanie 1 za-
razem podkres§lanie istoty interfejsu materialnego. Instalacje wyposazone
w peryferia stuzace sterowaniu awatarem, jak joystick czy joypad, nie tyl-
ko oferuja doswiadczenie zblizone do obcowania z gra wideo, ale takze czy-
nia swoim gléwnym tematem urzadzenie, ktérego zazwyczaj nie taczymy
z estetyka medium. Jest to szczegdlnie ciekawe w kontekscie prowadzo-
nej przez gracza interakcji z maszyna oraz relacji zachodzacej pomiedzy
uzytkownikiem a trzymanym w jego dloniach kontrolerem. Przewaznie
funkcjonuje on przeciez jako jedyny namacalny przekaznik komunikatow
pomiedzy nasza rzeczywistosécia a widocznym na ekranie monitora wirtu-
alnym $érodowiskiem. Podzial ten dla czesci tworcow staje sie inspiracja
dla realizacji projektéw bedacych analogowymi odpowiednikami cyfro-
wych S§wiatow albo dokonania modyfikacji interfejsu w taki sposdb, aby
w wiekszym stopniu koncentrowal on na sobie uwage odbiorcy?®.

Prace tego typu niekiedy zachecaja do zastanowienia nad rzeczywiScie
pelniona przez nas, podczas kontaktu z gra, funkcja, a takze dokonania oce-
ny naszego realnego wplywu na przebieg wydarzen. Dobrym przyktadem
instalacji wzbudzajacej niepewnosé dotyczaca sprawstwa interaktora jest
Jjump from autorstwa Akihiko Taniguchiego®®. Pozwala ona rozegraé pierw-
szy poziom klasycznej platforméwki Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)
przy pomocy joypada przeznaczonego dla konsoli Nintendo Entertainment

5 Mam na mys$li odpowiedz na wzrastajaca popularno$é¢ niskobudzetowych gier symu-
lacyjnych charakteryzujacych sie niezbyt wysokim poziomem dopracowania i dedykowanych
raczej graczom niezaangazowanym. Tego typu projekty cechuje takze pewna samos§wiado-
moé¢ medium wykorzystywana dla usprawiedliwienia niekiedy absurdalnych i nieprzewidy-
walnych proceséw.

% Zagadnienie tego typu praktyk szerzej omawiam razem z Dominikg Staszenko w ar-
tykule po$wieconym relacjom gier wideo i nasladujacej ich estetyke sztuki interaktywnej;
zob. D. Staszenko, M. M. Chojnacki, Czy to jeszcze sztuka, czy juz gra? Przenikanie estetyki
oraz mechaniki gier wideo do sztuki interaktywnej, ,,DYSKURS. Pismo Naukowo-Artystyczne
ASP we Wroctawiu” 2016, nr 22, s. 70-81.

% Rejestracje funkcjonowania instalacji mozna obejrzeé¢ za posrednictwem serwisu
Vimeo; online: https://player.vimeo.com/video/217502241 [dostep: 10.12.2019].
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System, co wiernie odwzorowuje sytuacje typowej rozgrywki. Jednakze,
obraz gry zajmuje jedynie fragment ekranu otoczony czarnym tltem. Za
kazdym razem, gdy uzytkownik weciénie klawisz odpowiedzialny za wy-
konanie skoku pozostala cze$é wySwietlacza zostaje odstonieta 1 pokazuje
urywek nagrania przedstawiajacego autora pracy sterujacego bohaterem.
Poniewaz material wideo zostal odpowiednio zsynchronizowany z oprogra-
mowaniem jego odtworzenie mogto wywotaé u gracza poczucie utraty kon-
troli nad postacia, ktéra choé¢ skacze w tym samym miejscu oraz momencie,
to bez watpienia z inicjatywy kogo$ innego®’. Sam artysta w wywiadzie dla
serwisu Us Blah + Me Blah podkresla, ze jego intencja byto przygotowanie
dzieta mogacego dokladnie przewidzie¢ zachowanie swojego odbiorcy®®.

Poérednia inspiracja dla Taniguchiego byta rozmowa z kolega chcacym
tworzy¢ obrazy zdolne w pewnym sensie odgadnaé przysztosé, zasygnalizo-
wacé sytuacje majaca dopiero za jaki$ czas sie wydarzy¢®. Zdaniem autora
jump from zdecydowanie lepszymi Srodkami pozwalajacymi na uzyskanie
takiego efektu byty programowanie lub wideo:

Jednak, gdy mdj przyjaciel opowiadal o obrazach przepowiadajacych rézne rzeczy, da-
wato to medium romantyczna wartoéé. Chociaz myélatem, ze wykorzystanie techniki do
eksploracji tej idei uczyni ja dosadna 1 ostabi aspekt romantyzmu, czulem, ze w przy-
padku jump from nie mam wyboru. Mimo, iz w tej pracy rzeczywiscie kontrolowatem
temporalnoéé, w tym momencie zaczalem pracowaé nad mieszaniem realnych i wirtu-
alnych $wiatéw®.

Instalacja Taniguchiego stanowi intrygujaca egzemplifikacje wykorzy-
stania interfejsu materialnego w celu wzbudzenia dysonansu wynikajace-
go z konfliktu pomiedzy ,teraz” inicjowanej i kontynuowanej przez uzyt-
kownika rozgrywki a trudnym do jednoznacznego umiejscowienia w czasie
»przedtem” ewokowanym za pomoca odtwarzanego nagrania. Kluczowa
wydaje sie tutaj kwestia mapowania czasu®, gdyz krétkie fragmenty

57 Nalezy w tym miejscu dodaé, ze wykonywanie skokéw sterowalna postacia jest jedna,
z podstawowych mechanik rozgrywki dla gatunku jakim jest platforméwka. Zastapienie tego
charakterystycznego elementu serig krétkich nagran moze istotnie wptynaé na recepcje gry.

% Wywiad zostal udostepniony na stronie serwisu: http://usblahmeblah.online/inte-
rviews/akihikotaniguchi [dostep: 10.12.2019].

% Taniguchi wspomina, ze jego znajomy namalowat ,,portret” zéttego samochodu spor-
towego stojacego na parkingu przy galerii sztuki, w ktérej nastepnie obraz ten byt wysta-
wiony. Mialo to zaskoczyé¢ odwiedzajacych ekspozycje, poniewaz widzieli dokladnie ten sam
pojazd przed wejsciem do budynku. Natomiast wedlug mnie z perspektywy odbiorcy trudno
nazwac to forma przewidywania przyszlosci, a raczej oryginalnym sposobem przypomnienia
mu o nieodleglej przeszlosci. Tamze.

50 Tamze.

61 Magdalena Cielecka za Jesperem Juulem okre§la tym terminem przetozenie w sto-
sunku 1:1 czasu rozgrywki (ang. play time) na czas wydarzen gry (ang. event time), co po-
zwala zaobserwowaé natychmiastowa reakcje elementéw wirtualnego srodowiska na sygnaty
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http://usblahmeblah.online/interviews/akihikotaniguchi
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ukazujace wczeéniej zarejestrowany skok funkcjonuja moim zdaniem
identycznie jak przerywniki filmowe odbierajace interaktorowi mozliwoécé
sterowania postacia czy dokonywania wyboréw®?. Natomiast jump from
osiaga efekt zaskoczenia dzieki pomystowemu polaczeniu interaktywnego
1 nieinteraktywnego medium oraz odebraniu domy$lnej funkeji przycisko-
wi odpowiedzialnemu za skoki bohatera.

Podejmujac problematyke przejawéw obecnosci w sztuce wspélczesnej
typowych dla gier wideo kontroleréw, mozna oczywiscie mnozy¢ rozmaite
przyktady dziet silnie inspirowanych urzadzeniami stuzacymi nawigowaniu
po cyfrowych przestrzeniach oraz wydawaniu polecen awatarowi. Dlatego
tez chciatbym ograniczy¢ sie do wspomnienia o francuskim artyscie Antoni-
nie Fourneau, ktdérego projekty czesto po§wiecone sa spotecznemu wyobraze-
niu elektronicznej rozrywki, niekonwencjonalnym modyfikacjom dyspozyty-
wu towarzyszacego rozgrywce, a takze peryferiom umozliwiajacym kontakt
z wirtualnym $rodowiskiem. Jego prace bazuja na przelamywaniu przyzwy-
czajen odbiorcow, przez co oferuja frapujacy komentarz dotyczacy miejsca
gler w naszym zyciu. Instalacje te nie tylko umiejscawiaja drazki sterowni-
cze lub joypady w szerszym kontekscie przemian kulturowych, ale réwniez
prezentujq alternatywna perspektywe na praktyke, jaka jest granie.

Fourneau za posrednictwem swojej tworczosci porusza miedzy innymi
zagadnienia fantazyjnych ksztaltow samych kontroleré6w oraz ich waloréw
estetycznych (Moripad, 20075%), obecno$ci gier w przestrzeni publiczne]
(Arcade Concrete, 2013%), rezygnacji z audiowizualnego wymiaru medium
1 negocjowania regul (Ikeastation, 2009%), grywalizacyjnego potencjalu in-
teligentnych gospodarstw domowych (Domoludens, 2009%), efektywnosci
rozgrywki kolektywnej (Eggregor8, 2008%7) czy zdolnoéci powstrzymania
sie od kontynuowania rozgrywki (@QrKanoid, 2011%). Aczkolwiek, jeden
z projektow artysty, moim zdaniem, w szczegdlny sposéb dotyka istoty in-
terfejsu materialnego dzieki nadaniu artefaktowi pewnego rodzaju auto-
nomii. Koncepcja stojaca za GhostPad (2009) jest do$¢ prosta, prace tworzy
wlaéciwie jeden element — umieszczony w przezroczystej gablocie joystick

wysylane przez gracza. M. Cielecka, Wieczne teraz? Analiza temporalnosci gier komputero-
wych, ,Kwartalnik Filmowy” 2014, nr 86, s. 173.

62 Tamze.

63 Zob. http://www.antoninfourneau.com/portfolio/moripad [dostep: 10.12.2019].

64 Praca wykonana przy wspétpracy z Manuelem Braunem; zob. http://www.anto-
ninfourneau.com/portfolio/arcade-concrete [dostep: 10.12.2019].

65 Zob. online: http://www.antoninfourneau.com/portfolio/ikeastation [dostep: 10.12.2019].

66 Praca wykonana przy wspétpracy z Manuelem Braunem; zob. http:/www.
antoninfourneau.com/portfolio/domoludens [dostep: 10.12.2019].

67 Praca wykonana przy wspoOlpracy z Manuelem Braunem; zob. http://www.antoninfo-
urneau.com/portfolio/eggregor8 [dostep: 10.12.2019].

68 Zob. http://www.antoninfourneau.com/portfolio/qrkanoid [dostep: 10.12.2019].
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z z0Mta galka, ktory dzieki napedzajacemu go silnikowi samoczynnie zmie-
nia polozenie, zupelnie jakby manewrowata nim niewidzialna reka®.

Mogloby sie wydawaé, ze tak prosty zabieg niewiele méwi o kontak-
cie z gra 1 ogranicza wlasny przekaz do swoiste] synekdochy uczestnictwa
w rozgrywce. Wyznaczniki estetyki medium, zwykle identyfikowane jako
pixel art, interfejs graficzny, charakterystyczne odglosy lub muzyka elek-
troniczna, zostajq zastapione kontrolerem niepotrzebujacym interaktora,
aby imitowacé aktywnos§¢ sterowania. Natomiast, w krétkim opisie instala-
¢ji na stronie internetowej autora czytamy:

,,Ghostpad” to joystick, ktory gra sam. Joystick porusza sie we wszystkich kierunkach
z réznymi predkos$ciami. Ruchy bywaja szybkie i wéciekte. Ten gest ewokuje nasze
wspomnienia dotyczace gier. Pomimo braku ekranu mozemy wyobrazi¢ sobie gre roz-
grywanag na naszych oczach. To dzielo czerpie z naszej kolektywnej pamieci™.

Fourneau zdaje sie zakladaé, ze nawet jesli kto§ od dluzszego czasu
nie korzystal z takiego sprzetu, czy nawet zupelnie tego nie robil, dzieki
licznym kulturowym przedstawieniom sytuacji grania bez trudu zrozumie
jego przeznaczenie. GhostPad na$ladujacy zachowanie gracza mozna za-
tem odczytywaé¢ w charakterze oryginalnego zapisu nigdy niezaistniale]
potencjalnej rywalizacji z maszyna, jak tez przyklad artystycznej préby
uchwycenia problemu automatyzacji rozgrywki.

Gry wideo przenikaja do §wiata sztuki na wiele réznorodnych sposo-
béw, przez co trudno wskazaé konkretne definitywnie dominujace prak-
tyki. Omoéwione w niniejszym podrozdziale dziatania daja jednak pewien
oglad na cze$¢ interesujacych artystéow obszaréow. Poczawszy od poszerza-
nia lub nadawania zupelnie nowego kontekstu funkcjonowania elektro-
nicznej rozrywki, chociazby dzieki przenoszeniu typowej dla niej stylistyki
do innych mediéw, poprzez eksperymentowanie z niedoskonaloscia proce-
duralnoé$ci wirtualnych $rodowisk i eksploatowaniu rozmaitych usterek,
az do koncentracji na interfejsie materialnym ewokujacym u odbiorcow
rozmaite skojarzenia oraz wspomnienia zwigzane z samym graniem.

1.4. Projekt doswiadczenia i emocje gracza

Po zaprezentowaniu trzech sposob6w rozumienia przez Simona Nie-
denthala terminu ,estetyka gier wideo” oraz omoéwieniu wybranych za-
gadnien z obszaru zwiazkow elektronicznej rozrywki i1 sztuki wspotczesnej,

89 Zob. http://www.antoninfourneau.com/portfolio/ghostpad [dostep: 10.12.2019].
 Tamze.
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przejde teraz do kwestili projektowania do$wiadczenia. Ten podrozdziat
chce poswieci¢ problemowi rozwigzan stosowanych przez tworcow, ktore
maja zadanie wywotaé¢ w uzytkownikach rozmaite emocje, ze szczegélnym
uwzglednieniem uczucia przyjemnosci podczas kontaktu z interaktywnym
programem. Odwolujac sie do opracowan autorstwa teoretykow oraz pro-
jektantow, pragne wskazaé szereg zabiegéw potencjalnie ksztattujacych
rozwdj interakeji i oddziatujacych na graczy w taki sposéb, aby ci odbierali
przebieg rozgrywki jako satysfakcjonujacy. Scharakteryzowaniu tych wy-
tycznych oraz praktyk projektowych postuza mi trzy pojecia: inzynieria
emocjonalna, przeplyw oraz emocje rozgrywki, ktore dotycza zjawisk mo-
gacych sie wedlug mnie wzajemnie uzupelniaé¢ w toku rozgrywki.

Pierwszy z nich postuzyl Davidowi Freemanowi dla okreélenia stra-
tegili wprowadzania do interaktywnego projektu szerokiego zakresu tech-
nik majacych wywolaé u odbiorcy sprecyzowane reakeje™. Zgodnie z jego
zatozeniami gracz ma zosta¢ w trakcie rozgrywki przeprowadzony przez
sekwencje zazebiajacych sie emocjonujacych sytuacji. Wedlug scenarzy-
sty koncentracja na emocjach nie tylko zagwarantuje tworcom dotarcie
do szerszej publicznoéci 1 zaoferowanie jej wyjatkowego doéwiadczenia,
ale przelozy sie takze na zainteresowanie prasy oraz pozwoli zbudowac
lojalno$é fanéw™. Osiagniecie takiego rezultatu wymaga zdaniem autora
odejécia od tradycyjnie rozumianego scenopisarstwa i zwrécenia sie ku
przynajmniej czesci z opisanych w jego ksiazce 32 kategorii inzynierii emo-
cjonalnej (ang. emotioneering). Zasadniczo wszystkie wskazane narzedzia
koncentruja sie na czes$ciach skltadowych procesu narracyjnego, miedzy
Innymi zawigzywaniu silnych relacji taczacych interaktora z bohaterami
niezaleznymi, budowaniu glebi postaci, konstruowaniu zlozonego §wiata
przedstawionego oraz dywersyfikacji watkow.

Freeman co prawda zdawkowo traktuje kwestie mechaniki czy symu-
lacji, ale nie zapomina o istocie zaangazowania gracza 1 pisze o techni-
kach samodzielnie tworzonej historii, inaczej okre§lanych mianem technik
sprawczoséci, ktorych podstawowym zadaniem jest wzbudzenie w uzytkow-
niku przekonania, ze to on kontroluje przebieg zdarzen™. Najistotniejszym
elementem takiego prze$wiadczenia scenarzysta czyni spektrum wpltywu
gracza, a wiec obszar wszelkich czynnosci mozliwych do wykonania wew-
natrz wirtualnego érodowiska. Utrzymanie odpowiedniego poziomu za-
angazowania emocjonalnego w rozgrywke z rozproszonag struktura nar-
racyjna moze zapewnic¢ zrbéznicowanie typéw oddziatywania interaktora
na otoczenie awatara i przebieg realizacji zadan, co scenarzysta obrazuje

™ D. Freeman, Creating Emotion in Games: The Craft and Art of Emotioneering, New
Riders Publishing 2003, s. 34.

2 Tamze, s. 37.

" Tamze, s. 370.
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przykladem Grand Theft Auto III (DMA Design, Rockstar Games, 2001).
Zréwnowazenie stabilnych, niezmiennych elementéw fabularnych i me-
chanicznych kontrastujacymi z nimi segmentami zakladajacymi wieksza
swobode oraz dowolno$é, pozwala podtrzymaé uczucie sprawstwa uzyt-
kownika przy jednoczesnym odgérnym wprowadzeniu punktéw odniesie-
nia dla jego aktywnosci.

Setki wytycznych i1 przykladéow zawartych w podreczniku Freemana
maja pomodc tworcom gier przygotowywac emocjonujace doSwiadczenia mo-
gace konkurowaé¢ z innymi, domy$§lnie lepszymi albo popularniejszy-
mi, audiowizualnymi formami narracyjnymi. Jednakze trudno oprzeé sie
wrazeniu, ze publikacja ta stanowi takze pewien rodzaj manifestu, proby
zasygnalizowania potrzeby dywersyfikacji metod kreowania $wiatéw i po-
staci oraz sugestii zmiany dotychczasowych przyzwyczajen. Jak podkresla
sam autor:

Tworzenie emocjonalnej immersji w grach nie dorownuje udoskonaleniom oprawy wi-
zualnej oraz programowania. W obliczu wysoce konkurencyjnej natury rynku gier emo-
cjonalne angazowanie gracza staje sie silnym haczykiem zaréwno dla graczy jak i pra-
sy poswieconej grom. Jesli gry beda kontynuowaé swoja ewolucje ze zwyktej rozrywki
w jak najlepsze filmy, polaczenie rozrywki i sztuki, wtedy musza oferowaé znaczace
1 emocjonalnie bogate do§wiadczenia. Gdy to zrobia, duza grupa widzéw filmowych i te-
lewizyjnych w koncu skieruje sie w strone gier™.

Intensywna koncentracja na ulepszaniu przede wszystkim rozwia-
zan stuzacych opowiadaniu historii wydaje sie ciekawa z medioznawczego
punktu widzenia. Réwnie intrygujace jest natomiast raczej nikle zainte-
resowanie propozycjami Freemana ze strony badaczy gier wideo, a stra-
tegia emotioneeringu, nawet pomimo chwytliwej nazwy, rzadko wystepuje
w pracach teoretycznych lub analitycznych.

Powodem takiego stanu moze by¢ wlaénie zbytnie zawezenie przez
pomystodawce obszaru refleksji inzynierii emocjonalnej. Wedlug Akie-
go Jarvinena niepotrzebnie ogranicza ona relacje emocje — gry wideo
jedynie do elementéw wchodzacych w sktad ich procesu narracyjnego™.
Badacz zauwaza, ze wladciwszym podejéciem jest traktowanie do$wiad-
czenia grania jako calo$ci, a wiec uwzglednienie wszelkich jego aspek-
tow mogacych réznorodnie wplywaé na interaktora. Ma tutaj na mysl
obiekty, agentéw 1 wydarzenia, ale takze rozmaite wizualne, dzwiekowe
1 namacalne reprezentacje regul rozgrywki’. Idac tym tropem, naleza-
loby rozszerzyé¢ znaczenie nazwy omawiane] strategii, ktéra zasadniczo

" D. Freeman, An Example of Emotioneering™, https://www.freemangames.com/
idea/6_3.php [dostep: 15.12.2019].

5 A. Jarvinen, Understanding video games as emotional experiences, [w:] The Video
Game Theory Reader 2, red. B. Perron, M. J. P. Wolf, New York—London 2008, s. 108.

% Tamze, s. 85—86.
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sama w sobie sugeruje operowanie zlozonym systemem, organizowanie
wspdélpracy technicznych komponentéw albo przydzielenia im konkret-
nych stalych funkcji™.

Zblizona opinie wyrazaja autorzy artykultu Game pleasures and media
practices, ktorzy, probujac odpowiedzie¢ na pytanie: ,,co przyciaga nas do
gier wideo?”, uznaja, iz oferuja one w rzeczywisto$ci wiele réznorodnych
zrodet przyjemnoéci ze wzgledu na swdj interaktywny i1 multimedialny
charakter™. Ich zdaniem elektroniczna rozrywka przeksztalcila sposéb
konsumowania audiowizualnych tekstéow kultury, stawiajac w centrum
do$wiadczenia czynno$é grania odchodzaca od pasywnego, wojerystyczne-
go ogladania filmu czy telewizji. Wedlug badaczy korzystanie z wirtual-
nego érodowiska zaklada satysfakcjonujaca mozliwo$é identyfikacji oraz
odgrywania rél, a co za tym idzie uczucie sprawczosci 1 kontroli”. Zatem
przyjemnoéé¢ rozgrywki polega na zacieraniu granicy pomiedzy graczem
a skonstruowana przez niego postacig oraz poddaniu sie iluzji przeby-
wania w fikcyjnym $wiecie. Gry posiadaja wobec tego szczegblny sposdb
wzbudzania immersji u odbiorcy — uzytkownika oparty nie tylko o proces
narracyjny 1 graficzna reprezentacje cyfrowego otoczenia, ale takze mozli-
wo$¢ partycypacji za posrednictwem interfejsu.

Kluczowym przy realizacji takiego projektu wydaje sie zaltozenie, iz
czynno$¢ prowadzenia rozgrywki ma autotelicznie oferowac przyjemno$c,
a jednoczesnie motywowac nas do jej kontynuowania. Celia Hodent za-
uwaza, ze dzieki wewnetrznym bodZcom znacznie chetniej wykonujemy
pewne czynnoéci 1 jesli odkrywamy w czyms$ zrodto satysfakeji zdecydowa-
nie tatwiej jest nam sie zmobilizowac®. Badaczka zwraca réwniez uwage
na oslabiajacy te postawe odbiorcza wplyw zewnetrznych zachet, chociaz-
by korzysci finansowych, mogacych oczywiscie w duzym stopniu stymulo-
wacé podejmowanie wysitku, jednak w szerszej perspektywie niwelujacych
rado$¢ plynaca z samej aktywnosci. Hodent ttumaczy to silnym powiaza-
niem przyjemnosci gry 1 otrzymywanej nagrody skutkujacym ,efektem
nadmiernego uzasadnienia”, czyli wzmozonej koncentracji na czynnikach
zewnetrznych z pominieciem tych wewnetrznych, mogacych w innej sytu-
acji by¢ wystarczajacym motorem naszych dziatan®. Ta obserwacja budzi

T Pojecie emotoneeringu wykorzystano chociazby do charakterystyki funkcjonowania
dzwieku w grach grozy. Zob. T. Garner, M. Grimshaw, D. A. Nabi, A preliminary experiment
to assess the fear value of preselected sound parameters in a survival horror game, [w:] Games
Computing and Creative Technologies: Conference Papers, s. 2.

s K. Ardévol i in., Game pleasures and media practices, http://www.media-anthropolo-
gy.net/ardevol_etal_gamepleasures.pdf, s. 3 [dostep: 15.12.2019].

 Tamze.

80 C. Hodent, The Gamer’s Brain. How Neuroscience And UX Can Impact Video Game
Design, Boca Raton 2018, s. 65.

81 Tamze, s. 66.
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pewna watpliwo$é: czy zatem zawody polegajace zasadniczo na graniu
(miedzy innymi recenzenci, e-sportowcy, testerzy) zakladaja czysto instru-
mentalne traktowanie elektronicznej rozrywki?

Znalezienie jednoznaczne] odpowiedzi na tak postawione pytanie
moze okazacé sie niemozliwe, co zreszta sugeruje sama badaczka, stusznie
podkreslajac nieostro$§¢ granicy pomiedzy wewnetrznymi i zewnetrznymi
motywacjami funkcjonujacymi w §wiadomoséci gracza podczas rozgrywki.
Hodent sygnalizuje obecnoé¢ licznych odmiennych czynnikéw bezposred-
nio lub poérednio wptywajacych na nasze zachowanie w okreslonych wa-
runkach, a to znacznie komplikuje kwestie projektowania przyjemnego
do$wiadczenia:

Jeéli chodzi o gry wideo, twércy moga manipulowaé §rodowiskiem, ale nie moga kon-
trolowac biologii ani osobistych potrzeb graczy; chociaz moga szukaé Zrddet tych dru-
gich. Jednakze deweloperzy sa w stanie zaprojektowac srodowisko (gre) w taki sposéb,
aby stymulowaé wewnetrzna motywacje graczy i/lub zastosowaé motywacje zewnetrzna,
w postaci sprzezenia zwrotnego, nagrody 1 kary®.

Stad pojedyncze wydarzenie w ramach rozgrywki, zaleznie od przy-
jete) perspektywy, bedzie odbierane jako jeden z dwéch rodzajéw zachet.
Cho¢ w przypadku gier badaczka sktania sie ku uznaniu dominacji czyn-
nikéw wewnetrznych, uzasadnia pozostanie przy wskazanej dychotomii ze
wzgledu na czestotliwos$é stosowania jej przez producentéwss,

Rozpatrywanie kontaktu z gra przez pryzmat aktywnos$ci auto-
telicznych 1 eksotelicznych, szczegdlnie w obliczu kilku dekad rozwoju
medium oraz stopniowego wyodrebnienia osobnych dziedzin profesjona-
lizacji czynno$ci grania, jest uzasadnione, choé¢ niekiedy moze okazaé sie
problematyczne. Dlatego tez kluczowym terminem chetnie wykorzysty-
wanym przez groznawcOw, a zarazem laczacym kwestie estetyki, przy-
jemnosci 1 sprawczosci, jest scharakteryzowany przez wegierskiego psy-
chologa Mihalya Csikszentmihéalyiego stan flow, w polskim ttumaczeniu
znany takze jako ,przeptyw”’®:. Badacz okre§la tym pojeciem ,optymalne
do$wiadczenie”, czyli:

[...] poczucie, ze nasze umiejetnosci sa odpowiednie do stawienia czola biezacym wy-
zwaniom w kierowanym celami i okreSlonym zasadami systemie, ktéry daje jasne
informacje dotyczace jakoéci naszych dzialan. Stan koncentracji jest tak intensywny,

82 Tamze, s. 137.

8 Jako wyjatek Hodent wskazuje tutaj ,,gry na serio” (ang. serious games), ktérych pod-
stawowag funkcja nie jest dostarczanie rozrywki, ale osiagniecie jakiego$ celu wykraczajacego
poza czynno§¢ rozgrywki, przykladowo motywowanie do prowadzenia zdrowego trybu zycia
i regularnego ¢wiczenia. Tamze.

84 M. Csikszentmihalyi, Przeptyw. Psychologia optymalnego doswiadczenia, thum. M. Wajda-
-Kacmajor, Taszéw 2005, s. 17.



32 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

ze nie jesteSmy w stanie myséle¢ o czymkolwiek innym ani martwié¢ sie naszymi proble-
mami. Znika samo$éwiadomo§é, a poczucie czasu ulega zachwianiu. Czynnoéé, ktora
daje takie do§wiadczenia, jest tak zadowalajaca, ze ludzie chca wykonywadé ja dla niej
samej, nie zwazajac na to, co moga dzieki niej osiagnacé, nawet jezeli jest trudna lub
niezbezpieczna®.

Definicje te z powodzeniem mozna zastosowaé do satysfakeji odczuwa-
nej podczas uczestnictwa w emocjonujacej rozgrywce. Podobnie wskazane
przez Csikszentmihdlyiego warunki zaistnienia przeptywu odpowiada-
ja mechanizmom znanym z gier, a wiec funkcjonowanie wedtug pewnych
zasad, wymog opanowania konkretnych umiejetnosci, wyznaczanie celow,
przekazywanie informacji zwrotnej oraz oferowanie sprawowania kontroli®,

Kolejnym istotnym aspektem ujawnionym podczas badan nad sta-
nem flow okazala sie mozliwo$¢ odkrywania, potegowana przekonaniem
o dzialaniu w ramach innej rzeczywistosci, dodatkowo mobilizujaca do
podjecia wysitku®’. Ten z kolei stuzy rozwojowi naszych kompetencji, co
— zaleznie od podejmowanej czynnosci oraz metod stymulowania jej kon-
tynuacji — moze skutkowaé¢ odmiennymi rezultatami. Badacz obrazuje to
za pomoca prostego schematu ukazujacego relacje poziomu umiejetnos$ci
osoby do stopnia trudnosci wykonywanego przez nig zadania. Wedlug ba-
dacza przepltyw zaistnieje tylko dzieki stale utrzymywanej pomiedzy nimi
réwnowadze, poniewaz za trudne wyzwanie wywota frustracje i niepokoj,
natomiast zbyt latwe bedzie skutkowaé¢ znudzeniem®. Jednoczesnie psy-
cholog podkresla, ze cho¢ pewne aktywnoSci posiadaja wiekszy potencjat
wzbudzania stanu flow, to jego odczuwanie jest juz czysto indywidualne
1 subiektywne. Koncentracja na jednostkowym odczuciu przy jednoczes-
nym niewykluczaniu jego uniwersalnosci jest zreszta gtldéwnym powodem
krytyki zalozen Csikszentmihalyiego.

Sceptyczne podejécie prezentuje przykladowo Brian Sutton-Smith,
ktory w publikacji The Ambiguity of Play zaznacza, ze z punktu widzenia
teorii zabawy pojecie przeptywu moze by¢ problematyczne®. Wedlug nie-
go, zrownanie za pomoca jednego terminu szczytowego punktu wszelkich
sprawiajacych przyjemnos$é¢ aktywnosci, niezaleznie od tego, czy sa zwia-
zane z praca lub rozrywka, zaciera pomiedzy nimi istotne granice. Badacz
nie zgadza sie réwniez ze strukturalnym podobienstwem obu wspomnia-
nych sfer 1 dodatkowo podkresla:

8 Tamze, s. 135.

86 Badacz przy opisie owych warunkéw postuguje sie typologia gier Rogera Cailloisa.
Tamze, s. 136.

87 Tamze, s. 139.

88 Tamze, s. 140.

89 B. Sutton-Smith, The Ambiguity of Play, Camridge—London 1997, s. 185-186.
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Poniewaz istnieje tak wiele instytucjonalnych, przestrzennych, zorientowanych na ak-
cje, personalnie interaktywnych oraz temporalnych metod funkcjonowania gramatyk
pracy i zabawy, sprawiaja one wrazenie zupelnie innych, a takze licznych sposob6éw, na
jakie gramatyki zabawy r6znig sie miedzy soba, wydaje sie, ze przez takie uniwersalne
pojecie wiecej zostaje utracone niz uzyskane®.

Co wiecej, Sutton-Smith twierdzi, ze stosowanie przy opisie rozgrywki
skrotowych kategorii ,,frajdy”, ,przeptywu” i ,nastawienia” nie oddaje jej
zlozono$ci czy osobnego jezyka oraz wynikajacych z nich dla graczy rozma-
itych pojedynczych radosci®'.

7 kolei Katie Salen 1 Eric Zimmerman zauwazaja, iz wywolanie u gra-
jacego stanu flow zasadniczo jest celem twoércy gry2. Dlatego, przyjmujac
wlasnie taki punkt widzenia, dokonuja oni podziatlu oémiu wymienionych
przez Csikszentmihdlyiego komponentéw przeplywu na dwie grupy: jego
efekty (potaczenie dziatan i éwiadomoéci, koncentracja, utrata samoswia-
domosci, transformacja czasu) oraz warunki zaistnienia (wymagajace za-
dania, jasno okreélone cele, czytelna informacja zwrotna, paradoks kontro-
11)?3, Zdaniem autoréw Rules of Play, pozwala on przeanalizowac prototyp
pod katem generowania optymalnego do§wiadczenia, a takze sprowadze-
nia wszelkich wysitkow do projektowania znaczacego grania, czyli oparte-
go na obecnych w szerszym kontekScie interaktywnego tekstu odréznial-
nych wyborach i rezultatach®. Jednakze podkres§laja: to nie jest dziatajaca
za kazdym razem instrukcja.

Salen 1 Zimmerman wskazuja bowiem kilka aspektéw istotnie utrud-
niajacych przeniesienia teoretycznych zalozen przeptywu na praktyke de-
signu®. Przede wszystkim nie jest on unikalny dla gier, dlatego wykorzy-
stanie go przy poszukiwaniu 1 wyodrebnianiu przyjemnosci odczuwanych
wylacznie podczas rozgrywki raczej nie przyniesie spodziewanego rezul-
tatu. Ponadto, refleksja nad flow dotyczy gtéwnie gracza, a nie samej gry,
poniewaz tak naprawde wiele zalezy od nastawienia, zaangazowania 1 go-
towoécl interaktora do jego doSwiadczania. Trzeba réwniez pamietad, ze
wbrew pozorom przeptyw nie stanowi uniwersalnego fenomenu, przez co
nie wszystkie projekty beda w odpowiednim stopniu mu sprzyjaty, a czes$é
z nich nawet nie powinna prébowaé tego robié¢. Dlatego wedlug badaczy
wyznaczniki zjawiska opisanego w pracy Csikszentmihalyiego powinni-
$my traktowac jedynie jako jedne z wielu mozliwych narzedzi ksztattowa-
nia u odbiorcy przyjemnosci oraz satysfakeji podczas kontaktu z gra.

9% Tamze, s. 186.

91 Tamze, s. 195.

92 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals, Cambridge—
London 2004, s. 333.

9 Tamze, s. 334.

9 Tamze, s. 335.

% Tamze, s. 336.
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Podobne watpliwos$ci znajdziemy w ksigzce Braxtona Sodermana pod
tytutem Against Flow. Video Games and the Flowing Subject, ktéra autor
poswiecil krytycznej refleksji nad wykorzystaniem kategorii optymalnego
doéwiadczenia przy charakterystyce wlasnosci gier wideo. Badacz zwraca
chociazby uwage na mnogosé trybow rozgrywki oraz osobnych podgatun-
kow celowo utrudniajacych czy wrecz uniemozliwiajacych osiagniecie sta-
nu flow, a takze przypomina o szeregu subwersywnych postaw starajacych
sie go uniknaé lub przerwac®. Oznacza to, ze przeplyw nie powinien by¢
traktowany jako domyélny cel kazdej rozgrywki, ale wedlug Sodermana
wielu projektantéw czyni z niego istotny wyznacznik interakcji wewnatrz
cyfrowego Srodowiska®. Uczestnicy tak przygotowanego do$wiadczenia
zostaja, postawieni w pozycji ,przeplywajacych podmiotéw” (ang. flowing
subjects?), czyli odbiorcéw uksztattowanych przez wysoce skomercjalizo-
wang branze gier wideo 1 gotowych na konsumpcje kolejnych, podobnych
do siebie produktow.

Nawiazujac do tej kwestii, Soderman dzieli sie rowniez ciekawg obser-
wac)q dotyczaca zawartych w niektérych grach mechanizméw automatycz-
nego dostosowania poziomu trudnosci (ang. dynamic difficulty adjustment
— DDA), ktorych faktycznym zadaniem jest podtrzymywanie stabilnosci
rozgrywki'®, Brak zlozonych zagadek czy wymagajacych walk z przeciw-
nikami minimalizuje ryzyko wystapienia przerw spowodowanych niepo-
wodzeniem oraz monotonii wywotanej koniecznoSca powtarzania pewnych
dzialan. Tym samym wdrozone dla zoptymalizowania do$wiadczenia gra-
cza DDA moga istotnie modelowaé odbiér grania, czyniac je przyjemnie
plynnym, ale jednocze$nie zbyt tatwym, pozbawiajacym nas satysfakcjo-
nujacego przezwyciezenia prawdziwego wyzwania'’l. Przeplyw rozumia-
ny tutaj jako trend sprowadzenia kontaktu z gra do mozliwie najbardzie]
przystepnej lektury sugeruje potrzebe ponownego przemys$lenia jego fak-
tycznego znaczenia dla projektowania rozgrywki i by¢ moze zrewidowania
dotychczasowych wnioskow.

Flow zostal bowiem wlaczony do réznorodnych opracowywanych
przez teoretykéw modeli konstruowania szeroko rozumianego doswiad-
czenia uzytkownika. Pomagaja one z jednej strony wyodrebnié czynni-
ki pozwalajace osiagnaé ten stan, z drugiej zas dokonaé ewaluacji ich
skuteczno$ci. Schematy analityczne stuzace obu tym dziataniom zostaty
wprowadzone 1 szczegétowo opisane przez szereg badaczy, stad ogranicze

9% B. Soderman, Against Flow. Video Games and the Flowing Subject, Cambridge—Lon-
don 2021.

97 Tamze, s. 14.

9% Tamze, s. 5.

9 Tamze, s. 6.

190 Tamze, s. 117.

101 Tamze, s. 129.
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sie do wymienienia zaledwie czesSci z nich. Moim zdaniem warto wskazac
tutaj chociazby ,,przeptyw gry” (ang. GameFlow, Penelope Sweetser i1 Peta
Wyeth!%?), przeplywomierz” (ang. flowometer, Debbie Denise Reese!®),
rame przeptywu ,,PECMA” (Torben Grodal!**) oraz narzedzie ,,PIFF” (Jari
Takatalo, Jukka Héakkinen i Gote Nyman'%®). Jak zauwazaja autorzy ar-
tykutu Assessing the core elements of the gaming experience tego typu na-
rzedzia oczywiScie pozwalajq lepiej 1 pelniej scharakteryzowaé fenomen
flow, jako optymalnego do$wiadczenia rozgrywki, ale zwracaja takze na-
sza uwage na towarzyszace mu nieoptymalne, a wiec nieosiagajace po-
dobnego efektu do§wiadczenia obecnosci lub immersji'®. Ta stuszna moim
zdaniem obserwacja sygnalizuje konieczno$¢ szerszego postrzegania este-
tyki gier wideo.

Pojeciem Csikszentmihalyiego postuguje sie takze Jay David Bolter
dokonujacy interesujacego podzialu sposobéw wywolywania u odbiorcéw
okre§lonych wrazen poprzez wyroéznienie kontrastujacych ze soba estetyki
katharsis 1 estetyki przeptywu'?’. Pierwsza z nich wedlug badacza wyste-
puje gléwnie w ramach tradycyjnych form narracyjnych, dlatego doswiad-
czamy jej przede wszystkim dzieki identyfikacji z bohaterami, czytajac
powieéci, ogladajac filmy lub programy telewizyjne czy stuchajac muzy-
ki'®®, Druga natomiast jest charakterystyczna dla gier wideo, mediéw spo-
teczno$ciowych oraz internetowych platform strumieniujacych materiaty
audiowizualne zaprojektowanych tak, aby$my chcieli przedtuzaé¢ kontakt
z nimi. Pomimo ze zdaniem teoretyka dzieki specyfice mediow cyfrowych
mozna obecnie zaobserwowaé wzrost popularnosci przeplywu, nie wypie-
ra on ani nie zastepuje katharsis, wrecz przeciwnie, wspélegzystuje z nia

102 Zob. P. Sweetser, P. Wyeth, GameFlow: A model for evaluating player enjoyment in
games, ,,Computers in Entertainment” 2005, nr 3.

103 Zob. D. D. Reese, Introducing flowometer: A CyGaMEs assessment suite tool, [w:]
Gaming and Cognition: Theories and Practice from the Learning Sciences, red. R. Van Eck,
Hershey—New York 2010, s. 227—254.

104 PECMA to skrét od angielskich nazw elementéw modelu charakteryzujacego proces
osiagania stanu flow: percepcja, emocja, kognicja i motoryka. T. Grodal, The PECMA flow:
A general model of visual aesthetics, ,,Film Studies” 2006, nr 8 (1).

105 PIFF to skrét od angielskich nazw elementéw modelu ukazujacego zaleznosci pomie-
dzy czeéciami sktadowymi do§wiadczenia rozgrywki, czyli obecnoéci, zaangazowania i prze-
plywu. J. Takatalo, J. Hikkinen, G. Nyman, Understanding presence, involvement, and flow
in digital games, [w:] Game User Experience Evaluation, red. R. Bernhaupt, Springer 2015,
s. 87-111.

106 E. H. Calvillo-Gamez, P. Cairns, A. L. Cox, Assessing the core elements of the gaming
experience, [w:] tamze, s. 43.

107 J. D. Bolter, The aesthetics of flow and the aesthetics of catharsis, [w:] Technology
and Desire: The Transgressive Art of Moving Images, red. R. Gaafar, M. Schulz, Bristol-Chi-
cago 2014.

18 J. D. Bolter, The Digital Plenitude. The Decline of Elite Culture and the Rise of Digi-
tal Media, Cambridge—London 2019, s. 23.
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1 posiada zblizony status, cho¢ zwykle trafia do innego typu publiczno$ci!®.
Ponadto réznorodne teksty kultury korzystaja z elementéw obu estetyk,
urozmaicajac nasze doswiadczenie, jednak jesteSmy w stanie okresli¢, kto-
ra w danym przypadku dominuje!’’. Dlatego preferowanie jednej z nich
zazwyczaj pozwala ocenié czy wolimy obejrzeé film, czy zagraé w gre.

7 drugiej strony, badacz sugeruje, ze dzisiejsza kultura medialna
oferuje szereg pasywnych doéwiadczen dzielacych ze stanem flow aspekt
przyjemnosci zatracenia sie'''. Zauwaza takze, 1z:

Granie w gre wideo moze wymagac tyle samo skupienia, co gra na fortepiane. Inne cyfro-
we media, podobnie jak starsze media, wymagaja mniej koncentracji. Ogladanie nagran
z YouTube’a jedno po drugim przypomina spedzanie wieczoru na ogladaniu sitcoméw
przed zwyklym telewizorem. Niewaznie, aktywne czy pasywne, wszystkie do§wiadcze-
nia przeplywu po prostu... plyna. Oferujg one widzowi, graczowi albo uczestnikowi nie
tylko chwilowa przyjemno$é, ale takze kuszaca mozliwoéé, aby chwila ta trwata w nie-
skonczonoéé. Powinniémy dostrzec, ze istnieje wiele réznych sposobéw wydluzenia tego
momentu. Muzyka ambientowa plynie inaczej niz robia, to media spotecznoéciowe i oba
te przypadki réznia sie takze od przeptywu w grach fabularnych!'2.

Zgodnie z tym zalozeniem wywoltanie flow, nawet w obszarze jednego
medium, moze nastapi¢ za pomoca szeregu odmiennych czynnikéw. We-
dtug Boltera kluczowe jest natomiast wzmacnianie u odbiorcy wrazenia
przebywania wewnatrz ,potencjalnie niekonczacej sie petli zdarzen”''s
ktora mozna osiagnaé¢ dzieki wymuszaniu repetycji okreslonych czynno-
éci badz powielaniu identycznych sytuacji''*. Dotyczy to réwniez, jesli nie
przede wszystkim, gier wideo, ktérych autorzy staraja sie intensyfikowacé
bodzZce motywujace nas do jak najdluzszego uczestnictwa w rozgrywce.
Nie zawsze jednak ich decyzje przekladaja sie na spodziewany rezultat,
a wrecz moga, go niwelowac.

Koncepcja Csikszentmihdlyiego, jak zaznacza Christopher Hanson,
zostala cieplo przyjeta w obrebie dyskursu groznawczego i czesto stuzy
opisowi specyfiki zaangazowania gracza, a takze wplywa na prace pro-
jektantow, czego przyklad stanowi gra flOw (thatgamecompany, Sony
Interactive Entertainment, 2007) autorstwa Jenovy Chen oraz Nichola-
sa Clarka''®. Polega ona na swobodnym sterowaniu ruchem niewielkiego
wodnego stworzenia, ktore, przemieszczajac sie po planszy, moze zjadac
organizmy mniejsze od siebie. W ten sposéb uzytkownik sukcesywnie

199 Tamze.

110 Tamze, s. 85.

"1 Tamze, s. 100-101.

12 Tamze, s. 101.

113 Tamze, s. 103.

14 Tamze, s. 104.

115 C. Hanson, Game Time. Understanding Temporality in Video Games, Bloomington
2018, s. 72.
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zwieksza rozmiar sterowalnej istoty, a w rezultacie trafia na glebsze wody,
gdzie musi unikaé zagrozenia ze strony wiekszych drapieznikéw. Jesli in-
teraktor padnie ofiara jednego z nich, zostaje cofniety do bezpieczniejszego
srodowiska, aby kontynuowaé tam rozgrywke. Jak zauwaza Hanson:

Nie ma ustalonej liczby zyé we flOw i zostanie zjedzonym nie karze gracza zakoncze-
niem gry; zamiast tego, po prostu zawraca ona gracza do poziomu, ktéry jest bardziej
dostosowany do jego umiejetnosci. Gracz moze tez zgodnie z wlasnym zyczeniem swo-
bodnie zmieniaé gleboko§é, co pozwala korygowaé poziom trudno$ci w dowolnym mo-
mencie. Gra stara sie wywoltaé 1 utrzymacé u gracza stan przeplywu, nieustannie dopa-
sowujac sie do posiadanej przez niego wprawy''.

Ponadto, badacz podkresla, ze flOw nie posiada funkecji catkowitego
wstrzymania rozgrywki, gdyz zostata ona tutaj zastapiona przeniesieniem
awatara do miejsca pozbawionego przeciwnikéw 1 umozliwiajacego nie-
skrepowana nawigacje''”. Jego zdaniem, takie rozwigzanie, w przeciwien-
stwie do typowej pauzy, niweluje szanse zaistnienia gwaltownego prze-
rwania przeptywu dzieki ,wyjatkowemu ekstradiegetycznemu statusowi
czasowemu” utrzymujacego, pomimo rezygnacji z rywalizacji, staty kon-
takt ze struktura gry'®.

7 kolei Riccardo Fassone uznaje flOw za efekt wykorzystania przez
Chen 1 Clarka strategii holistycznego projektowania gry, czyli podporzad-
kowaniu wszelkich jej elementéw dazeniu do osiagniecia nieprzerwane-
go doswiadczenia''®. Oznacza to, ze autorzy postanowili za wszelka cene
uniknaé zatrzymania przeplywu dzieki wlaczeniu w obszar diegezy wszel-
kich udostepnionych uzytkownikowi wyboréw niezaleznie od ich znacze-
nia dla rozgrywki. Tym samym, wedlug teoretyka, pojecie zdefiniowane
przez Csikszentmihalyiego zostalo przeobrazone w zestaw regul tworze-
nia, ktére ,,powinny zaréwno zapewnié graczowi do§wiadczenie przeplywu,
a jednoczes$nie, osiagnaé estetyczna ptynnosé i jednolitoéé przez usuniecie
przerw 1 fragmentacji”'?. Tymczasem wspomniane podejScie przypusz-
czalnie skutkuje pozbawianiem interaktywnego tekstu podstawowych
cech éwiadczacych o jego growosci. Sa nimi wymienione przez Fassone
1 akceptowane wérdéd mito$nikow elektroniczne) rozrywki pewien stopien
entropii, ewentualno$§¢ zakldécen czy niemoznos$é osiggniecia catkowitego
mistrzostwa!?!, ale takze stawianie wyzwan oraz prawdopodobienstwo po-
niesienia porazki.

16 Tamze.

HT Tamze.

118 Tamze.

19 R. Fassone, Every Game is an Island. Endings and Extremities in Video Games,
Bloomsbury 2017, s. 105.

120 Tamze.

2l Tamze, s. 107.



38 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

Omowiony powyzej przyklad udowadnia, ze chociaz uzyskanie stanu
przepltywu moze by¢ istotna wytyczna dla projektantéw gier, to nie powin-
no za kazdym razem stanowi¢ nadrzednej reguty. Spektrum do$wiadcza-
nych w toku rozgrywki emocji jest zdecydowanie szersze 1 wykracza poza
przyjemnoéé lub satysfakcje, o czym §wiadcza liczne pogtebione charak-
terystyki czynnoS$ci grania, reakcji oraz postaw graczy, a takze bodzcow
majacych je wywotaé. Bez trudu mozna wskazaé przynajmniej kilka po-
Swieconych temu zagadnieniu wyczerpujacych publikacji prezentujacych
réznorodne perspektywy, od badan i zalozen psychologicznych'??, przez
refleksje nad emocjonalnym wymiarem relacji cztowiek — komputer'?, do
prac dotyczacych teorii designu'?t. Czes¢ ksiazek badz artykuléw prezen-
tuje bardzo szczegdlowe opisy lub wieloelementowe modele majace stuzyé
ocenie estetycznego potencjatu gier wideo!?. Rozbudowane i1 drobiazgowe
narzedzia by¢ moze doktadnie oddaja specyfike kontaktu z interaktywnym
tekstem, ale sprawiaja tez wrazenie niezbyt przydatnych poza analiza ja-
sno sprecyzowanych wtasnosci indywidualnych przypadkéw. Czesé teore-
tykow proponuje wobec tego bardziej ogbélne, uniwersalne, prostsze w za-
stosowaniu kategorie.

Robi to miedzy innymi Bernard Perron wykorzystujacy teorie filmu,
jako punkt startowy rozwazan nad estetycznym wymiarem czynnos$ci gra-
nia, poréwnujac odczucia gracza do tych przypisywanych widzowi'?®. Ba-
dacz przywoluje w tym celu wprowadzone przez Eda S. Tana rozréznienie
dwdéch typéw emocji odbiorcow seansu 1 adaptuje go do sytuacji kontaktu

122 Przyktadowo: Psychology o Gaming, red. Y. Baek, New York 2013, J. Madigan, Get-
ting Gamers. The Psychology of Video Games and Their Impact on the People Who Play Them,
Lanham—London 2016.

123 Przyktadowo: Emotions, Technology, and Digital Games, red. S. Y. Tettegah,
W. D. Huang, Academic Press 2016.

124 Przyktadowo: Emotion in Games Theory and Praxis, red. K. Karpouzis, G. N. Yan-
nakakis, Springer 2016, K. Isbister, How Games Move Us: Emotion by Design, Cambridge—
London 2016, S. Swink, Game Feel. A Game Designer’s Guide to Virtual Sensation, Bur-
lington 2009.

125 Tutaj mozna postuzyé sie przykladem pracy Exploring Aesthetic Ideals of Game-
play, ktorej autorzy wskazuja, celowo pomijajac wszelkie srodki wizualne, dzwigkowe oraz
haptyczne, az siedemnascie wlasnosci gier mogacych wedlug nich bezpoérednio wplywaé na
wrazenia gracza. Jednocze$nie podkreslaja, ze przygotowane lista nie jest kompletna oraz
nie wyczerpuje wszelkich zalozen jednak shuzy egzemplifikacji cech poddawanych analizie
w kontekécie estetyki medium. Wymienione czynniki moga oczywiscie w réznym stopniu od-
dziatywacé na projekty rozgrywki, a takze lepiej sprawdzac sie w okreslonych gatunkach badz
typach gier skierowanych do konkretnej grupy odbiorczej oczekujacej pewnych wtasnosci in-
terakeji lub tez ich braku. S. Lundgren, K. J. Bergstrom, S. Bjork, Exploring aesthetic ideals
of gameplay, [w:] Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory.
Proceedings of DiIGRA 2009.

126 B. Perron, A cognitive psychological approach to gameplay emotions, [w:] Proceed-
ings of DiGRA 2005 Conference: Changing Views — Worlds in Play; online: http://www.digra.
org/wp-content/uploads/digital-library/06276.58345.pdf [dostep: 15.12.2019].
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z interaktywnym medium'?’. Pierwszych, emocji fikcyjnych, doSwiadczamy
przyjmujac role biernego $wiadka, mogacego jedynie obserwowac losy boha-
teréw oraz przykladowo wspélodczuwaé z nimi strach, smutek lub gniew.
Poniewaz nie mozemy w zaden sposéb wplynaé na kluczowe dla scenariusza
wydarzenia, pozostaje nam identyfikowaé sie z potozeniem oraz reakcja, pro-
tagonistéw. Drugie, emocje artefaktowe, wystepuja, jesli uzytkownik prze-
stanie odbieraé¢ gre w charakterze fikcyjnego $wiata i zacznie dostrzegacé jej
techniczna nature, a tym samym traktowac jako efekt ludzkiej pracy. Perron
wigze estetyke gier wideo z Gunningowska ,.estetyka zdumienia”, poniewaz
odczuwamy zadziwienie, obserwujac tréjwymiarowe krajobrazy, podziwiajac
dynamiczna imitacje oSwietlenia czy testujac mozliwosci silnika fizycznego.
Jednak obok wrazen wynikajacych ze §ledzenia narracji, poznawania
Swiatow 1 bohateréw, a takze zachwytu nad technicznym kunsztem repre-
zentacji trojwymiarowe] przestrzeni, ptynno§ci animacji badz szczegdétowo-
§ci modeli, nie sposéb pominaé emocji typowych przede wszystkim dla gra-
nia'?%, Wedlug Perrona to wtadnie gtéwnie z ich powodu decydujemy sie na
prowadzenie rozgrywki, co wykazujg przywolane przez niego badania em-
piryczne'?®. Sam badacz siega natomiast po narzedzia psychologii kogni-
tywnej 1 wskazuje, ze emocje moga by¢ zar6wno procesami jak 1 stanami,
a wywotuja je nasza aktywno$§¢ wewnatrz gry, ale tez reakcje na zachodza-
ce w otoczeniu awatara zmiany'®. Ponadto, za Torbenem Grodalem pod-
kresla takze, iz z biegiem czasu 1 rozwojem wypadkow nastawienie gracza
wzgledem jakiego$ zdarzenia, przykladowo spotkania potwora, moze sie
réznié¢ przyjmujac postaé strachu, rozpaczy lub triumfalnej agresji'®..
Kolejnym naswietlonym przez Perrona polem jest teoria oceny i za-
czerpniete z niej struktury pozwalajace okreéli¢ zrodto konkretnych emo-
¢ji oraz wskazaé czynniki determinujace recepcje poszczegdlnych z nich.
Teoretyk positkujac sie modelem oméwionym w publikacji Understan-
ding Cinema: A Psychological Theory of Moving Imagery Pera Perssona
charakteryzuje przykladowe relacje pomiedzy przyczynami pozytywnych
1 negatywnych emocji'®. Kluczowe wydajq sie tutaj kontekst sytuacji oraz
nastawienie uzytkownika, gdyz przez ich pryzmat dokonujemy zazwyczaj
ewaluacji wlasnych reakcji. Bazujace na przeciwienstwach rozréznienia
wystepujacych podczas rozgrywki zdarzen obrazuje tabela 1.

127 Perron odwoluje sie do publikacji Tana zatytulowanej Emotion and the structure of
narrative film: Film as an emotion machine z 1996 roku. Tamze, s. 1.

128 Tamze, s. 1.

129 Perron jako przykitad wskazuje badania nad emocjami graczy przeprowadzone i opi-
sane przez Nicole Lazzaro w artykule Why we play games: Four keys to more emotion in
player experiences. Tamze, s. 3.

130 Tamze, s. 4.

131 Tamze.

132 Tamze.
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Tabela 1. Rozréznienia zdarzen podczas rozgrywki

czynniki pozytywne czynniki negatywne
zgodno$¢ z motywacja gracza niezgodno§¢ z motywacja gracza
przewidywalno$¢ zdarzenia nieprzewidywalno$¢ zdarzenia

spowodowane przez innych

spowodowane przez okoliczno$ci
lub nas samych

pewno$c¢ zdarzenia niepewnos$¢ zdarzenia
apetytywnosé awersywnoscé
wysoki potencjat kontroli niski potencjat kontroli

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie B. Perron, Cognitive Psychological Approach
to Gameplay Emotions, [w:] Proceedings of DiGRA 2005 Conference:
Changing Views — Worlds in Play, s. 45

Jednoczeénie badacz zauwaza, ze mozliwym jest polaczenie przeciw-
stawnych stanéw emocjonalnych, a nawet te nieprzyjemne moga by¢ celowo
wywolywane 1 pozadane: ,Gramy w survival horrory dla wielu przyjemno-
$ci bycia wystraszonym. Nie ma nic ztego w odczuwaniu odrobiny frustracji
przy zagadce, ktéra musimy rozwiktaé lub przeszkodzie do pokonania”?3,

Nastepnie Perron dodaje, 1z emocje nie wynikaja jedynie z ocen sytu-
acji, ale takze pewnych tendencji do wykonywania konkretnych aktyw-
nosci oraz gotowosci do dziatania'®t. Podczas kontaktu z gra pojawiaja sie
impulsy lub potrzeby zareagowania w okreslony sposob 1 w odpowiednim
momencie, co skutkuje wytworzeniem ,,precedenséw kontroli”’'#®. Te nato-
miast wiaze ze wskazanym przez Tana terminem zainteresowania (ang.
interest), jako centralnym mechanizmem emocjonalnym podczas ogladania
filmu'® a takze pojeciem narracji erotetycznej Noela Carolla. Rozgryw-
ka polega bowiem na podejmowaniu decyzji, rozwiazywaniu problemoéw,
udzielaniu odpowiedzi, realizacji mikroceléw oraz prowadzeniu zrbznico-
wanej interakcji z cyfrowym $rodowiskiem?37.

133 Tamze.

134 Tamze, s. 5.

135 Perron zapozycza to pojecie z publikacji Nico H. Frijdy The Emotions z 1986 roku.
W uproszczeniu sa one czym$ w rodzaju wypracowanych instrukeji dla pézniejszych zacho-
wan podczas kontaktu z medium. Tamze.

136 Perron opisuje za Tanem zainteresowanie widza w nastepujacy sposob: ,Zaintere-
sowanie bazuje na trosce i strukturze sytuacyjnego znaczenia akcji postaci wewnatrz fik-
cyjnego $wiata. Naswietla ono »silny precedens kontroli«, ktéry odwotuje sie do fascynacji,
oczarowania, napiecia 1 przyswajania. Z tych powodéw, zacheca widza do zwracania uwa-
gi na szczegély, badania fabuly pod katem wskazdéwek, aby dowiedzie¢ sie wiecej o historii
1 przewidzieé, co bedzie dalej. Dla zmaksymalizowania zainteresowania widza postepami
w kierunku zakonczenia i preferowanej sytuacji koncowej, narracja musi znalezé idealna
réwnowage miedzy frustracja i nagrodg”. Tamze, s. 6.

137 Tamze, s. 7.
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Dlatego zainspirowany publikacja Nico H. Frijdy The Emotions, Per-
ron wymienia prototypowe emocje rozgrywki:

*  zainteresowanie, przejawiajace sie obecno$cia, poSwieceniem uwagi,
obserwowaniem 1 rozumieniem sytuacji,

*  przyjemnos¢, toniczna reakcja, ktéra sktania do pozostawania w kon-
takcie, wchodzenia w interakcje oraz zaangazowania w aktywnos$ci
konsumowania,

*  zaniepokojenie, motywujace do zatroszczenia sie o wskazany obiekt
lub postad,

+  strach, manifestowany bodZcem do ruchu, ucieczki, uratowania stero-
walnego bohatera przed niebezpieczenstwem,

+  zaskoczenie, wynikajace z niespodziewanego wydarzenia i konieczno-
$c1 ponownego zorientowania sie w sytuacji,

+  zlo&¢, popychajaca do sprzeciwu, odzyskania kontroli, wyeliminowa-
nia przeciwnikow,

+ frustracja, skutkujaca niecierpliwymi reakcjami, znuzeniem koniecz-
noécia powtarzania okre§lonych fragmentéw gry lub redundancja po-
wierzonych zadan!?®,

7 powyze] wymienionych emocji w kontekécie niniejszego rozdziatu
oczywiScie najbardziej interesuje mnie ta druga, ktéra Perron za Frijda
wiaze z odnoszeniem sukceséw w osiaganiu pewnych celow, podejmowania
wyzwania bez pewnos$ci powodzenia, a w rezultacie dazeniem do mistrzo-
stwa 1 czerpania z niego satysfakeji'®.

Podsumowujac, wyrdznienie, scharakteryzowanie oraz przypisanie
konkretnych emocji odpowiadajacym im czynnikom wydaje sie szerokim
1 wieloaspektowym zagadaniem, co sygnalizuje juz zaprezentowany przeze
mnie drobny wycinek badan mu poswieconych. Oméwione w niniejszym
podrozdziale kategorie, moim zdaniem, do$¢ dobrze obejmuja specyfike
wymiaru projektowania za pomocg szerzej rozumianej inzynieril emo-
cjonalnej doéwiadczenia gracza, dazenia do wywolania 1 utrzymania jego
optymalnej postaci skutkujacej pogtebieniem immersji oraz zaangazowa-
nia w ramach stanu przeplywu, a takze wyszczegdlnienia pozytywnych
1 negatywnych emocji, ktére szczegblnie wiazemy z czynno$cig rozgrywki.
Pozwala to na wykorzystanie wszystkich tych trzech obszaréw w dalszej
analizie fenomenu sprawczosci.

138 Tamze, s. 7-8.
139 Tamze, s. 7.
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1.5. Estetyka otwartych swiatéw cyfrowych

Ze wzgledu na dobdr analizowanych tytutéw w dalszych rozdzia-
lach niniejszej ksiazki chcialbym po$wieci¢ nastepny fragment zagad-
nieniu estetyki otwartych cyfrowych S§wiatéw umozliwiajacych swobod-
ne przemieszczanie awatara za posrednictwem elementéw interfejsu
uzytkownika. Tego rodzaju gry charakteryzuja sie unikalnym sposobem
projektowania do$wiadczenia, majacym wywolywacé specyficzne wraze-
nia estetyczne podczas eksplorowania tréjwymiarowego reaktywnego
otoczenia. Ich groznawcze analizy dotycza przede wszystkim narracyj-
nego potencjalu udostepnianej graczowi przestrzeni, piekna wirtualnych
krajobrazow oraz kinestetycznej przyjemno$ci nawigowania po cyfrowym
Srodowisku!’. Interesujacym jest takze traktowanie przez cze$é publi-
cystow 1 recenzentéw terminu open world jako nazwy osobnego gatun-
ku z racji na wielo$¢ spéjnych, powtarzalnych lub udoskonalanych wraz
z rozwojem samego medium elementéw determinujacych przebieg roz-
grywki. Czym zatem wyréznia sie estetyka gier z otwartym §wiatami?

Prébujac odpowiedzie¢ na to pytanie, warto siegnaé po rozwazania
dotyczace projektowania oraz uzytkowania reprezentacji cyfrowej prze-
strzeni przyjmujacej forme, ktéora mozna by okresli¢ mianem jednego,
lecz znacznie rozbudowanego 1 zréznicowanego poziomu. Przyktadowo,
Tom Bissell zwraca uwage na konwencjonalne zalozenia determinujace
doswiadczenie grajacego, sa nimi przede wszystkim uczucie przebywa-
nia w rozleglym, samoczynnie funkcjonujacym $éwiecie, mozliwosé¢ po-
rzucenia gtéwnego watku fabularnego na rzecz rozwijania pobocznych
historii, obecno$é¢ licznych niezaleznych bohateréw, z ktérymi mozna
podjaé znaczaca interakcje, a takze opcja indywidualnego dostosowania
cech sterowalnej postaci'*'. Krytyk podkresla, ze przyjemnosci ptynace
z tego typu gier sg bardzo liczne, zlozone, ale tez subiektywne, przez co
trudne do wyjaénienia. Ponadto, oferowana graczom swoboda, nagra-
dzajaca eksploracje 1 wywoltujaca iluzje nieskonczonoéci formuta narra-
¢ji— podrézy skutkuje wielogodzinna rozgrywka trwajaca tacznie niekie-
dy setki godzin'*2

Ztudzenie bezkresnosci jest jednym z gléwnych wyznacznikéw es-
tetycznych typowych dla tytuléw oferujacych otwarte Swiaty majace
oszotomié nas potencjalnym ogromem dostepnych $ciezek i mozliwosci.
Dzieki technicznym sztuczkom twércom udaje sie zmyli¢ uzytkowni-
ka mogacego wrecz odczué przytloczenie rozmiarem udostepnionego

140 Dwém ostatnim ze wskazanych zagadnien przyjrze sie blizej w dalszej czeéci roz-
dzialu.

141 T, Bissell, Extra Lives. Why Video Games Matter, New York 2010, s. 5.

142 Tamze.
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$érodowiska. Jednakze w rzeczywistoSci, jak zaznacza Robert Yang,
wrazenie to jest uzyskiwane dzieki zamaskowaniu ograniczen cyfrowe-
go medium:

Producenci gier zasadniczo nie konstruuja, symuluja czy tworza otwartych $wiatéw
jako éwiatéw ciaglych. Zamiast tego deweloperzy czesto rozdzielaja Swiat na wiele re-
gionéw, sektoréw lub bryl: mniejsze fragmenty wiekszego Swiata, ktére sg nastepnie
przesylane strumieniowo do silnika gry, gdy gracz przekracza sekretna granice. W mo-
mencie opuszczenia przez gracza udostepnionej okolicy dane te zostaja wyczyszczone
z pamieci. W ramach optymalizacji mieszkancy poprzednich regionéw czesto ,$pia” lub
nawet calkowicie znikaja, gdy gracz nie jest obecny lub nie patrzy'+.

Dodatkowo wiele silnikéw sterujacych procesami zachodzacymi we-
wnatrz symulacji dziala na zasadzie ,piaskownicy”’ (ang. sandbox), czyli
szybko ,zapomina” i niweluje skutki dzialan interaktora, w krotkim czasie
zastepujac zniszczone lub zmodyfikowane przez niego elementy otoczenia
nowymi modelami'**. Oznacza to, ze wbrew pozorom, status wyséwietla-
nych na ekranie obiektow stale sie zmienia, jest ptynny 1 w duzej mierze
zalezy od naszej aktywnosci.

Tlustracja 1. Przyktad przygodowej gry akeji z rozleglym otwartym §wiatem
— Horizon: Zero Dawn (Guerrilla Games, Sony Interactive Entertainment, 2017)

43 R. Yang, On ,,FeministWhorePurna” and the ludo-material politics of gendered da-
mage power-ups in open-world RPG video games, [w:] Queer Game Studies, red. B. Ruberg,
A. Shaw, Minneapolis—London 2017, s. 99.

144 Tamze.
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Problem ten w ciekawy sposéb naswietla Daniel Johnson, ktéry po-
rusza temat wirtualnych tréjwymiarowych krajobrazow!*® w kontek$cie
poréwnania estetyki gier wideo do tej znanej nam z réznych technik ani-
macji*é, Zwraca on uwage na kluczowa réznice pomiedzy statycznym pre-
zentowaniem przestrzeni za pomoca, tradycyjnych mediéow, jak malarstwo,
fotografia czy film, 1 dynamiki cyfrowych symulacji umozliwiajacych do-
Swiadczanie otoczenia pozostajacego w nieustannym ruchu't’, Ow dyna-
mizm mozna rozumieé¢ dwojako. Gdy gramy jesteémy $wiadomi obserwo-
wania rzeczywisto$ci ulegajacej nieustannym przemianom wywolywanym
przez dziatania gracza, ale tez, je$li nie przede wszystkim, samoczynnie
Inicjowanych proceséw wewnatrz systemu gry. Zaleznie od stopnia ich za-
awansowania oraz skomplikowania twércy wykorzystuja animowane i re-
aktywne modele dla uzyskania rozmaitych rezultatéw. Moga one wymu-
szaé na uzytkowniku wykonanie okreslonych czynnoéci, ewokowaé efekty
gatunkowe!® uczestniczy¢ w sekwencjach narracyjnych, a takze ksztalto-
wacé przebieg rozgrywki. Tym samym odnosimy wrazenie, ze odwiedzany
przez nas fikcyjny $wiat ,,zyje”, wywotuje iluzje ciaglej zmiany.

7 drugiej strony, jak zauwaza Johnson, wspomniany ruch wynika
ze specyfiki renderowania reprezentacji przestrzeni w czasie rzeczywi-
stym!¥®, To charakterystyczne dla dzisiejszych gier wideo generowanie
obrazu metoda dodawania coraz bardziej szczegélowych elementéw gra-
ficznych wraz z przemieszczaniem sie wirtualnej kamery pozwala zdaniem
badacza wytworzy¢ wizualne wrazenie skali oraz wymiarowo$ci*®. Wyglad
otoczenia zyskuje lub traci detale wraz ze zmiang polozenia awatara, a to
niekiedy skutkuje ujawnieniem niedoskonatosci tego procesu. Ograniczenia
sprzetowe wywotuja w niektérych przypadkach opdznienie wezytywa-
nia danych, co daje efekt animacji ,wskakujacych tekstur” (ang. texture
pop-in animation)*®'. Badacz zwraca uwage, iz w $rodowisku recenzentow
oraz graczy takie zachowanie gry uwazane jest za jej defekt, by¢ moze

145 QczywiScie pojecie wirtualnego krajobrazu dotyczy zdecydowanie szerszego zjawiska

niz reprezentacja przestrzeni w grach wideo. Nalezy takze pamietad, ze w celu jej przygo-
towania wykorzystuje sie rowniez grafike 2D czy interfejs tekstowy. Zob. M. Szewerniak,
O krajobrazie wirtualnym, ,Kultura Wspédtczesna” 2016, nr 2 (90), s. 103-115.

146 D. Johnson, Worlds in and of motion: Agency and animation at the margins of video
game aesthetics, ,Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2017, Vol. 9, No. 3.

“T Tamze, s. 228.

148 Maria B. Garda za Dominikiem Arsenaultem terminem efekt gatunkowy okresla
zjawisko polegajace na odczytywaniu przez odbiorce zawartych w tek§cie znacznikéow wywo-
tujacych pewne konotacje z intertekstami przynalezacymi do konkretnego gatunku. Zaistnie-
nie tego efektu jest zalezne od indywidualnych kompetencji odbiorcy. M. B. Garda, Interak-
tywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, £.6dz 2016, s. 28.

149 D, Johnson, dz. cyt., s. 226-227.

150 Tamze, s. 227.

151 Tamze.
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nie tak powazny jak glitch, jednak na tyle zauwazalny by zaburzy¢ iluzje
immersji'®2, Johnson podkre§la natomiast, ze taka ,techniczna czkawka”
odslania nie tylko docelowo niewidoczna dla odbiorcy konstrukcje $wiata
diegetycznego, ale tez napiecie obecne pomiedzy czyms$ w rodzaju krétko-
wzrocznosci 1 dalekowzrocznosci silnika odpowiedzialnego za réwnoczesne
wyséwietlanie modeli przebywajacych w réznych odlegto$ciach.

Uzaleznienie zawarto$ci oraz szczegbétowos$ci kadru od punktu wi-
dzenia sterowalnej postaci wymusza na tworcach optymalizacje syste-
mu odlegloéci rysowania obiektéw (ang. draw distance). Projektanci gier
z otwartym $wiatem odchodza obecnie od stosowania przerw w rozgrywce
pozwalajacych zatadowaé kolejne fragmenty mapy dla zwiekszenia ptyn-
nos$ci przemierzania cyfrowego srodowiska oraz zachowania dynamiki ru-
chu naszego awatara'®®. To z kolel powoduje kolejne komplikacje ze wzgle-
du na predko§é przemieszczania sie wewnatrz grajobrazu'®, ktéra moze
znaczaco zmniejszy¢ wydajno$é renderowania jego reprezentacji. Gracz
ingeruje zatem w szczegdtowos$é grafiki nie tylko za pomoca perspektywy
wirtualnej kamery, ale rowniez niejako wyprzedzajac kontrolowanym bo-
haterem zasieg wysSwietlania elementéw otoczenia'®®. Zdaniem Johnsona
jest to jeden z wazniejszych przejawow oddziatywania uzytkownika na ob-
serwowana podczas rozgrywki przestrzen. Wpltyw ten moze jednak przyjac
zupelnie inne, mniej oczywiste formy.

Bjarke Liboriussen, podejmujac problematyke estetyki growych kraj-
obrazéw, stosuje opisane przez Stevena C. Bourasse w publikacji The
Aesthetics of Landscape rozrdznienie do$wiadczanych obiektow na obraz
1 Srodowisko'®, Jego zdaniem przestrzenie gry, zaleznie od wlasnego do-
Swiadczenia lub czasu w niej spedzonego, mozemy odbieraé¢ na odpowia-
dajace im dwa sposoby — kulturowy 1 biologiczny'®’. Pierwszy rodzaj re-
cepcji jest typowy dla poczatkowego etapu poznawania otoczenia awatara,
gdy dzieki jego wygladowi oceniamy cel rozgrywki, dostrzegamy efekty

152 Tamze, 228.

153 Tamze, s. 231.

154 Tomasz Z. Majkowski za Shoshang Magnet wykorzystuje termin ,grajobraz”
(ang. gamescape) dla odrdéznienia przedstawiania przestrzeni typowego dla medium gier
wideo, a wiec mechanizmu dopuszczajacego wprowadzanie trwatych badz krétkotrwatych
zmian w wyniku dziatan uzytkownika. T. Z. Majkowski, Pasja kartograficzna. Wyobraz-
nia imperialna i mapy w grach wideo z otwartym Swiatem, ,Kultura Wspétczesna” 2016,
nr 2 (90), s. 34.

1% Tamze, s. 233.

156 B. Liboriussen, The landscape aesthetics of computer games, [w:] Conference Pro-
ceedings of the Philosophy of Computer Games 2008, red. S. Gunzel, M. Liebe, D. Mersch,
Potsdam 2008, s. 145.

157 QOpierajac sie na teorii rozwoju Lva Vygotsky’ego, Liboriussen wymienia jeszcze ,,0d-
biér osobisty”, ktéry wynika z indywidualnych preferencji, mogacy taczy¢ kulturowa i biolo-
giczng perspektywe podczas kontaktu z gra. Tamze, s. 148.
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gatunkowe oraz prébujemy rozpoznac potencjalnie mozliwe do wykonania
czynnosci. Drugi za$ nastepuje juz po wstepnym rozpoznaniu warunkéw
okres§lajacych funkcjonowanie gracza wewnatrz obszaru interakcji, ktory
postrzegamy wylacznie przez pryzmat afordancji i przebiegu interakeji'®.

Liboriussen dla zobrazowania réznicy pomiedzy obiema perspektywa-
mi przywoluje obserwacje Jespera Juula dotyczaca pewnego rozwiazania
stosowanego przez zaangazowanych graczy Quake (id Software, 1996)'%.
Praktyka ta polegata na obnizaniu szczegdtowosci oprawy graficznej, aby
pozbawié jej zbednych elementéow 1 uzyskaé jak najbardziej podstawowy
ukiad przestrzeni ulatwiajacy efektywne uczestnictwo w potyczce. Po
osiagnieciu pewnego poziomu zaawansowania w stosowaniu mechani-
ki rozgrywki fikcyjny Swiat przestaje by¢ istotny, staje sie przezroczysty
dla uzytkownika skoncentrowanego jedynie na dostrzeganiu przeszkadd,
kryjowek albo miejsc dajacych taktyczna przewage nad przeciwnikami.
Przyktad ten pokazuje, iz poczatkowy zachwyt wygladem wirtualnego
krajobrazu, a takze wrazenie immersji moga ustapic¢ czysto praktycznemu
postrzeganiu srodowiska podporzadkowanego regutom rozgrywki',

7 drugiej strony Liboriussen zwraca uwage na liczne przyktady wyko-
rzystywania gier wideo jako narzedzi rejestracji atrakcyjnych wizualnie
obrazéw w formie zrzutoéw ekranu, ktére nastepnie zostaja opublikowane
za poSrednictwem internetowych serwiséw udostepniajacych pliki graficz-
ne'®!l, Zapisane przez graczy klatki funkcjonuja podobnie do zdje¢ majacych
oddac¢ piekno widokow napotkanych podczas eksploracji cyfrowego otocze-
nia'%?, Badacz zauwaza, ze estetyczna przyjemno$é plynaca z podziwiania
wygladu fikeyjnych éwiatéw nierzadko zostaje potaczona z koniecznoécia
opanowania sterowania awatarem oraz zrozumienia zasad obowigzuja-
cych w nawigowalnej przestrzeni. RzeczywisScie, cze$é tytuléw wymaga od
nas pewnego wysitku — zanim uchwycimy imponujacy screenshot musimy
przykladowo wej$¢ na szczyt gory, przeplynaé jezioro albo stoczyé trud-
na walke. Tym samym doznajemy odwrdcenia poprzedniego procesu, bo-
wiem jesli chcemy cieszy¢ sie urokliwymi obrazami powinni$émy wczesniej

158 Tamze, s. 148.

159 Tamze, s. 149.

160 OczywiScie Liboriussen zaznacza, ze dzialanie graczy — ekspertéw przywolanych
w obserwacji Juula nie moze zosta¢ uznane za powszechna praktyke, jednakze stanowi wy-
razng egzemplifikacje przejécia od odbioru obrazu do odbioru érodowiska. Tamze.

161 Tamze, s. 149—-150.

162 Czeé¢ dzisiejszych wysokobudzetowych produkeji posiada osobny tryb fotograficzny
pozwalajacy na wykonywanie precyzyjnie przygotowanych zrzutéw ekranu nie tylko dzieki
swobodnemu sterowaniu wirtualng kamerg 1 zmienianiu jej perspektywy, ale tez wykorzy-
staniu licznych filtréw lub nakltadek imitujacych dziatanie obiektywu prawdziwego aparatu.
Gracz moze dzieki temu imitowaé glebie ostrosci, dobraé klucz o§wietleniowy, okreéli¢ inten-
sywno§¢ barw, a takze ograniczy¢ objetos¢ kadru.
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poznaé¢ metody przetrwania w interaktywnym Srodowisku'®3, Sprawia to
wrazenie szczegollnie istotnego aspektu w przypadku gier typu open world
z rozproszona badz emergentna rozgrywka.

Ta skrétowa charakterystyka pozwala moim zdaniem lepiej zrozumieé
specyfike do$wiadczania dzisiejszych cyfrowych przestrzeni tworzacych ilu-
zje rozleglych, rozbudowanych 1 bogatych w bodzce Srodowisk oferujacych
jednoczeénie réznorodne przyjemnosci. Wynikaja one z szeregu mozliwych
praktyk odbiorczych: eksplorowania, nawigowania, modyfikowania, podzi-
wiania, a nawet zamieszkiwania'®*. Oczywiécie zasygnalizowane w tym pod-
rozdziale kwestie nie wyczerpuja spektrum wszelkich probleméw powiaza-
nych z estetyka otwartych Swiatéw, dlatego zagadnienie to rozwine juz przy
okazji omawiania poszczegdlnych tytutow w dalszej czeéci ksiazki.

1.6. Od estetyki do sprawczoSci
— podsumowanie

Po zaprezentowaniu oraz przyblizeniu we wczes$niejszych podrozdzia-
tach szeregu propozycji dotyczacych rozumienia estetyki gier wideo, tytu-
lem podsumowania 1 zarazem przejScia do zagadnien kolejnego rozdziatu
chcialbym teraz skoncentrowaé sie na powigzaniu estetycznego potencja-
hu medium z pojeciem sprawczoéci. Relacja ta nie byta dotychczas szerzej
podejmowana przez groznawcow 1 tym samym stanowi rzadziej wykorzy-
stywana perspektywe analityczna, cho¢ zdaje sie $cisle korespondowac
z przytoczonymi juz zalozeniami. Sprawczo$§¢, w przywotanym rozumieniu
Janet Murray, moze by¢ rezultatem wprawnej obstugi interfejsu lub ma-
nipulowania elementami wirtualnego érodowiska, a samo jej odczuwanie
bywa wystarczajaca motywacja dla rozpoczecia 1 kontynuowania rozgryw-
ki. Dlaczego wiec nie potaczy¢ sprawstwa bezposérednio z rozmaitymi emo-
cjami, ktoére towarzysza nam podczas rozgrywki?

Przyktadowo Seth Giddings 1 Helen Kennedy uwazaja, ze jakiekol-
wiek rozwazania nad estetyka rozgrywki musza braé¢ pod uwage kwestie
sprawczo$ci'®, stad proponuja narzedzia przydatne podczas analizy obu
tych kategorii. Badacze traktuja uczestnictwo w grze jako ,intensywne

163 Tamze, s. 150.

164 Do tej ostatniej praktyki powrdce szerzej w rozdziale piatym bedacym analiza gry
WiedzZmin 3: Krew i wino (CD Projekt RED, 2016).

165 S, Giddings, H. Kennedy, Little Jesuses and *@#?--off robots: On cybernetics, aesthet-
ics and not being very good at Lego Star Wars, [w:] The Pleasures of Computer Gaming: Es-
says on Cultural History, Theory and Aesthetics, red. M. Swalwell, J. Wilson, Jefferson 2008;
online: http://eprints.uwe.ac.uk/8360/2/fuckoff _robots.pdf, s. 17 [dostep: 15.01.2019].
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zdarzenie”, podkre§laja intymnos$¢ relacji zachodzacej pomiedzy naszym
cialem, umystem 1 sprzetem komputerowym a algorytmami oraz afor-
dancjami obecnymi w wirtualnych éwiatach!®. Jednoczeénie prezentuja
sceptyczne nastawienie do pojecia ,estetyki kontroli” oraz wynikajacego
z niej powigzania przyjemnosci z ciaglym ¢wiczeniem swych umiejetno-
§ci, osiaganiem mistrzostwa w panowaniu nad systemem regut i wlasnym
cialem'®”. Dokonujac analizy LEGO Star Wars (Traveller’s Tales, Square-
-Enix/Eidos, 2005), sugeruja odwrécenie postrzegania interaktywnosci za-
chodzacej podczas kontaktu uzytkownika z gra jako procesu podejmowa-
nia indywidualnych wyboréw oraz nabywania kompetencji niezbednych
dla uzyskiwania coraz lepszych wynikow. Badacze zwracaja, sie ku relacji,
w ktorej gracz probujac odgadnaé, czego oczekuje od niego cyfrowe $rodo-
wisko, jest tak naprawde przez nie instruowany!.

Chociaz zagadnieniu réznych propozycji rozumienia sprawczo$ci
w perspektywie gier wideo poswiece kolejny rozdzial mojej ksiazki, war-
to w konteks$cie estetyki interaktywnego medium odnie$é sie juz teraz
do propozycji Giddingsa 1 Kennedy. Zréwnuja oni bowiem znaczenie gra-
cza, urzadzenia 1 oprogramowania bedacych uczestnikami ,petli sprzezen
zwrotnych”, a tym samym nadaja im symetryczny, a przez to wzajemny
wplyw na siebie®. Za Jamesem Newmanem podkreslaja tez, ze zwiazek
interaktora z awatarem nie jest efektem, jak mogloby sie wydawaé, su-
biektywnej identyfikacji, ale gtéwnie zakresu mozliwych do wykonania za
jego posrednictwem czynno$ci wewnatrz wirtualnego otoczenia'”™. Oczy-
wiscie wizualny czy intertekstualny wymiar sterowalnej postaci nie po-
zostaje zmarginalizowany, jednakze w obliczu prowadzenia rozgrywki na
pierwszy plan wysuwaja sie wlasnoéci mechaniczne. Posiadanie nawet po-
$redniej sprawczosci moze prowadzi¢ do odczuwania przyjemnosci, dlatego
Giddings 1 Kennedy zaznaczaja:

Jedli estetyczne, symboliczne przyjemnosci awataréw sa okreslane przez ich zdolnosci
ruchowe oraz mediacje sprawczoéci pomiedzy graczem a §wiatem gry, to w tej perspek-
tywie sq nimi czesto, a prawdopodobnie zazwyczaj, ich kinestetyczne efekty 1 afekty!”!.

Badacze podkreslaja takze, ze przyjemnos$é sterowania elementami in-
terfejsu nie musi wiazacé sie z progresja rozgrywki, wrecz przeciwnie — moze
ja wstrzymywac lub niwelowaé, a uzyskiwana w ten sposéb satysfakeja po-
ruszania awatarem jest trudna do opisania oraz wyjasnienia'™.

166 Tamze, s. 19.
167 Tamze, s. 18.
168 Tamze.

169 Tamze, s. 21.
170 Tamze, s. 23.
1t Tamze, s. 26.
172 Tamze, s. 27.
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Podobna teze stawia C. Thi Nguyen, autor publikacji Games: Agency As
Art, ktory zauwaza, ze naukowa dyskusja o artyzmie gier wideo wlasciwie
pomija problem sprawczosci, a jesli juz pojawia sie ona w debacie o estetyce
medium, to jest w zasadzie traktowana jako jedna z podrzednych technik
stuzacych reprezentacji'™. Wedlug niego obok Srodkéw skoncentrowanych
na przekazie znaczenia, a wiec opowiadaniu historii, konstruowaniu $wia-
téw czy komentowaniu rzeczywisto$ci, mozemy takze wyrdzni¢ wartos$é es-
tetyczna z nimi niezwiazana, czyli estetyke dzialania, estetyke sprawczosci,
cechujaca sie pewna uniwersalno$cig!'™. Badacz dodaje:

Jest to rodzaj wrazen estetycznych wspélnych dla sportu, gier wideo, gier planszowych,
gier fabularnych, gier karcianych 1 innych. Podejrzewam, ze ogblne zaniedbanie estety-
ki sprawczosci wynika z pewnego niepokoju o warto$é rozgrywki zorientowanej na cel.
Dopodki cele gry wydajg sie tak arbitralne, ich gwaltowna realizacja zdaje si¢ dziecinna.
Dlatego w wielu ostatnich prébach podniesienia statusu kulturowego gier autorzy szu-
kali innych powodéw do pochwal niz zwykla zorientowana na cel rozgrywka'™.

Nguyen twierdzi, ze gry wideo sa forma ,sztuki sprawcze)”'’® (ang.
agential art), polegajacej na sprowokowaniu dziatania odbiorcy 1 umozli-
wieniu mu uczestnictwa w pewnym procesie!”. Przyjemno$c¢ 1 satysfakcje
czerpiemy wowczas nie tyle z samego rezultatu naszej aktywnosci, co z za-
angazowania w czynnosci towarzyszace jego realizacji.

Juz te dwa wskazane powyze] stanowiska teoretykéw sugeruja, ze
bardzo szeroki zakres definiowania estetyki gier wideo nie powinien po-
mijaé problemu sprawczoéci, ale wrecz przeciwnie, postawi¢ go w centrum
swojego zainteresowania. Ponadto opisane przeze mnie cechy typowe dla
kontaktu uzytkownika z interaktywnym medium i wynikajgce z nich przy-
jemnosci w duzej mierze opieraja sie na uczestnictwie gracza, sterowaniu
kontrolerem, nawigowaniu awatarem, eksploracji wirtualnych $wiatow,
modyfikacji ich elementéw, rozwiazywaniu lamigtéwek, prowadzeniu ry-
walizacji, wyszukiwaniu btedéw, dazeniu do mistrzostwa, obserwowaniu
reaktywnego érodowiska czy inicjowaniu zachodzacych w nim procesow.
Dlatego niezaleznie od tego, czy za dominujacy przejaw estetyki typowej
dla elektronicznej rozrywki uznamy sensoryczny fenomen udziatu w sy-
mulacji, osiagniecie stanu przeplyw lub przemierzanie wirtualnych prze-
strzeni, bedzie on niewatpliwie powiazany z fenomenem sprawczo$ci.

173 C. T. Nguyen, Games: Agency As Art, New York 2020, s. 103-104.

14 Tamze, s. 104.

1% Tamze.

176 Badacz proponuje to okre§lenie dla praktycznego skrécenia nazwy agential process
generative participatory art pelniej oddajacej specyfike zjawiska, ktore opisuje. Tamze, s. 148.

177 Tamze.






ROZDZIAL II. SPRAWCZOSC W UJECIU
GROZNAWCZYM

2.1. Pojecie sprawczosci — wprowadzenie

Sprawczosé jest fenomenem, ktéremu przygladaja sie teoretycy repre-
zentujacy liczne dyscypliny naukowe, a takze wykorzystujacy odmienne
metody badawcze. Uwage temu zagadnieniu po§wiecaja miedzy innymi filo-
zofowie, socjologowie, psychologowie 1 kulturoznawcy, co czyni ,,poczucie
sprawstwa” pojeciem interdyscyplinarnym'. Obszar dotyczacej go refleksji
jest w zwigzku z tym na tyle szeroki i zréznicowany, ze trudno dzi§ wska-
zaé jeden dominujacy nurt badan. Dlatego postanowitem, tytutem wpro-
wadzenia do tego rozdziatu, przyblizy¢ jedynie wybrane, interesujace mnie
przyklady definiowania i klasyfikowania sprawstwa. Wedlug mnie, z racji
dalszego szerszego omdwienia problematyki sprawczosci w perspektywie
medium gier wideo, sa one do$¢ przydatne, poniewaz juz teraz pozwalaja
naéwietli¢ pewne rozwijane pdzniej zagadnienia.

Moim zdaniem warto zaczac¢ od przytoczonego w artykule Przemysta-
wa Nowakowskiego 1 Tomasza Komendzinskiego rozréznienia poczucia
wlasno$ci 1 poczucia sprawstwa, dokonanego przez Shauna Gallaghera?.
Pierwszy stan dotyczy przekonania jednostki o uczestniczeniu w jakimg
przynalezacym do niej do$wiadczeniu, na przykiad odczuwaniu ruchu
wlasnego ciata, podczas gdy drugi zaklada przeswiadczenie o byciu jego
zrddlem, inicjowaniu danej czynnoéci. Podzial ten pozwala wyodrebnié sy-
tuacje biernego lub nieSwiadomego uczestnictwa od posiadania wplywu na
przebieg zdarzenia, ale w konsekwencji takze wskazacé rozbiezno$¢ pomie-
dzy przedrefleksyjnym, towarzyszacym dzialaniu poczuciem sprawstwa
a jawnym sadem, dyskursywna ocena tego, czy jesteémy lub nie jesteSmy
podmiotem tego dziatania®. To z kolei prowadzi do wyréznienia dwdoch

1 Zob. P. Nowakowski, T. Komendzinski, Poczucie sprawstwa: wprowadzenie do badan
w perspektywie interdyscyplinarnej, [w:] Neuropsychologia a humanistyka, red. M. Pachalska,
G. E. Kwiatkowska, Lublin 2010, wersja online: https:/pdfs.semanticscholar.org/752d/ac-
2087f6bd08d49dade4cf27d162abfa5285.pdf, s. 1 [dostep: 15.04.2019].

2 Tamze, s. 2.

3 Tamze, s. 3.
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kolejnych aspektéw sprawczosci: predykcyjnego, polegajacego na kontro-
lowaniu poczynan i przewidywaniu ich sensorycznych skutkéw, oraz in-
ferencyjnego dotyczacego dokonywanej post factum interpretacji doSwiad-
czenia, przez co sprawstwo staje sie jego konsekwencja*.

Osobnag, interesujaca kwestig nakreslona przez Nowakowskiego 1 Ko-
mendzinskiego jest rozpatrywanie poczucia sprawstwa jako doSwiadcze-
nia zlozonego, czyli sktadajacego sie z szeregu mozliwych do wymienienia
komponentéw?®. Badacze wskazuja tuta) dwa gléwne wyznaczniki: trak-
towanie sprawczo$ci w charakterze przypisywanego jednostce statusu zré-
dta dzialania albo polaczenie jej z wrazeniem kontrolowania wtasnych my-
§li 1 ciata badz pozostatych elementéow otaczajacego nas fizycznego $wiata.
Oba te obszary zostaja przez nich omdéwione w perspektywie neuropsy-
chologii (w konteks$cie zaburzen znieksztalcajacych odbiér doswiadczenia
dzialania®) oraz psychologii eksperymentalnej (badania nad czasowymi
1 aferentno-eferentnymi komponentami poczucia sprawstwa’). Co wazne,
autorzy podkre§laja, ze przywolane obserwacje 1 eksperymenty z jedne;j
strony stanowia egzemplifikacje interdyscyplinarnego badania spraw-
czoécl, z drugiej natomiast sklaniaja do wyrdznienia intersubiektywnego
kontekstu poczucia sprawstwa, ze szczegdlnym uwzglednieniem relacji
spolecznych®.

Realizacje zblizonych zalozen mozna znalezé juz we wczeéniejszych
publikacjach. Chris Barker w ksiazce Studia kulturowe. Teoria i praktyka,
wychodzac od kontrastujacych ze soba propozycji Michela Foucaulta oraz
Anthony’ego Giddensa, podejmuje prébe definicji pojecia dziatania spraw-
czego®. Zaznacza, ze powszechnie kojarzy sie ono miedzy innymi z wolna
wola, kreatywno$cia, oryginalnoécia czy mozliwo$cia nieskrepowanego
wprowadzania zmian. Jednakze podkresla on konieczno$¢ rozréznienia ni-
czym nieograniczonego metafizycznego sprawstwa od tego wytworzonego

4 Tamze, s. 3—4.

5 Tamze, s. 4.

6 Autorzy skrétowo charakteryzuja dwa przykladowe zaburzenia. Pierwszy, syndrom
anarchicznej reki, polega na tym, ze pacjent nie posiada kontroli nad konczyna, ktéra wyko-
nuje ruchy autonomicznie, niezaleznie od jego intencji, dlatego cho¢ traktuje ja jako wtasna,
nie identyfikuje sie ze zrédlem dziatania. Drugi, konflikt intencji, uniemozliwia wykonywa-
nie czynnos$ci z powodu nagromadzenia zbyt wielu zamiaréw, ktére wzajemnie sie blokuja, co
potwierdza istote samych intencji dla procesu inicjowania dziatan. Tamze, s. 7-8.

” Nowakowski 1 Komendzinski koncentruja sie przede wszystkim na badaniach nad:
sensorycznym wytlumianiem, czyli zjawisku polegajacym ,na wytlumianiu somatosensorycz-
nych konsekwencji wlasnych dzialan osoby badanej” (przyktadowo taskotania samego siebie),
wystepowaniem scalania czasowego, a wiec subiektywnego wrazenia trwania przedzialu cza-
su uzaleznionego od tego czy dzialamy (krécej) czy nie (dtuzej) oraz poczuciem uciele$nienia
— do$wiadczania ciata i dziatania za jego poSrednictwem chociazby w relacji pomiedzy iluzja
gumowe]j reki a jej postrzeganym przez badanego sprawstwem. Tamze, s. 10-11.

8 Tamze, s. 12.

9 C. Barker, Studia kulturowe. Teoria i praktyka, thum. A. Sadza, Krakow 2005, s. 269.
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spotecznie, a przez to poddanego pewnym restrykcjom i tym samym na-
kierowanego na okreslone rozwiazania. Dzialania oraz wybory jednostki
sq przeciez bezposrednio, ale tez posrednio determinowane przez szereg
czynnikow Srodowiskowych, przekonan czy dyskurséw, dlatego réznia sie
one miedzy sobg spektrum potencjalnych przeobrazen, ktérych moga do-
kona¢®. Badacz nakre$la kilka istotnych probleméw wtasciwie niweluja-
cych zasadnoéé taczenia sprawczosci z wolng wola wykonawcy czynnoéci.

Barker w pierwszej kolejnosci zwraca uwage na czesta przypadkowosé
naszych decyzji utrudniajacq podejmowanie ich w oparciu o wczeéniejsze
do$wiadczenia. Dodatkowo,jesliwarto$ciujemy skutkiwtasnych dziatan, do-
konujemy tego wlasnie dzieki wyznawanym warto$ciom zaszczepionym
w nas przez dlugotrwaly proces spoleczny. Nastepna kwestig sa poczyna-
nia umykajace $wiadomosci aktanta, a wiec pozostajacych w sferze psy-
chicznej 1 emocjonalnej, o ktérych nawet nie zdajemy sobie sprawy. Podobnie
potraktowane zostaly bezrefleksyjnie wykonywane schematyczne dziala-
nia, poniewaz zdaniem autora: ,Bardzo czesto cztowiek w ogdle nie do-
konuje $éwiadomego wyboru, ale 1dzie po wytyczone] w sposob spoteczny,
zrutynizowanej $ciezce”!'. Ponadto wedlug niego nie da sie zdoby¢ obiek-
tywnej wiedzy o warunkach, w jakich funkcjonujemy, gdyz sa one niero-
zerwalnie zwiazane z wyobrazeniem aktywnego ,ja” bedacego sila spraw-
cza w konkretnych okolicznoéciach. Konkluzja Barkera jest jednoznaczna
— sprawczos¢ podlega zdeterminowaniu, a kazda jednostka dziala dzieki
pewnym uwarunkowaniom, ale nie wykluczaja one oryginalno$ci, innowa-
cyjnoéci czy tez indywidualizmu ich dziatania!?

Stosunkowo proste, ale w przytoczonym kontekscie ciekawe ujecie
tego fenomenu prezentuja N. J. Enfield i Paul Kockelman, jest ono jedno-
czeénie podstawa dla zredagowanej przez nich publikacji zatytulowane;j
Distributed Agency'®. Zaznaczaja, oni, ze wszystkie stworzenia dysponuja
jaka$ forma sprawczoéci, ale ta przypisywana czlowiekowi jest wyjatkowa,
poniewaz zaklada dzielenie sie nig z innymi'*. Ludzie kooperuja bowiem
dla osiagniecia wspdlnych celéw, korzystaja z cudzej pracy, aby zaspoko-
i¢ wlasne potrzeby oraz uczestnicza w kolektywnej kreatywnosci. Takie
wstepne zalozenie pozwala badaczom wyrézni¢ dwa gtéwne komponenty
,dystrybuowanej” sprawczosci, z ktérymi wiaza sie kolejne postawy czy tez

10 Tamze, s. 270.

" Tamze, s. 271.

12 Badacz podkresla, ze cho¢ wszyscy jesteSmy uzaleznieni od spoteczenstwa i kultury,
w ktérych zyjemy, to juz pojedyncze elementy ksztaltujacego nas dyskursu, jak rozmaite
relacje miedzyludzkie, sa niepowtarzalne. Dzigki temu jesteémy w stanie wprowadzac orygi-
nalne badz innowacyjne zmiany, przenoszac te dyskursy pomiedzy osobnymi sferami zycia.
Tamze, s. 271-273.

13 Distributed Agency, red. N. J. Enfield, P. Kockelman, Oxford University Press 2017.

1 N. J. Enfield, P. Kockelman, Editor’s preface, [w:] tamze, s. XI.
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wlasnos$ci pozwalajace wyodrebnié¢ specyficzne warunki poczucia spraw-
stwa. Pierwszym z nich jest elastyczno$¢ (ang. flexibility), czyli préba wska-
zania kto lub co uczestniczy w dziataniu badz tworzeniu, czyje ,,rece” (sily)
wplywaja na powstanie efektéw, przedmiotéow, idei albo akcjit®. W wielu
przypadkach wspélpracuja ze soba liczne jednostki wykazujace réznorod-
ny stopien zaangazowania, wysitku, skutecznosci oraz widocznosci.

Te rece sa zaréwno spoteczne jak i materialne; kognitywne jak i somatyczne; indywi-
dualne jak 1 kolektywne; naturalne jak i sztuczne; elastycznie kreatywne jak i sztywno
przyczynowo-skutkowe. W istocie, gdy tylko kto$ przesledzi takie polaczenia, te rozrdz-
nienia zwykle sie zalamuja. Trudnym jest zauwazenie gdzie konczy sie kognicja a za-
czyna ucieleénienie; gdzie nalezy zarysowac podzial miedzy natura i sztucznos$cia; gdzie
oddzieli¢ indywidualno$¢ od zbiorowosci'®.

Nastepnie w rozdziale Elements of agency Enfield konkretyzuje, ze
aktanci posiadajq elastyczno$é, jesli: a) w pewnym stopniu kontrolujg lub
determinuja miejsce i czas postepowania, b) w pewnym stopniu komponu-
ja badz projektuja postepowanie bedace érodkiem dla osiagniecia okreslo-
nego celu — co 1 jak nalezy zrobié, ¢) w pewnym stopniu przypuszczaja albo
oczekujg jak inni odbiora oraz zareagujg na postepowanie, a tym samym
sq przygotowani na pewne interpretacje, ale moga tez by¢ zaskoczeni nie-
przewidywalnymi odpowiedziami'”.

Drugim wymienionym przez badaczy sktadnikiem sprawczosci jest
odpowiedzialno$¢ (ang. accountability), a wiec szeroka, wielowymiarowa
ocena tego, jak aktanci zostaja rozliczeni ze swojego wkladu w dziatanie®.
Autorzy proponuja, aby sprébowaé odpowiedzie¢ chociazby na pytania
o to, kto ponosi koszty realizacji produktu, komu przystuguje prawo do
jego wykorzystywania, kogo nalezy wini¢ za niepowodzenie lub docenié za
wniesienie pomystu? Ponownie Enfield precyzuje, ze méwimy o odpowie-
dzialno$ci wykonawceéw, jezeli: a) moga oni byé obiektem publicznej ewa-
luacji dokonywanej w oparciu o dowolne wspomniane wczeéniej elementy
elastycznoséci, b) przypisywane im jest pewne upowaznienie do przepro-
wadzenia postepowania, ¢) przypisywane im jest pewne zobowigzanie do
przeprowadzenia postepowania'®.

Konkludujac, teoretyk sugeruje, 1z sprawczo$¢ stanowi relacje miedzy
osoba a przebiegiem nakierowanego na konkretne cele dzialania oraz jego
efektami, podkreslajac jednocze$nie zawiloéé 1 subtelnosé tej wymykajace]
sie prostym definicjom koncepcji?’. Tym bardziej intrygujace jest zalozenie

5 Tamze, s. XII.

6 Tamze.

17 N. J. Enfield, Elements of agency, [w:] tamze, s. 4.
18 N. J. Enfield, P. Kockelman, dz. cyt., s. XII.

9 N. J. Enfield, dz. cyt., s. 6.

20 Tamze, s. 7.
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wspotdzielenia sprawstwa, a takze wyrdznienie szeregu typow aktantéw
odmiennych pod wzgledem posiadanych kompetencji, powierzonych za-
dan, wykorzystywanych narzedzi czy reprezentowanych statuséw. Acz-
kolwiek, Paul Kockelman moim zdaniem celnie zauwaza, ze z latwoécia
porzadkujemy rodzaje sprawczosci, wskazujemy jej obszary 1 szeregujemy
stopnie albo okreslamy cechujace sie nia figury?!. Sam przywoluje zreszta
préby uchwycenia sprawstwa za poérednictwem Arystotelesowskich od-
dzialujacych na rzeczywisto$¢ bytow??, dostrzezenia jego rekurencyjnej,
refleksyjnej 1 relatywnej natury dzieki Baconowskiej wiedzy o zrddiach
procesow i posiadanej nad nimi wladzy??, wyréznienia jego pozbawionej sa-
modzielnoéci oraz samoéwiadomoséci instrumentalnej formy na podstawie
pracy Williama Jamesa?, czy tez uformowanych pod katem konkretnych
zadan teleomatycznych agentéw, o ktérych pisze Ernest W. Mayr?.
Jednoczeénie Kockelman dostrzega trudnosci zwigzane z bogactwem
wyréznianych obszaréw sprawczosci, ktore znacznie utrudniaja analizy
1 poréwnania skutecznoéci poszczegdlnych jednostek oraz posiadanego
przez nie potencjatu dziatania. Badacz komentuje to w nastepujacy sposob:

[...] jedyne, co ma sens, to méwienie o réznych stopniach sprawczoéci, kiedy moze-
my wyizolowaé wspoéldzielony wymiar sprawczoséci (przyktadowo, ile pieniedzy lub
kredytu kto§ ma do wlasnej dyspozycji). Dla wielu, jesli nie dla wiekszoS$ci rodzajéw
agentoéw, z ich potencjalnie heterogenicznymi zestawami specyficznych dla kontek-
stu 1 przypadkowo-zdarzeniowych mozliwos$ci inicjowania, jest to niemozliwe. Tryby
sprawczoéci sa tak heterogeniczne oraz niewspétmierne jak przyczyny, ktérymi kie-
ruja i odkrywaja, jak byty umozliwiajace te przyczyny i jak wydarzenia przez te przy-
czyny wywolane®.

Ponadto w dalszej czeéci swojego rozdziatu, podkre§lajac znaczenie hi-
storii, kultury czy polityki dla procesu przydzielania 1 ewaluacji sprawstwa,
dodaje: ,,W pewnym sensie, najbardziej konsekwentne formy sprawczosci do-
tycza, tego, kto lub co determinuje co uznajemy za sprawczo$é, a wiec kto lub
co powinno by¢ pociagniete do odpowiedzialnosci jako agent”?".

7 kolei Anthony Marcel, opierajac sie na zatozeniach filozoficznych
1 psychologicznych, wskazuje poczucie sprawstwa, czyli przekonanie o by-
ciu podmiotem dziatania, jako jedna z form naszej samoéwiadomosci,

21 P. Kockelman, Gnomic agency, [w:] Distributed Agency, s. 22.

22 Tamze, s. 15-16.

2 Kockelman postuguje sie pojeciem meta-sprawczosci dla okreslenia sytuacji posiada-
nia wiedzy o okres$lonych érodkach dziatania i wykorzystywania ich we wtasciwy sposéb przy
zastosowaniu tej wiedzy. Tamze, s. 17.

24 Tamze, s. 18.

2> Tamze, s. 21.

26 Tamze, s. 17.

2T Tamze.
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a takze wymienia trzy obszary pozwalajace wyrézni¢ poszczegdlne jego
typy?. Przede wszystkim, sprawczo$¢ posiada dwa wymiary: fizyczny,
odnoszacy sie do jednostki funkcjonujacej] w materialnym Swiecie 1 za-
uwazalnie na niego oddziatujacej, oraz umystowy, nieposiadajacy zadne]
namacalnej realizacji, bedacy przykladowo wyrazeniem wlasnych inten-
¢ji*. Badacz precyzuje natomiast, iz moga one wystepowaé wspdlnie: ,Je-
§li okazuje sie, ze do$wiadczenie czyich$ intencji odgrywa centralna role
w do$wiadczaniu siebie jako podmiotu fizycznych akcji, woéwcezas poczu-
cie sprawstwa nalezy do jednostki rownoczeénie fizycznej i mentalnej®”.
Nastepnie, wedtug Marcela, odczuwanie sprawczos$ci mozemy podzieli¢ na
dtugotrwate, niezwiazane z pojedyncza akcja oraz posiadajace roztozone
w czasie skutki, ale tez incydentalne, objawiajace sie w momencie wykony-
wania konkretnej czynnosci lub niedtugo po nim?!. Trzecie rozréznienie do-
tyczy za$ relacji pomiedzy §wiadomoécia i refleksyjnoscia aktanta, ponie-
waz uzaleznia ona, czy poczucie sprawstwa bedzie minimalne albo pelne.
Pierwsze wynika z immersji oraz krétkotrwato$ci dzialania, zaangazowa-
nia w aktywno$¢ sprawiajaca, ze ,jazn staje sie implicytna 1 percepcyjnie
recesywna”®?, podczas gdy drugie wymaga wyraznej separacji wykonawcy
od czynnoéci, pewnej introspektywnej obserwacji samego siebie.

Te trzy zaproponowane przez teoretyka plaszczyzny skutkuja powia-
zaniem sprawczosci ze $wiadomoécia podejmowania akcji, a takze przeko-
naniem o przynaleznoéci jej skutkéw do jednostki, ktéra ja wykonata. Mar-
cel podkresla, ze w zwiazku z tym poczucie sprawstwa nie jest wylacznie
konsekwencja, zaplanowanych, intencjonalnych dziatan, ale tez wszelkich
nawet nieSwiadomie, niechcacy zainicjowanych wypadkow?®. Jak stusznie
zauwaza, czesto czujemy sie przeciez odpowiedzialni za skutki wlasnych po-
czynan, cho¢ wcale do nich nie dazyliSmy, 1 przykladowo jesteSmy sklonni
przeprosié¢ kogos$, komu zupelnie przez przypadek nadepneliSmy na stope’.
Dlatego tez istnieje mozliwo$é, ze akcja postrzegana przez nas jako spraw-
cza bedzie odbierana w oderwaniu od przypisanego sobie wykonawcy. To
z kolei pozwala zalozy¢, iz niekiedy bycie sprawczym oznacza tak naprawde
uznanie konkretnych czynéw za wlasne lub przez samego siebie sprowoko-
wanych®. Jednakze w dalszej czesci swojego artykutu badacz dodaje:

28 A. Marecel, The sense of agency: Awareness and ownership of action, [w:] Agency and
Self-awareness. Issues in Philosophy and Psychology, red. N. Eilan, J. Roessler, Oxford Uni-
versity Press 2003, s. 49.

2 Tamze, s. 50.

30 Tamze.

31 Tamze, s. 51.

32 Tamze.

33 Tamze, s. 54.

3 Tamze.

% Tamze.
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Istnieje réznica pomiedzy do§wiadczaniem zmian w §wiecie wywotanych przez ,to ciato”
oraz zmian wywolanych przeze ,mnie”. Zmiany wywolane przez ,to cialo” nie tylko od-
nosza, sie do niezamierzonych efektéow (przypadkowego przewrdcenia przedmiotu), ale
sq warunkiem samej egzystencji przestrzennej. Zmiany wywolane przeze ,mnie” doty-
czg intencjonalnej akcji. Do$wiadczenie siebie, jako skutecznego, gotowego do dziatania
agenta wymaga skorelowanej §wiadomosci efektu, intencji 1 odpowiedniego wysitku?®.

Co istotne, zdaniem Marcela, aby mie¢ poczucie wlasnej skuteczno-
$ci musimy by¢ przekonani o niezawodnej efektywnos$ci naszych dziatan,
ktére przewaznie koncza sie sukcesem 1 realizacja intencji. Natomiast
w ocenie teoretyka rownie wazne dla tego przeéwiadczenia sa regular-
ne niepowodzenia przypominajace nam o fizycznych oraz fizjologicznych
ograniczeniach uniemozliwiajacych pewne akcje, nawet pomimo podejmo-
wania usilnych préob®’.

Czesciowo z kwestia ta zwiazany jest opisywany przez Joélle Proust
problem niewlasciwego odczytywania wlasnych intencji mogacy prze-
jawiaé sie na dwa sposoby?®. Pierwszy, czes$ciej wystepujacy®, wynika
z dezorientacji aktanta zapominajacego w pewnym momencie wykonywa-
nia czynnosci, co bylo jej pierwotnym celem, a tym samym oryginalnym
zamiarem popychajacym go do dziatania. Wedlug badaczki mylne ponow-
ne przypisanie zrodla aktywnosci stanowi rezultat niestabilnoéci intencji
kierujacych naszym zachowaniem oraz ambiwalentnym charakterem ze-
wnetrznych bodzeéw zmystowych doswiadczanych podcezas ruchu*. Dru-
g1, rzadszy przypadek, wystepuje, gdy aktant we wlasciwy sposob zauwaza
wyksztalcenie sie intencji, ale nie traktuje jej jako wlasnej. Woéwczas zani-
ka poczucie sprawowania kontroli nad sytuacja, a pojawia sie wrazenie, ze
konkretna akcja zostala wykonana nie przez agenta, ale jedynie za jego po-
$rednictwem*!. Dlatego choé¢ jednostka dziala intencjonalnie nie postrzega
tego w charakterze samodzielnej inicjatywy.

Przyblizone powyzej propozycje z oczywistych wzgledéw nawet w nie-
wielkim stopniu nie wyczerpuja szerokiego zakresu interdyscyplinarnej
problematyki sprawczos$ci 1 pomijaja znaczna czesS¢ dotyczacych jej za-
gadnien. Stanowig natomiast praktyczne wprowadzenie do zaprezento-
wanych w dalszej czesci rozdziatu koncepcji skoncentrowanych wytacznie
na kontakcie uzytkownika z interaktywnym medium gier wideo. Wedtug
mnie wspomniane narzedzia czy kategorie moga bez przeszkdd postu-
zy¢ takze analizie specyficznych dla elektronicznej rozrywki rozwigzan.

% Tamze, s. 88.

3T Tamze.

38 J. Proust, Perceiving intentions, [w:] Agency and Self-awareness..., s. 315.

39 Proust ma tutaj na mysli przede wszystkim starsze osoby majace juz pewne trudno-
$ci z dlugotrwalym skupieniem uwagi. Tamze.

40 Proust postuguje sie dostownie pojeciem reaferencji. Tamze.

41 Tamze.
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Rozréznienie poczucia sprawstwa 1 wlasnosci (Gallagher), podkreslenie
ztozonos$ci tego zjawiska (Nowakowski, Komendzinski), podkre§lenie zde-
terminowania dziatan jednostki przez rozmaite czynniki wewnetrzne oraz
zewnetrzne 1 warto$ciowania skutkéw naszych poczynan (Barker), zasy-
gnalizowanie trudnos$ci wynikajacych z bogactwa perspektyw 1 konstruk-
¢ji teoretycznych (Kockelman), rozpatrywanie sprawczoscli przez pryzmat
elastycznoéci oraz odpowiedzialnoéci (Enfield), czy tez podkresélania jej
znaczenia dla samoSwiadomosci aktanta (Marcel) mozemy przelozyé na
sytuacje korzystania z interfejséw, wirtualnych érodowisk 1 podatnych
na modyfikowanie tekstéw narracyjnych. Oddaja to réwniez zatozenia lub
obserwacje, ktorym poswiece kolejny fragment publikacji.

2.2. Sprawczo$¢é w grach wideo
— proba definicji

Pojecie sprawczo$ci w konteks$cie gier wideo nabiera specyficznego
dla tego medium znaczenia. W zwigzku z tym niniejszy podrozdziat ma
za zadanie wskazaé i omowié wybrane propozycje definiowania, klasyfi-
kowania oraz uszczegoétowienia terminu, wykorzystywanego w teorii gro-
znawcze] przez szereg autoréw. Pozwoli to nie tylko przyblizyé stan do-
tychczasowych badan 1 uporzadkowacé réznorodne koncepcje, ale rowniez
opracowaé podstawe dla szerszego analitycznego opisu wspomnianego
fenomenu w dalszej czesci ksigzki. Przesledze charakterystyki dokony-
wane zaréwno z perspektywy narratologicznej oraz ludologicznej, jak
1 rowniez te skoncentrowane na uchwyceniu istoty relacji obecnej pomie-
dzy graczem a licznymi procesami zachodzacymi w cyfrowym $rodowisku
podczas rozgrywki.

Teoretyczny konstrukt gracza wpltywajacego na zachowanie 1 funkcjo-
nowanie programu komputerowego jest znany medioznawcom wlaéciwie
niemal od samego poczatku prowadzenia badan nad elektroniczna rozryw-
ka. Podkreslaja to autorzy artykutu Agency Reconsidered, ktorzy przywo-
huja obroniona w 1985 roku rozprawe doktorska Mary Ann Buckles zatytu-
lowana Interactive Fiction: The Computer Storygame Adventure*?. W pracy
tej przy analizie gry przygodowej 1 probie uchwycenia specyfiki dziatania
uzytkownika autorka wykorzystala psychologiczna koncepcje ,,skuteczno-
§c1” (ang. effectance), czyli

42 N. Wardrip-Fruin, M. Mateas, S. Dow, S. Sali, Agency reconsidered, [w:] Break-
ing New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA
2009, s. 2.
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[...] potrzebe kompetencji oraz poczucia efektywnosci podczas radzenia sobie z otacza-
jacym §rodowiskiem. Przyjemnosé, jaka uzyskujemy dzieki eksplorowaniu, manipulo-
waniu obiektami i rozwijaniu swoich umiejetnoéci, mozemy thumaczyé ludzka potrzeba
osobistych osiagnieé*.

Propozycja ta nie spotkata sie jednak z szerokim zainteresowaniem,
a tym samym wykorzystaniem w pdzniejszych tekstach podejmujacych te-
mat relacji gracz — gra*!, natomiast zamysl Buckles mimo wszystko zna-
lazt swoje odzwierciedlenie w innych, zblizonych pod wzgledem seman-
tycznym pojeciach.

Bez watpienia zdecydowanie bardziej rozpowszechniong 1 wpltywowa
kategorie wprowadzila wspomniana w poprzednim rozdziale Janet Mur-
ray. Badaczka w czwartym rozdziale swojej stynnej ksiazki Hamlet on the
Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace okresla sprawczoécé jako:
»satysfakcjonujaca moc podejmowania znaczacego dziatania i zauwazania
rezultatow naszych decyzji oraz wyboréw”*®. Jej zdaniem oczekujemy tego
podczas interakcji z komputerem, wykonujac nawet stosunkowo proste
zadania jak otwieranie plikow badZz wprowadzanie danych’t. Nie nalezy
natomiast utozsamia¢ go jedynie z pojedynczymi czynnos$ciami pozba-
wionymi szerszego kontekstu lub nieintencjonalnymi aktywno$ciami
narzucanymi przez specyfike uzytkowania interfejsu. Murray podkresla
znaczenie wolicjonalnoéci sprawstwa, odwotujac sie do przykladu gier
planszowych wymagajacych od nas wykonywania szeregu réznorodnych
akeji*’. Trudno bowiem nazwaé¢ nim wylacznie podazanie za regutami,
wypelnianie narzuconych procedur bez mozliwosci dokonywania samodziel-
nych wyboréw lub przy znacznym ich ograniczeniu. Sprawczo$é jest zatem
czym$ wiecej niz aktywnoéé badz partycypacja. Funkcjonuje raczej jako do-
Swiadczenie stanowiace cel sam w sobie 1 majace dostarczaé przyjemno$c?®,

Przytaczajac przyktad stosunkowo nieskomplikowanych arkadowych
gier akcji, polegajacych na toczeniu pojedynkéw, Janet Murray podkresla
zwiazek sprawczos$ci z immersja, rozumiang tutaj jako ,,wyobrazeniowe
zaangazowanie” w fikcyjne §wiaty*. Moze ono przejawiaé sie chociazby
poprzez wplywanie na proces narracyjny, a konkretnie rozwijanie przez
interaktora fabuly za pomoca udostepnionych przez tworcéw elementow.

4 M. A. Buckles, Interactive Fiction: The Computer Storygame Adventure, niepub-
likowana praca doktorska, University of California 1985, s. 50.

4 N. Wardrip-Fruin, M. Mateas, S. Dow, S. Sali, dz. cyt., s. 2.

4 J. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, Free
Press 2016, s. 157.

4 Tamze.

47 Sg nimi miedzy innymi rzucanie kostka, przesuwanie tarcz oraz poruszanie pion-
kiem po planszy. Tamze, s. 159.

48 Tamze, s. 159-160.

4 Tamze, s. 177-178.
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Uktadanie nielinearnych watkow, prowadzenie sekwencji dialogowych
oraz dazenie do alternatywnych zakonczen wedlug badaczki skutkuje
mylnym zalozeniem, ze gracz pelni funkcje autora historii, podczas gdy
w rzeczywisto$ci wykorzystuje jedynie powierzona mu kontrole nad jej
konstruowaniem z juz gotowych fragmentéw?®. Autorka Hamlet on the Ho-
lodeck taka forme uczestnictwa w interaktywnej narracji okre$la mianem
»sprawczosci dramatycznej” (ang. dramatic agency) 1 stawia ja w opozycji
do tradycyjnych, stabilnych form opowiadania historii, jak chociazby fil-
mowy przerywnik®.,

Tego typu doswiadczenie towarzyszy przede wszystkim gatunkom,
w ktorych przyjemnos$¢ ptynie z poznawania historii, nawigzywania kon-
taktu z mieszkancami wirtualnych uniwerséw, odkrywania podatnych
na manipulacje fragmentéw scenariusza czy odgrywania okreslonej roli
w ramach cyfrowego Srodowiska. Wobec tego mozna by zalozy¢, ze spraw-
czo$¢ dramatyczna to domena gier fabularnych (tutaj rozumianych jako
role playing games — RPG) taczacych mechanike rozgrywki z opowiada-
niem, oferujacych rozbudowane linie dialogowe 1 pozwalajace swoim uzyt-
kownikom do pewnego stopnia swobodnie decydowaé o przebiegu czesci
wydarzen. Jednakze nawet w produkcjach z linearna narracja, jednym
zakonczeniem oraz sztywno nakre$lonym schematem przechodzenia po-
szczegblnych poziomdéw mozemy odczué wrazenie kontrolowania akceji
1 posiadania realnego wplywu na postep opowiesci. Tym samym ciezar od-
powiedzialnoéci za utrzymanie odpowiedniego tempa poznawania fabuty
zostaje w duzej mierze przeniesiony na interaktora.

Zaznaczenie relacji sprawczos$ci oraz immersji, a takze potozenie duze-
go nacisku na ich potencjat fabularyzacji interaktywnego medium, spowo-
dowaly, ze szereg badaczy powolujacych sie na koncepcje autorki Hamlet
on the Holodeck rozpatruje doSwiadczane przez nas wrazenie kontroli badz
wplywu na cyfrowe érodowiska gléwnie z perspektywy narratologiczne;j.
Cho¢ sama Murray dostrzega 1 sygnalizuje rowniez wystepowanie ,,spraw-
czoéci nawigacyjnej”’®?, znaczna cze$é jej wywodu dotyczy uczestnictwa
uzytkownika w rozwijaniu historii lub poszukiwaniu alternatywnych
wersjl rozwoju wydarzen. Takie ujecie, zwlaszcza przy wzieciu pod uwage
niezwykle dynamicznego rozwoju branzy gier wideo, nie jest wystarcza-
jace 1 zdecydowanie ogranicza mozliwo$ci analizy wspoétczesnych tytutow
oferujacych znacznie szerszy wachlarz mozliwosci. Dlatego tez rozwiniecia
oraz uaktualnienia wczeéniej przytoczonej definicji dokonuje w publikacji
Inventing the Medium. Principles of Interaction Design as a Cultural Prac-
tice z 2011 roku. Wedtug nie;j:

% Tamze, s. 185.
51 Tamze, s. 186.
2 Tamze, s. 318.
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Sprawczo$é pojawia sie, gdy oczekiwania interaktora sa wzbudzane przez projekt $ro-
dowiska, prowokujac go do dziatania w sposéb, ktéry skutkuje odpowiednig reakcja
dobrze zaprojektowanego systemu obliczeniowego. To dopasowanie partycypacyjnych
oczekiwan 1 dziatan interaktora do proceduralnych skryptéw maszyny tworzy przy-
jemne do$wiadczenie sprawczo$ci. Zly design frustruje interaktora, ksztaltujac mylace
lub niezadowalajace oczekiwania albo nie radzac sobie z przewidzeniem dziatan przez
skryptowanie maszyny wtasciwymi reakcjami®®.

Badaczka wiecej uwagi po$wieca wiec kwestiom technicznym, takim
jak funkcjonowanie wirtualnego $érodowiska, czy zachowanie przeby-
wajacych w nim obiektéw. Wydaje sie to szczegélnie istotne dla procesu
przyswajania regul oraz weryfikowania zalozen dotyczacych potencjalne-
go przebiegu rozgrywki. Ponadto, autorka podkresla, ze ,,sprawczo$é jest
bardziej uzytecznym i specyficznym celem projektowania niz interaktyw-
noé¢”**, chociaz jednoczeénie zauwaza, 1z nie stanowi ona cechy artefaktu
(medium), ale do$wiadczenia interaktora®®.

Fenomen, niezwykle zblizony do tego zdefiniowanego przez Janet
Murray, z perspektywy projektanta gier opisuje takze Doug Church®,
lecz okresla go mianem ,intencji” czy tez ,intencjonalno$ci”®’. Stanowi ona
»proces gromadzenia celéw, rozumienia $wiata, przygotowywania planu
1 postepowania wedlug niego”®®, ktéry angazuje gracza na wielu pozio-
mach, od stosunkowo prostych oraz krotkich wyzwan do ztozonych, diu-
gotrwalych, podzielonych na kilka etapéw zadan przewidzianych przez
scenariusz lub reguly rozgrywki. Z owa intencjonalno$cia Church wiaze
sprzezenie zwrotne ze strony gry, wyrazng reakcje na wszelkie dziatania
uzytkownika, ktora nazywa ,zauwazalna konsekwencja”. Pozwala ona
oszacowaé skuteczno$é podjetych akeji, wyciagnaé wnioski z ich efektow
1 ocenié, dlaczego osiagneliémy taki, a nie inny rezultat. Jednakze, jak za-
uwaza producent, nie zawsze otrzymujemy ze strony systemu sprzezenie
zwrotne w formie precyzyjnego komunikatu, co moze skutkowaé¢ mylnym
odczytaniem nastepstw podjetych przez nas decyzji. Czesé gier wprowa-
dza pewne sekwencje niezaleznie od dokonan graczy, przyktadowo dla
uzyskania efektu dramaturgicznego lub wymuszenia na uzytkownikach
konkretnych zachowan, chociazby wzmozonej eksploracji, czy tez zwiek-
szania czynnika losowo$ci wydarzen. W wielu dzisiejszych rozbudowanych

5 J. Murray, Inventing The Medium. Principles of Interaction Design as a Cultural
Practices, Cambridge—London 2012, s. 12—13.

54 Tamze, s. 101.
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% N. Wardrip-Fruin, M. Mateas, S. Dow, S. Sali, dz. ¢yt., s. 2.

57 D. Church, Formal abstract design tools, ,Game Developer Magazine” 1999, s. 4;
online: http://www.gamasutra.com/view/feature/131764/formal_abstract_design_tools.php
[dostep: 10.03.2018].
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grach fabularnych pojedyncze wybory grajacego nie maja natychmiasto-
wych skutkéw — poznajemy je niekiedy z wielogodzinnym opdZnieniem,
gdy wlaéciwie zdazymy juz zapomniec o konteksécie w jakim wywotaty pew-
ne zmiany wewnatrz symulowanej rzeczywistosci.

Intencjonalno$é musi wynikacé z przynajmniej cze$ciowe]j przewidywal-
noéci konsekwencji naszej dziatalnoéci. Church podkreéla, ze powinni$my
wiedzieé, czego spodziewac sie po §wiecie gry 1 tym samym osiagaé poczu-
cie kontrolowania sytuacji, chociazby na poziomie mechaniki rozgrywki,
poniewaz proces narracyjny nie zawsze umozliwia ingerowanie w historie.
Projektant obrazuje to na przyktadzie gier przygodowych, ktére wpraw-
dzie klada duzy nacisk na opowiadanie 1 zawieraja liczne interaktywne
elementy, ale zazwyczaj posiadaja z gory ustalony schemat przechodze-
nia kolejnych etapow oraz jedno zakonczenie®. Stad niekiedy intencje czy
oczekiwania interaktora, a takze ich rezultaty, chociaz stanowia istotny
element przyswajania regut kierujacych rozgrywka niestusznie traca swo-
je znaczenie. Church postuluje zatem aby uczynié¢ priorytetowym dazenie
do zaoferowania odbiorcom jak najwiekszej swobody wynikajacej z dobrze
zaprojektowanego doS§wiadczenia, pozwalajacego im, poprzez dokonywane
decyzje, lepiej poznaé¢ samych siebie!.

Omowione powyzej propozycje Mary Ann Buckles, Douga Churcha
1 przede wszystkim Janet Murray stanowia podstawe dla licznych péz-
niejszych publikacji poSwieconych zagadnieniu poczucia kontroli wyste-
pujacego podczas korzystania z interaktywnego medium. Badacze czesto
powoluja sie na definicje sprawczosci autorki Hamlet on the Holodeck, pi-
szac o relacji wytwarzanej pomiedzy graczem 1 elementami sktadowymi
gry, projektowaniu wirtualnych érodowisk, a takze przy opisie mozliwych
do przeprowadzenia wewnatrz nich dzialan. Dlatego tez trudno oprzeé
sie wrazeniu, ze po scharakteryzowana w ksiazce Murray kategorie este-
tyczna, siega znaczna cze$S¢ groznawcoOw, co prawdopodobnie stanowi o jej
uniwersalnoéci 1 tatwosci zaadaptowania przy analizie rozmaitych przy-
ktadéw. Nie oznacza to jednak, iz teoretycy stosujaq ja bezkrytycznie, po-
niewaz wprowadzaja réwniez uzupelnienia, przeksztalcenia, uaktualnie-
nia czy kontrpropozycje. Jednocze$nie wynikajace z tego nagromadzenie
perspektyw, poje¢ 1 modeli, moim zdaniem, powoduje pewne zamiesza-
nie terminologiczne. Stad dla uporzadkowania przytaczanych w kolejnych
podrozdziatach koncepcji, sugeruje podziat rozumienia wystepujacej pod-
czas rozgrywki sprawczos$ci na dwa sposoby — jako istotnego elementu
projektu do$wiadczenia uzytkownika lub specyficznej postawy odbiorcze]
interaktora.

60 Tamze, s. 5.
61 Tamze, s. 7.
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2.3. Sprawczosé jako wyznacznik projektu
doswiadczenia uzytkownika

Mys§le, ze ten podrozdziat warto zaczaé od skrétowej charakterystyki
procesu korzystania z gry wideo, ktory ewidentnie rézni sie od lektury
ksigzki badz ogladania telewizji. W artykule Video Games and the Pleasu-
res of Control po$wieconym problemowi interaktywnos$ci medium Torben
Grodal zwraca uwage na ten specyficzny sposéb obcowania z programem
podatnym na ingerencje uzytkownika. Zdaniem badacza jest ona jedna
z cech stawiajacych gry w zlym éwietle, chociazby jako rozrywki pozwa-
lajacej na uczestniczenie w aktach przemocy®?. Nalezy jednak pamietac,
ze nie wszystkie czynnos$ci widoczne na ekranie monitora pozostaja pod
kontrola gracza, co prowadzi do komplikacji przy probie oceny posiadane]
przez niego sprawczo$ci w okreslonych momentach. Nietrudno natomiast
dostrzec istotne réznice pomiedzy biernym odbiorem a rozgrywka oraz od-
mienng intensywnoscia takiego do$wiadczenia®. W zwiazku z tym Grodal
proponuje podzial na trzy, zainspirowane naszymi relacjami z rzeczywi-
stoécia, rodzaje kontaktu z gra. Pierwszy z nich, pasywny, przypomina
ogladanie filmu i polega wylacznie na obserwowaniu przestrzeni oraz za-
chodzacych w niej przemian bez wykonywania jakichkolwiek czynno$ci®.
Dotyczy on réwniez wszelkich przerywnikéw pozbawiajacych nas kontroli
nad awatarem, jak animowane sekwencje, ekrany tadowania badz przery-
wajace zabawe komunikaty powigzane z jej regutami, na przyktad infor-
mujace o wygranej lub przegrane;j.

Drugi rodzaj doswiadczenia wyrdzniony przez badacza, nazwany ak-
tywnym®, opiera sie na samodzielnym 1 swobodnym wykonywaniu udo-
stepnianych przez gre czynnoéci. Dzieki interfejsowi gracz moze sterowac
szeregiem procesOw oraz wplywaé na otoczenie swojej postaci, nawigo-
waé wérod dwu- lub tréjwymiarowych przestrzeni, a nawet wywolywacé
pewne zmiany w niej zachodzace. System oczekuje zatem akcji ze strony
swojego uzytkownika, ale w zaden sposob nie wplywa na podejmowane
przez niego decyzje oraz wykonywane ruchy. Tempo poznawania zawarto-
§ci programu jest uzaleznione od naszej aktywnoSci, poniewaz to my ini-
cjujemy rozwdj historii badz ruch po cyfrowej mapie. Jako przyktad takiego
rozwigzania Grodal podaje Myst (Cyan Inc., Broderbund Software, 1993)%

52 T, Grodal, Video Games and the pleasures of control, [w:] Media Entertainment: The
Psychology of Its Appeal, red. D. Zillmann, P. Vorderer, Lawrence Erlbaum Associates Pub-
lishers, 2000, s. 197.
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— klasyczna gre przygodowa polegajaca na eksplorowaniu fikcyjnej krainy
1 rozwigzywaniu szeregu zagadek. Uproszczone sterowanie, sprowadzone
do klikania kursorem myszy w okreslone punkty na wyéwietlanym ob-
razie, umozliwia ,przeskakiwanie” do dalszych miejsc lub uruchamianie
obecnych w nich mechanizmoéw. Co wiece) $wiat przedstawiony Myst jest
opustoszaly, brakuje w nim bohateréow albo wydarzen wymuszajacych na
graczu pewne dziatania w okreélonych momentach, aby ten uniknat strat
czy nawet przegranej.

Dlatego trzeci typ obcowania z grami badacz okreéla mianem inte-
raktywnego®, czyli zakladajacego dynamizacje akcji zar6wno przez oso-
be grajaca, jak 1 elementy wirtualnego $érodowiska, na przyktad ruchome
obiekty w postaci putapek lub obdarzonych sztuczng inteligencja prze-
ciwnikéw, a takze zmienna przestrzenig stanowiaca osobne wyzwanie®.
Tak rozumiana interaktywno$¢ moze przyjaé zréznicowane pod wzgledem
skomplikowania formy, od rozbudowanych, zniuansowanych 1 dlugotrwa-
lych etapéw do prostych sekwencji Quick Time Events wymagajacych
wciSniecia odpowiedniego klawisza we wlasciwym momencie. Podkresla-
jac istote tempa reakcji dla prowadzenia rozgrywki, Grodal zauwaza, ze:
,Gracz musi zmierzy¢ sie z antagonistycznymi sitami i procesami wedlug
pewnego przynalezacego do Swiata gry czasu. Poczucie realizmu zostaje
zwiekszone, poniewaz kontrola interaktora nie jest absolutna, a wynika
z jego umiejetnosci”®. To z koleil pozwala powiazaé propozycje autora Vi-
deo Games and the Pleasures of Control z przytoczona wczesniej definicja
sprawczosci Janet Murray poprzez uwypuklenie znaczenia opanowania
mechaniki oraz wlasciwego jej stosowania dzieki do§wiadczeniu.

Myséle, ze propozycje Grodala warto w tym momencie skonfrontowaé
z obserwacja Chrisa Batemana prébujacego znalezé odpowiedz na filozo-
ficzne pytanie o czynniki sktaniajace nas do korzystania z gier wideo. Ba-
dacz wymienia szereg motywacji estetycznych (ang. The Aesthetic Motives
of Play) jego zdaniem stanowiacych przyczyne naszego zaangazowania
w rozgrywke™. Zaproponowane kategorie dzieli na trzy rodzaje pobudek:

*  ogollne — stanowiace najprostsze 1 podstawowe motywy dla podejmo-
wania wszelakich aktywnos$ci, nalezg do nich aspekt socjalizacyjny,
poszukiwanie wrazen oraz che¢ zaspokojenia ciekawosci;

+  funkcjonalne — wynikajace ze strukturalnego charakteru gry i doty-
czace przede wszystkim panujacych w nich regul. Sa nimi dazenie do

57 Tamze.

68 Mozna tego do$wiadczy¢ szczegblnie w symulacyjnych oraz zrecznoéciowych grach
wyscigowych.

6 T. Grodal, dz. cyt., s. 203.

0 C. Bateman, The aesthetic motives of play, [w:] Socio-Affective Computing, Vol. 4,
Emotion in Games. Theory and Praxis, red. K. Karpouzis, G. N. Yannakakis, 2016, s. 3—4.



Sprawczo$é w ujeciu groznawcezym 65

zwyclestwa, rozwiazywanie problemoéw, szczeScie oraz zbieranie, na

przyktad punktow;

*  reprezentacyjne — zwiazane z tworzeniem fikcyjnych Swiatéw stano-
wiacych tto dla procesu rozgrywki, a tym samym prowadzeniem nar-
racji, wywolywaniem strachu i1 obrzydzenia.

Do ostatniego z nich Bateman zalicza takze motywacje sprawstwa,
rozumianag jako ,percepcja interaktywnoéci lub swoboda posiadania za-
uwazalnego wptywu”™. Badacz, podobnie jak Janet Murray, taczy ja z po-
zytywnymi emocjami — satysfakcja oraz zadowoleniem, ale jednoczeénie
zauwaza, ze z powodu wzmozonej koncentracji na problemie interaktyw-
noéci medium badz tez jej braku, niewielu badaczy podjelo refleksje nad
estetycznym znaczeniem sprawczosci. Jego zdaniem powszechne okreéla-
nie gier wideo interaktywnymi zaciera rzeczywiste rozumienie sprawstwa
1 niejako automatycznie przypisuje je wszelkim formom uczestnictwa w roz-
grywce. Tymczasem w wielu przypadkach swiadomos$é oddziatywania na
symulacje albo braku jakiegokolwiek wpltywu jest kluczowa nie tylko dla
zrozumienia tekstu, ale takze czerpania przyjemnosci z jego lektury™.

Wracajac do Grodala, w dalszej czeSci swojego artykutu sygnalizuje on
réwniez problem stopniowalno$ci nabywania wtadzy nad czeéciami skia-
dowymi gry, jak chociazby sterowanie awatarem czy odczytywanie gra-
ficznego interfejsu uzytkownika. Na pewnym etapie obstuga ta moze stac
sie wrecz instynktowna, jedynie cze$ciowo Swiadoma, zautomatyzowana™.
O ile takie stwierdzenie jest uzasadnione w przypadku korzystania z kon-
troler6w 1 panowania za ich poérednictwem nad ruchami naszej postaci
lub wirtualnej kamery, trudno odnieéc je do uczestnictwa w narracji, opra-
cowania taktyki badz wznoszenia konstrukeji. Latwo wskazaé gatunki lub
aktywnos$ci wymagajace wiekszego zaangazowania, ktérych nie sposob
sprowadzi¢ jedynie do bezrefleksyjnego naciskania guzikéw sprawdzajace-
go sie w nieskomplikowanych grach zrecznos$ciowych.

7 drugiej strony, zdaniem badacza proces ,lektury gry” to nieustan-
ne uczenie sie mechanik w niej zachodzacych, poznawanie na nowo pew-
nych schematéw oraz trenowanie wykonywania okres§lonych czynno§ci™.
Obecnie sytuacje te komplikuje nie tylko stale wzrastajacy poziom rozbu-
dowania 1 szczegdétowosci wysokobudzetowych tytulow gléwnego nurtu,
ale réwniez, w dobie cyfrowej dystrybucji, dlugotrwale wspieranie pro-
dukeji licznymi aktualizacjami. Tworcy za pomoca tak zwanych tatek”

T Tamze, s. 14-15.

2 Tamze, s. 15.

T, Grodal, dz. cyt., s. 204. Pojecie automatyzacji zostaje tutaj uzyte w innym znacze-
niu niz przez Sonie Fizek i nie dotyczy oderwanego od dziatan gracza samoczynnego prze-
biegu rozgrywki. Zob. S. Fizek, Czlowiek i algorytm. Ku automatyzacji rozgrywki w grach
crowdsourcingowych, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 15-31.
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(ang. patch) udoskonalaja swoje projekty, usprawniaja ich dziatanie,
a takze wprowadzaja wiele, pozornie drobnych, zmian nierzadko wply-
wajacych znaczaco na reguly oraz rytm interakeji z responsywnym oto-
czeniem badz innymi graczami. Po pewnym czasie moze doj$¢ do sytuacji,
w ktorej uruchomimy gre zauwazalnie réznigca sie od tej zapamietanej,
a tym samym odpowiadajacej naszym wczesniejszym przyzwyczajeniom,
co wymusl ponowne przyswajanie zasad oraz dynamik kierujacych roz-
grywka. Wobec tego raz nabyte umiejetnosci albo poczynione postepy
moga ulec dewaluacji.

Podobna obserwacje mozna odnalezé w artykule Agency Reconside-
red™, ktérego autorzy proponuja rozumienie sprawczosci jako fenomenu
angazujacego nie tylko gracza, ale takze gre na plaszczyznie oczekiwan
odbiorcy wzgledem mozliwych do wykonania czynno$ci wspieranych
przez system. Poczucie sprawstwa nie jest stalte, a jedynie pojawia sie
1 zanika podczas kontaktu z tekstem, dlatego kluczowym elementem de-
cydujacym o jego obecnoéci jest design; to w jaki sposéb czesci sktado-
we wirtualnego érodowiska zostaly zaprojektowane 1 zaprogramowane.
Zdaniem badaczy gracze czynia pewne zalozenia, ktére nastepnie we-
ryfikuja eksperymentujac z udostepnionym przez dany projekt interfej-
sem lub reaktywnym $rodowiskiem, jednakze ich przewidzenie jeszcze
na poziomie tworzenia koncepcji rozgrywki, jest bardzo trudne”. Stad
koncepcja sprawczosci jako do$wiadczenia odbiorczego, zdaniem auto-
réw, prowadzi do szeregu komplikacji interpretacyjnych, co obrazuje po-
nizszy fragment:

Wyobraz sobie, ze ogladasz nagranie zarejestrowanej wczesniej sesji rozgrywki, ale
trzymasz w dloni kontroler, jeste§ przekonany, ze grasz, a nagrany gracz wykonuje
wszystko, co chcialby$ zrobié¢ doktadnie w tym samym momencie, w ktérym podejmu-
jesz dzialanie za poérednictwem kontrolera. Czyz nie jest to sprawczo$§¢™?

To z kolei kaze zastanowi¢ sie nad tendencjami rozwoju elektronicz-
nej rozrywki pod katem projektowania do§wiadczenia oraz implementacji
modeli obliczeniowych pozwalajacych ditugotrwale podtrzymywac poczucie
sprawstwa uzytkownika.

Zagadnienie to, przez pryzmat analizy interaktywnych do$wiadczen
dramatycznych, opisuje takze Michael Mateas, postrzegajacy sprawczosé
jako strukturalna wtasnoscé gier wideo, ktéra moze zaistnieé, gdy zostanie
zachowana réwnowaga pomiedzy wyréznionymi przez niego formalnymi

4

5 N. Wardrip-Fruin, M. Mateas, S. Dow, S. Sali, dz. cyt.
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1 materialnymi ograniczeniami obecnymi w symulacji fikcyjnego éwiata™.
Pierwszy typ afordancji stanowia wszelkie dziatania wskazywane lub su-
gerowane graczowl poprzez elementy systemu — na przyklad przerywniki
narracyjne, reguly badz wyznaczniki gatunkowe — okreélaja one bowiem
potencjalne aktywnosci dostepne wewnatrz gry. Drugi rodzaj dotyczy na-
tomiast faktycznych, przewidzianych przez tworcow czynnosci mozliwych
do wykonania przez interaktora. Brak zbalansowania 1 przewaga jedne-
go z czynnikow, wedlug Mateasa, uniemozliwiaja zaistnienie poczucia
sprawstwa z racji na brak zauwazalnego potaczenia pomiedzy poszczegél-
nymi cze$ciami skltadowymi doswiadczenia®. Badacz obrazuje to dwoma
przykladami.

Zork: Grand Inquisitor (Activision, 1997) choé¢ oferuje bogaty i nawi-
gowalny Swiat przedstawiony oraz wiele obiektow podatnych na dziatania
gracza, nie posiada jasno sprecyzowanego celu czy tez scenariusza prowa-
dzacego do zakonczenia przewidywanego przez uzytkownika. W rezultacie
mnogo$¢ aktywnos$ci bez powiazania z intencjami osoby grajacej, a tym
samym niemozno$¢ dokonania znaczacego wyboru, niweluje jej spraw-
czo$¢. Z kolel Quake (1d Software, GT Interactive, 1996) zdaniem Mateasa
wprowadza réwnowage miedzy formalnymi i materialnymi afordancjami,
pozwalajac uzytkownikowi wyltacznie na akcje sugerowane przez zdawko-
wa,_fabute oraz zachowanie postaci napotkanych juz podczas rozgrywki.
Proste zatozenia tego zrecznosciowego First Person Shootera polegajace na
prowadzeniu walki z atakujacymi awatar potworami, znajduja odzwiercie-
dlenie w mechanice. Przemieszczanie sie po planszy, oddawanie strzaléow,
unikanie obrazen, zbieranie przedmiotéw oraz wykonywanie skokow to
wlasciwie wszystkie potencjalne dziatania, jakie moze podjaé gracz i wy-
czerpuja one jego oczekiwania, poniewaz gra nie ,,obiecuje” niczego wiecej.

Mateas koncentruje sie przede wszystkim na interaktywnym opowia-
daniu angazujacym swojego uzytkownika w podejmowanie kluczowych
decyzji wptywajacych na rozwd) wydarzen i postuluje zwiekszanie tego
wplywu. Jednakze podazajac za wskazanym przez niego tropem zréw-
nowazenia ograniczen oraz przytoczonymi przykladami, mozna wysnué
wniosek, 1z poczucie sprawstwa szczegdlnie silnie objawia sie w grach ze
szczatkowym scenariuszem lub wrecz pozbawionych fabutly. Po pierwsze
niweluja one szanse zaistnienia dysonansu ludonarracyjnego, czyli nie-
spdjnosci powstajacej na styku mechaniki rozgrywki, historii 1 elementéw
Swiata przedstawionego, co w oczywisty sposéb oddzialuje emersyjnie na
odbiorce, a takze oslabia u niego wrazenie panowania nad sterowalna po-
stacia. Po drugie emergentno$¢ procesow zachodzacych wewnatrz tego

M. Mateas, A preliminary poetics for interactive drama and games, ,Digital Creativ-
ity” 2001, Vol. 12, No. 3, s. 145.
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typu wirtualnych $rodowisk oraz mozliwos¢ samodzielnego, nieskrepowa-
nego konieczno$cia podazania wyznaczona, przez tworcow $ciezka, odkry-
wania zaleznos$ci pomiedzy nimi, poteguja wrazenie realnego wpltywu na
otoczenie awatara. Sprawczo$é jawi sie wowcezas nie tyle jako wlasnoéé gry
czy tez sposéb jej lektury”, zwlaszcza gdy uda sie nam przewidzieé rezul-
tat danego dzialania, ale raczej nagroda, satysfakcjonujacy efekt naszej
aktywnosci.

Obserwacje Mateasa sktaniaja do zastanowienia nad mozliwos$ciami
zaprojektowania takich bodzcéw, wskazdéwek lub sytuacji, ktére pozwoli-
lyby uzytkownikowi czerpaé przyjemnosc ze swobodnego odpowiadania na
nie swoimi dzialaniami. Problem ten podejmuje Gordon Calleja sugeruja-
cy, aby rozpatrywacé zaangazowanie gracza przez pryzmat jego aktywnosci
w dynamicznie reagujacym otoczeniu®'. Moim zdaniem, takie zatozenie jest
zdecydowanie blizsze odbieraniu dzisiejszych wysokobudzetowych tytutéw
przypominajacych bardziej symulacje fikcyjnych $§wiatéw niz tradycyjne
gry oparte na rywalizacji 1 dazeniu do wygranej. Badacz okresla takie in-
teraktywne obszary mianem wirtualnych érodowisk, ktore definiuje jako:
L2komputerowo wygenerowane domeny wytwarzajace wyobrazenie nawi-
gowalnej przestrzeni i umozliwiajace modyfikacje poprzez wysitek spraw-
czosci’®2, Calleja stusznie zauwaza, ze popularnosé elektronicznej rozrywki
wynika z oferowanej przez nia szerokiej gamy pozadanych przez odbiorcow
form zabawy opartej na do§wiadczaniu®. Stopien skomplikowania takich
elementow, jak uczestnictwo w eksploracji rozbudowanych krain, pozna-
wanie zamieszkujacych je istot oraz relacji, w jakich pozostaja, odkrywa-
nie mozliwoéci awatara 1 granic jego oddzialywania na udostepniony przez
tworcow fikeyjny §wiat, nierzadko $wiadczy o atrakcyjnoSci tytutu.

Autor Digital Games as Designed Experience proponuje wobec tego
rozumienie sprawczo$ci na przynajmniej kilka sposobéw powigzanych
z ,przebywaniem” w alternatywnych rzeczywistoSciach interaktywnego
medium. Przede wszystkim stanowi ona wlasno$¢ prowokujaca do reflek-
sji nad prowadzonymi dzialaniami i wykonywania okre§lonych czynno$ci
sugerowanych przez ztozony system zalezno$ci pomiedzy poszczegdlnymi
obiektami. Wedlug badacza funkcjonuje to jako proces przejscia od wir-
tualizacji, czyli okreslenia problemu 1 préby jego rozwigzania, do realiza-
¢ji polegajacej na wdrozeniu uprzednio zalozonej solucji**, ktéra powinna
przyniesé spodziewany rezultat. Calleja rozwija te koncepcje w dalszej cze-
$c1 dysertacji, wiazac poczucie sprawczosci z afordancjami i ograniczenia-
mi zapisanymi w same]j grze, a takze aktywnosciami pozostalych graczy

81 G. Calleja, Digital Games as Designed Experience: Reframing the Concept of Immer-
ston, niepublikowana praca doktorska, Victoria University of Wellington 2007.

82 Tamze, s. 44.

8 Tamze, s. 52.

8 Tamze, s. 51.
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w rozgrywkach wieloosobowych®. Swoboda interaktora w podejmowaniu
decyzji oraz nawigowaniu po wirtualnych §rodowiskach zalezy od wielu
zmiennych czynnikow, wielokrotnie nieprzewidzianych nawet przez sa-
mych twércow. Istota sprawczo$ci moze wiec wydawac sie czyms$ ulotnym,
trudnym do uchwycenia 1 jednoznacznego scharakteryzowania.

Dla ulatwienia tego zadania Gordon Calleja prezentuje opracowany
przez siebie model analizy fenomenu do§wiadczenia w grach cyfrowych
(ang. Digital Game Experience Model), ktore dzieli na dwie czasowe fazy:
makrozaangazowanie 1 mikrozaangazowanie®®. Pierwsza z nich dotyczy
dzialan oraz motywacji gracza posiadajacych znaczenie dla dtugotrwatych
procesow zachodzacych podczas rozgrywki 1 ktorych rezultaty moga ujaw-
ni¢ sie dopiero po pewnym czasie. Dazenie do satysfakeji lub czerpania
przyjemnosci z osiagnie¢ powiazane jest wtedy z wiekszym, rozlozonym
na etapy wysitkiem oraz konieczno$cig utrzymywania skupienia na sze-
regu elementéw decydujacych o naszym powodzeniu. Doskonata egzem-
plifikacjq takiego uczestnictwa jest stopniowe rozwijanie postaci w grach
fabularnych poprzez wykonywanie kolejnych zadan i trenowanie nabytych
umiejetnosci. Zaleznie od poziomu trudnosci, a takze stopnia rozbudowa-
nia danej gry, satysfakcjonujace efekty pojawiaja sie niekiedy po kilkuna-
stu lub kilkudziesieciu godzinach od rozpoczecia scenariusza. Podobne za-
lezno$ci mozna zaobserwowac takze w innych gatunkach ktadacych duzy
nacisk na wspétkreowanie badZz modyfikowanie przez interaktora czeSci
sktadowych $wiata przedstawionego, rozwiazywanie skomplikowanych
wieloetapowych zagadek czy odkrywanie tajemnic dzieki gromadzonym
podczas eksploracji wskazéwkom.

Druga faza taczy sie natomiast z aktywnoéciami krétkotrwalymi,
powtarzalnymi, pozbawionymi szerszego kontekstu, przeciwnie niz przy
makrozaangazowaniu, 1 tym samym wymagajacymi od gracza innej for-
my skupienia. Koncentracja na czynnosciach posiadajacych znaczenie
»tu 1 teraz”, jak chociazby sterowanie postacia, walka z przeciwnikiem,
ucieczka, podnoszenie przedmiotéw czy tez operowanie wirtualng kame-
ra, nabiera znaczenia przede wszystkim ze wzgledu na ludyczny charak-
ter gier wideo. Dziatania gracza maja w tym przypadku jednoznaczne
przetozenie na relacje wygrana — przegrana. Szybka reakcja moze zade-
cydowac o zdobyciu albo utracie punktéw, zyciu lub §mierci kontrolowa-
nej przez nas postaci. Mikrozaangazowanie w pewnym sensie wyklucza
strategiczne mys$lenie, szacowanie optacalnoéci podejmowanych decy-
zji 1 dazenie do zwiekszania kontroli nad interaktywnym otoczeniem.
Oczywiscie poszczegblne akcje tego typu zostaja wlaczone w szerszy ciag
zdarzen, jednakze ich sens oraz istote dostrzegamy dopiero po glebszym

8 Tamze, s. 159.
8 Tamze, s. 132—-135.



70 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

poznaniu samej gry, opanowaniu oferowanych przez nia mozliwosci

1 dtuzszym kontakcie z jej interfejsem.

W swoim modelu Calleja wprowadza takze sze$¢ oddzielnych, lecz Scisle
powiazanych ze soba, ram okreslajacych sposoby funkcjonowania interakto-
ra wewnatrz wirtualnych §rodowisk. Sa nimi odmienne formy udziatu deter-
minujace plynace z rozgrywki do§wiadczenie, zaleznie od wybranej makro-
Iub mikrofazy. To z kolei pozwala podzielié¢ sprawczo$é nie tylko ze wzgledu
na jej znaczenie dla dtuzszych badz krétszych fragmentéw rozgrywki, ale
takze pod katem wykonywania konkretnych czynnoéci. Badacz proponuje
wobec tego wyszczegélnienie nastepujacych rodzajow zaangazowania:

+ afektywne — wynikajace z pobudzania gracza, wywolywania u niego
okreslonych nastrojow, dostarczania wrazen estetycznych i stawiania
przed poznawczym wyzwaniem, przez co interaktor czuje sie emocjo-
nalnie zwigzany z fikcyjnym $wiatem ukazanym w grze®’,

*  przestrzenne — stanowiace zaspokojenie potrzeby odkrywania, eks-
plorowania i1 kontrolowania nowych terenéw, spedzania czasu w bo-
gatych fikeyjnych éwiatach wypelnionych miejscami, obiektami i po-
staciami niezaleznymi podatnymi na wplyw gracza, prowokujacych
pewne wyzwania nawigacyjne oraz uczestniczenie w podrozy;

* narracyjne — mozliwe dzieki udostepnianym przez gre Srodkom uczest-
nictwa w procesie opowiadania historii oraz prezentacji wystepuja-
cych w niej bohateréw, a takze dokonywania wyboréw o kluczowym
znaczeniu dla rozwoju fabuly, niekiedy prowadzac do kilku alterna-
tywnych zakonczen;

+  taktyczne — dostarczajace przyjemno$é¢ z dazenia podczas rozgrywki
do narzuconego lub samodzielnie obranego celu oraz podejmowania
wysitku w perspektywie osiagniecia zwyciestwa badz pozadanego re-
zultatu, ktory zaleznie od typu gry moze przyjmowacé odmienne formy;

+  performatywne — oparte na funkcjonowaniu wewnatrz wirtualnego
srodowiska, wykonywaniu okre§lonych czynnoéci, sterowaniu awata-
rem i doskonaleniu swoich umiejetnosci, czesto stanowi aktualizacje
zaangazowania taktycznego;

+  wspdldzielone — doéwiadczane podczas rozgrywki wieloosobowej,
szczegblnie tej zaposredniczonej przez internet®.

Juz to proste zestawienie Callejy obrazuje spektrum mozliwych do
wprowadzenia rozwigzan stuzacych wzbudzaniu 1 zaspokajaniu u gracza
potrzeb zréznicowanego uczestnictwa skutkujacego odczuwaniem odmien-
nych przyjemnosci.

87 Calleja zauwaza, ze moze to prowadzi¢ do traktowania wirtualnych srodowisk jako
niebezpiecznych form eskapizmu; tamze, s. 141-144.

88 Badacz podkresla wyjatkowe znaczenie zaangazowania wspoétdzielonego w grach
MMO, ktoére poteguje w graczach wrazenie bycia czlonkiem wirtualnej spotecznosci, s. 170.
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W mojej ocenie, doé¢ zblizona do powyzsze] klasyfikacje sprawstwa
przedstawia Karl Kjaer Johnsen, ktéry przy opisie wlasnos$ci narracji
w grach wideo wykorzystuje zaproponowany przez Lisbeth Klastrup — dla
analizy hipertekstow okre§lajacy stopien ingerencji interaktora w symu-
lacje — podzial na sprawczosé¢ powierzchniows 1 strukturalna®. Pierwsza
z nich pozwala na wprowadzanie stosunkowo niewielkich zmian wewnatrz
wirtualnego §wiata, przykladowo za posrednictwem aktywnego sterowa-
nia awatarem lub bohaterem oraz angazowanie sie w rozwijanie historii.
Dziatania te nie wptywaja jednak na system kierujacy procesami zacho-
dzacymi podczas rozgrywki, a w wielu przypadkach maja znaczenie jedy-
nie dla postaci kontrolowanej przez interaktora 1 obiektéw przebywajacych
w jej otoczeniu. Drugi typ sprawczo$ci zaklada natomiast oddziatywanie
nie tylko na cyfrowe $rodowisko, ale 1 na procedury je ksztaltujace. To
sprawia, ze skutki aktywnosci uzytkownika sg szersze oraz bardziej dtugo-
trwale, a cze$¢ jego decyzji niemozliwa do odwotania bez uruchomienia gry
od poczatku lub wezytania wezesniejszego zapisu. Takie rozréznienie spra-
wia wrazenie przydatnego zwlaszcza przy probie oceny udostepniane]
graczowl kontroli przez produkcje pozornie oferujace podobne doswiadcze-
nie, co Johnsen uwidacznia na wybranych przykladach®. Grand Theft Auto:
Vice City (Rockstar Games, 2002) 1 Tropico (PopTop Software, Gathering of
Developers, 2001) stanowia rozbudowane symulacje miasta, jednakze przez
réznice gatunkowe® w odmienny sposob zatrzymuja prowadzenie interak-
¢ji, a tym samym odczuwanie wrazenia posiadania wplywu na Swiat w nich
ukazany czy tez dostrzeganie konsekwencji naszych dziatan.

GTA:VC mozna potraktowaé jako gre podzielona na dynamiczne se-
kwencje zreczno$ciowe determinujace krétkotrwate, powtarzalne czyn-
nosécli wewnatrz wlasciwie niezmiennego Srodowiska. Pomimo rozmiaru
1 stopnia skomplikowania przemierzanej metropolii, aktywno$ci gracza
nie posiadaja znaczenia dla jej statusu, oczywiscie poza Scisle okreSlony-
mi fragmentami narracyjnymi, a wszelkie zmiany, jak chociazby zniszcze-
nia na ulicach, przerazenie badz wrogo$¢ bohateréw niezaleznych, zosta-
ja w krotkim czasie zniwelowane. Wedlug Johnsena produkcja Rockstar
Games pozwala na sprawczo$¢ powierzchniowa, ktéra nawet w przypad-
ku intensywnej destrukcji elementéw otoczenia nie pozostawia trwale-
go §ladu w fikeyjnym $wiecie®’. Z kolei Tropico umozliwia wcielenie sie
w dyktatora, oddajac pod nasza opieke urokliwa wyspe stojaca u progu

8 K. K. Johnsen, Narration in Video Games, niepublikowana praca magisterska, IT
University of Copenhagen 2003, s. 18.

9% Zob. tamze, s. 30-31.

91 Pierwszy tytul stanowi zrecznosciowa gre akcji z otwartym éwiatem zainspirowana,
konwencja kina gangsterskiego, drugi za$ strategie ekonomiczna pozwalajaca graczowi prze-
jecie rzadéw nad mieszkancami tropikalnej wyspy.

92 K. K. Johnsen, dz. cyt., s. 31.
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dynamicznego rozwoju gospodarczego 1 kulturowego, stad kazda decyzja
moze bezposrednio lub poérednio wplynaé na losy jednostek zamieszku-
jacych tytutowe panstewko. Tropikanie posiadaja wlasne motywacje, po-
glady oraz potrzeby; nawiazuja pomiedzy soba relacje 1 tworza grupy spo-
leczne niezaleznie od gracza, cho¢ kazda posta¢ indywidualnie ocenia jego
wybory. Sprawowanie rzadéw wywotuje niekiedy gwaltowne reakcje, ale
réwniez odlozone w czasie rezultaty, czesto nieodwracalne jak bunt lub
$mier¢ mieszkancéw. Zdaniem Johnsena sprawczos$é¢ strukturalna w tym
przypadku objawia sie za pomoca ograniczonej liczby nieodnawialnych za-
sobéw mogacych w znaczacy sposéb wplynaé na zachowanie calego syste-
mu®, w tym sukces lub porazke interaktora.

Zaprezentowany powyze] podzial pokazuje, ze poczucie sprawczosci
mozna stopniowacé zaréwno pod wzgledem zaangazowania samego gra-
cza, jak 1 zawartych w projekcie interakeji form ingerowania w elementy
symulacji oraz dlugoséci utrzymywania sie jego zauwazalnych efektow.
Problem réznych pozioméw takiego doswiadczenia, niejako w formie
sprzeciwu wobec mylnego 1 przestarzalego zalozenia: ,im wiecej spraw-
czo$ci tym lepie)”, podejmuja réwniez D. Fox Harrell i Jichen Zhu. Ba-
dacze sugeruja, aby rozumienie tego fenomenu jako , wolnej woli graja-
cego” rozszerzy¢ o koncepcje ,,ekspresyjnego Srodka zmiennego poprzez
wiele wymiardw, aby skutkowaé znaczacymi lub estetycznymi efektami
w dzietach z interaktywna narracja”®. W swojej pracy podkreslaja takze
nierozerwalno$¢ relacji pomiedzy interaktorem a systemem oraz wynika-
jaca z niej konieczno§é prowadzenia podczas rozgrywki negocjacji z pro-
gramem dla uzyskania wrazenia posiadania kontroli nad zachodzacymi
w jego ramach procesami®. To z kolei prowadzi do wyodrebnienia spraw-
czoS$cl gracza oraz sprawczosci gry, paralelnych ,sit”, ktére wzajemnie na
siebie oddzialuja w trakcie rozgrywki. Moim zdaniem takie rozréznienie
jest zasadne 1 przydatne zwlaszcza przy probie okreslenia granic mozli-
wosécl uzytkownika podatnego na modyfikacje tekstu kultury. Oczywi-
§écie przy zatozeniu umownoséci intencjonalnych dziatan samej symulacji,
funkcjonujacej przeciez wedlug wczeéniej zaprogramowanych procedur,
1 raczej w charakterze interpretacji ich rezultatow, jak z reszta sugerujq
autorzy artykutu®.

Dla uporzadkowania stopnia skomplikowania wspomnianych zalez-
noSci, ze szczegblnym uwzglednieniem interaktywnych narracji, Harrell

9 Tamze, s. 40.

9 D. F. Harrell, J. Zhu, Agency play: Dimensions of agency for interactive narrative
design, [w:] Proceedings of the AAAI 2009 Spring Symposium on Intelligent Narrative Tech-
nologies I, 2009, s. 45.

9% Tamze, s. 47-48.

9% Tamze, s. 48.
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1 Zhu proponuja zastosowanie modelu zakltadajacego obecno$é¢ nastepuja-

cych aspektéw sprawczosci:

+  relacyjno$é¢ — okreslajaca zwiazki laczace akcje mozliwe do wykonania
przez interaktora 1 system oraz wskazujaca ich wzajemne zaleznoSci;

+  zakres (zasieg) — zarysowujacy znaczenie naszych aktywnosci dla
krétkotrwalych (lokalnych) i dtugotrwatych (globalnych) proceséw za-
chodzacych podczas rozgrywki,

* dynamika — wynikajaca ze zmiennego stopnia posiadanej przez gracza
kontroli nad awatarem oraz koniecznoéci zbalansowania jej z wieloma
niezaleznymi elementami wewnatrz wirtualnego srodowiska;

+  kierownictwo uzytkownika — sposéb sterowania, posredniego lub bez-
posredniego, wszystkimi powyzszymi wlasnoéciami przez interaktora
uczestniczacego w symulacji®’.

Te cztery wyrdznione wymiary pozwalaja w stosunkowo prosty sposéb
stopniowaé sprawstwo posiadane przez gracza, a tym samym sprobowac
wskazaé granice pomiedzy zauwazalnym wplywem na przebieg wydarzen
1jego ewidentnym brakiem. Jednocze$nie sugeruja one wystepowanie cy-
kli, ktérych uzytkownik zwyczajnie nie zauwazy oraz dziatan mogacych
zostaé catkowicie zignorowanych przez obstugujacy symulacje algorytm?.

Wobec tego trzeba pamietac, ze wiele proceséw zachodzacych wewnatrz
symulowanego $rodowiska podlega automatyzacji oraz zostaje zainicjowa-
nych przez kierowanych skryptami sztucznych aktantow®. Jan Stasienko
sygnalizuje wynikajace z tego swoiste zacieranie sie granic rozdzielajacych
gracza i gre!®. Badacz podkresla za Sethem Giddingsem, iz rozgrywka spro-
wadza sie do dystrybucji 1 delegowania agentywnos$ci pomiedzy systemem
a jego uzytkownikiem, co z kolei moze skutkowaé przypisywaniem nie-ludz-
kim agentom zachowan typowych dla ludzi*’. Wedlug niego mozemy to za-
obserwowac przede wszystkim w tytutach posiadajacych bohateréw obda-
rzonych pewna autonomia, a wiec funkcjonujacych bez ingerencji grajacego
lub wykonujacych jego polecenia jedynie w ograniczonym zakresie, czesto
podejmujac ,wlasne” zaprogramowane wczeséniej decyzje'%2.

Postrzeganie fikcyjnych postaci jako posiadajacych sprawczosé jedno-
stek wydaje sie szczegdlnie interesujace w przywolanym przez Stasienke

97 Tamze, s. 48—49.

9% Tamze, s. 51.

9 Gry wideo mozemy w zwiazku z tym okre§la¢ mianem , multi-agentowych systeméw”.
Pojecie to odnosi sie do §rodowisk, wewnatrz ktorych funkcjonuja grupy jednostek posiada-
jacych wplyw na procesy zachodzace wokol nich. Zob. Agents for Games and Simulations I1.
Trends in Techniques, Concepts and Design, red. F. Dignum, Springer 2011.

100 J, Stasienko, Automaty, hybrydy, afekty — posthumanistyczne konteksty aparatu gry
komputerowej i praktyk grania, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 43.

101 Tamze.

12 Tamze, s. 44.
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kontekscie posthumanistycznych praktyk grania zakladajacych manifesto-
wanie empatii badz antypatii wzgledem mieszkancéw cyfrowych przestrze-
ni. Zaleznie od wyrazanej postawy gracz moze poczuc silna emocjonalna wiez
z wirtualnymi bytami lub wrecz przeciwnie stosowaé¢ wobec nich przemoc:

Omawiane empatyczne praktyki kulturowe stanowia eksperymentalna prébe spotecz-
nego usankcjonowania intymnos$ci budowanej wobec ,informacyjnych bliskich”, sa tak-
ze wydzwiganiem wirtualnych agentéw do roli pelnoprawnych podmiotéw. Z drugiej
strony ujawniajace sie na tym samym poziomie wysublimowane formy okrucienstwa
graczy wobec bohateréw gier uruchamiaja interesujaca dyskusje na temat statusu on-
tologicznego tych postaci'®.

Jednakze sposdb traktowania przez nas nierzeczywistych jednostek,
nawet jesli w realnym éwiecie uchodzitby za naganny lub wrecz niemoral-
ny, nie zawsze musi by¢ wylacznym wynikiem naszych wtasnych preferen-
¢ji czy oczekiwan. Nierzadko moze on zostaé sprowokowany $wiadomymi
decyzjami projektantéw konkretnych gier, co dobrze obrazuje prezenta-
cja Willa Writha, twércy The Sims (Maxis Software, Electronic Arts Inc.,
2000), wygtoszona na New York City’s Toy Fair w lutym 2010 roku. Pod-
czas swojego wystapienia autor wyznal, ze ogladajac film Toy Story (rez.
John Lasseter, 1995) identyfikowat sie z jego czarnym charakterem — Si-
dem, chlopcem psujacym zabawki — poniewaz sam w dziecinstwie lubil
zabawy polegajace na eksperymentowaniu, nawet jesli w ich rezultacie
mialy ,ucierpie¢”’ jakie§ przedmioty'®*. Podobne subwersywne podejécie
zostalo przeniesione do regut gry bedacej odpowiednikiem domku dla la-
lek!%, poniewaz gracz posiada mozliwo§¢ ,torturowania”, a nawet zabija-
nia cyfrowych ludzi'%.

Grajac w The Sims szybko zrozumiemy, ze nasi podopieczni oprécz
podstawowych potrzeb fizjologicznych posiadaja takze bardziej zlozone
motywacje dzialan. Wraz z rozwojem serii twércy niuansujg system ste-
rujacy ich zachowaniem, dlatego Simy maja wtasne zréznicowane marze-
nia, aspiracje, kaprysy, cele, nastroje oraz cechy charakteru utatwiajace
badz utrudniajace realizacje poszczegélnych zadan. Pozostawiony bez
kontroli wirtualny czlowiek sam zacznie decydowad, co robi¢, uruchamia-
jac jednocze$nie sekwencje zdarzen zmierzajaca w blizej nieokre§lonym

103 Tamze, s. 48.

104 S, Totilo, Is The Best Way To Play Games The Subversive Way?, https://www.kotaku.
com.au/2010/03/is-the-best-way-to-play-games-the-subversive-way [dostep: 23.05.2017].

195 Wright w wywiadzie udzielonym Tristanowi Donovanowi i opublikowanym na stronie
serwisu internetowego Gamasutra przyznaje, ze pierwotnym tytutem 7The Sims byt wtaénie Doll
House, jednak wstepne badania rynku wykazaly, iz nazwa ta nie jest zbytnio zachecajaca dla
mezezyzn. T. Donovan, The Replay Interviews: Will Wright, https://[www.gamasutra.com/view/
feature/134754/the_replay_interviews_will_wright.php?print=1 [dostep: 23.05.2017].

196 Zob. J. Stasienko, dz. cyt., s. 46.
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kierunku 1 o trudnych do przewidzenia rezultatach. Obserwujac te samo-
dzielne poczynania, rzeczywi$cie mozna odnie$¢ wrazenie ich autonomii
czy agentywnosci!’, stad brutalne odbieranie tych przypisywanych Simom
wlasnos$ci poprzez poddawanie ich rozmaitym torturom, budzi sprzeciw
czeécl graczy dostrzegajacych w cyfrowych postaciach co§ wiecej niz zbiér
pikseli’®®, Osigganie takiego zltudzenia, jak twierdzi Olli Sotamaa, ulatwia
nieustanny rozwdj technicznej czy tez artefaktowej sprawczosci, ktéra swa,
subtelno$cig 1 zawitoScia czyni intencjonalnosé dzialan bohateréw coraz
bardziej prawdopodobna!®.

Sprawczos¢ bedaca wyznacznikiem projektu do$wiadczenia mozemy
wobec tego rozumieé¢ przynajmniej na dwa podstawowe sposoby. Z jed-
nej strony bedzie to skrupulatnie opracowany scenariusz mozliwych do
wykonania przez gracza czynnos$ci posiadajacych odpowiadajace sobie
zauwazalne konsekwencje, ktérych wywolywanie 1 obserwowanie moze
skutkowacé satysfakcjonujacym poczuciem sprawstwa. Z drugiej natomiast
zlozony system zalezno$ci taczacych interaktora z nie-ludzkimi agentami,
starajacy sie utrzymac rownowage pomiedzy dziataniami tego pierwszego,
a wlasciwym funkcjonowaniem tych drugich. Wytaniajaca sie z oméwio-
nych w tym podrozdziale propozycji, wizja sprawczo$ci jako nieustannej
negocjacji zakresu wzajemnego odzialywania na siebie uczestnikéw inte-
rakeji albo obszaru starcia intencji cztowieka 1 ograniczen programu, choé
moze sprawiaé wrazenie jedynie metafory, nie odbiega chyba zbytnio od
rzeczywistych wrazen towarzyszacych rozgrywece.

2.4. Sprawczo$é jako postawa odbiorcza
interaktora

Wsrod badaczy gier wideo mozemy takze znalezé zwolennikéw prze-
konania, iz sprawczo$¢ w duzej mierze, jesli nie catkowicie, zalezy od przy-
jete) przez uzytkownika postawy odbiorczej. Taka perspektywa zaklada,
ze sprawstwo uzyskiwane jest w indywidualny spos6b, niekoniecznie pod
wplywem przewidzianych przez twércéw interaktywnego tekstu srodkow
wyrazu badz mechanizméw. Ponadto cze$é medioznawedw uwaza, 1z 0sia-
gniecie takiego stanu jest mozliwe niezaleznie od medium, z ktérym obcu-
jemy, a nawet zakltada konieczno§¢ poddania go okreslonym modyfikacjom,

107 Tamze, s. 43.

108 Tamze, s. 47.

190, Sotamaa, Artifact, [w:] The Routledge Companion To Video Game Studies, red.
M. J. P. Wolf, B. Perron, New York—London 2014, s. 7.
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aby wyj$¢ poza ramy recepcji zaprojektowanej jako pasywna. Koncentracja
na uzytkowniku, bedacym gléwnym osrodkiem relacji gra — gracz, oraz
poswiecenie wiece] uwagi jej praktycznemu wymiarowi, moze skutkowacé
interesujacymi wnioskami uzupelniajacymi juz wezesniej omoéwione zato-
zenia teoretyczne.

Autorzy raportu A Computational Model of Perceived Agency in Video
Games dostrzegaja pewne komplikacje przy probie uchwycenia istoty fe-
nomenu, jakim jest sprawczo$¢ w grach wideo. Podstawowym problemem
jest fakt, 1z kazdy gracz rozumie ja 1 doéwiadcza inaczej, a takze w réznym
stopniu dostrzega badz wykorzystuje!''®. To pozwala stopniowaé poczucie
sprawstwa zaréwno na etapie projektowania rozgrywki, jak i na poziomie
uczestniczenia w niej. Dodatkowo rézne gatunki oferuja odmienne formy
kontroli nad awatarem lub jego otoczeniem — teoretycznie rozbudowana
1 wieloaspektowa interaktywno§é w RPGach nie bedzie przypominaé swojej
stosunkowo uproszczonej odpowiedniczki z FPSow!!!. Ponadto watpliwosci
poglebia sposéb korzystania z gry, przyktadowo ukonczenie jej tylko raz, co
w wielu przypadkach uniemozliwia obiektywna ocene naszego wptywu na
Swiat przedstawiony. Wowczas, przez okreslone decyzje podjete podczas
jego eksploracji, nie poznamy alternatywnych rozwiagzan poszczegdlnych
watkow!2,

Podobne podejécie reprezentujg autorzy artykutu Achieving the II-
lusion of Agency''®, w ktérym przyjmuja percepcyjna nature sprawczo-
§ci 1 wiaza ja z ,heurystyka kontroli”. Termin ten, zaczerpniety z pracy
Illusions of control, underestimations, and accuracy: A control heuristic
explanation autorstwa Suzanne C. Thompson, Wade’a Armstronga 1 Cra-
iga M. Thomasa, oznacza ,sposéb na oszacowanie postrzegania przez dana,
osobe posiadanej kontroli w sytuacji wymagajacej od niej zaangazowa-
nia”'*, Na owo poczucie wplywaja cztery, znajdujace réwniez zastoso-
wanie w przypadku kontaktu z gra wideo, wskazane przez badaczy czynni-
ki: przewidywalno§¢ efektu dziatan, mozliwo$é podjecia czynnosci/decyzji,
oczekiwania wobec rezultatu oraz relacja pomiedzy wybranym rozwia-
zaniem a zaobserwowanym jego skutkiem!®. Znaczna cze$¢ form uczest-
nictwa w rozgrywce, jak chociazby eksploracja wirtualnych éwiatéow,

110 D. Thue, V. Bulitko, M. Spetch, T. Romanuik, A Computational model of perceived
agency in video games, [w:] Proceedings of the Seventh AAAI Conference on Artificial Intel-
ligence and Interactive Digital Entertainment 2011, s. 91.

1 Tamze.

112 Tamze.

113 M. W. Fendt, B. Harrison, S. G. Ware, R. E. Cardona-Rivera, D. L. Roberts, Achiev-
ing the illusion of agency, [w:] Interactive Storytelling. ICIDS 2012. Lecture Notes in Com-
puter Science, Vol. 7648, red. D. Oyarzun, F. Peinado, R. M. Young, A. Elizalde, G. Méndez,
Springer 2012.

14 Tamze, s. 3.

115 Tamze.
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prowadzenie walki z przeciwnikami lub rozmawianie z napotkanymi po-
staciami niezaleznymi, wymaga od nas oceny skuteczno$ci dokonanych
wyboréw w oparciu o dostarczane przez gre informacje. Dla osiagniecia
zamierzonego efektu musimy przewidzie¢ konsekwencje poszczegdlnych
ruchéw, a weryfikacja naszych zatozen nastepuje w momencie sprzezenia
zwrotnego ze strony systemu.

Efektywnoéé gracza wydaje sie wiec kluczowym aspektem budowa-
nia u niego poczucia kontroli. Biorac to pod uwage John Ferrara, projek-
tant 1 analityk interaktywnych do$wiadczen, taczy kategorie sprawczosci
z mistrzostwem (ang. mastery), ktéore mozna osiagnaé wylacznie poprzez
gromadzenie wiedzy na temat samej rozgrywki''®. Proces nauki zaklada
ciagle popelnianie btedéw!'”, eksperymentowanie i podejmowanie kolej-
nych préb, az do momentu zrozumienia mechanizmu oraz wlasciwego wy-
petnienia procedur. Choé ciezar odpowiedzialnoéci za wygrana spoczywa
na barkach uzytkownika, posiada on zazwyczaj swobode zaczynania od
poczatku ze zdobytymi wezeéniej informacjami pozwalajacymi na bardziej
skuteczne prowadzenie rozgrywki. Zdaniem Ferrary korzystanie z mozli-
wosécl poprawienia swojego wyniku prowadzi w dtuzszej perspektywie wia-
énie do uzyskania wrazenia sprawczo$ci'!®. Jednak czy tak daleko idace
podporzadkowanie sie regulom gry mozemy jeszcze uznaé za prawdziwe
sprawstwo?

Wychodzac naprzeciw temu problemowi, Karen 1 Joshua Tanenbaum
w artykule Commitment to Meaning: A Reframing of Agency in Games
proponuja odejécie od rozumienia sprawczos$ci w grach wideo jako wyboru
lub wolnos$ci'’. Badacze, koncentrujac sie na perspektywie projektowa-
nia do$wiadczenia, zauwazaja, ze przy polaczeniu rozgrywki oraz fabuly
przyjemnos$¢ interaktorowi moze dostarczy¢ uczestnictwo w improwizowa-
nym performansie!®. Co wiecej, przywolujac swoja wczedniejsza prace'?,
sugerujq traktowanie sprawczo$ci jako pewnej formy odpowiedzialno$ci
spoczywajace] na uzytkowniku. To prowadzi do koniecznos$ci uwzgled-
nienia odmiennych typéw graczy, ich motywacji, postaw czy preferencji

16 J. Ferrara, Playful Design: Creating Game Experiences in Everyday Interfaces, New
York 2012, s. 172.

"7 Ferrara za Willem Wrightem nazywa go ,uczeniem sie na btedach” (ang. failure-
-based learning); tamze.

18 Tamze, s. 179.

19 K. Tanenbaum, J. Tanenbaum, Commitment to meaning: A reframing of agency in
games, [w:] Proceedings of the Digital Arts and Culture Conference 2009; online: https://es-
cholarship.org/uc/item/6f49r74n [dostep: 5.06.2019].

120 Tamze, s. 1.

121 Chodzi o artykul Improvisation and Performance as Models for Interacting with Sto-
ries opublikowany w tomie pokonferencyjnym Interactive Storytelling: First Joint Interna-
tional Conference on Interactive Digital Storytelling, ICIDS 2008 Erfurt, Germany, November
26-29, 2008 Proceedings; tamze, s. 1-2.
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decydujacych o satysfakcji czerpanej z zabawy'??. Przygladajac sie szere-
gowl typologii opracowanych przez Richarda Bartle’a, Chrisa Batemana
1 Richarda Boona oraz Johna Kima, a takze biorac pod uwage wyzwania
dzisiejszego designu, autorzy dochodza do wniosku, ze dla préby uchwy-
cenia specyfiki udziatlu w typowo narracyjnych grach nalezy redefiniowaé
pojecie sprawczo$ci jako ,,proces, przez ktory uczestnicy interakcji angazu-
ja sie w poszukiwanie sensu”'?,

Tanenbaumowie proponuja traktowac¢ gre niczym zmediatyzowana
rozmowe lub kontakt pomiedzy projektantem a performerem (uzytkow-
nikiem)'?*, Autorzy zauwazaja jednak, ze nie zawsze sie to udaje. Przy-
ktadowo, wysitek wlozony w przygotowanie do wlasciwej rozgrywki oraz
uczestnictwa w fikecyjnym $éwiecie poprzez dobranie rasy, plci, klasy czy
podstawowych umiejetnosci wlasnej postaci, cho¢ powinien, czesto nie prze-
klada sie na mozliwoSci czy rozwiazania dostepne w cyfrowym $wiecie!?.
Powyzsza obserwacja oraz przyjecie za Paulem Dourishem rozumienia
interakeji poprzez wykonywanie czynnosci prowadzacych do znaczacych
wydarzen'?®, skutkuja zalozeniem, ze aktywnosci niewywolujace trwatych
zmian w §rodowisku gry posiadaja znikome znaczenie, a wszelkie pomniej-
sze, emergentne procesy nalezy traktowaé w charakterze czesci sktadowej
wiekszej calo$ci, szerszego kontekstu opowiesci.

Zblizone do wspomnianego powyzej, cho¢ w mojej ocenie doéé skraj-
ne, stanowisko reprezentuje Gonzalo Frasca w swoim artykule Rethin-
king Agency and Immersion: videogames as a means of consciousness-ra-
ising. Jego zdaniem rozpatrywanie sprawczoScl przez pryzmat narracji
lub poczynan postaci niejako koliduje ze specyfika medium, jakim sa
gry wideo, gdyz zwiekszona swoboda interaktora jednocze$nie ograni-
cza potencjal kontrolowanego przez niego bohatera'?”. Badacz, za Ro-
bem Fullopem, okres$la wirtualnego protagoniste mianem kursora dla
dziatan gracza'?®, jedynie przezroczysta figure pozwalajaca uczestniczyé
w rozgrywce. Wykorzystujac przyktad The Sims, Frasca opisuje mode-
lowanie przez symulacje, tutaj rozumiane jako systemy jasno sprecyzo-
wanych 1 niezmiennych regul; pewnych zasad behawioralnych u swoich
uzytkownikéw!?. Stad tez gry cyfrowe nalezatoby traktowaé niczym ob-
szary eksperymentow, a ich tworcy powinni pozwalaé¢ uzytkownikom na

122 Tamze, s. 4.

123 Tamze, s. 5.

124 Tamze, s. 6.

125 Tamze.
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127 G. Frasca, Rethinking agency and immersion: Videogames as a means of conscious-
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manipulowanie regutami, wymys§lanie wltasnych algorytmow oraz wpro-
wadzanie daleko idacych zmian w udostepnione §rodowiska®®’. Jednakze
uzyskanie w ten sposéb poczucia sprawczosci, a wiec realnego wpltywu
na procesy zachodzace podczas owych symulacji, wymaga posiadania
odpowiednich umiejetnosci lub zastosowania oddzielnych aplikacji, mo-
dyfikacji czy dodatkowych skryptow, co zdecydowanie wykracza poza
typowy kontakt z gra.

Sugestia Fraski, podkreslajaca czysto techniczny, wlasciwie niezwia-
zany z sama rozgrywka aspekt wplywania na cyfrowe $rodowisko, zde-
cydowanie rézni sie od wczesniej omowionych obserwacji. Przeniesienie
sprawstwa z eksploatacji przygotowanego przez twoércow gry projektu
do$wiadczenia 1 nawigowania po graficznej reprezentacji interfejsu czy
wirtualnej przestrzeni, do obszaru operowania na jego oprogramowaniu
1 elementach skladowych, jak scenariusz, reguly, modele, tekstury czy
udzwiekowienie, bez watpienia jest intrygujaca perspektywa. Wydaje sie
ona natomiast problematyczna z dwéch powodow. Po pierwsze, znacznie
ogranicza grono posiadajacych sprawczo$¢ uzytkownikow poprzez wyklu-
czenie 0sOb niechcacych dokonywaé modyfikacji, nieSwiadomych takiej
mozliwoéci lub zwyczajnie jej nieposiadajacych'®’. Oznaczatoby to, ze dla
osiggniecia sprawstwa gracz musi zosta¢ modderem lub w jaki$ inny spo-
s0b przeksztalci¢ materiat Zrodlowy. Po drugie, liczebno$é 1 réznorodnoéé
metod wplywania na wyglad badz zachowanie cyfrowych érodowisk spra-
wiaja, ze pojawia sie skomplikowany problem oceny tego, co uznamy za
wystarczajaca ingerencje. Czy bedzie nia wylacznie samodzielnie zapro-
gramowana zmiana, a moze wystarczy pobra¢ gotowe, udostepnione przez
twoércow lub spotecznoéé fandéw, narzedzia albo edytory 1 przy ich pomocy
eksperymentowac ze struktura gry?

Wspomniane watpliwoéci otwieraja kolejna plaszczyzne refleksji
nad postawg odbiorcy skutkujaca specyficzna, forma sprawstwa, jaka jest
opuszczanie oraz przeksztalcanie domy$lnych warunkéw $cisle okreéla-
jacych przebieg rozgrywki. Z jednej strony moze nia byé wspdéltworzenie
zawartos$ci gry przez jej uzytkownikow (prosumentéw) i1 ,emergentne au-
torstwo’'®%, z drugiej natomiast wykorzystywanie wszelakich $§rodkéw stu-
zacych oszukiwaniu, przys$pieszaniu dokonywania postepow badz odblo-
kowywaniu pierwotnie niedostepnych opcji. Stosowanie przewidzianych

130 Tamze, s. 173-174.

131 Na przyktad z racji wykorzystywania platformy sprzetowej niepozwalajacej na tego
typu dziatania lub wprowadzonych przez producentéw gry zabezpieczen.

132 Terminem tym postuguje sie Kyle Andrew Moody w kontekscie szeroko rozumianych
praktyk fanowskich skoncentrowanych na przetwarzaniu tekstéw kultury przez ich odbior-
cow: K. A. Moody, Modders: Changing the Game through Usergenerated Content and Online
Communities, niepublikowana praca doktorska, University of lowa 2014, s. 18.
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przez twoércow koddéw, wyszukiwanie ,exploitéw”!®® oraz instalowanie
traineré6w'®* mozemy przeciez potraktowaé podobnie do wprowadzania
modyfikacji. Mia Consalvo w ksiazce Cheating: Gaining advantage in vi-
deogames zauwaza, ze nie zawsze wynika to z potrzeby subwersywnego
odbioru systemu, ale pomaga interaktorom kontynuowaé¢ granie pomimo
odczuwania znuzenia, zbyt wysokiego poziomu trudno$ci, ograniczajacych
scenariuszy, szwankujacych aktualizacji lub zwyczajnie zlego designu!®.
Badaczka dodaje:

Oszukiwanie, czy jakkolwiek inaczej zdefiniujemy tego typu dziatania, konstytuuje gra-
czy otrzymujacych sprawczo$é, przejmujacych kontrole nad swoim doéwiadczeniem gry.
Oznacza to, ze gracze wykraczajg poza ,,oczekiwana aktywno$é” wewnatrz gry. Wiedza
o tym jak 1 dlaczego ludzie oszukuja (albo rezygnuja z tego) moze poméc w lepszym zro-
zumieniu doéwiadczenia rozgrywki'st,

Dlatego tez ze wzgledu na wielo§¢ 1 réznorodnoéé wspomnianych przez
Fraske oraz Consalvo postaw, praktyk, narzedzi, ale takze ich niejedno-
rodnych interpretacji, proponuje okresla¢ uzyskiwane w ten sposéb poczu-
cie mianem metasprawczosci, czyli nieprzynalezacej do zaprojektowanego
doé$wiadczenia rozgrywki, lecz dotyczacej manipulacji na samym tekécie
— programie. Jednoczeénie nalezy zastrzec, ze kategoria ta zasadniczo nie
moze mie¢ sztywnych ram, gdyz odbiér modyfikacji czy oszukiwania jest
bardzo indywidualna, czesto dyskusyjna kwestig!®”.

Stad préba wskazania jednoznacznych granic tego zjawiska wydaje
sie niepraktyczna i1 bezcelowa. Moim zdaniem istota metasprawczo$ci jest
przekonanie o wlasnym dzialaniu majacym na celu wprowadzenie kon-
kretnych zmian w mechanizmach odpowiadajacych za generowanie au-
diowizualnej reprezentacji cyfrowego $rodowiska i/lub regut kierujacych

133 Sa to bledy oprogramowania skutkujace ,,wyzyskiwaniem” przez graczy elementow
symulacji dla osiagniecia w kréotkim czasie znacznych korzyéci, na przyktad w postaci punk-
tow doswiadczenia, wirtualnej waluty lub cennych przedmiotéw. Exploity, cho¢ zdecydowa-
nie ulatwiaja i przy$pieszaja postepy jednocze$nie zaburzaja rownowage systemu sterujacego
rozgrywka. Zob. J. Molencki, Trzymaé asa w rekawie. Czym jest oszustwo w grach wideo?,
Hrydion. Literatura—Teatr—Kultura” 2018, nr 1, s. 142-143.

134 Trainer to osobna aplikacja, uruchamiana przed rozpoczeciem rozgrywki, ktorej za-
daniem jest utatwianie graczowi dzialanie wewnatrz wirtualnego $rodowiska, chociazby po-
przez zwiekszenie poziomu zdrowia, usprawnienie celowania, przydzielanie wiekszej liczby
punktéw lub przeobrazenie wygladu graficznego interfejsu uzytkownika. Zob. R. MacBride,
The primordial economics of cheating: Trading skill for glory or vital steps to evolved play?,
[w:] Situated Play, Proceedings of DiGRA 2007 Conference, s. 797-798.

1% M. Consalvo, Cheating: Gaining Advantage in Videogames, Cambridge—London
2007, s. 95.

136 Tamze.

137 Mam na mysli skrajne przyktady, w ktérych uzywanie kodéw lub traineréw stawia-
ne jest na réowni z wykorzystywaniem peryferiéw posiadajacych wbudowane mechanizmy
ulatwiajace czy wiec automatyzujace sterowanie.
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interakcja wewnatrz niego!®®. Zaliczylbym wiec do niej miedzy innymi
wlasnie tworzenie oraz instalowanie modyfikacji, stosowanie kodoéw, wy-
szukiwanie ,,exploitow” 1 wlaczanie ,traineréw” czy przeksztalcanie badz
podmienianie plikéw zZrédlowych. Takie ingerowanie w gre wymaga mia-
nowicie posiadania pewne] ,zewnetrznej” technicznej] wiedzy dotyczace)
funkcjonowania jej komponentéw, jak 1 niejednokrotnie dodatkowych
§rodkéw pozwalajacych na ich przeobrazanie.

Warto przywotaé tutaj takze opisana przez Fransa Méayre koncepcje
sprawczo$ci kulturowej, ktéra taczy indywidualne dzialania graczy z tymi
podejmowanymi przez nich kolektywnie!®. W artykule The Player as
a Hybrid: Agency in Digital Game Cultures badacz podkre§la, ze spraw-
stwo wykracza poza kontekst samej rozgrywki, uwzgledniajac spoleczne,
instytucjonalne 1 historyczne uwarunkowania korzystania z gier wideo,
a takze funkcjonowanie w spotecznoéci ich mitoénikéw. Tak pojemna kate-
goria kaze zastanowi¢ sie nad licznymi 1 zr6znicowanymi okoliczno$ciami,
motywacjami czy zalezno$ciami wplywajacymi na nasze zaangazowanie
w okreslone aktywnos$ci. Ponadto, w chwili uruchomienia gry zazwyczaj
nie jesteSmy S$wiadomi znaczne] czesci technicznych oraz ekonomicz-
nych uwarunkowan, ktére poprzedzity jej wydanie lub wspdtkonstruuja
doé$wiadczenia odbiorcéw juz po premierze. Wedtug Mayry wszystkie te
wspomniane czynniki bezposérednio 1 posrednio wplywaja na ksztattowa-
nie sie naszego ,kapitalu growego” (ang. gaming capital)'*.

Termin ten, zaczerpniety ze wspomnianej juz wezesniej ksigzki Mii Con-
salvo'*, okreéla gromadzone przezjednostke wiedze i do§wiadczenie niezbed-
ne dla aktywnego uczestnictwa w kulturze gier wideo. Kumulacja ta zachodzi
nie tylko dzieki kolejnym rozgrywkom, ale réwniez dzieki zapoznawaniu sie
z réznorodnymi paratekstami, wymianie informacji z innymi graczami, od-
krywaniu ukrytych w grach sekretow, wykorzystywaniu btedow czy dostrze-
ganiu intertekstualnych nawiazan'*?. Tak rozumiany kapital growy moze
stac¢ sie podstawa dla rozmaitych metasprawczych praktyk ujawniajacych
asymetryczne roztozenie sit pomiedzy tworcami i uzytkownikami oraz wyni-
kajace z tego napiecia*®. Méyri obrazuje to przyktadem dziatalnosci os6b wo-
lontaryjnie modyfikujacych gry, ktorych ogromny wysilek 1 zaangazowanie

138 Metasprawczo$é jest wiec pojeciem wezszym i oddzielnym wzgledem zdecydowanie
szerzej definiowanych, miedzy innymi przez Stephanie Boluk i Patricka Lemieux, ,metagry”
czy ,metarozgrywki”, lecz jak przedstawie w dalszej czeSci niniejszej publikacji maja one ze
soba pewne elementy wspélne; zob. S. Boluk, P. Lemieux, Metagaming: Playing, competing,
spectating, cheating, trading, making, and breaking videogames, Minneapolis 2017, s. 2—-3.

139 F. Mayra, The Player as a Hybrid: Agency in digital game cultures, ,GAME” 2019,
No. 8, s. 30.

140 Tamze, s. 41.

141 M. Consalvo, dz. cyt., s. 18.

142 Tamze.

13 F. Mayri, dz. cyt., s. 41.
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na rzecz rozwoju konkretnych tytuléw nie tylko nie przynosi im zadnych
korzysci materialnych, ale tez czesto skutkuje pozbawieniem ich jakichkol-
wiek praw do samodzielnie stworzonej zawartosci*!. Jednoczeénie badacz
zaznacza, ze podobnie jak sama branza gier wideo ulega stopniowym prze-
obrazeniom, tak sprawczo$¢ kulturowa z nia powigzana nieustannie sie
zmienia pod wplywem trendéw popularyzowanych zaréwno przez jednostki,
jak 1 liczne grupy projektantéw czy konsumentéw!4,

Nie brakuje tez zblizonych propozycji skoncentrowanych przede wszyst-
kim na recepcji gry oraz rozmaitych dzialaniach, ktére temu procesowi to-
warzysza. Susanne Eichner w swojej ksiazce zatytulowanej Agency and
Media Reception. Experiencing Video Games, Film, and Television prezen-
tuje kolejne rozumienie sprawczosci, ktéra przejawia sie przede wszystkim
w naszym odbiorze medium. Badaczka jednoczeénie podkresla, ze fenomen
ten nie dotyczy wylacznie gier wideo 1 mozna go doéwiadczy¢ podczas kon-
taktu z innymi, domys$lnie nieinteraktywnymi érodkami przekazu'®. Co
prawda elektroniczna rozrywka zaadaptowala, udoskonalila 1 upowszechni-
la rozwiazania pozwalajace nam odczuwaé wrazenie kontrolowania przebie-
gu wydarzen widocznych na ekranie, ale podobne doznanie moga zapewnic
okreslone praktyki odbiorcze, do ktérych zachecaja nas producenci filméw,
seriali oraz programéw telewizyjnych. Autorka publikacji przywotuje cho-
ciazby scharakteryzowane przez Henry’ego Jenkinsa koncepcje kultury par-
tycypacji 1 opowiadania transmedialnego, ale takze aktywnosci kognitywne
jak ,kontrola pasywna” lub ,gra umyslowa” opisane wczeéniej w pracach
Thomasa Elsaessera, Davida Bordwella czy Petera Wussa'4’.

Eichner sugeruje zatem, aby przy opisie specyfiki korzystania z ,.elek-
tronicznych §rodowisk” rozciagnaé znaczenie sprawczo$ci rowniez na dzia-
lania interaktoréw bez watpienia wykraczajace poza sama nawigacje po
hipertekscie, czy tez rozgrywke w przypadku gier wideo. Zapozyczajac za-
proponowany przez autoréow artykutu Textuality In Video Games podziat
form aktywnos$ci graczy, badaczka wyodrebnia trzy gtéwne typy spraw-
czoéci: osobista, zapoéredniczona 1 kolektywna'*s. Kazdy z nich obejmuje
osobne, lecz silnie powiazane z pozostalymi dwoma, pole zaangazowania
uzytkownika istotnie wplywajace na recepcje 1 obstuge samej gry, a takze

144 Tamze. Mozemy tez wskazac¢ pewne skrajne przypadki, w ktérych producenci i wy-
dawcy gier sa do tego stopnia negatywnie nastawieni wzgledem fanowskich modyfikacji lub
nieoficjalnych dodatkéw, ze staraja sie zablokowaé mozliwo$é ich instalowania czy wrecz za-
trzymac ich dystrybucje.

45 Tamze, s. 42.

146 S Eichner, Agency and Media Reception. Experiencing Video Games, Film, and Tele-
vision, Wiesbaden 2014, s. 12—13.

M7 Tamze, s. 13.

148 7Za jego pomoca Eichner porzadkuje i omawia takze dotychczasowe propozycje defi-
niowania sprawczosci w grach wideo. Tamze s. 116.
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funkcjonowanie wewnatrz spoleczno$ci zebranej wokét niej. To pozwala
zdecydowanie rozszerzy¢ perspektywe analizy mechanizméw majacych
budowaé¢ w nas poczucie sprawstwa, jak réwniez badan nad praktykami
fanowskimi. Stad wykorzystanie powyzszej kategoryzacji wydaje sie przy-
datne szczegdlnie przy uwzglednieniu wielo$ci postaw odbiorczych 1 roz-
wiazan towarzyszacych kontaktowi z interaktywnym cyfrowym medium.
Uwazana za najistotniejsza, a zarazem najczeéciej charakteryzowana
sprawczo$¢ osobista w znacznym uogoélnieniu dotyczy bezposredniej relacji
zachodzacej pomiedzy graczem i gra'®. Jednakze réznorodnoéé czy niekiedy
sprzeczno$é przytaczanych przez badaczke koncepcji sprawia, 1z wymienia
ona kilka czynnikéw mogacych ksztattowaé doSwiadczenie uzytkownika.
Stosujac definicje oraz sugestie innych teoretykéw, Eichner wskazuje czte-
ry pola wspéttworzace indywidualny proces poznawania 1 wykorzystywania
wirtualnego érodowiska. Pierwsze z nich, czyli narracja, porzadkuje przebieg
wydarzen, prezentuje postaci, ale tez motywuje do podejmowania wysitku
rozwiazywania zagadek 1 pokonywania przeciwnoéci, skupia uwage grajace-
go na konkretnym celu oraz wymaga zastosowania sposrod wszelkich dostep-
nych rozwiazan tych wlasciwych gwarantujacych wygrana!®. Narracyjny
potencjal gry jest wiec tutaj rozumiany za Kristine Jorgensen jako przezwy-
ciezanie aporii 1 osiaganie epifanii dla nadawania tempa rozgrywce's.
Nastepnie omoéwiona zostaje mozliwo§é wyboru skontrastowana
z ograniczajacym aktywnosé gracza zbiorem koniecznych do spelnienia wy-
magan pozbawiajacych potencjalnie pozadanej przez uzytkownika swobo-
dy dzialania. Zdaniem Eichner na ostabienie poczucia sprawstwa wplywa
nie tyle brak dostepnych opcji, co pozbawienie ich jakiekolwiek znaczenia
dla fabuly czy proceséw zachodzacych wewnatrz Swiata przedstawione-
go'?, Badaczka przytacza tutaj opinie Gonzalo Fraski krytykujacego gre
Shenmue (Sega, 1999) za nadmierne eksponowanie drobnych interakcji,
chociazby krotkich konwersacji z bohaterami niezaleznymi, lub reaktyw-
nych elementéw cyfrowego otoczenia nieposiadajacych zasadniczo zad-
nej wartosci w ramach ekonomii rozgrywki'®®. Jednoczeénie nie do konca
zgadza sie z jego pozytywng ocena Grand Theft Auto III (DMA Design,
Rockstar Games, 2002) jako lepsza, bardziej angazujaca realizacja zato-
zen otwartej tréjwymiarowe]j przestrzeni. Wedtug Eichner sposéb nawigo-
wania po niej 1 nieskrepowane eksplorowanie udostepnionego $rodowiska
stanowia wlasciwie jedyne przejawy sprawczos$ci uzytkownika nie bedace
podporzadkowane odgérnie ustalonemu scenariuszowi samej gry. Dlate-
go w charakterze przykladu projektu bazujacego przede wszystkim na

149 Tamze.

150 Tamze, s. 166—-167.
151 Tamze, s. 166.

152 Tamze, s. 168.

153 Tamze.
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samodzielnych i §wiadomych wyborach gracza, wskazuje The Sims umoz-
liwiajace podejmowanie decyzji dotyczacych ksztaltéw konstruowanych
budynkoéw, wygladu ich wnetrz, kupowanych sprzetéw czy dekoracji zgod-
nie z wlasnymi upodobaniami'®.

Kolejnym polem sprawczosci osobistej jest akcja, a wiec wplywanie za
posrednictwem interfejsu na zachowanie sterowalnej postaci badz pozosta-
lych czeSci graficznej reprezentacji dziatan interaktora. Badaczka wiaze ja
z pojeciami wrazenia kontroli oraz flow bedacych z kolei konsekwencja
odbierania uczestnictwa w rozgrywce przez pryzmat sukceséw 1 porazek:

Mozemy postrzegac siebie jako agentéw wykonujacych skuteczne dziatanie — co rzeczy-
wiScie jest bardziej emocjonujace 1 przyjemne — ale jesteSmy takze §wiadomi naszych
wlasnych poczynan skutkujacych odmiennym od zamierzonego czy pozadanego rezul-
tatu. W ramach rozgrywki moze to prowadzié¢ do frustrujacego doswiadczenia grania,
gdy czujemy sie jak agenci, lecz niezbyt skuteczni. Natomiast czysto reprezentacyjny
poziom gier moze stuzy¢ jako tekstowy znacznik sprawczo$ci. Gdy wcisnag guzik 1 wywo-
laja ogromna eksplozje — nawet jesli ta eksplozja nie bedzie miata znaczenia dla dalsze-
go przebiegu zdarzen — gracze wciaz czuja, ze co$ spowodowali [...]".

Przyjemne poczucie sprawstwa wynika zatem ze spontanicznego pod-
jecia pewnej decyzji, wykonania akcji, a nastepnie ocenienia jej nastepstw
w $wietle indywidualnych oczekiwan. Istotnie wplywac na recepcje wias-
nych aktywnoSci moze wobec tego ostatnie zagadnienie interesujace
Eichner, czyli nawigacja po udostepnionej w grze przestrzeni'®®, Opanowa-
nie obstugi kontrolera, umiejetnie sterowanie awatarem, a takze nauka
efektywnego wykorzystywania jego otoczenia nierzadko przektada sie na
skutecznos¢ uzytkownika w pozostatych trzech oméwionych obszarach.

O ile skrétowo przedstawiona powyzej rozbudowana definicja spraw-
czo$cl osobiste) jest zasadniczo uporzadkowanym zbiorem juz wczesnie)
scharakteryzowanych, najbardziej oczywistych probleméw teoretycznych,
moim zdaniem na wieksza uwage zastuguje przywolane przez badaczke
rozumienie sprawczosci zaposredniczonej 1 kolektywnej. Oba te pojecia,
choé¢ dotycza niezwykle interesujacych praktyk odbiorczych, sa zdecydo-
wanie rzadziej wykorzystywane podczas refleksji nad kontaktem gracza
z gra, zazwycza) umykajac autorom dokonujacym analiz rozwigzan nar-
racyjnych albo mechanicznych. Natomiast, stale wzrastajace znaczenie
funkcji sieciowych, dynamiczny rozw(j internetowych agregatéw tresci
dotyczacych elektronicznej rozrywki oraz tatwos¢é tworzenia i animowania
spolecznosci skupionych wokoét konkretnych tytuléw, istotnie przeksztat-
ca metody korzystania z interaktywnego medium. Ponadto nierzadko
determinujg one okreslone postawy, sposoby uzyskiwania kontroli nad

154 Tamze, s. 169.
1% Tamze, s. 170.
156 Tamze, s. 171.
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procesami zachodzacymi podczas rozgrywki, a w konsekwencji osiaganie
sprecyzowanych, przewidywalnych i powtarzalnych rezultatow.

Dlatego, cho¢ sam w dalszej czeéci ksiazki nie poswiecam szczegdlnej
uwagi rozgrywce wieloosobowej oraz dziatalno$ci fanowskiej, cheiatbym te-
raz na wybranych przyktadach szerzej omowié¢ dosé istotny dla dzisiejszej
kultury graczy kontekst zbiorowego odbioru medium. Autorka Agency and
Media Reception zapozycza oba wspomniane wczesniej terminy z prac psy-
chologa Alberta Bandury po$wieconych spotecznemu wymiarowi poczucia
sprawstwa oraz wlasnej skutecznosci. Pojecie sprawczoéci zaposredniczone)
(ang. proxy agency) okresla sytuacje korzystania z zewnetrznych Zrdodet in-
formacji lub czyjej§ pomocy, aby poradzi¢ sobie z wyzwaniem stawianym
nam przez gre'®. Jej mianem Eichner okresla przejawy grania subwersyw-
nego rozumianego w tym przypadku jako sieganie po uzupelniajace wiedze
gracza parateksty w formie solucji, nagran let's play badz walkthrough, ale
tez stosowanie kodéw utatwiajacych rozgrywke badz wprowadzanie rézno-
rodnych modyfikacji'®®. Badaczka zaznacza, ze wszelkie tego typu dziatania
motywowane sg, przede wszystkim checig dokonania postepéw 1 usprawnie-
nia lektury tekstu'®, nawet jesli wiaze sie ona z konieczno§cia oszukiwania.

Takie rozréznienie zastosowane do praktyki uczestnictwa w rozgrywce
stawia przed nami ciekawa, lecz trudna do jednoznacznego rozstrzygnie-
cia kwestie. Mianowicie, jeéli porownamy ze soba dwie sesje tej samej gry,
z ktorych jedna opiera sie wyltacznie na wiedzy 1 obserwacji osoby grajacej,
druga za$ toczy sie przy wykorzystaniu szczegélowego poradnika, to czy
sprawczo$é uzytkownika w obu przypadkach bedziemy traktowaé inaczej?
Czy gracz podejmujacy swoje decyzje na podstawie drobnych podpowiedzi
lub szczegblowych instrukeji z tego typu materialéw oszukuje w rownym
stopniu, co interaktor uzywajacy kodéw albo dodatkowego oprogramowania
ingerujacego w funkcjonowanie zasad gry? Czesé badaczy zajmujacych sie
tym zagadnieniem nie daje jednoznacznej odpowiedzi, gdyz trudno katego-
rycznie stwierdzi¢ gdzie pomiedzy tymi dwoma postawami przebiega grani-
ca, ktorej przekroczenie zerwie ramy ,magicznego kregu”'®* i uniemozliwi
wlasciwa rozgrywke!¢?,

17 Tamze, s. 116.

158 Tamze, s. 125.

159 Tamze.

160 Termin ,,magiczny krag” zostal uzyty przez Johana Huizinge dla okreslenia odrebno-
$ci obszaru zabawy lub gry, ktéry cechuje sie wlasnymi regutami oraz tymczasowym porzad-
kiem okre§lajacym dopuszczalne dzialania wewnatrz wezeéniej wytyczonych granic. Wyjscie
poza magiczny krag lub przetamanie obowiazujacych w nim regut konezy czy tez uniewaznia
gre badz zabawe. Adaptatorami koncepcji ,magicznego kregu” w obszarze badan nad grami
wideo sg miedzy innymi Jesper Juul 1 Mia Consalvo. J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa
Jjako Zrédto kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 2007, s. 24—25.

161 Jest to dodatkowo problematyczne ze wzgledu na obecno$é w wielu grach $wiado-
mie przygotowanych przez twércéw komend, po ktorych wpisaniu gracz uzyskuje okreslony
rezultat.
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Mia Consalvo, piszac o growych przewodnikach, zwraca uwage na
pewna, obowiazujaca w spolecznoéci graczy zaangazowanych niepisana
regule samodzielnego rozwigzywania lamigtowek, pokonywania przeciw-
nikéw, przechodzenia pozioméw i odnajdywania skrywanych przez nie
sekretow!®?. Z drugiej strony, zauwaza rowniez, iz publikacje poSwiecone
instruowaniu uzytkownikow gier zazwyczaj pomijaja kwestie kodow przy-
$pieszajacych postepy, choé ich autorzy bez watpienia sami z nich korzy-
staja's®. Badaczka podkresla, ze takie podejsécie jest bezposrednim rezul-
tatem wzrastajacego znaczenia narracji §rodowiskowej, rozbudowanych
reprezentacji fikcyjnych §wiatéw oraz stale wydtuzanego czasu potrzebne-
go na pelne ukonczenie pojedynczych tytutow: ,,Choé¢ kody mogltyby uczy-
ni¢ gre prostszg lub prawdopodobnie bardziej przyjemna, jednocze$nie
konceptualnie wyciagaja gracza poza Swiat gry, przenoszac skupienie na
manipulacje interfejsem, a takze kodem gry”!%*. Poradnik wydaje sie wiec
bardziej przyjazny zaréwno uzytkownikowi jak i tworcy interaktywnego
tekstu, zdecydowanie blizszy procesowi ergodycznej ,lektury” wymagaja-
cej od nas podjecia pewnego wysitku przed uzyskaniem zwyciestwa.

Co ciekawe, Consalvo sygnalizuje takze przemiany recepcji tego typu
paratekstéw wérdd graczy oraz wywotana dynamicznym rozwojem bran-
zy ewolucje ich produkcji 1 dystrybucjit®. Solucje przeszly bowiem dluga
droge od zdawkowych instrukcji obecnych w pudetkach z grami, przez
fanowskie opisy przej$cia pojedynczych misji publikowane na tamach
hobbystycznych czasopism lub forach internetowych, az do wysokiej ja-
koéci licencjonowanych albuméw zawierajacych drobiazgowe objas$nienia
mechaniki rozgrywki, mapy fikcyjnych krain, charakterystyki bohate-
réw czy plansze ttumaczace gramatyke interfejsu'®. Obecnie nie sa one
juz traktowane w charakterze instrukcji, do ktérej zagladamy jedynie
w ostateczno$ci, ale jako istotne elementy budowania u potencjalnych
czytelnikow wyobrazenia o poszczegdlnych czeSciach sktadowych do-
$wiadczenia rozgrywki. Dodatkowo stopien dopracowania opiséw, wyko-
rzystywane przez autoréw grafiki oraz zrzuty ekranu, a takze liczne,
niedostepne w innych materiatach, informacje w polaczeniu z ograniczona
dostepnoscig specjalnych wydan pozwalaja im funkcjonowaé jako cenne
obiekty kolekcjonerskie!s?,

162 M. Consalvo, dz. cyt., s. 50.

165 Tamze, s. 61-62.

164 Tamze, s. 62.

165 Tamze, s. 63.

166 Tamze, s. 51.

167 Takie albumy powstaja dzieki Scislej wspdlpracy z twoércami gier, jednak zostaja
po$wiecone niemal wylacznie najgloéniejszym, budzacym najwieksze zainteresowanie tytu-
tom gléwnego nurtu trafiajacym do najwiekszej grupy odbiorcow. Jednoczeénie, tego typu
publikacje, z racji na ich jako§¢ oraz wysoka cene sa przeznaczone raczej dla najbardziej
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Nalezy ponadto zaznaczy¢, ze poziom skomplikowania dzisiejszych wy-
sokobudzetowych gier bez odpowiedniego wsparcia w formie solucji moze
okazac sie dla czesci odbiorcow uciazliwa, przeszkoda w poznawaniu fabul,
realizacji wyzwan, a nawet satysfakcjonujacej eksploracji udostepnionych
srodowisk. Zawarto$¢ tytultdw triple A zostaje sukcesywnie wzbogacana,
dlatego prég wejscia w przypadku niektérych gatunkéw, na przyktad cRPG
z otwartym $wiatem, jest zdecydowanie wyzszy niz jeszcze kilkanaécie lat
temu. Zainteresowanie drukowanymi podrecznikami oraz wzrastajaca po-
pularnoéé nagran wideo rejestrujacych rozgrywke moga $wiadczy¢ o zapo-
trzebowaniu na tego typu instruktarze pomagajace odnalezé sie w coraz
bardziej ztozonych wirtualnych otoczeniach. Odzwierciedla to takze pozycje,
jaka w ramach szeroko rozumianego rynku elektronicznej rozrywki zajmuja
gracze niezaangazowani, zdaniem Consalvo, zdecydowanie chetniej siega-
jacy po wszelkie pomoce ulatwiajace im pokonanie gry i1 nie traktujacy tego
w charakterze oszustwa'®®. Korzystanie z solucji jest wiec kwestig indywidu-
alna, gdyz zapoznanie sie z opisem skomplikowanego poziomu niekoniecz-
nie automatycznie pozbawia nas przyjemnosci przechodzenia go.

Mozna zalozy¢, ze poszukiwanie podpowiedzi w internecie jest dzisiaj
najprawdopodobniej najczestsza metoda przezwyciezania aporii, a tym
samym uzyskiwania sprawczo$cl zaposredniczonej. Jesli odczujemy dez-
orientacje wérdd rozleglej wirtualnej przestrzeni albo zagubienie z powo-
du licznych regut i czynnikéw oddziatujacych na rozgrywke, najprostszym
rozwiazaniem wydaje sie wlasnie zwrocenie ku innym graczom. Pozwa-
la to zawigzaé specyficzna relacje pomiedzy uzytkownikami gry, bedaca
wymianag informacji, a zarazem wspieraniem odzyskiwania poczucia kon-
troli. Jednakze, niektére poradniki nalezy rozpatrywaé w nieco szerszej
perspektywie — chociazby jako motywacje do sprobowania czego$ nowego,
prezentacje alternatywnego spojrzenia na mozliwoéci oferowane przez re-
aktywne $érodowisko. Daniel Ashton i James Newman zauwazaja, ze:

[s]tworzona przez gracza solucja objawia sie nie tylko jako dokumentacja czy rejestracja
oryginalnej gry, ale takze dzialta jako wektor, poprzez ktory inni gracze moga struktu-
ryzowac 1 zarzadzaé wlasna sprawczoécia. Co wazne, przewodnik nie jest jedynie érod-
kiem osiagniecia konsensusu w podejsciu do rozgrywki. Przyktadowo tworzenie nowych
i czesto trudniejszych wyzwan stuzy dalszemu wzmacnianiu wyobrazenia istnienia oraz
wzmacnia status mistrzowskich ,graczy — ekspertéw”, ktérzy pokonali gre i teraz sta-
wiaja wyzwanie czytelnikowi, aby sprawdzit ich umiejetnoéci 1 sprawnos$é'®.

zaangazowanych fanéw gotowych wydaé¢ dodatkowe pienigdze, aby urozmaici¢ swoje do-
$wiadczenie rozgrywki.

168 M. Consalvo, dz. cyt., s. 63.

169 D. Ashton, J. Newman, Relations of control: Walkthroughs and the structuring of
player agency, ,,The Fibreculture Journal” 2010, no. 16; online: http:/sixteen.fibreculture-
journal.org/relations-of-control-walkthroughs-and-the-structuring-of-player-agency [dostep:
13.06.2018].
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Tak rozumiana solucja zmienia swoich docelowych odbiorcéw z oséb
nieradzacych sobie podczas grania na uzytkownikéow poszukujacych no-
wych bodzcow w postaci trudniejszych zadan albo chcacych urozmaicié
wlasne do§wiadczenie niestandardowymi aktywnos$ciamil™. Cze§é twor-
c6w umieszcza bowiem w swoich projektach réznorodne trudno dostepne
miejsca, ukryte przedmioty lub misje, o ktérych istnieniu mozna sie dowie-
dzie¢ wlasciwie niemal wylacznie dzieki podpowiedziom umieszczanym
w serwisach internetowych. Cze$¢ z nich przekazuja sami deweloperzy,
inne stanowia rezultat intensywnych poszukiwan najbardziej zaangazo-
wanych graczy, ale tez wynikaja z czystego przypadku lub spowodowane;j
dzialaniem interaktora usterki oprogramowania.

Sprawczoéé zaposSredniczona moze moim zdaniem przyjmowacé row-
niez inne, mniej oczywiste formy oraz stanowié¢ istotny segment roz-
grywki dzieki zaimplementowanym do niej okre§lonym funkcjom sie-
ciowym!™. Dzisiejsze gry pozwalaja swoim uzytkownikom na proste
dzielenie sie miedzy soba komunikatami za pomoca interfejsu graficz-
nego. W rezultacie pozostawiane przez nich informacje zaczynaja funk-
cjonowac jako wazna cze$¢ gry, poniewaz, jesli zdecydujemy o przegla-
daniu takich podpowiedzi, musimy ocenié, czy przypadkiem ich autorzy
nie blefuja, prébujac wprowadzi¢ nas w btad. Czasami wykonanie in-
strukcji przynosi skutek odwrotny od sugerowanego i zamiast uspraw-
nia¢ nawigacje utrudnia ja lub nawet uniemozliwia. Stad ostrzezenia
przed pobliskim zagrozeniem czy kierunkowskazy potencjalnie zwiek-
szajace nasza skuteczno$é niekoniecznie musza by¢ przydatne, a spra-
we dodatkowo komplikuje rzadko$é wprowadzania narzedzi pozwalaja-
cych na ich weryfikowanie.

Doskonaly przyklad takiego rozwigzania znajdziemy w Death Stran-
ding (Kojima Productions, Sony Interactive Entertainment 2019), przygo-
dowej grze akcji oddajacej nam kontrole nad kurierem przemierzajacym
w pojedynke surowy krajobraz wyniszczony tajemniczym paranormalnym
kataklizmem. Podstawowym zadaniem gracza jest dostarczanie przesyltek
pomiedzy oddalonymi od siebie placowkami, co wymaga wielokrotnego do-
stosowania trasy, ktéra pokonuje bohater. Ukladanie drabin, budowanie

170 Warto tutaj wspomnieé o specjalnych poradnikach omawiajacych proces zdobywania
osiggnied, czyli osobnych nagradzanych przez gre rezultatéw niezwigzanych bezposérednio
z przebiegiem rozgrywki i posiadajacych znaczenie wlasciwie wylacznie poza nia.

11 Warto zaznaczy¢, ze w wielu dzisiejszych grach granica pomiedzy rozgrywka offline
(z wylaczonymi funkcjami sieciowymi) a online (korzystajaca z funkcji sieciowych, jak cho-
ciazby gra wieloosobowa za poSrednictwem internetu) ulega zatarciu. Czesto to uzytkownik
decyduje czy chce nawiazaé kontakt z pozostatymi osobami. Przyktadowo seria angazujacych
cRPG akcji Dark Souls (From Software, Namco Bandai Games, 2009—-2016) pozwala na sko-
rzystanie z pomocy innego gracza przy pokonaniu wymagajacego przeciwnika, jesli interak-
tor odczuje taka potrzebe. Tryby kooperacji albo rywalizacji sa wiec niekiedy opcjonalne i nie
stanowia, gtéwnej formuly rozgrywki.
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mostéw oraz rozstawianie wyciagéw linowych ulatwiajacych 1 skracaja-
cych podroz, jest ciekawym sposobem adaptowania wirtualnej przestrzeni
zgodnie z wlasnymi potrzebami. Natomiast jes§li gramy w trybie online,
to dzieki wlaczaniu do specjalnej sieci kolejnych obszaréw, uzyskujemy
mozliwo$¢ korzystania na nich ze sprzetu i konstrukcji wzniesionych przez
innych graczy. Jednoczeénie udostepniamy im takze wlasne rozwigzania
stuzace usprawnieniu eksploracji wymagajacego terenu.

Wspomniany tytut oferuje zatem specyficzna forme sprawczosci za-
posredniczonej przejawiajacej sie wylacznie za pomoca widocznych efek-
tow aktywnosci pozostatych uzytkownikéw, z ktéorymi niejako dzielimy
cyfrowe srodowisko. Chociaz nie jesteémy w stanie bezposérednio ingero-
wacé w zachowanie przebywajacych na tym samym serwerze oséb, moze-
my wspierac¢ ich wysilek dzieki odpowiednio umiejscowionym obiektom
stuzacym efektywniejszemu poruszaniu sie po wypelnionej licznymi
przeszkodami trojwymiarowej mapie. Death Stranding jest interesuja-
cym granicznym przypadkiem zagospodarowania, w ramach rozgrywki
wskazywane] przez Eichner, sprawczosci kolektywnej z dwoch powo-
dow. Gracze moga nie tylko wspdélnym wysitkiem przeobrazaé¢ wyglad
otoczenia awatara, choCby stawiajac znaki ostrzegawcze, wydeptujac
Sciezki, budujac drogi oraz kryjéwki, ale réwniez oceniaé¢ napotyka-
ne w nim elementy za pomoca ,lajkow” odzwierciedlajacych ich uzy-
tecznosé. Dzieki temu powstaje osobny, zachecajacy do rywalizowania
o punkty ranking gromadzacy wszelkie wystawione 1 uzyskane w toku
rozgrywki pochwaly oddajace nasze zastugi dla zebranej wokét gry spo-
lecznosei kurierow”.

W Agency and Media Reception autorka postrzega sprawczo$é kolek-
tywna jako aktywnosci fanéw ,wykraczajace poza konkretny akt recep-
¢ji”'?, a wiec miedzy innymi tworzenie 1 dzielenie sie wlasnymi pozioma-
mi, modelami, wyzwaniami lub pracami plastycznymi'”, uczestnictwo
w konwentach badz dyskusjach dotyczacych konkretnej gry, gromadzenia
oraz udostepniania informacji na jej temat. Zdaniem Eichner generuje
ona przyjemno$¢ z ulepszania i transmedialnego popularyzowania pier-
wowzoru réwniez poza grupa jego mitoénikéw. Jednakze badaczka, cha-
rakteryzujac spektrum mozliwo$ci metaodbioru, pomija kwestie relacji
zachodzacej pomiedzy autorami gier a ich uzytkownikami. Obecnie dzieki
specjalnym forom i mediom spoteczno$ciowym zdecydowanie tatwiej prze-
kazaé producentom opinie lub sugestie dotyczace ewentualnych zmian
majacych naprawié¢ wystepujace w ich projekcie bledy czy tez lepiej go zba-
lansowaé. Zdecydowane zbiorowe dzialanie pozwala osiagnaé¢ pozadany

172§, Eichner, dz. cyt., s. 120.
175 Badaczka wskazuje na powiazania miedzy sprawczoscig kolektywna i sprawczoScia,
kreatywna.
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rezultat — szybka reakcje przedstawicieli studia, ktorzy, przegladajac na-
destane wiadomosci lub uwaznie obserwujac zachowanie graczy wewnatrz
wirtualnego $wiata, moga podjaé okreslone kroki.

Dla zobrazowania takiej sytuacji ponownie postuze sie przykladem
Death Stranding. Jak wspomnialem weczeéniej, dzieto Kojima Productions
umozliwia nam posrednie wpltywanie na wyglad 1 funkcjonowanie otocze-
nia pozostatych interaktoréw. Chociaz w zalozeniu miato to utatwié ptyn-
noéc¢ realizacji dostaw oraz wytworzy¢ wrazenie kooperacji z liczna grupa
dazaca do wspdlnego celu, nie brakowalo oséb probujacych swoja aktyw-
noscig utrudnié¢ innym eksploracje czy tez wykonywanie zadan. Niespelna
trzy tygodnie po premierze gry przedstawiciele studia poinformowali, ze
pracuja nad aktualizacja majaca zniwelowaé¢ sygnalizowany od pewnego
czasu problem, jakim byly porzucane w réznych miejscach pojazdy!™. Cie-
zar6wki 1 motocykle nie tylko tarasowaty pozwalajace szybko przemiesz-
czac sie drogi, ale przede wszystkim blokowaly wejécia do kluczowych dla
scenariusza placéwek. Tym samym utrudniaty lub wrecz uniemozliwiaty
one znacznej czesci graczy przekazanie zamowionych przez bohateréw nie-
zaleznych przedmiotéw oraz ukonczenie w ten sposéb rozpoczetych misji.
Wprowadzenie zmian bylo wiec bez watpienia przejawem sprawowania
kontroli nad funkcjonowaniem cyfrowego érodowiska zaréwno przez jego
autoréw jak 1 uzytkownikow.

Przypadek Death Stranding nie jest odosobniony, gdyz obecnie za
sprawa cyfrowej dystrybucji oraz regularnych aktualizacji producenci
moga, stale ingerowaé¢ w dowolne czeéci skltadowe do§wiadczenia gracza
— modyfikowaé proces narracyjny, a takze mechaniki 1 procedury okresla-
jace ramy interakcji. Gra w dniu swojej premiery nie jest wobec tego uwa-
zana za skonczony, zamkniety produkt, ale projekt, ktory mozna poddawac
przeobrazeniom jeszcze dlugo po wejsciu na rynek. W rezultacie docelowi
odbiorcy tak naprawde uczestnicza w kolejnym etapie procesu jego testo-
wania, poddawania réznorodnym nieoczywistym eksperymentom oraz po-
szukiwania granic mozliwoéci awatara wewnatrz reaktywnego otoczenia.
Interesujacym jest zatem swoiste potaczenie sprawczosci zaposredniczone]
1 kolektywnej, przejawiajace sie w posiadanym przez spoteczno§é fanéw
realnym wplywie na konkretne decyzje tworcéow. Zachowanie graczy wy-
kraczajace poza przewidziane schematy rozgrywki albo ujawniajace wcze-
éniej niewykryte btedy, pozwalajace na oszukiwanie badz przeszkadzanie
wspotuczestnikom zabawy, zwykle spotyka sie z przeciwdziataniem pro-
jektantow. Oznacza to, ze czynno$ci posiadajace jedynie wirtualne zna-
czenie dla fikcyjnej przestrzeni, moga niekiedy spowodowac realne konse-
kwencje poza nia.

174 Zob. https://www.gry-online.pl/newsroom/gracze-w-death-stranding-wyzlosliwiaja-
sie-blokujac-przejscia-poj/z01d155 [dostep: 20.12.2019].
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Ciekawym przykladem uporzadkowania i zagospodarowania kolek-
tywnej sprawczosci kreatywnej jest Warszat Steam — platforma skupia-
jaca wokét siebie ogromna grupe miloénikéw modyfikowania zawartosci
gier poprzez wprowadzanie do nich nowych elementéw. Jak czytamy na
glownej stronie inicjatywy:

Czy kiedykolwiek marzyto ci sie, aby twoje genialne pomysty zostaly wprowadzone do
gier, w ktére graja miliony? Teraz to mozliwe razem z Warsztatem Steam. Mozesz tutaj
publikowaé, wyszukiwaé, oceniaé i pobieraé¢ nowa zawarto$é oraz modyfikacje dla swo-
ich ulubionych gier!™.

Francesco Ursino, autor ksiazki Crowdgaming: The Role Of Crowd-
sourcing In The Video Games Industry podkresla, ze rozwdj internetu
oraz duzych platform dystrybucji cyfrowej umozliwit upowszechnienie
sie nowych praktyk prosumenckich!’®. Wczeéniej gracze chcacy zainsta-
lowaé modyfikacje czy dodatki musieli poszukiwaé ich na dyskietkach lub
plytach dotgczanych do pism hobbystycznych. Warszat Steam nie tylko
zdecydowanie utatwil swoim uzytkownikom pozyskiwanie réznorodnych
modéw, ale takze, co ciekawe, pozwolil ich autorom na zarabianie pienie-
dzy. Joshua Bycer w publikacji zatytutowanej 20 Essential Games to Study
wspomina, ze pierwszym tytulem wykorzystujacym taki mechanizm byt
Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007)'"". Uzytkownicy mogli projek-
towaé¢ wlasne modele, a nastepnie za pomoca nowego narzedzia przed-
stawiaé je producentowi, ktory przeprowadzal pdzniej wérdd spolecznosci
fanéw glosowanie stuzace wylonieniu najlepszych propozycji trafiajacych
po jakim$ czasie do gry. Dawalo to jej mitoénikom realny wpltyw na za-
wartos¢ sklepu z wirtualnymi przedmiotami, za$ modderzy otrzymywali
dzieki temu procent przychodéw ze sprzedazy stworzonych przez siebie
strojow lub broni'™. Miesieczne zarobki najbardziej aktywnych ,,modela-
rzy”, posiadajacych w swojej ofercie nawet do kilkunastu obiektéow, oscy-
lowaty miedzy trzema a szeScioma tysigcami dolaréw, natomiast czasowe
wyprzedaze pozwalaty zwiekszy¢ te kwoty nawet kilkusetkrotnie!™.

Warszat Steam, wedlug Ashkana Namousiego 1 Davida Svenningsso-
na Kohla, nalezy wobec tego traktowaé¢ w charakterze typowego projektu
crowdsourcingowego!®, poniewaz:

175 https://steamcommunity.com/workshop [dostep: 15.11.2019].

176 F. Ursino, Crowdgaming: The Role Of Crowdsourcing In The Video Games Industry,
Streetlib 2016.

117 J. Bycer, 20 Essential Games to Study, Boca Raton—London—New York 2019, s. 56.

178 Tamze.

119 Zob. A. Namousi, D. S. Kohl, Crowdsourcing in video games: The motivational fac-
tors of the crowd, ,The Computer Games Journal” 2016, Vol. 5, No. 3—4, s. 159.

180 Tamze, s. 160.
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[...] jest to partycypacyjna aktywno$¢ online, w ktérej firma proponuje grupie oséb
o zdywersyfikowanej wiedzy, heterogenicznoéci i liczbie, poprzez elastyczne otwarte
zaproszenie, dobrowolne wykonanie zadania. Uczestnicy oferuja swoja prace, wiedze
i doéwiadczenie, a zadanie pociaga za sobg korzysci zaréwno dla Valve — we wzroécie
wydajnosci 1 sprzedazy, oraz dla uczestnikéw — pod postacig dochodu, podniesionych
umiejetnosci badz innych czynnikéw!'s!.

Badacze postanowili sprawdzié, jakie wewnetrzne, zewnetrzne 1 spo-
leczne motywatory wplywaja na zaangazowanie graczy wilaénie w takie
wspoltworzenie zawartosci gry, dlatego przeprowadzili rozmowy z piecio-
ma przedstawicielami spotecznosci modderéw. Oprocz oczywistych pobu-
dek finansowych, wérdéd najwazniejszych wymienili oni takze okazje tre-
nowania zdolno$ci kreatywnych. Namousi 1 Kohl zaznaczyli jednak, ze
zaleznie od posiadanego przez uzytkownika platformy do§wiadczenia, spo-
séb jego uczestnictwa moze z czasem ulec zmianie'®. Poczatkujacy autorzy
prébuja swoich sit w modelowaniu 3D przed ewentualnym rozwijaniem
kariery w tym kierunku, dlatego Warszat Steam stanowi dla nich jedynie
tymczasowe zajecie, wstep przed czym$ powazniejszym. Natomiast wraz
z postepami i kolejnymi sukcesami, rozumianymi jako trafiajace do oficjal-
nej sprzedazy prace, pojawia sie che¢ dalszego uczestnictwa w programie
1 wspierania go nowymi projektami.

Grupy prosumentéw, powstajace oddolnie lub dzieki wsparciu pro-
ducentéw konkretnych gier, cechuja sie niekiedy Scisla hierarchia swoich
cztonkéw oraz funkcjonuja wedlug okreS§lonych regul. Kyle Andrew Mo-
ody, ktory badal spotecznosé fanéw The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethes-
da Softworks, 2011) korzystajacej z rozwigzan oferowanych przez Valve
1 Bethesde, zaobserwowal obecno$§¢ pewnych interesujacych zalezno$ci po-
wstajacych na linii twérca/wydawca — gracz, a takze relacji zachodzacych
pomiedzy samymi fanami'®®, Badacz przez cztery miesiace gromadzil ma-
terial bedacy zapisem konwersacji wy$swietlanych na tablicach dyskusyj-
nych oraz samodzielnie przeprowadzonych rozmoéw z modderami aktyw-
nie uczestniczacymi w animowaniu swojego Srodowiska. Dokonujac jego
analizy, opracowal doé¢ szczegblowa charakterystyke ujawniajaca zasady
tworzenia 1 publikowania modyfikacji, ograniczenia naktadane na ich au-
torow oraz odbiorcow, ale rowniez podzialy wynikajace miedzy innymi ze
stazu poszczegdlnych czlonkdéw, pelnionych wewnatrz wspélnoty funkceji
lub jakosci realizowanych dodatkéw!s4.

Z opisu Moody’ego wylania sie wizja spotecznoéci dziatajacej w ramach
dynamicznie rozwijanego crowdsourcingu prowadzacego do wypracowania

181 Tamze.

182 Tamze.

183 K. A. Moody, Modders: Changing the Game..., s. 3—4.

184 Autor opisuje je w czwartym rozdziale swojej pracy; zob. tamze, s. 57-106.
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pewnych norm kolektywnej sprawczo$ci kreatywne;. Swiadomogé podej-
mowania wspoétpracy z liczna i réznorodnag grupa jest dla cze$ci modderéw
gltéwna inspiracja dla tworzenia kolejnych projektéow. Jeden z rozméwcow
badacza podkreslil, iz cze$é najlepszych pomystéow wdrozyl wlaénie dzieki
kontaktowi z gronem uzytkownikow:

Wiesz, oni dostarczaja, rzeczy, o ktorych nigdy bym nie pomyslal, i pomysty na funk-
cje, ktore mozna by tatwo dodaé. Rzeczy, ktérych po prostu nie dostrzegam, a oni je
wskazuja. Niektore z najlepszych dodatkow do Wearable Lanterns i Frostfall pochodza,
bezposérednio z opinii uzytkownikéw, wiec to co$, za co jestem im bardzo wdzieczny'®.

Oznacza to, ze nawet osoby nieuczestniczace bezposrednio w przygo-
towywaniu modow posiadaja duzy wptyw na ich finalny ksztatt 1 nierzadko
sq uczestnikami intensywnych negocjacji pomiedzy twércami a spoteczno-
§cia graczy dotyczacych wprowadzanych zmian.

7 tego wzgledu interesujace sa takze zarejestrowane przez Moody’ego
napiecia narastajace pomiedzy uczestnikami Warszatu Steam specjalizuja-
cymi sie w konstruowaniu nowej zawartosci gry oraz cztonkami spoteczno-
$ci jedynie korzystajacymi z efektéw ich pracy. Jednym z tematéw dyskusji
byta perspektywa, jaka na praktyke modowania naktada towarzyszacy plat-
formie Valve sklep zamieniajacy modyfikacje oraz dodatki w towary, ktore
mozna sprzedawaé 1 kupowac. Problematycznym okazato sie oddzielenie
pierwotnie bezinteresownej, oddolnej oraz nieodplatnej aktywnosci fanéw
od sprecyzowanych oczekiwan odbiorcéw wymagajacych w pewnym momen-
cie zastosowania konkretnych rozwigzan. Jak zaznacza Moody:

Warsztat w zalozeniu miatl by¢ dla uzytkownikéw miejscem przesytania i rozpowszech-
niania moddow oraz informowania o modach w interesujacy sposéb. Jednakze wielu jego
uczestnik6w nie wywodzi sie ze sceny modowania 1 nie jest jej czescia, chyba ze czesto
z 1 zaangazowaniem z niej korzystaja. Natomiast kilku modderéw otrzymuje ,irytujace”
prosby o mody od o0s6b, ktére same nie chca niczego tworzyé, co nie stanowi problemu,
o ile modderzy nie zaczna spetniaé tych zadan. Jesli jednak autorzy modéw tworza je
tylko z powodu takich prééb, a nie z innych powoddéw, to zagraza to ideowemu poten-
cjalowi strony'®.

W rezultacie érodowisko modderéw dzialajacych za posrednictwem
Warszatu Steam utracilo cze$é swej artystycznej niezaleznosci, a samo
modowanie, stanowiace dotychczas hobbystyczna, spotecznoéciowa i de-
mokratyczna praktyke poSwiecona ulepszaniu oraz przeksztalcaniu gier
wideo, przyjelo mniej hermetyczna postaé otwarta na niedo$wiadczonych
konsumentow!®”,

18 Tamze, s. 104.
186 Tamze, s. 105—106.
187 Tamze, s. 106.
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Innym istotnym czynnikiem wplywajacym na ksztalt udostepnianych
modyfikacji jest fakt nadzorowania spotecznoéci przez producenta gry mo-
gacego ingerowaé w zawartos$é przesytanych materialow, a nawet zupeinie
je usuwad, jesli naruszatyby obowigzujacy regulamin. Tym samym nad
wlaéciwym funkcjonowaniem platformy czuwali juz nie tylko naturalnie
wylaniajacy sie liderzy, ale przede wszystkim pracownicy Valve Corpora-
tion 1 Bethesda Gameworks. Moody zwraca uwage miedzy innymi na kwe-
stie ochrony praw autorskich!®, cenzury nieodpowiednich czy nielegalnych
treéci'®, a takze znacznie wydtuzajacego publikowanie modyfikacji proce-
su weryfikowania zglaszanych projektéw!®. Z przytoczonych wypowiedzi sa-
mych modderéw wynika jednak, ze whrew intencjom zatozycieli Warsza-
tu Steam egzekwowanie wspomnianych zasad pozostawialo wiele do zy-
czenia. Autorzy prac skarzyli sie chociazby na opieszatoé¢ moderatorow
albo niezrozumialte decyzje dotyczace malo skutecznego zwalczania pla-
giatéw, co psuto atmosfere panujaca wewnatrz ich srodowiska 1 w efekcie
dzialato demotywujaco.

Przywotane przeze mnie badanie spoteczno$ci modderéow Skyrima
pokazuje, ze nie zawsze odgérne dziatania producentéw 1 wydawcow, ma-
jace na celu zagospodarowanie pomystéw oraz aktywnosci prosumentéw,
niosa za soba pozytywne konsekwencje dla zbiorowosci fanéw. Ponadto
zbytnia ingerencja w oddolne inicjatywy badz zastepowanie ich zupet-
nie nowymi, zachecajacymi do odmiennych praktyk odbiorczych, moze
skutkowaé¢ pozbawieniem poczucia sprawstwa os6b dotychczas chetnie
uczestniczacych w obszarze modyfikowania gier. Cheé czerpania zyskow
z rezultatow pracy uzytkownikéw platformy Valve oraz idaca za nia im-
plementacja bazujacego na prowizjach modelu sprzedazy, wedlug oceny
niektorych twércow stopniowo przeobrazila Warszat Steam z miejsca
przyjaznego scenie moderskiej w kolejny kanal maksymalizacji zysku
duzych korporacji'®.

Sprawczos¢ kolektywna moze takze przejawiaé¢ sie w réznorodnych
praktykach fanéw kreatywnie wykorzystujacych zewnetrzne narzedzia,
chociazby media spoleczno$ciowe, komunikatory internetowe czy platfor-
my strumieniujace. Wtasnie takie nieszablonowe potraktowanie zaanga-
zowania publicznos$ci w stream nastapilo podczas szczegétowo opisanego
przez Michaela Margela eksperymentu zatytutowanego Twitch Plays

188 Tamze, s. 80.

189 Tamze, s. 73.

190 Tamze, s. 90.

1O kryzysie spolecznosci modderéw Skyrima, wywolanym przez wprowadzone do
Warsztacie Steam zmiany, pisze Daniel James Joseph. Zob. D. J. Joseph, The discourse of
digital dispossession: Paid modifications and community crisis on Steam, ,,Games and Cul-
ture” 2018, Vol. 13, No. 7, s. 690-707.
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Pokemon'2. Jego zadaniem bylo sprawdzenie jak przebiegnie rozgrywka
w Pokemon Red (Game Freak, Nintendo, 1996) kontrolowana jednoczes-
nie przez czlonkéw licznej grupy uzytkownikéw korzystajacych z chatu
podpietego do emulatora uruchamiajacego gre. Gracze nie mogli poro-
zumiewacé sie miedzy sobg, a jedynie wydawali awatarowi polecenia za
pomoca wpisywanych w oknie dialogowym komend. Odpowiadaty one
przyciskom konsoli Game Boy oraz czynno$ciom mozliwym do wykonania
wewnatrz wirtualnego Srodowiska. Interaktorzy mieli réwniez opcje wska-
zania liczby powtérzen wybranej aktywnosci poprzez uzupelnienie polece-
nia odpowiednia cyfra miedzy 11 9. Nastepnie wszystkie wiadomoséci byly
analizowane przez specjalny filtrujacy bufor wykonujacy pojedyncze akcje
w odstepie pot sekundy.

Eksperyment trwal przez siedemnascie dni'®®, co pozwolilo przepro-
wadzié¢ szereg interesujacych obserwacji, ale roéwniez wyodrebni¢ zadania
lub czynnosci sprawiajace kolektywowi TPP najwieksza trudnosé. Pierw-
sza z nich byla cze§¢ mapy ograniczona pétkami skalnymi, ktére mozna
przeskoczy¢ tylko w jednym kierunku, aby sie cofnaé. Ujawnita ona takze
przewidziana przez organizatoréw badania aktywno$é tak zwanych ,troli”,
czyli graczy probujacych swoimi dziataniami utrudnié innym przechodze-
nie gry. Starali sie oni zainicjowac sytuacje, w ktorej sterowalna postac re-
gularnie spada, a tym samym zmusi¢ pozostalych uczestnikéw do ciagltego
mozolnego wspinania sie po stromym zboczu. Margel zaznacza, ze impas
ten zostal ostatecznie przezwyciezony dzieki zewnetrznej inicjatywie uzyt-
kownikéw wykorzystujacych do komunikacji forum w serwisie Reddit!%4.
Kolejnym skomplikowanym fragmentem okazat sie tunel, ktéry przez pa-
nujaca w nim ciemno$¢ znacznie utrudnial nawigacje, gdyz gracze zwy-
czajnie nie widzieli gdzie obecnie znajduje sie awatar, przez co pokonanie
tego obszaru zajeto uczestnikom TPP az dziewieé¢ godzin.

Margel opisuje takze inne trudnosci bedace z jednej strony przejawem
buntu graczy subwersywnych, starajacych sie wszelkimi metodami zepsué
emulacje albo znacznie spowolnié¢ postep rozgrywki, z drugiej natomiast
wynikajace z niedoskonato$ci wykorzystanych narzedzi powodujacych za-
uwazalna latencje podczas interakeji'®®. Wydarzeniem ujawniajacym wplyw
op6znienia przektadu wiadomosci z chatu na zachowanie bohatera bylo
tak zwane Spinnig Hell, czyli trwajaca okoto 26 godzin proba rozwiazania

192°W skrécie TPP. M. Margel, Twitch plays Pokemon: An analysis of social dynamics in
crowdsourced games, http://margel.ca/files/papers/2702.pdf [dostep: 14.09.2019].

195 TPP odbyl sie miedzy 12 lutego a 1 marca 2014 roku. W szczytowym momencie
stream mial ponad 120 tysiecy réwnoczesnych widzéw-uczestnikéw, natomiast ich §rednia
liczba wyniosta okoto 50 tysiecy; zob. tamze, s. 4.

194 Tamze, s. 5.

1% Tamze, s. 6.
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przestrzennej zagadki wymagajacej precyzyjnego sterowania'®, Ukonczenie
sekwencji labiryntu bylo na tyle problematyczne, ze zmotywowato ono orga-
nizatora eksperymentu do zmiany systemu sterowania ulatwiajacego ko-
lektywne kierowanie ruchem bohatera. Wprowadzony zostal wéwczas ,,tryb
demokratyczny” zbierajacy propozycje kolejnej akcji przez pie¢ sekund,
a nastepnie wykonujacy najczesciej wpisywana komende!'®”. Choé jego za-
implementowanie znacznie utatwito 1 przy$pieszylo przechodzenie trudniej-
szych fragmentow gry, spotkalo sie takze ze sprzeciwem czesci uczestnikow
TPP preferujacych pierwotne mniej ,,uporzadkowane” rozwigzanie'®,

Wedltug autoréw artykutu Twitch Plays Pokemon: A Case Study in
Big G Games liczna grupa uczestnikow zebrana wokoét eksperymentu mo-
gla funkcjonowaé dzieki wytworzeniu sie specyficznej przestrzeni przycia-
gania (ang. affinity space'®) bazujacej na juz wczeséniej istniejacych spo-
leczno$ciach?®. TPP oferowal przedstawicielom kazdej z nich co§ nowego:
mito$nikom franczyzy Pokemon alternatywna wieloosobowa forme prze-
chodzenia klasycznej doskonale znanej im odstony serii, uzytkownikom
serwisu Twitch.tv mozliwo$¢ realnego wplywania na przebieg ogladane;j
rozgrywki, natomiast fanom zabawnych pomytek, wynikajacych z trud-
nego do opanowania sterowania gry, szanse obserwowania chaotycznego
nieprzewidywalnego widowiska®!. W rezultacie eksperyment zwrdcit na
siebie uwage szerokiej widowni oraz wzbudzit duze zainteresowanie wéréd
publicystéw, stal sie takze inspiracja dla tworzenia fan artéw, meméw czy
préb znarratywizowania jego przebiegu?®?,

Zaobserwowane przez autoréw opisujacych fenomen TPP réznorod-
ne przejawy zaangazowania jego uczestnikéw pozwalaja potraktowaé to

196 Tamze, s. 5.

7 D. Ramirez, J. Saucerman, J. Dietmeier, Twitch plays Pokemon: A case study in
big G games, [w:] Proceedings of DiGRA 2014: <Verb that ends in ‘ing’> the <noun> of Game
<plural noun>, s. 5.

198 Margel wspomina miedzy innymi o Start9 Protest, ktéry polegal na mozliwie naj-
czestszym wpisywaniu polecenia wlaczania menu gry, co wlaéciwie uniemozliwialo kontynu-
owanie rozgrywki. M. Margel, dz. cyt., s. 5.

199 Termin ten thumacze za Piotrem Siuda. Zob. P. Siuda, Przestrzern pozytywnego ,,zdez-
organizowania”, czyli popkulturowo-internetowy obszar edukacji nieformalnej, [w:] Laborato-
ria Mediow, red. G. D. Stunza, Gdansk 2012, s. 6.

200D, Ramirez, J. Saucerman, J. Dietmeier, dz. cyt., s. 3.

201 Autorzy postuguja sie pojeciem stumblecore dla okre§lenia tworzacych wlasny pod-
gatunek gier o specyficznym systemie sterowania, prowadzacym do licznych zabawnych
bledéw, stanowiacych jeden z gléwnych czynnikéw determinujacych do§wiadczenie graja-
cego. Jednocze$nie zaznaczaja, ze TPP nie byt intencjonalnie opracowany jako taki projekt,
ale wynikajacy z kolektywnej kontroli nad awatarem chaos mégt skutkowaé podobnym
efektem; tamze.

202 Tamze. Temat metanarracji prowadzonej wokoét Twitch Plays Pokémon opisuja mie-
dzy innymi Jenny Saucerman i Dennis Ramirez, David Hou, Margaret Furtner oraz Marley-
-Vincent Lindsey.
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przedsiewziecie jako sprzyjajace kolektywnemu metaodbiorowi. Wedlug
Maxa Mallory’ego zupelnie nowa forma kontaktu z gra mogla wyksztatcié
sie dzieki zastosowaniu niedostepnych wczesniej narzedzi:

Wyobraz sobie 100 000 os6b prébujacych jednoczeénie wciskaé klawisze na jednym
Game Boyu. 20 000 z nich w tym samym czasie wykrzykuje instrukcje, skargi i religijne
recytacje w strone reszty spotecznosci. Nic podobnego nie byto kiedykolwiek rozwazane
przez twércoéw Pokemon, gdy gra powstawala. Jest to dziwne w swoim pieknie. Zadne
z powyzszych nie byloby mozliwe bez rozwoju internetu i popularnosci strumieniowania
na zywo?%,

Badacz stwierdza, ze prawdopodobnie nigdy nie poznamy konkretne)
przyczyny rozglosu, jaki zdobyl TPP, i mozemy jedynie bazowaé na do-
mystach?*. Jego zdaniem przebieg eksperymentu wykazal natomiast, ze
przewidzenie tego, co przyciagnie graczy oraz stanie sie trendem, jest zwy-
czajnie niemozliwe.

Jednakze analiza Michaela Margela potwierdzila stuszno§é postawio-
nych przez niego hipotez dotyczacych przejawiania sie podczas TPP juz
zbadanych 1 opisanych wczeéniej form uczestnictwa w grach MMO oraz
prezentowanych przez ich uzytkownikéw postaw??. Na podstawie jego ob-
serwacji mozna wysnué¢ wniosek, iz niezaleznie od gatunku gry czy tez
typu interfejsu stuzacego do jej obstugi, pewne dzialania, motywacje lub
sktonnosci graczy beda sie w miare mozliwosci realizowac. Jednym z moto-
réw napedowych takiej aktywnosSci jest cheé odczucia satysfakeji z uczest-
nictwa w nieprzecietnym do$éwiadczaniu. Mallory dodaje:

To Swietne uczucie, gdy widzisz swoja nazwe uzytkownika na liScie wykonanych ru-
chéw. To oznaka wtadzy, oznaka, ze masz mozliwo$éé rozkazywaé jednej postaci, ktéra
tysiac innych oséb prébuje kontrolowaé w tym samym czasie. Trwa tutaj nieustanna
walka pomiedzy obcigzeniem serwera 1 komendami graczy. Kazdy chce by¢ w stanie
powiedzieé, ze ,gral” w Twitch Plays Pokémon i spora cze$é tych graczy cheiala ukon-
czyé gre oraz udowodnié, ze moga dokonaé¢ niewyobrazalnego dzieki przezwyciezeniu
jednego z najwiekszych wyzwan w spotecznosci gier wideo?.

Dlatego tez przyktad TPP sprawia wrazenie oryginalnego do§wiadcze-
nia w ciekawy sposéb laczacego wszystkie trzy typy sprawczo$ci wymie-
nione przez Eichner i nawet pomimo stosunkowo prostych zatozen oferu-
jacego bardzo szeroki zakres oddolnych dziatan skupionych wokot niego
uczestnikow.

208 M. Mallory, Community-based play in Twitch plays Pokémon, ,Well Played” 2014,
Vol. 3, No. 2, s. 31.

204 Tamze, s. 37.

206- M. Margel, dz. cyt., s. 6-8.

206 Tamze, s. 38.
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Definiowanie sprawstwa jako specyficzne] postawy odbiorcze] mimo
wszystko niesie za soba szereg komplikacji. Po pierwsze, w znacznym stop-
niu pomija kwestie estetyki medium, redukujac je do zbioru mechanik,
ktore nalezy opanowacé 1 nastepnie efektywnie wykorzystywac. Po dru-
gie takie podejécie utrudnia nieco analize procesu samej rozgrywki, gdyz
przenosi ciezar zainteresowania na rozmaite praktyki graczy, ponadto nie
zawsze bezposrednio z nig zwigzane. Po trzecie, moze wladnie w zwiazku
z tym zakladaé wykroczenie poza domys$lnie zaprojektowane doSwiadcze-
nie 1 dotyczy¢ dziatan, ktore okre§litbym raczej mianem metasprawczos$ci.
Jednakze zaprezentowana w niniejszym podrozdziale perspektywa uwi-
dacznia pewne nowe, intrygujace aspekty, wynikajace z dynamicznych
przemian samego medium gier wideo oraz towarzyszacej mu kultury gra-
czy. Sprawczo$sé kreatywna, kolektywna 1 zapo$redniczona sa niewatpli-
wie jednymi z ich najciekawszych przejawéow.

2.5. Koncepcja sprawczosci jako narzedzie
analityczne

Po zaprezentowaniu tak réznorodnych sposobéw rozumienia spraw-
czo$ci oraz propozycji jej klasyfikowania pojawia sie watpliwo§é, czy
pojecie to jest w stanie funkcjonowaé nie tylko jako konstrukt czysto
teoretyczny, ale tez istotny czynnik wplywajacy na projektowanie inte-
raktywnych tekstéw 1 korzystanie z nich. Stad nalezatoby podjaé prébe
wykazania, ze charakteryzowana wlasnosé oprécz préby uchwycenia spe-
cyfiki kontaktu z cyfrowym medium moze stuzyé jako uniwersalne narze-
dzie analityczne dla wszystkich gier wideo, niezaleznie od ich gatunku
czy wykorzystywanej platformy sprzetowej. Jednak zanim przejde dalej
1 omoéwie kilka przykladéw analiz dokonanych z perspektywy kategorii
sprawczoéci, chciatbym jeszcze zebraé oraz uporzadkowaé przedstawione
w dwoch poprzednich podrozdziatach sposoby rozumienia sprawstwa za
pomoca tabeli 2.

Postugiwanie sie podczas analizy kategoria sprawczosci, jak mogloby sie
wydawac choéby w oparciu o ponizsza tabele czesto stosowanej oraz doktad-
nie zdefiniowanej, moze niekiedy by¢ problematyczne 1 wzbudzaé watpli-
wos¢ dotyczaca zasadnoSci jej stosowania z punktu widzenia teorii interak-
¢ji. Wspomina o tym Rowan Tulloch, ktéry na przyktadzie gry BioShock (2K
Boston, 2K Games, 2007) oraz wykorzystanego przez jej tworcoéw specyficz-
nego zabiegu ludonarracyjnego, rozpatruje kwestie dekonstrukeji poczucia
sprawstwa oraz wynikajacej z tego potrzeby ponownej konceptualizacji aktu
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prowadzenia rozgrywki?”’. Omawiany przez badacza tytul stanowi bowiem
ciekawy przypadek wywolania u gracza deziluzji kontroli nad awatarem,
a tym samym przyczynek do dyskusji o rzeczywiScie pelnionej przez niego
funkcji w ramach rozwijania scenariusza. Mianowicie punkt kulminacyjny
fabuly ujawnia, ze Jack, czyli sterowalny bohater, a tym samym odpowie-
dzialny za jego dziatania interaktor, tak naprawde wykonuje przekazywane
za pomoca komunikatora polecenia innej postaci.

Tabela 2. Sposoby rozumienia sprawstwa

Sprawczoéé w grach wideo

wyznacznik projektu .
Ly . . . postawa odbiorcza gracza
do$wiadczenia uzytkownika
J. Murray — sprawczoé¢ dramatyczna | J. Ferrara — dazenie do mistrzostwa
1 nawigacyjna
M. Mateas — réwnowaga miedzy for- M. W. Fendt i in. — sprawczo$¢ jako
malnymi i materialnymi afordancjami heurystyka kontroli
G. Calleja — makro- i mikrozaangazo- K. Tanenbaum, J. Tanenbaum
wanie w $rodowisku gry — zaangazowanie w sens
K. K. Johnsen — sprawczo$¢ po- G. Frasca — ,,metasprawczo$¢”’, mody-
wierzchniowa 1 strukturalna fikowanie gry 1 manipulacja kodem
D. F. Harrell, J. Zhu — zmienna F. Mayra — sprawczo$¢ kulturowa;
i skalowalna relacja pomiedzy kontro- | S. Eichner — sprawczoéé¢ kolektywna
la gracza oraz gry i zaposredniczona

Zrédlo: opracowanie wlasne

Pozornie scena ta nie posiada czysto emersyjnego charakteru, gdyz
grajac niemal zawsze poddajemy sie pewnym procedurom, reagujac na
réznorodne elementy impresyjne. Ponadto, zwykle prébujemy wypasé jak
najlepiej, realizujac zlecane nam zadania, aby uzyska¢ wysoki wynik albo
otrzymac cenna nagrode. Dlatego tez jesteSmy przyzwyczajeni do przyjmo-
wania 1 wypelniania instrukcji, a tak rozumiane postuszenstwo grze na-
lezy traktowacé jako typowa postawe gracza implikowanego?*®. Natomiast,

207 R. Tulloch, ‘A man chooses, a slave obeys’: Agency, interactivity and freedom in video
gaming, ,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2010, Vol. 2, No. 1, s. 27-38.

208 Espen Aarseth postuguje sie pojeciem gracza implikowanego (na wzoér czytelnika
implikowanego Wolfganga Isera) dla scharakteryzowania roli przewidzianej przez tworcow
gry dla jej docelowego uzytkownika. Zdaniem badacza postawa gracza implikowanego reali-
zuje sie, jeSli ten spelnia stawiane mu przez gre oczekiwania. E. Aarseth, Walczylem przeciw
prawu: wywrotowa gra i gracz implikowany, thum. P. Wojcieszuk, ,,Kultura i Historia” 2008,
nr 13; online: http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/884 [dostep: 17.10.2019].
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zdaniem Tullocha, dzieto 2K Boston osiagneto silny efekt zaskoczenia po-
przez odpowiednio skonstruowany mechanizm pedagogiczny?®. Jego cen-
tralna czesScia jest Atlas, mezczyzna kontaktujacy sie z Jackiem 1 zdalnie
pomagajacy mu przemierza¢ podwodne miasto Rapture. Wedtug badacza
obecno$é przewodnika objasniajacego potozenie uzytkownika oraz stuza-
cego mu wskazéwkami pozwala ograniczy¢ wykorzystanie niediegetycz-
nych komunikatéw, a takze stworzy¢ iluzje uczestnictwa w typowym dla
gry procesie nauki sterowania 1 wykorzystywania elementéw cyfrowego
otoczenia:

W swobodnej dekonstrukeji koncepcji interaktywnosci Bioshock prezentuje sie jako
osobliwie postmodernistyczny projekt, gra implicytnie i eksplicytnie inspirowana przez
teoretyczny oraz popularny ,zwrot dekonstrukeyjny” ostatnich dekad. Jest to gra goto-
wa zerwaé z wlasnymi konwencjami oraz iluzjami, aby ujawni¢ wewnetrzne funkcjonowa-
nie tego medium?.

Jak zauwaza Tulloch, wspomniany fragment odkrywa bowiem dwie
paralelne manipulacje — pierwsza, czytelniejsza, zachodzacq w warstwie
fabularnej pomiedzy Jackiem i Atlasem oraz druga, odbierana juz na po-
ziomie kontaktu samego gracza z interaktywnym tekstem, ktéry okazuje
sie niemal wylacznie serig kolejno wykonywanych polecen?!*.

Tym samym trudno nie zgodzié¢ sie ze stwierdzeniem, ze omawiana
w przytoczonym artykule gra stanowi ,unikalne do$wiadczenie ludycz-
ne”?2, osiggane gtéwnie dzieki ukazaniu rzeczywistej natury uczestnictwa
w rozgrywce pozbawiajacego uzytkownika faktycznej mozliwosci wybo-
ru, wplywu na przebieg wydarzen czy sprawczosci. Badacz zaznacza, iz
Bioshock doskonale obrazuje specyfike wlasnego medium, jednocze$nie
prowokujac nas do autorefleksji, zastanowienia nad tatwoscia podporzad-
kowania sie systemowi sterujacemu naszymi dzialaniami wewnatrz wirtu-
alnego érodowiska?!?. Punkt kulminacyjny niweluje nabyte poprzez mecha-
nizm pedagogiczny poczucie kontroli, zaburza dotychczasowe wyobrazenie
o relacji zachodzacej pomiedzy interaktorem 1 awatarem, a takze zdradza
obecno$é schematu ksztaltujacego pozadane zachowanie tego pierwszego
oraz istotnie wplywajacego na jego decyzje. Ponadto, Tulloch dodaje, za-
bieg ten jest wyjatkowo skuteczny dzieki powszechnemu i dtugotrwatemu

209 Pojecie mechanizmu pedagogicznego okreéla zestaw rozwiazan uczacych gracza
korzystania z interfejsu, nawigowania po wirtualnym $rodowisku oraz wykonywania okre-
$lonych czynnosci. W jego sklad moga wchodzi¢ rozmaite elementy, od rozbudowanych sa-
mouczkdw, przez systemy przydzielajace i odbierajace punkty, do pojedynczych komend.
Tamze, s. 33.

210 Tamze.

211 Tamze.

212 Tamze, s. 34.

213 Tamze.
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przekonaniu o pozycji gracza jako ,jedynego inicjatora akcji”, ktore zostaje
zastapione koniecznoécig zaakceptowania roli jednego z dziatajacych pod-
czas rozgrywki podmiotéw?',

Poczucie sprawstwa, zgodnie z przedstawionymi wczeéniej zalozenia-
mi 1 oméwionymi badaniami, jest stanem, ktéry mozemy stopniowac. To
z kolel prowokuje do przeprowadzenia oceny za pomoca jakich $rodkéow
bedzie ono intensyfikowane lub niwelowane. Susanne Eichner w jednym
z rozdzialéw wspomnianej wczesniej publikacji dokonuje krétkiej anali-
zy poréwnawcze] dwoch zgota odmiennych gier wideo oraz ocenia zawar-
ty w nich potencjal sprawowania przez gracza kontroli nad réznorodny-
mi elementami skladowymi projektu doSwiadczenia?'®. Autorka Agency
and Media Reception, przy uwzglednieniu strukturalnych 1 estetycznych
aspektéw ksztaltujacych proces recepcji oraz wykorzystania medium,
wskazuje istotne réznice pomiedzy Grand Theft Auto IV (Rockstar Games,
2008) 1 The Walking Dead (Telltale Games, 2012). Pierwszy tytut badacz-
ka rozpatruje pod katem trzech obszardéw: procesu narracyjnego umozli-
wiajacego graczowl podejmowanie decyzji, nawigacji po otwartym $wiecie
gry oraz form zaangazowania uzytkownika. Dostrzega w zwiazku z tym,
ze sprawczo$é interaktora przejawia sie przynajmniej na kilka osobnych,
cho¢ powigzanych ze soba sposobéw. Gracz zyskuje sprawstwo poprzez
dokonywanie kluczowych dla fabuty wyboréw oraz przetamywanie aporii
podczas przechodzenia kolejnych przewidzianych w scenariuszu misji. Po-
dobny efekt daje sterowanie grywalnym bohaterem, ktéry przemieszcza sie
po cyfrowym érodowisku na piechote lub za pomoca rozmaitych pojazdow,
a takze moze wchodzi¢ w interakcje z innymi postaciami badz obiektami
przebywajacymi w jego otoczeniu. Ostatnig kwestia jest wykorzystywanie
poradnikéw, kodéw zmieniajacych przebieg rozgrywki, znalezionych w in-
ternecie zapisow przejécia gry, ale réwniez tworzenie wlasnych nagran,
modyfikacji czy dzielenie sie innymi samodzielnie przygotowanymi mate-
rialami z pozostaltymi fanami2*.

,Otwarto$¢” symulacji oraz swoboda gracza w GTA IV zostaja przez
Eichner skontrastowane z ograniczajacym i linearnym The Walking Dead,
ktére w jej ocenie oferuje zdecydowanie mniejszy zakres mozliwosci dziala-
nia wewnatrz Swiata przedstawionego?'”. Badaczka uznaje czynno$é obstu-
gl interfejsu, a wiec w tym przypadku gléwnie wskazywanie 1 klikanie, za
aktywno$é posiadajaca mniejszy potencjal sprawczo$ci niz gwarantujace
silniejsze poczucie kontroli decydowanie o rozwoju fabuly. Jednakze doda-
je, ze z biegiem czasu uzytkownik odkrywa pozorno$é swej decyzyjnosci,

214 Tamze, s. 35—36.

215 S, Eichner, dz. cyt., s. 208-217.
216 Tamze, s. 213.

217 Tamze.
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a dobra znajomo$é¢ gatunku skutkuje pewna przewidywalnoscia zdarzen,
nawet je$§li gra opiera sie na regularnym zaskakiwaniu odbiorcy zwrotami
akcji?!8, Poréwnanie obu tytuléw sugeruje, ze liczniejsze metody oddzia-
lywania na wirtualne $rodowisko 1 przebieg rozgrywki zwyczajnie zwiek-
szaja prawdopodobienstwo odczuwania sprawstwa, podczas gdy ich ogra-
niczenie moze istotnie zmniejszy¢ szanse na jego osiagniecie. Dlatego tez
w podsumowaniu swojej analizy autorka podkreéla:

Pewne struktury tekstowe, takie jak relacja dziatania i konwersacji wzgledem znacza-
cej reakeji, sa kluczowe dla pojawienia sie sprawczosci. Przyktad The Walking Dead
demonstruje, ze mistrzostwo dzialania nie zawsze jest gtéwnym priorytetem dla uda-
nego doswiadczenia grania. Inne tekstowe sygnaty i dominujace struktury moga wspie-
raé specyficzny tekst bardziej adekwatnie niz potencjat sprawczosci. Jednakze, GTA
1V rozmieszcza dobrze zaprojektowana sfere aktywnoéci, gdzie wszystkie dziatania,
mikrodziatania oraz dzialania powiazane z narracja sa znaczace. Sprawczo$¢ moze by¢
tutaj wyraznie identyfikowana, jako dominujaca strategia tekstowa wyzwalajaca tryb
sprawczo$cl na poziomie tekstowego zaangazowania?'.

Ciekawe, ze we wskazanym przez Eichner obszarze sprawczosci osobi-
stej, realizowanej poprzez narracje, wybor, dziatanie 1 przestrzen, poszcze-
gblne tytuly moga sie znaczaco r6znié, podczas gdy sprawczo$§é kreatywna
oraz kolektywna, czyli wszelkiego rodzaju praktyki odbiorcze lub fanowskie,
sq zasadniczo uniwersalne dla wszystkich gier, a tym samym powtarzalne
niezaleznie od ich konwencji badz wykorzystywanej platformy sprzetowe)?.
Jednocze$nie obserwacje poczynione przy opisie dwéch skrajnie odmiennych
przykladow, a wiec gry akeji z otwartym $wiatem 1 przygodéwki point and
click, ktadacych nacisk na zupelnie inne aspekty rozgrywki, sa moim zda-
niem przejawem wpadania w pulapke sygnalizowana przez Harrella 1 Zhu.
Ponadto takie zalozenie wiaze sie z ryzykiem przeoczenia faktu, iz obie gry
réznig sie nie tylko gatunkiem czy stopniem skomplikowania i zr6znicowa-
nia interaktywnego érodowiska, ale przede wszystkim dominujaca forma
sprawczo$cl, prowadzaca do innej satysfakeji oraz przyjemnosci.

Przyjecie alternatywnej dla powyzszej perspektywy moze skutkowaéd
innymi wnioskami. Skrotowa analize The Walking Dead w kluczu spraw-
czoéci uzytkownika przeprowadza réwniez Sarah Stang, ktéra zwraca
uwage na wytwarzanie u gracza zludzenia panowania nad sytuacja 1 podej-
mowania kluczowych decyzji??'. Przywolujac obserwacje zawarte w publi-

218 Tamze, s. 215-216.

219 Tamze, s. 217.

220 Qczywiscie nie wolno zapominad, iz cze$é gier jest bardziej podatna na modyfikowa-
nie albo jest wyposazona w osobne funkcje utatwiajace wykorzystywanie ich w charakterze
narzedzi, chociazby do tworzenia machinim.

21 S, Stang, ,, This action will have consequences” Interactivity and player agency,
,Game Studies” 2019, Vol. 19, No. 1; online: http:/gamestudies.org/1901/articles/stang
[dostep: 14.12.2019].
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kacji dotyczacej etycznego wymiaru rozgrywki autorstwa Miguela Sicarta,
badaczka podkresla, ze czesé¢ gier sprowadza kwestie dokonywanych przez
interaktora wyboréw do rozréznienia tych dobrych i ztych oraz przydzie-
lania mu odpowiadajacych im punktéw. Tym samym moralno$é zostaje
wlaczona w obszar mechaniki, czy tez dokladniej ekonomii gry, gdzie funk-
cjonuje poérod innych czynnikéw podlegajacych strategicznej ocenie tego,
co jest bardziej optacalne z punktu widzenia zamierzonych rezultatow??2,
Stad odmienne podejscie tworcow The Walking Dead skutkuje stawianiem
grajacego przed konieczno$cig selekeji rozwigzania trudnych sytuacji bez
wcezes$niejszego uprzedzenia o konkretnych konsekwencjach jego dziala-
nia. System jedynie sygnalizuje w najwazniejszych momentach, iz jakie$
ich skutki z pewnoS$cia zaistnieja w dalszej czeSci scenariusza.

Stang zaznacza, ze podczas rozgrywki decyzje wywotujace moralne
watpliwoscl trzeba podejmowaé w przeciagu kilku sekund, co praktycz-
nie uniemozliwia opracowanie dlugofalowej strategii, a nastepnie kon-
sekwentne jej realizowanie?”. Gracz, sterujac bohaterem podejmujacym
sie tuz po wybuchu epidemii zombie opieki nad przypadkowo spotkang
dziewczynka, musi ocenié, jak jego zachowanie wplynie na los obu po-
staci. Ponadto wedlug badaczki dziecko spetnia tutaj podwodjna funkcje:
czynnika motywujacego do dzialania oraz kompasu moralnego, poniewaz
negatywnie odbiera gniew i stosowanie przemocy, co moze sugerowac in-
teraktorowi okreslone zachowania??*. Wyswietlane na ekranie w kulmina-
cyjnych momentach komunikaty, takie jak ,,Clementine to zapamieta” lub
,Clementine widziata, co zrobite§” mogg rzeczywiScie potegowacé poczucie
odpowiedzialnoSci 1 zarazem sprawczo$ci, nawet jeSli pézniej okazuje sie,
ze poszczegbdlne wybory nie miaty wiekszego znaczenia dla finatu historii.

Intrygujace sa wobec tego przytaczane przez Stang wyniki badan nad
reakcjami oséb grajacych w The Walking Dead?*®® i obserwacja dyrekto-
ra marketingu Telltale Games Richarda Iggo??%, ktore wskazuja przewa-
zajaca wérod graczy tendencje czynienia dobra, gotowosci podjecia mniej

22 Tamze.

223 Badaczka oczywiscie wspomina o wystepowaniu pewnych wyjatkéw 1 mozliwosci po-
dejmowania strategicznych wybordéw, natomiast przewidzenie ich konsekwencji zwykle jest
niemozliwe. Tamze.

224 Tamze.

225 Autorka przywoluje wyniki mikroetnograficznych badan przeprowadzonych przez
Nicholasa Taylora, Chrisa Kampe i Kristine Bell, ktérzy zaobserwowali, ze gracze obojga
plci, posiadajacy rézne doswiadczenie z grami wideo, przyjmowali role opiekuna oraz starali
sie jak najlepiej ja wypelniaé. Kontrolowany przez nich bohater wykazywat sie cierpliwoécia,
otwartos$cia, odpowiedzialno$cia i bezinteresowanoscia; tamze.

226 Sptywajace do tworcow statystyki odzwierciedlajace podejmowane przez graczy de-
cyzje wykazaly, ze wiekszo$¢ interaktoréw dokonywata ,,wlasciwych” wyboréw, nawet jesli
bylo to teoretycznie sprzeczne z logika rozgrywki lub stawiato bohatera w niekorzystnej sy-
tuacji. Tamze.
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korzystnej lub bardziej ryzykownej decyzji, jesli tylko jest ona zgodna
z wyznawanymi przez nich wartoéciami, a wiec sprawia wrazenie etycznie
wlasciwej??’. Oznacza to, ze podczas rozgrywki zostawali oni Sicartowski-
mi ,,agentami moralnymi”, poniewaz kierowali sie przede wszystkim mo-
ralnos$cia, nie zas logicznym czy strategicznym mysleniem??. Taki mecha-
nizm licznych, potencjalnie trudnych i emocjonujacych wyboréw polaczony
z odpowiednio rozgaleziajacym sie scenariuszem udostepniajacym jedynie
niewielka cze$é informacji ewokuje alternatywne zakonczenia pojedyn-
czych watkow, prowokuje do my§lenia o tym, jakie rezultaty przyniostyby
odmienne rozstrzygniecia kluczowych momentéw. Stang dodaje:

Tego rodzaju sztuczka jest w pelni mozliwa jedynie w medium takim jak gry wideo,
w ktérym gracz wierzy, ze narracja reaguje na jego lub jej dzialania. Przez pozwalanie
graczowi na dokonywanie trudnych moralnie decyzji oraz sprawianiu wrazenia, iz de-
cyzje te rzeczywiscie ksztattuja przebieg narracji, The Walking Dead i gry mu podobne,
sprzyjaja niezwykle silnej iluzji sprawczosci gracza??’.

Przyktad ten udowadnia, ze nawet stosunkowo proste bodzce 1 spraw-
dzone rozwigzania narracyjne moga zaoferowaé uzytkownikowi gry satys-
fakcjonujace do$wiadczenie reagowania na dynamicznie zmieniajaca sie
sytuacje bohateréw, a takze bycia inicjatorem niektérych zdarzen, w kté-
rych uczestnicza.

Mozemy takze napotkaé analizy po§wiecone mechanizmom pozbawia-
jacym gracza poczucia sprawstwa 1 stawiania go w pozycji biernego obser-
watora. Michael Thomas Andreen w swojej rozprawie doktorskiej dokonu-
je poréwnawcze) charakterystyki gier Heavy Rain (Quantic Dream, Sony
Computer Entertainment, 2010) oraz The Last of Us (Naughty Dog, Sony
Computer Entertainment, 2013), koncentrujac sie na ich procesach narra-
cyjnych?®, Badacz zaznacza, ze oba tytuly wyréznia zauwazalna dbatosé
tworcow o detale determinujace rozwdj scenariusza oraz konkretna autor-
ska wizja prezentowania i odkrywania historii przez interaktora?!. Pierw-
sza gra pozwala uzytkownikowi sterowac poczynaniami kilkorga bohateréow,
ktorzy wzajemnie na siebie wpltywaja, oraz dokonywaé wyboréw posiadaja-
cych znaczenie dla przebiegu fabuly 1 uzyskania jednego z jej siedemnastu
mozliwych zakonczen. Druga zawiera natomiast catkowicie linearna nar-
racje, skoncentrowang na dwojgu protagonistéow, zmierzajaca do jednego,
ustalonego przez scenarzystéw niezmiennego finalu. Andreen wskazuje

227 S, Stang, dz. cyt.

228 Tamze.

229 Tamze.

250 M. T. Andreen, Choice in Digital Games: A Taxonomy of Choice Types Applied to
Player Agency and Identity, niepublikowana rozprawa doktorska, The University of Texas at
Dallas 2017, s. 134—-158.

231 Tamze, s. 134.
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takze rozbiezno$ci w projektach interfejsow przytaczanych przyktadéw,
gléwnie pracy wirtualnej kamery, sposobu prezentowania tréjwymiarowej
przestrzeni 1 formy czy tez swobody poruszania sterowalnym bohaterem.

Pojawiajace sie ograniczenia dzialania wynikaja oczywiscie z réznic
gatunkowych oraz odmiennych dominujacych dynamik kierujacych roz-
grywka. W Heavy Rain gracz jest uczestnikiem interaktywnych ,filmo-
wych” scen, sterujac postaciami za pomoca Sci§le okreslonych i1 urucha-
mianych w konkretnych momentach sekwencji quick time event. Oznacza
to, ze jego aktywno$§¢ wewnatrz symulacji jest precyzyjnie wydzielona oraz
podporzadkowana zamystowi tworcy?32. Z drugiej strony takie rozwiazanie
utatwia prowadzenie zlozonej, wielowatkowej, podatnej na zmiany narra-
¢ji, przez co kazda sesja potencjalnie jest w stanie przynieéé zupelnie inne
rezultaty. Wiele wyboréw obecnych w grze posiada bowiem nieoczywiste,
odlozone w czasie konsekwencje, ktore trudno trafnie przewidzieé. Dlatego
cho¢ interaktor moze odnie$¢ wrazenie pozbawiania go peini kontroli nad
awatarem/bohaterem, rozumianej tutaj jako nieskrepowany ruch badz
wplyw na elementy otoczenia, gra oferuje mu intensywne poczucie odpo-
wiedzialno$ci przynajmniej za cze$¢ wydarzen, a tym samym sprawczo$cl
dramatycznej.

Natomiast w The Last of Us mamy do czynienia zasadniczo z odwrot-
na sytuacja, poniewaz projekt doSwiadczenia zaklada wzbudzanie stanu,
ktéry Andreen okresla mianem sprawczo$ci mechanicznej?®. Dotyczy ona
zauwazalnych proceséw w obszarze cyfrowego érodowiska, zwlaszcza pro-
wadzenia walki, zakradania sie do przeciwnikow lub ich omijania, zarza-
dzania ekwipunkiem 1 rozwiazywania prostych zagadek przestrzennych.
Jest wiec rezultatem ,,wyboréw pierwszego rzedu”, czyli najbardziej pod-
stawowych, powtarzalnych, czasami nawet bezrefleksyjnych decyzji podej-
mowanych w toku gry?**. Wywotuja one bezposérednie, szybko weryfikowal-
ne rezultaty, chociazby wygranie lub przegranie potyczki, odblokowanie
przej$cia czy unikniecie obrazen. Sprawstwo zostaje zatem ulokowane
w tych czynnosciach i1 konsekwencjach, ktére zdecydowanie przypisaliby-
$my do warstwy regul rozgrywki.

Obserwacja Andreena wykazuje, iz oméwione tytuly operuja spraw-
czoécig uzytkownika na osobnych polach, jednoczeénie oferujac odmienne

232 Tamze, s. 140.

233 Tamze, s. 141.

234 Andreen okresla wybory pierwszego rzedu czysto mechanicznymi i dzieli na trzy ka-
tegorie: przestrzenne (okreslajace to jak gracz porusza awatarem i wyznaczajace jego potoze-
nie wzgledem pozostatych elementéw otoczenia), interaktywne (bedace realizacja wszelkich
mozliwo$ci dzialania zawartych w projekcie doSwiadczenia) 1 statystyczne (odzwierciedlaja-
ce relacje gracz—gra w spos6b numeryczny, na przyklad poprzez punkty do$wiadczenia, po-
ziom zdrowia, klase postaci, wybdr umiejetnosci, gromadzenie zasobéw czy wykorzystywanie
przedmiotéw); tamze, s. 54—60.
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do$wiadczenie ludo-narracyjne. Swiadome pozbawianie gracza czesci kon-
troli, zar6wno nad awatarem, jak 1 procesem opowiadania historii, skutku-
je w obu przypadkach specyficznym efektem emocjonalnym:

Intensywne wykorzystywanie mozliwo$§ci wyboru i zréznicowanie doéwiadczenia
w Heavy Rain jest konsekwencja filozofii gry polegajacej na dostarczania unikalnego
przezycia kazdemu graczowi; sita The Last of Us wynika z faktu, ze zawiera ona tylko
jedno doéwiadczenie, jednakze gracze nauczyli sie oczekiwaé kontroli w sytuacjach wy-
boréw etycznych. Pod tym wzgledem, spodziewanie sie sprawstwa w uwzgledniajacych
wybory etyczne scenariuszach gier wideo jest tak samo emocjonalna bronia Naughty
Dog [producenta gry — M. M. Ch.], jak mocne dialogi i dojrzate interakcje pomie-
dzy postaciami®®.

Badacz podkresla w pézniejszym fragmencie dysertacji, ze cho¢ The
Last of Us wyklucza dramatyczna sprawczo$é interaktora, to tak napraw-
de nigdy nie sygnalizuje opcji jej zaistnienia?®, Projekt ten stanowi wobec
tego wzorcowa egzemplifikacje realizacji zalozenia réwnowagi material-
nych 1 formalnych afordancji opisywanego przez Michaela Mateasa.

Interesujaca, a zarazem sluszng sugestie wyodrebnienia osobnego
okre§lenia dla ujawniajacych sie podczas rozgrywki érodkow uzyskiwania
czy tez tracenia sprawstwa znajdziemy w artykule autorstwa Chada Ha-
bela 1 Bena Kooymana. Opisujac gry Dead Space (Visceral Games, Elec-
tronic Arts, 2008) 1 Dead Space 2 (Visceral Games, Electronic Arts, 2011)
oraz poslugujac sie nimi jako przykladami realizacji wyznacznikow gatun-
kowych survival horroru, badacze proponuja zastosowanie terminu ,,me-
chanika sprawczo§ci”?*’. Stanowi¢ ja moze element projektu interaktyw-
nego do$wiadczenia determinujacy mozliwosci swojego uzytkownika oraz
nakre$lajacy granice jego wladzy nad udostepnionym interfejsem?3. Przy-
ktadowo mechanikami sprawczoéci beda: sposéb funkcjonowania wirtual-
nego Srodowiska, utrudnianie sterowania, wprowadzanie zmian do pracy
kamery, symulowanie o$wietlenia, a nawet chwilowa zmiana regut symu-
lacji fikcyjnego Swiata. OczywiScie rozwigzania tego typu moga pojawiaé
sie takze poza konwencja grozy, gdyz zasadniczo w kazdej grze mozemy
zaobserwowa¢ réznorodne metody nadzorowania funkcjonowania interak-
tora pasujace do okre§lonej tematyki czy sposobu prowadzenia rozgrywki,
ktorych zadaniem jest okreélanie zakresu wplywu gracza na interaktywne
otoczenie. Dlatego tez chciatbym po$wiecié wiecej uwagi ich rozréznianiu
oraz wykorzystywaniu przy charakterystyce konkretnych gier juz w kolej-
nym rozdziale.

2% Tamze, s. 152.

236 Tamze, s. 183.

237 C. Habel, B. Kooyman, Agency mechanics: Gameplay design in survival horror video
games, ,Digital Creativity” 2014, Vol. 25, No. 1, s. 1.

238 Tamze.
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Przechodzac do podsumowania, warto zaznaczy¢, ze autorzy wszyst-
kich przywotanych analiz koncentrowali sie zaréwno na formach zaanga-
zowania gracza w proces prezentowania fabuly, jak 1 na jego uczestnictwie
w rozmaitych elementach rozgrywki. Oméwione przyklady zarysowaty
przynajmniej czeéé spektrum refleksji nad sprawczos$cig wystepujaca, pod-
czas kontaktu z gra wideo. Poruszaly watek tematyzacji sprawstwa oraz
kontroli uzytkownika i/lub protagonisty (R. Tulloch); uwidaczniaty wyni-
kajace z réznic gatunkowych ograniczenia potencjalnych dziatan graczy
(S. Eichner, M. T. Andreen); sygnalizowaly iluzje wyboru lub zupeiny brak
mozliwoséci podejmowania decyzji majacy skutkowacé okreslonymi wraze-
niami odbiorczymi (S. Stang), a takze proponowaty zupelnie nowe narze-
dzia analityczne (C. Habel i B. Kooyman). Przedstawione prace udowodnity
takze, ze sprawczo§¢ moze by¢ traktowana nie tylko jako jedna z podsta-
wowych wlasnoéci relacji zachodzacej pomiedzy gra a jej uzytkownikiem,
ale rowniez jako zlozona kategoria przydatna podczas charakteryzowania
indywidualnych rozwigzan. Analizy pojedynczych przypadkéw pozwalaja
bowiem wyodrebni¢ mechanizmy, dzieki ktérym poczucie sprawstwa gra-
cza wzmacnia sie, zostaje ostabione lub zupelnie zanika. To z kolel umoz-
liwia lepsze poznanie schematéw projektowania do§wiadczenia, zaobser-
wowanie zachodzacych z czasem przemian w dominujacych strategiach
tworczych oraz wskazanie zrodel r6znorodnych praktyk odbiorczych. Stad
w dalszej czesci ksigzki zaprezentuje model analityczny, stworzony na
podstawie przyblizonych w dwdéch pierwszych rozdzialach koncepcji 1 de-
finicji, ktéry moim zdaniem dobrze porzadkuje oraz ulatwia proces oceny
estetycznego potencjalu gier wideo wtaénie pod wzgledem sprawczosci.






ROZDZIAL III. SPRAWCZOSC
— MODEL ANALITYCZNY

3.1. Czy potrzebna jest nowa definicja
sprawczosci?

Opierajac sie na zaobserwowanej przeze mnie dychotomii laczacej
oméwione wezesniej definicje sprawczoscl, rozumianej zaréwno jako wy-
znacznik projektu doé$wiadczenia oraz specyficzna postawe uzytkownika,
niniejszy rozdzial chce poSwieci¢ zaprezentowaniu nowego modelu ana-
litycznego. Ma on postuzy¢ pelniejszej charakterystyce sprawczosci jako
w mojej ocenie kluczowej dla medium kategorii estetycznej, a takze wy-
kazaniu wystepujacych dzieki niej pojedynczych relacji zachodzacych po-
miedzy graczem i gra. Dla wyrdznienia poszczegélnych obszaréw zapropo-
nowanego podziatu korzystam z przywolanych w poprzednich rozdziatach
koncepcji estetyki i sprawstwa. Jednoczeénie proponuje stosowanie ujed-
nolicajacej kategoryzacji, ktéra porzadkuje sposoby postrzegania roz-
grywki i utatwia analize interaktywnych tekstow pod katem oferowanych
przez nie warstw sprawczosci. Pozwala to na uniwersalne zastosowanie
proponowanego modelu, niezaleznie od gatunku czy platformy sprzetowej,
a takze unikniecie dezorientacji wywotanej nagromadzeniem r6znorod-
nych, niezaleznych od siebie czynnikéw lub wymienianych przez innych
badaczy odmian sprawstwa.

Dokonany przeze mnie w drugim rozdziale przeglad publikacji po-
Swieconych zagadnieniu sprawczoéci w grach wideo ujawnil, ze znaczna
cze$é autorow odwoluje sie do definicji Janet Murray, aby stosowacé ja bez-
posrednio albo uzupetniaé¢ o dodatkowe elementy umozliwiajace charakte-
rystyke pojedynczych przyktadéw rozwiazan projektowych czy tez prak-
tyk odbiorczych. W rezultacie teoretycy postuguja sie licznymi pojeciami
okreslajacymi rodzaje sprawczo$ci 1 wyszczegoblniaja duzo érodkéw badz
czynnikow, dzieki ktérym moga sie one realizowac. Wiele z tych propozy-
¢ji, cho¢ trafnie oddaje specyfike funkcjonowania proceduralnych érodo-
wisk oraz metod wplywania na nie przez interaktora, sprawia jednoczes-
nie wrazenie zbyt ogélnych lub wrecz przeciwnie, nadto szczegdtowych
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podziatéw, co utrudnia ich wszechstronne zastosowanie. OczywiScie ba-
dacze stale wprowadzaja terminy i typologie pozwalajace miedzy innymi
rozrbéznia¢ wyznaczniki sprawstwa, wykazywac jego stopniowalnosé¢ albo
oddzieli¢ efekty dziatan gracza od proceséw zachodzacych samoczynnie,
jednakze stosowane indywidualnie posiadaja moim zdaniem do$¢ ograni-
czony potencjall. Stad wykorzystanie narzedzia laczacego wybrane per-
spektywy 1 rozpatrujacego doS§wiadczenie kontaktu z gra wideo na kilku
powiazanych poziomach, mogloby przynie$¢ bogatsze i ciekawsze efekty
podczas analiz konkretnych tytutéw, a by¢ moze réwniez pomdc nam le-
piej pozna¢ mechanizmy wzmacniajace badz niwelujace u gracza poczucie
sprawczos$cl.

Nalezaloby jednak sprobowaé wczesniej odpowiedzie¢ na pytanie:
czy dynamiczny rozwd) medium nie wymusza przypadkiem aktualizacji
przywolanych wczeéniej definicji wystepujacego podczas rozgrywki spe-
cyficznego stanu, ktory za Janet Murray przyjeto nazywac sprawczoscia?
Na przestrzeni ponad dwoch dekad od wydania Hamlet on the Holodeck
gry bez watpienia podlegaly rozmaitym przeobrazeniom. Prezentowane
w nich Swiaty staly sie zdecydowanie wieksze 1 bardziej ztozone, oferowa-
ne mozliwo$ci interakeji bogatsze oraz mniej przewidywalne, a znaczenie
rozgrywki sieciowej istotnie wzroslo w ostatnich latach. Zmodyfikowano
takze wyobrazenie pozycji zajmowane]j przez gracza bedacego juz nie tyl-
ko wspdtautorem wlasnego doSwiadczenia, ale tez aktantem wplywajacym
na wrazenia 1 decyzje innych uzytkownikéw. Jezeli wiec uwzglednimy te
przemiany, oczywistym wydaje sie, ze poczucie sprawstwa interaktora jest
obecnie niezwykle waznym, je$li nie najwazniejszym, aspektem decyduja-
cym o czerpaniu przyjemnos$ci podczas uczestnictwa w grze.

Zwiazana z nim satysfakcja jest wedlug mnie mozliwa do osiagniecia
dzieki pewnym konsekwentnie powtarzanym oraz udoskonalanym z bie-
giem czasu zabiegom stuzacym ksztaltowaniu relacji pomiedzy graczem
oraz interaktywnym otoczeniem. Relacje te mozna charakteryzowac za po-
moca wyodrebnienia trzech warstw bedacych jednoczeénie czeSciami skia-
dowymi gry wideo?. Odnosza sie one do proceséw, ktérych wystepowanie
mozemy zaobserwowac po uruchomieniu oprogramowania. Sa nimi:

+ symulacja (1), bedaca zlozona reprezentacja jakiego$ érodowiska funk-
cjonujacego wedtug okreslonych przez tworcéw zasad 1 umozliwiajacego
swojemu uzytkownikowi wykonywanie szeregu czynno$cl za pomoca
interfejsu;

! Mozna tutaj wskazaé podobienstwo ze wspomniana w poprzednim rozdziale sytuacja
opisywana 1 krytykowana przez Paula Kockelmana.

2 W tym miejscu chciatbym zaznaczy¢, ze pojeciem warstw spraczwosci postuguje sie
w odmiennym znaczeniu niz C. Thi Nguyen, dla ktérego sa one powigzane z motywacjami
gracza oraz €zasowym wymiarem jego zaangazowania w poszczagdlne aspekty rozgrywki.
Zob. C. T. Nguyen, Games: Agency As Art, New York 2020, s. 56—58.
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* narracja (2), polegajaca na opowiadaniu historii, charakteryzowaniu
wystepujacych w niej bohateréw oraz prezentowaniu czasu i miej-
sca akeji;

+ gra (3), rozumiana jako zbiér regul determinujacych przebieg roz-
grywki, w tym warunki niezbedne dla osiggniecia zwyciestwa lub po-
niesienia porazki.

Wymienione powyzej warstwy sprawczosci bezposérednio odpowiadaja,
wskazanym w artykule Simona Niedenthala trzem sposobom rozumienia
estetyki gier wideo®. Kazdy obszar wyrdézniony przez badacza znajduje
bowiem odzwierciedlenie w ptaszczyznie dzialan gracza oraz reakcji syste-
mu. Pierwszy z nich, czyli ,,sensoryczny fenomen”, dotyczy symulacyjnego
potencjalu medium (1), chociazby mozliwoéci nawigowania po wirtual-
nej przestrzeni za posrednictwem awatara i1 obserwowania zachodzacych
w niej zmian. Narracyjno$é (2) zwiazana jest natomiast ze stylizacja,
transmedialno$cia treséci, konstruowaniem Swiatéw 1 fabul. Ostatni za$
— ludyczno$é (3) — ma wywotywaé podekscytowanie dzieki egzekwowaniu
regut porzadkujacych przebieg interakcji, a takze okres$lajacych jej wynik.
Taki podzial wedlug mnie koresponduje réwniez z omoéwiona wczesniej,
stosowana przez Bernarda Perrona typologig odczuwanych podczas grania
emocji — artefaktowe powigzalbym z aspektem symulacji cyfrowych srodo-
wisk (1), fikcyjne z rozwijaniem interaktywnych historii (2), rozgrywki zas
z dazeniem do wygranej lub przegranej (3)*.

Wobec tego rozumienie sprawczosci jako mechanizmu taczacego trzy
osobne lecz wzajemnie uzupelniajace sie poziomy projektu doéwiadczenia
uzytkownika, pozwala uwzgledni¢ w oczywisty sposob powigzane z nimi
wlasnoéci, ktérych istote sygnalizowali przywotani juz wczeéniej badacze.
Czesto wskazywano na znaczenie przewidywalnosSci rezultatow naszego
dziatania oraz ich widoczno$ci dzieki wyraznemu sprzezeniu zwrotnemu
ze strony systemu nadzorujacego rozgrywke®. Rozwd) medium umozliwil
zrdznicowanie 1 zintensyfikowanie komunikatéw wysytanych do gracza za
poérednictwem interfejsu materialnego lub oprawy audiowizualnej gry.
Mimo wzrastajacego poziomu skomplikowania wirtualnych przestrze-
ni twércom udaje sie skutecznie instruowaé¢ swoich odbiorcéw, czyniac

3 S. Niedenthal, What we talk about when we talk about game aesthetics, ,Break-
ing New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA
20097, s. 1; online: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf
[dostep: 9.07.2016].

4 B. Perron, A cognitive psychological approach to gameplay emotions, [w:] Proceed-
ings of DiGRA 2005 Conference: Changing Views — Worlds in Play; online: http://www.digra.
org/wp-content/uploads/digital-library/06276.58345.pdf [dostep: 15.12.2019].

5 Przypomne, ze w swoich pracach pisali o tym miedzy innymi: Janet Murray, Doug
Church, Suzanne C. Thompson, Wade Armstrong i Craig M. Thomas, Michael Mateas, Karen
i Joshua Tanenbaum, a takze Gordon Calleja.


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06276.58345.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06276.58345.pdf
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nawigacje, eksploracje, ocene skutecznosci dostepnych rozwiazan albo
przydatno$ci ewentualnych afordancji, przyjemnymi i satysfakcjonujacy-
mi. Ponadto w dzisiejszych wysokobudzetowych produkcjach skutki wta-
snej aktywnoséci interaktor dostrzega dzieki rozmaitym sygnatom graficz-
nym, dzwiekowym oraz zauwazalnym zmianom zachodzacym wewnatrz
reprezentacji $wiata diegetycznego. Stad wyrazne reaktywnos$¢ 1 podat-
no$¢ na inicjowane przez uzytkownika przeobrazenia kazdej z wyrdznio-
nych przeze mnie warstw sprawczo$ci mozemy traktowaé jako czynniki
motywujace do uczestnictwa w rozgrywece.

Zgadzam sie takze z sugestia D. Fox Harrella oraz Jichen Zhu, iz
gracz nie jest jedynym aktantem wplywajacym na przebieg wydarzen
1 tak naprawde uczestniczy w procesie negocjacji z programem realizu-
jacym wlasne, zlecone mu przez projektantow zadania®. Jesli przyjmie-
my, ze oprécz nas do$wiadczenie rozgrywki i rozwdj sytuacji ksztattuja
niezalezne algorytmy, przejawiajace sie chociazby za pos$rednictwem
oskryptowanych scen lub sztucznej inteligencji przeciwnikéw czy postaci
niezaleznych, sprawczo$¢ przestanie by¢ wylaczna kompetencja cztowie-
ka 1 zostaje przypisana maszynie, z ktora sie on komunikuje. Teoretyczne
zatozenie intencjonalno$ci samego komputera byé moze jest zbyt daleko
1idaca metafora, jednakze wobec wydawania tytuléw w znacznym stopniu
automatyzujacych rozgrywke, dziatajacych bez ingerencji grajacego w tle
innych operacji (tzw. ang. idle games) czy nieustannego udoskonalania
botéw nie wydaje sie ona zupelnie bezzasadna’. Przykladowo wiele gier
ekonomicznych 1 strategicznych funkcjonuje samoczynnie jedynie na pod-
stawie danych wprowadzanych przez uzytkownika, ktéry przyjmuje role
nadzorcy sprawdzajacego co jaki$ czas postepy wirtualnych pracownikow,
wydajacego im nowe polecenia oraz okreslajacego kierunek rozwoju cyfro-
wego przedsiebiorstwa lub miasta®.

Umowne charakteryzowanie sprawczosci gry (systemu) pozwala za-
tem z jednej strony pelniej zapoznaé sie z procedurami kierujacymi roz-
grywka, z drugiej natomiast odczytaé i sprobowaé zrozumieé¢ schematy
dzialania cyfrowych aktantéw. Przewidywanie ich zamiaréw na podstawie
interpretacji wysylanych w nasza strone sygnatéw jest dos¢ istotna, czescia
prowadzonej interakcji, a wielokrotnie decyduje takze o naszej skutecz-
nosci wewnatrz symulowanego $rodowiska. Podkre§lana przez Harrella

§ D. F. Harrell, J. Zhu, Agency play: Dimensions of agency for interactive narrative
design, [w:] Proceedings of the AAAI 2009 Spring Symposium on Intelligent Narrative Tech-
nologies 11, 2009.

7 Zob. S. Fizek, M. Rautzenberg, The work of game in the age of automation, ,Journal
of Gaming and Virtual Worlds” 2018, No. 10, s. 197-201.

8 Przykladowo takie rozwiazanie zastosowano w przeznaczonej na urzadzenia mobil-
ne grze Idle Miner Tycoon (Kolibri Games, 2016), w ktérej gracz przyjmuje role zarzadcy
kopalni.
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1 Zhu zmienno$¢ oraz skalowalno$é relacji zachodzace) pomiedzy dziala-
niami gracza oraz gry moze stanowi¢ powdd niejasnosci dotyczacych cho-
ciazby przypisywania jednej ze stron sprawstwa konkretnych zmian. Nie
zawsze mamy przeciez pewno$é czy rzeczywiscie jesteSmy odpowiedzialni za
widoczne na ekranie zdarzenia czy tez kontrole nad nimi sprawuje juz
system. Taka dezorientacja uzytkownika jest charakterystyczna dla tytu-
16w, w ktérych przejécia pomiedzy nieinteraktywnymi oraz interaktywny-
mi nie sa wyraznie zaznaczone. Czasami wskazanie rzeczywistego zrodta
dzialania wzbudza watpliwo$ci albo wydaje sie niemozliwe.

Jednakze aby jakiekolwiek zaobserwowanie badz odczuwanie spraw-
stwa moglo wyloni¢ sie w toku rozgrywki, jej projekt musi zawieraé ele-
menty okre§lane przez Chada Habela i Bena Kooymana jako mechaniki
sprawczo$cl®. Sugeruje rozszerzenie znaczenia zaproponowanego w ich
artykule terminu na wszelkie elementy sluzace zawiazaniu laczacej ak-
tantéw relacji, pozwalajacej wyodrebni¢ akty sprawcze. Oznacza to, ze za-
leznie od rozpatrywanej warstwy gry mozemy wyrédzni¢ osobne typy odpo-
wiadajacych im mechanik, co pozwala opracowa¢ model bedacy punktem
wyjécia dla analiz pojedynczych przykladéw. Omawiane narzedzie moze
takze postuzyé wyodrebnieniu pewnych juz utrwalonych i powielanych
konwencji organizujacych interakcje w taki sposéb, aby wzbudzié¢ u gracza
poczucie wlasnego sprawstwa albo przekonanie o podleganiu kontroli sys-
temu. Trzeba za$ jednoznacznie podkresli¢, ze rozpoznawanie, a tym sa-
mym réwniez stosowanie mechanik sprawczo$ci, zaréwno przez tworcow
gry, jak 1jej odbiorcow, jest zalezne od wielu wewnetrznych i zewnetrznych
czynnikow!. Pierwszymi z nich moga by¢ wszelkie aspekty samego pro-
jektu, czyli miedzy innymi obrany kierunek artystyczny, gatunek, struktu-
ra interfejsu lub wykorzystywana platforma sprzetowa. Drugie stanowia
natomiast przejawy praktyk odbiorczych i kontekstéw grania, chociazby
znajomos$ci ram gatunkowych, umiejetno$ci modyfikowania gier, gotowo-
$ci instalowania dodatkowych elementéw czy uczestnictwa w rozmaitych
inicjatywach spotecznoéci zebranych woko6t konkretnych tytutéw.

Powyzsze rozrdéznienie wplywa rowniez na sposob definiowania spraw-
stwa typowego dla korzystania z medium gier wideo oraz osobnych towa-
rzyszacych mu praktyk. Pierwszy wylaniajacy sie dzieki niemu obszar
dotyczy emocji 1 wrazen wynikajacych z prowadzenia rozgrywki. Spraw-
czo$¢ bedaca kategorig estetyczna rozumiem zatem jako obecny w ramach

9 C. Habel, B. Kooyman, Agency mechanics: Gameplay design in survival horror video
games, ,Digital Creativity” 2014, Vol. 25, No. 1.

10 Odnosze sie tutaj do zasygnalizowanego w raporcie A computational model of perce-
ived agency in video games problemu zréznicowanego rozumienia i wykorzystywania spraw-
czo$ci wystepujacej podczas rozgrywki. D. Thue, V. Bulitko, M. Spetch, T. Romanuik, A com-
putational model of perceived agency in video games, [w:] Proceedings of the Seventh AAAI
Conference on Artificial Intelligence and Interactive Digital Entertainment, 2011.
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do$wiadczania gry zakres dzialan uzytkownika oraz wystepujacych we-
wnatrz wirtualnego §rodowiska pozostatych aktantéw o zauwazalnych 1 od-
czuwalnych rezultatach osiaganych za posrednictwem okre$lonych mecha-
nik na plaszczyznach symulacji, narracji oraz regul. Roztozenie sprawstwa
pomiedzy interaktora i system, a takze wskazanie trzech pozioméw ta-
czacych ich relacji umozliwia praktyczne rozpatrywanie go przez pryzmat
przywotywanych w poprzednim rozdziale czynnikéw determinujacych wa-
runki zachodzenia aktéw sprawczych. Pozwala takze odnie$é sie do py-
tan badz watpliwoéci towarzyszacych naszemu inicjowaniu konkretnych
proceséw oraz uczestniczeniu w nich. Stad po krétce oméwie teraz kilka
wybranych zagadnien.

Po pierwsze, grajac nie zawsze jesteémy w stanie przewidzieé¢ konse-
kwencje naszych wlasnych dziatan, szczegélnie jesli dopiero uczymy sie
obstugi interfejsu oraz regut kierujacych rozgrywka. Moze to takze wyni-
ka¢ z procesu narracyjnego odwlekajacego w czasie ujawnianie nastepstw
podjetych przez gracza decyzji. Dlatego choé¢ zwykle potrafimy trafnie oce-
ni¢ natychmiastowy skutek wcisniecia guzika lub poruszenia myszg to juz
bezbledne oszacowanie rezultatéow wyboréw fabularnych albo zwiazanych
z mechanika rozgrywki bywa znacznie utrudnione. W rezultacie teoretycz-
nie wymagana dla odczuwania sprawczo$ci przewidywalnosé efektéw po-
czynan (S. C. Thompson, W. Armstrong i C. M. Thomas; D. Church) jest
wielokrotnie nieosiagalna przez ztozonos¢ komponentéw samej gry. Pod-
czas rozgrywki przewaznie mamy do czynienia z predykcyjnym, przedre-
fleksyjnym sprawstwem (S. Gallagher, P. Nowakowski i T. Komendzinski)
oraz intuicyjnym, czesto przypadkowym, spontanicznym reagowaniem na
zaistniala w jej toku sytuacja (C. Barker, A. Marcel).

Po drugie, z przewidywalno$cia rezultatéw dzialan nierozerwalnie
polaczona jest ich intencjonalno$é, a te mozemy osiagnaé dopiero po pew-
nym czasie od uruchomienia gry. W przytaczanych juz opiniach Anthonego
Marcela czy N. J. Enfielda éwiadomo$¢ wymaga nabrania przez jednost-
ke dystansu wzgledem swoich poczynan oraz przemyslenia indywidual-
nych dokonan. Na tej podstawie, bedacej forma Kockelmanowskiej ,,meta-
-sprawczosci”, interaktor ocenienia potencjalnie osiagalne cele i moze
okreélaé¢ wlasne intencje w oparciu o uzyskane informacje lub zdobyte do-
Swiadczenie. Jednakze proces grania wypelniony jest licznymi przypad-
kami nieintencjonalnych, a nawet nieéwiadomych dziatan gracza. Niekie-
dy przynosza one konkretne konsekwencje, jak zdobycie punktow, utrata
zdrowia postaci, usuniecie lub dodanie obiektéw czy poniesienie porazki.
Sterowanie awatarem albo wydawanie polecen bohaterom niezaleznym
przewaznie wiaze sie z niedoskonalo$ciami, szumem komunikacyjnym,
bledami oprogramowania, usterkami kontrolerow badz zZle zaprojektowa-
nym interfejsem uzytkownika. Czynniki te wplywaja nie tylko na rzeczy-
wiste zmiany zachodzace wewnatrz symulacji, ale takze ich recepcje przez
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grajacego. Przyjecie za wlasne nieintencjonalnego dziatania jest kwestia
subiektywna, cho¢ zwykle uzalezniona od jego rezultatu. Prawdopodobnie
pozytywne rozstrzygniecie przyjmiemy z zadowoleniem, natomiast nega-
tywne bedziemy probowali usprawiedliwi¢ pomylka, nieSwiadomos$cia za-
inicjowania jakiej$ sekwencji, bledem systemu.

Ponadto pewne czynnoSci posiadaja zauwazalny wplyw jedynie na wy-
brang warstwe gry, przy jednoczesnym braku znaczenia dla pozostatych
z nich. Stad mozemy odczuwacé sprawstwo wylacznie czeSciowo ingerujac
w stan wirtualnego $§wiata, nie chcac oddziatywacé na fabute lub przebieg
rozgrywkii,pozostajac” wérod mozliwoéci oferowanych przez narzedzia sy-
mulacyjno-reprezentacyjne, jak przede wszystkim awatar oraz wirtualna
kamera. Zgodnie z tym, co zasugerowata Susanne Eichner, choéby niewiel-
kie zmiany wywotlane wcisnieciem klawisza moga budowaé¢ w nas poczucie
sprawczoécill, ale tylko jezeli bedziemy wiedzie¢, ktory jej poziom w da-
nym momencie wykorzystujemy. Poniewaz wskazane warstwy sa ze soba
Scisle polaczone, wiekszo$¢ czynnoéci bedzie posiadaé swoje odzwierciedle-
nie we wszystkich z nich, nawet jesli nie zawsze jesteSmy tego Swiadomi.
OczywiScie determinuja to miedzy innymi ramy gatunkowe, wykorzystane
silniki, wersje oprogramowania, stopien automatyzacji procesoéw i decyzje
artystyczne twércow, dlatego tez rozdzielenie mechanik odpowiadajacych
konkretnym typom sprawstwa moze by¢ niekiedy problematyczne.

Oddzielnym obszarem jest natomiast metasprawczosc'?, czyli szeroko
rozumiane aktywnos$ci wykraczajace poza uczestnictwo w rozgrywce, ale
mogace istotnie wpltynaé na jej przebieg. Choé jak zaznaczytem juz weze$-
niej, nie poSwiecam tutaj szczegblnej uwagi praktykom odbiorczym nie-
wynikajacym bezpoérednio z projektéw rozgrywki, chciatbym podkresli¢
istote innych dziatan czy zaje¢ przynalezacych do kultury gier wideo. Sa
one jednak na tyle réznorodne, pozbawione sztywnych ram i wyraznych
granic, ze porzadkowanie ich za pomoca mechanik sprawczos$ci nie ma
w moim przekonaniu sensu. Dla uproszczenia przyjmuje, iz metaspraw-
stwem mozemy okre§li¢ dowolne ,zewnetrzne” dziatania traktujace gre
w sposob narzedziowy lub wykorzystujace osobne oprogramowanie, aby
dokonywaé¢ rozmaitych modyfikacji. Funkcjonuje ona tutaj wiasciwie
w czysto technicznym charakterze, jest medium, kompletem elementow,
zbiorem danych, na ktérych mozna dokonywaé szeregu operacji. Dysku-
syjna pozostaje natomiast kwestia oszukiwania za pomoca stosowania ko-
doéw, glitchy lub exploitéw, poniewaz trudno jednoznacznie stwierdzié czy
takie zachowanie wykracza poza kontekst samej rozgrywki. O ile pierwsza,

1S, Eichner, Agency and Media Reception. Experiencing Video Games, Film, and Tele-
vision, Wiesbaden 2014, s. 171.

2 Pojecia tego nie stosuje we wecze$nie] przywolywanym znaczeniu prezentowanym
przez Kockelmana, natomiast inspiruje sie omowionymi w poprzednim rozdziale pracami
Fraski i Eichner.
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praktyke mozemy uznac¢ za jedna z przewidzianych przez autoréw form
uczestnictwa w grze, to juz dwie pozostale, bazujace na btedach 1 niedosko-
nalos$ciach systemu, ewidentnie sie jej wymykaja.

Dla praktycznego przedstawienia powyzszych obserwacji kolejny pod-
rozdzial poswiece bardziej szczegétowemu omodéwieniu zagadnienia mecha-
nik sprawczos$ci. Sa one kluczowym aspektem proponowanego przeze mnie
trzyczesciowego modelu analitycznego. Mozemy do nich zaliczy¢ interfejs,
awatara lub sterowalng postac¢, elementy hiperludyczne, kontrludyczne
1 hipoludyczne, a takze elementy impresyjne. Kazdemu z tych zagadnien
zamierzam przyjrzeé sie wlasnie w perspektywie sprawstwa uzytkownika
oraz gry 1 za ich pomoca wskazaé najwazniejsze aspekty ksztaltujace do-
Swiadczenie odbiorcy.

3.2. Mechaniki sprawczosci

3.2.1. Interfejs

Tematyka interfejsu wykorzystywanego w grach wideo stanowi trud-
ny do syntetycznego uchwycenia szeroki zakres zagadnieh oraz proble-
mow badawczych mogacych wlasciwie uchodzié za osobna dziedzine na
przecieciu groznawstwa 1 HCI. Dodatkowo trwajacy kilkadziesiat lat roz-
w0) medium, w tym rozmaitych urzadzen stuzacych jego obstudze, istotnie
komplikuje préby spdjnego, kompletnego sklasyfikowania stosowanych
rozwiazan, chociazby pod katem oferowanych przez nie funkcjonalno$ci.
Obszar ten obejmuje bowiem platformy sprzetowe, kontrolery, graficzne
reprezentacje i sygnaly dzwiekowe tworzace wspdélnie zlozone systemy
w znacznym stopniu ksztaltujace interakcje pomiedzy programem oraz
jego uzytkownikiem. Natomiast je§li przyjmiemy, ze podstawowymi zada-
niami tych narzedzi sa monitorowanie przebiegu rozgrywki, dostarczanie
graczowi kluczowych informacji, umozliwianie mu ingerowania w cyfro-
we §rodowisko 1 przekazywanie sprzezenia zwrotnego ze strony systemu,
a takze kierowanie dzialaniami interaktora za sprawa réznorodnych ele-
mentéw impresyjnych, nalezy je w mojej ocenie traktowac jako podstawo-
we 1 najwazniejsze mechaniki sprawczosci.

Wobec tego usystematyzowanie rodzajéow interfejséw charaktery-
stycznych dla elektronicznej rozrywki wydaje sie kluczowe w perspekty-
wie analizy zabiegéw okreSlajacych zakres wzajemnego oddziatywania
miedzy soba aktantow oraz ich wptywu na wlasne otoczenie. Stosowanie
przejrzystych klasyfikacji 1 precyzyjnych okreslen pozwoli mi nie tylko
zachowac¢ porzadek terminologiczny, ale tez utatwi opisywanie $rodkéw
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stuzacych konstruowaniu do$wiadczenia uzytkownika dynamicznie re-
agujacego oraz pozostajacego w nieustannym ruchu wirtualnego §wiata.
Jednoczesnie wykorzystywane kategorie powinny by¢ na tyle ogélne, aby
obejmowacé mozliwie najszersze zbiory rozwiazan. Dlatego tez w tej czesci
rozdziatu chcialbym zaprezentowacé propozycje prostej typologii uwzgled-
niajacej odmiany interfejséw materialnych i niematerialnych.

Prawdopodobnie najwazniejszymi elementami interfejsu material-
nego sa wszelkiego rodzaju podlaczane do komputeréw lub konsol kon-
trolery stuzace efektywnemu prowadzeniu interakcji z gra. Choé réz-
norodne urzadzenia odpowiedzialne za przesylanie sygnatéw pomiedzy
graczem a systemem pelnig kluczowa z punktu widzenia prowadzenia
rozgrywki role, to jak podkreséla Graeme Kirkpatrick, jeszcze na samym
poczatku XXI wieku stanowity dla groznawcéw drugorzedny problem ba-
dawczy!®. Brak wiekszego zainteresowania teoretykow ta kwestia moze
dziwi¢, poniewaz nauka uzytkowania peryferiow stanowi nierzadko
pierwsze stawiane przed nami zadanie, a stopien opanowania sterowa-
nia istotnie wplywa na skuteczno$é¢ uzytkownikéw. Mozna go natomiast
tlumaczy¢ obecna w grach wideo ,estetyka powtarzania”, ktéra zdaniem
Torbena Grodala prowadzi do pewnej automatyzacji zachowania inte-
raktora, czyli natychmiastowych intuicyjnych reakcji niewymagajacych
juz zastanowienia nad sposobem korzystania z odpowiednich urzadzen
wskazujacych!t. Jezeli wiec kontroler dziala bez przeszkdd, dzieki nasze-
mu zaangazowaniu w rozgrywke, staje sie wlasciwie przezroczysty, gdyz
wiekszoé¢ uwagi po§wiecamy wowczas komunikatom i1 procesom wyéwie-
tlanym na ekranie.

Nie oznacza to jednak, ze interfejs materialny funkcjonuje w ode-
rwaniu od audiowizualnego interfejsu niematerialnego. Wrecz przeciw-
nie, niejednokrotnie jego ksztalt czy ulozenie poszczegdlnych elementow
zostaja odzwierciedlone za pomocg graficznych reprezentacji obecnych
w grze. Ponadto wspédtpracujace z okres§lona platforma oprzyrzadowanie
czesto determinuje wlasnoSci realizowanego z mysla o niej oprogramowa-
nia oraz okre§la mechaniczne udogodnienia czy ograniczenia dla projek-
tantéw. Czes§¢ produkeji czyni za$ nietypowe, wyrdzniajace sie akcesoria
swoja gléwna atrakcja, przenoszac trzon rozgrywki poza wirtualne $ro-
dowisko do przestrzeni gracza. Nie brakuje tez tytuléw usilnie przypomi-
najacych nam o trzymanych w dloniach urzadzeniach poprzez emersyjne
metazabiegi niekonwencjonalnie wykorzystujace ich konstrukcje lub pod-
kreslajace jej niedoskonatoéci. Tym samym zupelne pominiecie problemu

13 Zob. G. Kirkpatrick, Controller, hand, screen: Aesthetic form in the computer game,
,Games and Culture” 2009, No. 2 (4), s. 130.

4 T. Grodal, Stories for eye, ear, and muscles: Video games, media, and embodied ex-
periences, [w:] The Video Game Theory Reader, red. M. J. P. Wolf, B. Perron, New York 2013,
s. 148.
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kontroleréw moze pozbawié analize kluczowego aspektu, jakim jest fizycz-
ny kontakt z medium.

Rodzaje interfejsu materialnego mozemy podzieli¢ pod wzgledem mi-
metyczno$ci 1 haptycznosci oraz wskazaé cztery podstawowe uzupelniaja-
ce sie kategorie, ktore pozwalaja uporzadkowaé peryferia umozliwiajace
sterowanie. Pierwsza z nich sa interfejsy niemimetyczne, czyli wszystkie
przeznaczone obstudze gier wideo akcesoria nieprzypominajace Swym wy-
gladem zadnych urzadzen mechanicznych czy elektronicznych, a takze
przedmiotéw ewokujacych wykonywanie okre§lonych czynnosci®. Do tego
zbioru zaliczytbym przede wszystkim joypady, joysticki, arcade sticki, kla-
wiatury 1 myszy komputerowe. Wspomniane przyrzady laczy jedna bazo-
wa cecha — uniwersalno§é pozwalajaca na ich wykorzystanie w dowolnych
gatunkach, tematyce badz kontekstach. Oznaczenie przyciskéow zyskuje
sens dopiero podczas interakcji z gra, przez co jeden guzik moze petnic
nawet kilka osobnych funkcji wewnatrz symulacji'®. Z pozoru takie roz-
wigzanie wymaga przyswajania kazdorazowo nowej klawiszologii. Nalezy
jednak pamietaé, ze kontrolery niemimetyczne od lat podlegaja pewnej
standaryzacji ujednolicajacej sposéb sprawowania kontroli nad awatarem
oraz pozostalymi elementami graficznego interfejsu uzytkownika. Gracze
zostali bowiem przyzwyczajeni do powtarzalnych rozwigzan utatwiajacych
rozpoczecie rozgrywki bez koniecznoéci poznawania funkeji kontrolera zu-
pelnie od poczatku!”.

Peryferia mimetyczne naéladuja natomiast swoim ksztattem i funkcjo-
nalnoécia rozmaite urzadzenia, od kierownicy, przez gitare elektryczna, po
stery lotnicze. Tego typu akcesoria stuza specyficznym rodzajom gier czy
wrecz pojedynczym tytutom, w ktérych wykorzystanie specjalnego sprzetu
diametralnie modyfikuje wrazenia ptynace z rozgrywki. Dotyczy to zaréwno
ztozonych symulacji, jak 1 stosunkowo prostych tytuléw zrecznoSciowych,
albowiem imitowanie polega nie tylko na wiernym odwzorowaniu wtasno-
$ci rzeczywistych przedmiotéw, ale tez odtwarzaniu przez graczy pewnych
ruchow'®. Odpowiednie kontrolery rejestruja nasze gesty i przenoszg je do
wirtualnego Srodowiska, aby przyktadowo umozliwi¢ rozegranie meczu

15 Mam tutaj na my$li przyrzady imitujace chociazby sprzet sportowy lub instrumenty
muzyczne.

16 Zob. S. N. Griffin, Push. Play: An examination of the gameplay button, Proceedings
of DiGRA 2005 Conference: Changing Views — Worlds in Play, s. 2, online: http://www.digra.
org/wp-content/uploads/digital-library/06278.09504.pdf [dostep: 18.03.2017].

17 Dobrym przykladem jest chociazby czeste przypisywanie sterowania ruchem postaci
wychyleniom lewej gatki analogowe) pada, podczas gdy za ruch wirtualnej kamery odpowia-
da prawa gatka. Trzeba natomiast podkre§li¢, ze coraz czeéciej tworcy gier pozwalaja uzyt-
kownikom dostosowanie funkcji poszczegélnych elementéw kontrolera dla umozliwienia lub
ulatwienia prowadzenia rozgrywki osobom z niepelnosprawnos$ciami.

18 Zob. A. G. Thin, L. Hansen, D. McEachen, Flow experience and mood states while
playing body movement-controlled video games, ,,Games and Culture” 2011, No. 6 (5), s. 424.


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06278.09504.pdf
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tenisa poprzez energiczne wymachy reka przed telewizorem!. Gra polega
wowczas zasadniczo na udawaniu, prébie odtworzenia w oparciu o wlasne
do$wiadczenia lub wyobrazenia okreslonych sytuacji, niezaleznie od przyj-
mowania roli sportowca albo czlonka zespotu rockowego.

Interfejs materialny mozemy takze rozrézni¢ na haptyczny i niehap-
tyczny, czyli oceni¢ w jakim stopniu, jesli w ogéle, wykorzystuje on zmyst
dotyku swojego uzytkownika. Wraz z dynamicznym rozwojem technicznym,
tego typu rozwigzania znalazly szerokie zastosowanie w urzadzeniach co-
dziennego uzytku, miedzy innymi telefonach komdrkowych, tabletach oraz
odtwarzaczach multimedialnych. Ekrany badz panele dotykowe utatwiajace
komunikacje z komputerem stanowia dzi$ takze integralne czesci kontrole-
réw 1 przenoénych konsol do gier wideo. Nierzadko wyéwietlane na nich gra-
ficzne reprezentacje wirtualnych przyciskéw zastepuja swoje fizyczne odpo-
wiedniki 1 z powodzeniem pelnig identyczne funkcje. Projekty interfejsow
haptycznych wykraczaja jednak poza powierzchnie reagujace na kontakt
z naszymi palcami, gdyz niektére peryferia stosuja bodzZce taktylne w celu
przekazania uzytkownikowi trudnych do zignorowania komunikatéow. Joy-
pady, kierownice oraz kontrolery ruchowe wyposazone w funkcje wibracji
drzac z odpowiednig intensywno$cia ostrzegaja gracza przed nowym zagro-
zeniem, sygnalizuja zmiany warunkow otaczajacych sterowalna postaé lub
potwierdzaja poprawne wykonanie danej czynnos$ci®.

Moim zdaniem rozwigzania haptyczne sprawiaja wrazenie fascynuja-
cego problemu badawczego przynajmniej z trzech powodéw. Po pierwsze,
skupiajac na sobie uwage interaktora podczas rozgrywki, jednoczeénie
rezygnuja ze wspomnianej wczesniej przezroczystosci interfejsu i podkre-
§laja znaczenie komunikatéw nieprzynalezacych do audiowizualnej repre-
zentacji symulowanego Srodowiska?'. Tym samym zdaja sie balansowaé
pomiedzy zabiegami stuzacymi budowaniu wrazenia pelnej immersji (ang.
full body immersion), a wybijajacymi z poczucia zanurzenia w fikcyjny
Swiat impulsami, co stanowl w mojej ocenie ciekawe wyzwanie projek-
towe. Po drugie, wedlug autoréw artykutu Iconic Interfaces for Assistive
Communication, zamieszczonego w Encyclopedia of Human Computer
Interaction, kontrolery dotykowe stanowig dla uzytkownikéw z niepelno-
sprawnosciami, szczeg6lnie oséb niewidomych, alternatywna i przystepna
forme nawigacji po oprogramowaniu?’. Jednakze, jak podkreslaja badacze,

19 Zob. J. Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players,
Cambridge—London 2010, s. 34.

20 Zob. C. Hodent, The Gamer’s Brain. How Neuroscience And UX Can Impact Video
Game Design, Boca Raton 2018, s. 115.

21 Zob. R. Fassone, Every Game is an Island. Endings and Extremities in Video Games,
Bloomsbury Academic 2017, s. 107.

22 Abhishek, A. Basu, Iconic Interfaces for assistive communication, [w:] Encyclopedia
of Human Computer Interaction, red. C. Ghaoui, Hershey—London 2006, s. 296.
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taka adaptacja napotyka szereg przeszkdéd. Wyzwaniem jest chociazby
ilo§¢ zmiennych informacji zawartych w przekazie graficznym, ktére
trudno przettumaczy¢ na bodzce taktylne?’. Dlatego stale udoskonala-
ne oprzyrzadowanie haptyczne bez watpienia mozna traktowaé w cha-
rakterze udogodnienia zwiekszajacego dostepno$é samego medium. Po
trzecie, przechodzac juz do zagadnienia sprawczo$cl gracza wewnatrz
cyfrowego otoczenia, interesujacq wlasnoécig tego typu aparatury jest
tworzenie ztudzenia przekazywania pomiedzy interaktorami sygnatéow
dotykowych.

Hiroshi Ishii opisujac fenomen namacalnych interfejséw uzytkow-
nika (ang. tangible user interfaces, w skrécie TUI) wspomina o pojeciu
mediatyzacji doznan zmystowych w komunikacji interpersonalnej?t. Jak
zauwaza badacz:

Ten gatunek [TUI] opiera sie na mapowaniu haptycznych danych wejSciowych do pro-
wadzonych na odleglo§¢ reprezentacji haptycznych. Mechanizm ten, zwany takze ,na-
macalng teleobecnoécia”, polega na synchronizacji rozproszonych obiektéw i gestowe;j
symulacji artefaktéw ,,obecnosci”, takich jak ruch czy wibracja, ktére umozliwiaja zdal-
nym uczestnikom przekazywanie dotykowych manipulacji udostepnionych fizycznych
obiektéw. Efektem jest przekazanie oddalonemu uzytkownikowi poczucia duchowej
obecnoéci, tak jakby niewidzialna osoba manipulowata wspélnym obiektem??.

Cho¢ w przypadku gier wideo tego typu rozwiagzania nie sa jeszcze
stosowane na szerokg skale 1 wcigz pozostaja przedmiotem nowatorskich
eksperymentéw?®, nie mozna wykluczy¢ ich zaadaptowania w nieodlegle]
przyszto$ci. Szczegblnie, jesli uwzglednimy dynamiczny rozwéj urzadzen
stuzacych rozszerzaniu sensorium gry, a takze silnego trendu udoskonala-
nia zdalnej komunikacji za pomoca technik cyfrowych.

Whbrew pozorom interfejs materialny posiada kluczowe znaczenie dla
ksztaltowania doS§wiadczenia uzytkownika i w ogromnym stopniu okresla
warunki symulacyjnej warstwy sprawczosci. Ksztatt, funkcje oraz respon-
sywnos¢ kontrolera wilasciwie determinuja mozliwe rozwiazania mecha-
niczne, dlatego przy podejmowaniu refleksji nad sprawstwem gracza, nie
wolno zapominaé o wykorzystywanych przez niego peryferiach. W celu
uporzadkowania powyzszej propozycji podziatu typow interfejsu material-
nego, przedstawiam go za pomoca, tabeli 3.

23 Tamze.

24 H. Ishii, Tangible User interfaces, [w:] Human-Computer Interaction. Design Issues,
Solutions, and Applications, red. A. Sears, J. A. Jacko, Boca Raton 2009, s. 146.

2 Tamze.

26 Sam Ishii jako przyklady opisywanych narzedzi wymienia nastepujace instalacje
oraz prototypy: InTouch (Brave & Dahley, 1997), HandJive (Fogg, Cutler, Arnold, & Eisbach,
1998), ComTouch (Chang, O'Modhrain, Jacob, Gunther, & Ishii, 2002); tamze.
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Tabela 3. Podziat typéw interfejsu materialnego

Typ interfejsu materialnego Wybrane przyklady
niemimetyczny — niehaptyczny np. klawiatura, mysz, arcade stick
mimetyczny — niehaptyczny np. Kinect, Wonderbook
niemimetyczny — haptyczny np. panel lub ekran dotykowy
mimetyczny — haptyczny np. kierownica z funkcjg wibracji,
Wii Remote, Joy Con

Zrédlo: opracowanie wlasne

Zdecydowanie szerszym 1 bardziej zlozonym zagadnieniem jest audio-
wizualny interfejs uzytkownika realizujacy liczne zréznicowane zadania.
Dlatego chciatbym przyblizy¢ jego rodzaje postugujac sie wytacznie dwoma
podstawowymi kryteriami: diegetycznos$ci oraz funkcjonalnoéci?”. Pierw-
sza z nich pozwala okresli¢ przynaleznosé graficznych 1 dzwiekowych ele-
mentéw do reprezentacji §wiata przedstawionego, druga koncentruje sie
na ich dzialaniu oraz znaczeniu dla przebiegu rozgrywki. Takie rozréznienie
pozwala zarysowacé role interfejsu niematerialnego w procesie komunika-
¢ji z gra, nauki sterowania awatarem, poznawania regul 1 dziatania we-
wnatrz wirtualnego Srodowiska. Bez watpienia stanowi wiec istotny, jesh
nie podstawowy kanal realizacji cze$ci mechanik sprawczo$ci opartych
o wysytane do gracza sygnaty 1 komunikaty.

Staty graficzny interfejs uzytkownika, czesto okreslany takze HUD-
-em (skroét od ang. Head-Up Display), tworza wszelkie elementy nieprze-
rwanie wyswietlane na ekranie, przyjmujace forme kolorowych ikon,
cyfr, paskow, wskaznikéw czy napisow. Pelnig one przede wszystkim
funkcje informacyjna, prezentujac abstrakcyjne wartosci przynalezace
do mechaniki, jak chociazby osiggniety wynik, poziom zdrowia, punkty
doswiadczenia lub poziom postaci. Minimalizm 1 prostota HUD-u zda-
niem Scotta Rogersa gwarantujaq jego czytelno$é, a tym samym przydat-
no§¢, poniewaz dobrze zaprojektowany graficzny interfejs uzytkownika
powinien by¢ ,przezroczysty” oraz nie odwracaé naszej uwagi od wlasci-
wej rozgrywki?®, Na przestrzeni lat poszczegblne gatunki wypracowaty
wlasne charakterystyczne uktady GUI?, ktére konsekwentnie rozwijane
do dzi§, stworzyly co§ w rodzaju powtarzalnej ,gramatyki interfejsu”.

2T Bardzo szczegblowego omodwienia tematu graficznego interfejsu uzytkownika doko-
nuje Piotr Kubinski w ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, s. 151-244.

28 S. Rogers, Level up! The Guide to Great Video Game Design, John Wiley & Sons,
Chichester 2010, s. 196.

2 Skroét od angielskiego graphical user interface.

30 Pod pojeciem tym Piotr Kubinski rozumie zestaw zasad okreélajacych potozenie
1 wzajemne relacje czeSci skladowych interfejsu uzytkownika. P. Kubinski, dz. cyt., s. 169.
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Powielanie rozwiazan technicznych 1 stylistycznych utatwia orientacje
W nowej grze oraz przy$piesza proces uzyskiwania poczucia sprawstwa
dzieki juz znanym mechanikom.

Interfejs kontekstowy (ang. context-sensitive) czy tez sytuacyjny, prze-
ciwnie do interfejsu statego pojawia sie jedynie w $cis§le okreS§lonych mo-
mentach 1 sygnalizuje graczowl mozliwe albo wymagane dziatanie. Naj-
czeéciej przyjmuje on postaé prostych polecen lub wskazéwek dotyczacych
konkretnych czynnosci, obiektow badz postaci, kierujac skupienie interak-
tora na pojedyncze bodzZce audiowizualne. Taka bezpoérednia forma in-
struowania grajacego jest powszechnie stosowana przez twoércéw cheacych
utatwi¢ uzytkownikom eksplorowanie cyfrowej przestrzeni, odnajdywanie
reaktywnych przedmiotéw 1 bohateréw, prowadzenie walki z przeciwni-
kami oraz uczestniczenie w procesie narracyjnym. Szczegdlna odmiana
interfejsu kontekstowego sa sekwencje Quick Time Event (QTE), czyli
fragmenty rozgrywki bazujace na szybkiej reakcji gracza, ktéry dla odnie-
sienia sukcesu musi w ograniczonym czasie wcisnaé wiasciwy klawisz czy
podjac jakas decyzje. Brak natychmiastowego dzialania albo pomylka zwy-
kle wiaza sie z porazka i koniecznos$cig powtdrzenia interaktywnej sceny.
Obecne w wielu gatunkach segmenty te odr6znia poziom ich skomplikowa-
nia oraz dlugo$é, ale powstaja tez gry wlasciwie niemal wylacznie ztozone
z sekwencji QTE?.

Interfejsy state i kontekstowe zwykle stanowig niediegetyczne ele-
menty oprawy audiowizualnej, pozostajac komunikatami funkcjonuja-
cymi poza Swiatem przedstawionym oraz odwolujacymi sie jedynie do
obszaru regul rozgrywki. Przyjmujac postac¢ naktadek i filtrow, wyraznie
kontrastuja z resztq obrazu reprezentujaca wirtualng przestrzen. Nie
brakuje natomiast przykladéw HUD-u ulegajacego stylizacji, wiazacej go
z tematem oraz gatunkiem gry?®?, albo remediacji zapozyczajacej wyglad
GUI z innych, znanych nam mediéw, chociazby przegladarek interneto-
wych czy transmisji telewizyjnych??. Takie strategie stylistyczne z jedne;]
strony pozwalaja uspdjni¢ oprawe graficzna, z drugiej utatwiaja odczy-
tywanie informacji przekazywanych za pomoca doskonale znanych nam
metod. Czasami jednak autorzy gier celowo zacieraja granice pomiedzy

31 Dobrymi przyktadami takich projektéw sa miedzy innymi Heavy Rain (Quantic Dre-
am, Sony Computer Entertainment 2010), Beyond: Two Souls (Quantic Dream, Sony Com-
puter Entertainment 2013) 1 Until Dawn (Supermassive Games, Sony Interactive Enterta-
inment 2015).

32 P. Kubinski, dz. cyt., s. 219.

3 Szczegbélnym przypadkiem takich rozwiazan sa wysokobudzetowe gry sportowe da-
zace nie tyle do wiernego odwzorowania uczestnictwa w meczu, co osiagniecia iluzji bycia
widzem transmisji telewizyjnej. Zob. M. M. Chojnacki, Interfejs, [w:] Wprowadzenie do gro-
znawstwa, red. K. Prajzner, £.6dz 2019, s. 114-115.
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interfejsem uzytkownika a reprezentacja fikcyjnego $wiata, czyniac go
czedcia diegezy.

Zastosowanie interfejsu diegetycznego posiada szereg konsekwencji
zaréwno dla symulacyjnej, ludycznej, jak 1 narracyjne] warstwy gry, co
istotnie wplywa na doswiadczenie interaktora. Jednym z czesto stosowa-
nych rozwiazan tego typu jest metapercepcja bedaca proba oddania za po-
moca, Srodkéw medialnych kondycji sterowalnej postaci. Jej stan zostaje
wowczas odzwierciedlony skonwencjonalizowana symulacja reakcji orga-
nizmu, takich jak ogluszenie, zatrucie, odurzenie czy halucynacje. Zamiast
wy$wietlania ikon lub komunikatéw ostrzegawczych gra informuje gracza
0 niebezpieczenstwie za pomoca wyraznych zmian w oprawie audiowi-
zualnej*, ale tez sterowaniu awatarem 1 wirtualng kamera, utrudniajac
prowadzenie rozgrywki. Krotkotrwate ostabienie bohatera ograniczajace
jednoczeénie skuteczno$é grajacego, sygnalizuje konieczno§é zareagowa-
nia na zaistnialg sytuacje 1 podjecie stusznej decyzji pozwalajacej uniknagé
przegranej. Metapercepcja nie jest wiec jedynie chwytem stylistycznym
majacym ulatwia¢ immersje dzieki ograniczeniu ekstradiegetycznych ele-
mentow skupiajacych uwage uzytkownika®, ale rowniez ciekawym zabie-
giem urozmaicajacym przebieg interakcji.

Doswiadczamy tego szczegdlnie w grach, ktérych bohaterowie posia-
daja mozliwo$¢ postrzegania swojego otoczenia w alternatywny sposob, na
przyklad za pomoca specjalnych gogli lub niezwykle wyostrzonych zmy-
stow?. Wykorzystywanie takiej specjalnej percepcji z reguly poszerza wie-
dze gracza o dodatkowe informacje, zwieksza jego skuteczno$é, a czasami
odblokowuje zupelnie nowe formy dziatania w reaktywnym s$rodowisku.
Bez watpienia specyficzne sfokalizowanie®” wy§wietlanego na ekranie ob-
razu mozemy potraktowac jako osobna mechanike sprawczosci. Organizuje
ono wlasng gramatyke HUD-u, niezalezna od statego interfejsu uzytkow-
nika, jednocze$nie w duzym stopniu okreslajac cele 1 metody ich osiaga-
nia. Metapercepcja jest ciekawym zabiegiem pozwalajacym zmodyfikowaé

34 Moga nimi by¢ ograniczenie pola widzenia, rozmycie obrazu, wytlumienie odgloséw
otoczenia oraz nakladanie specjalnych filtrow kolorystycznych imitujacych miedzy innymi
odnoszenie obrazen czy krwawienie sterowalnej postaci.

35 Zob. E. Fagerholt, M. Lorentzon, Beyond the HUD. User Interfaces for Increased
Player Immersion in FPS Games, niepublikowana praca magisterska, Chalmers University
Of Technology, Goteborg 2009, s. 46.

36 7 takim rozwigzaniem mamy do czynienia miedzy innymi w grach Mirror’s Edge (EA
Dice, Electronic Arts, 2008), Batman: Arkham Asylum (Rocksteady Studios, Square Enix/
Eidos, 2009) i Horizon: Zero Dawn (Guerrilla Games, Sony Interactive Entertainment, 2017).

37 Fokalizacje za Michaelem Nitsche rozumiem jako subiektywizacje ,,spojrzenia” wir-
tualnej kamery oddajacej sposéb postrzegania rzeczywistoSci przez sterowalnego bohatera.
Dotyczy ona zaréwno przypadkéw zastosowania perspektywy pierwszoosobowe] oraz trze-
cioosobowej. M. Nitsche, Focalization in 8D Video Games, http://dm.lcc.gatech.edu/~nitsche/
download/Nitsche_Focalization_05.pdf [dostep: 19.03.2017].


http://dm.lcc.gatech.edu/~nitsche/download/Nitsche_Focalization_05.pdf
http://dm.lcc.gatech.edu/~nitsche/download/Nitsche_Focalization_05.pdf
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prace wirtualnej kamery, zmienié¢ perspektywe interaktora oraz zawrzeé
w nich elementy kluczowe dla mechaniki rozgrywki?.

Zblizonym lecz osobnym zagadnieniem sa interfejsy wewnatrzdiege-
tyczne zasadniczo pelniace te same funkcje co niediegetyczny GUI, ale
przy jednoznacznym przynalezeniu do $wiata przedstawionego. W naj-
prostszym ujeciu sa to wszelkie reprezentacje urzadzen, kontroleréw lub
oprogramowania, ktére stuza interakcji pomiedzy graczem-awatarem
a ukazywana w grze rzeczywistos$cia. Zazwyczaj przyjmuja one forme re-
mediacji cech systeméw operacyjnych komputeréow, telefonéw komoérko-
wych lub tabletow, ale takze dziatania réznorodnych narzedzi, jak aparat
fotograficzny czy kamera wideo. Implementowanie do gry tego typu in-
terfejséw pozwala osiagnaé rownoczeénie dwa teoretycznie skrajne rezul-
taty. Z jednej strony, dzieki udiegetyzowaniu menu 1 HUD-u oraz ogra-
niczeniu ich elementéw, maja one zmniejszaé dystans pomiedzy medium
oraz jego uzytkownikiem. Z drugiej natomiast wzmacniaja podkreslajacy
sztuczno$é przekazu efekt hipermediacji poprzez stosowanie licznych fil-
trow graficznych imitujacych prace monitoréw lub wyéwietlaczy i nasla-
dujacych niedoskonatoéci zapisu obrazu, chociazby skutki cyfrowej kom-
presji danych.

Warto réwniez wspomnie¢ o znaczeniu interfejsu dzwiekowego,
ktéry nierzadko stanowi bardzo istotna czeéé zaréwno informacyjnej,
jak 1 ludycznej warstwy gry. Niediegetyczne sygnaly dzwiekowe uzu-
pelniaja przekaz wizualny, intensyfikujac najwazniejsze komunikaty.
Wspieraja one miedzy innymi ostrzezenia przed zagrozeniem, potwier-
dzenia wykonania zadania czy znalezienia nowego przedmiotu oraz na-
wigowanie po cyfrowej przestrzeni. Audialny wymiar medium jest wiec
niezwykle wazny dla jego estetyki, ale jednoczeénie posiada ogromny
wplyw na aktywno$é¢ gracza i to nie tylko w grach typowo rytmicznych
lub muzycznych?®. Dla okreslenia wilasnie takich wskazéwek Karen
Collins postuguje sie pojeciem symboli dzwiekowych?’, ktore stanowia
czeé¢ interfejsu kontekstowego podkreslajacego wage konkretnej czyn-
noéci badz zmiany statusu sterowalnej postaci. Wydajaq sie zatem szcze-
gblnie przydatne jesli gra wysyla w strone swojego uzytkownika liczne

3 M. M. Chojnacki, Wirtualna kamera i jej zastosowante w grach wideo, [w:] Patrzenie
i widzenie w kontekstach kulturoznawczych, red. J. Dziewit, M. Kolodziej, A. Pisarek, Kato-
wice 2016, s. 315.

3 Z oczywistych wzgledéw ten typ gier szczegdlna wage przywiazuje do oprawy dzwie-
kowej, poniewaz plynaca z glod$nikéw muzyka instruuje i motywuje interaktoré6w uczestni-
czacych w rozgrywce polegajacej na §piewaniu, tanczeniu, korzystaniu z peryferiéw przypo-
minajgacych instrumenty albo rytmicznego weiskania klawiszy kontroleréw; K. Collins, Game
Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of Video Game Music and Sound
Design, Cambridge 2008, s. 128-129.

4 Tamze, s. 130.
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1 zr6znicowane bodzce albo udostepnia mu rozbudowane, szczegdlowe
srodowisko®!.

Intrygujace jest wobec tego zaobserwowanie jak projekt diegetycz-
nej oprawy dzwiekowej przeklada sie na okreslone zachowanie grajace-
go. Przykladowo ewokujace przestrzen pozakadrowa odglosy otoczenia
moga sugerowac sposob poruszania awatarem oraz wirtualna kamera, co
jak zauwaza Bernard Perron znajduje szczegdlne zastosowanie w grach
grozy*?. Podobne mechanizmy znajdziemy tez w innych gatunkach, dlate-
go lokalizowanie zZréddla sygnatéw dzwiekowych 1 zarazem potencjalnego
zagrozenia nierzadko staje sie jednym z wazniejszych wyzwan, ktorym
musimy sprostaé. Jednakze z réznych wzgledéw nie zawsze jest to moz-
liwe, dlatego Kristine Jorgensen sugeruje, aby postrzegaé niektére sym-
bole dZzwiekowe jako transdiegetyczne, a wiec nieprzynalezace do §wiata
przedstawionego, ale silnie powiazane z zachodzacymi w jego obszarze
procesami®®, Zdaniem badaczki pozwala to wlaczyé w obszar interfejsu
miedzy innymi zmiany podkladu muzycznego informujace o zainicjowa-
niu przejs¢ pomiedzy sekwencjami rozgrywki, na przyktad swobodnej eks-
ploracji 1 walki z przeciwnikami*t.

Ostatnia istotng dla problemu sprawczosci kwestia, ktora chciatbym
oméwic, jest laczacy interfejs materialny 1 niematerialny typ sterowa-
nia udostepnionymi graczowi czeSciami skladowymi symulacji. Wérdd
sposobéw manipulowania graficznymi reprezentacjami obecnoSci inte-
raktora w cyfrowym $érodowisku mozemy rozrézni¢ dwie podstawowe ka-
tegorie: kontrole posrednia oraz bezposrednia. Pierwsza z nich zaklada
wykorzystywanie elementéw GUI, przede wszystkim kursora oraz ikon,
do zarzadzania procesami zachodzacymi wewnatrz wirtualnego $rodo-
wiska. Modelowym rozwigzaniem tego typu jest interfejs point and click
stosowany miedzy innymi w grach strategicznych, przygodowych, cRPG
1 hack’n’slash. Podobnie funkcjonujg réwniez wspomniane wcezesniej seg-
menty Quick Time Event, ktore pozwalaja napedzi¢ akcje pojedynczymi
przyci$nieciami klawisza, ale nastepnie odgrywac raczej role obserwato-
ra zdarzen niz ich rzeczywistego uczestnika. Druga metoda odwzorowuje
aktywno$¢ uzytkownika kontrolera na zachowanie elementéw interfej-
su, przede wszystkim wirtualnej kamery 1 awatara oraz obiektéw prze-
bywajacych w jego otoczeniu. Wychylenie gatki na padzie lub wymach

41 Moim zdaniem dobry przyklad takiego rozwigzania zastosowano w grze L. A. Noire
(Team Bondi, Rockstar Games, 2011). Gracz sterujacy detektywem uslyszy charakterystycz-
na melodie, jesli jego awatar zblizy sie do miejsca, w ktérym nalezy zebraé¢ dowody.

42 B. Perron, Sign of a threat: The effects of warning systems in survival horror games,
[w:] COSIGN 2004 Proceedings, red. A. Clarke, Split 2004, s. 138.

1 K. Jorgensen, On transdiegetic sounds in computer games, ,Northern Lights: Film
and Media Studies Yearbook” 2007, No. 1 (5), s. 3.

“ Tamze, s. 10.
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kontrolerem ruchowym sprawia, ze widoczna na ekranie posta¢ wykona
odpowiadajacy im manewr, co tworzy wrazenie bezposrednioSci sterowa-
nia. Jest ona charakterystyczna chociazby dla zreczno$ciowych gier akeji,
symulacji sportowych lub tytutéw oferujacych mozliwo$¢ nawigowania po
rozleglych otwartych $wiatach.

Interfejs wykorzystywany w grze wideo moze zaréwno sam w sobie
petnié¢ funkcje mechaniki sprawczoéci, jak tez pozwalaé¢ innym czeéciom
sktadowym do$éwiadczenia uzytkownika na tworzenie osobnych zasad
wplywania na przebieg rozgrywki. Znaczace wydaja sie wiec nie tylko za-
warte w projekcje interakeji mozliwoS$ci, ale rowniez ograniczenia wyni-
kajace z konstrukeji kontroleréw, gramatyki HUD-u, obecnos$ci sygnatow
dzwiekowych czy wybranego przez twércéw typu sprawowania kontroli
nad awatarem. Interfejs jest wiec pierwszym narzedziem z jakim gracz
ma do czynienia i to wladnie za jego poSrednictwem moze on uzyskiwac
oraz traci¢ poczucie sprawczoscl.

3.2.2. Awatar i postaé

Prawdopodobnie najwazniejszym elementem interfejsu uzytkownika
jest awatar. W tym kontek$cie interesujaca staje sie kwestia wytwarza-
nia relacji pomiedzy interaktorem a elementem interfejsu bedacym ,prze-
dtuzeniem jego dziatan”, posrednikiem umozliwiajacym ingerencje w stan
wirtualnego érodowiska. Funkcje te oczywiScie zazwyczaj przypisujemy
sterowalnej postaci, nad ktorej zachowaniem wewnatrz cyfrowego otocze-
nia przejmujemy kontrole podczas rozgrywki. Stad podstawowa mechani-
ka sprawczoéci jest zakres mozliwych do wykonania w ramach interakeji
z systemem czynnosci. Juz samo sterowanie dowolnym graficznym odpo-
wiednikiem naszej osoby moze skutkowaé odczuwaniem przyjemnoséci pa-
nowania nad sytuacja. Jak zauwaza Bartosz Ktoda-Staniecko:

Utozsamienie uzytkownika z wirtualna reprezentacja, nawet nieantropomorficzna, fik-
cyjnego bohatera gry zachodzi poprzez akt sprawczosci (agency act), dziatanie, a nie
proces projekcji-identyfikacji. Innymi slowy gracz staje sie figura posiadajaca moc
sprawcza, ktéra moze redefiniowaé i rekonfigurowaé wizualne znaki projektowane
z plaszezyzny ekranu®.

Oznacza to, ze wazniejsze chociazby od tego, jak wyglada nasz awatar,
jest to, do czego jest on zdolny 1 na ile jesteSmy w stanie za jego pomo-
ca przeobrazié¢ stan éwiata, ktéry ,,odwiedzamy” uruchamiajac gre. Takie

4 B. Kloda-Staniecko, Responsywne obrazy. O relacji sprawczosci i perspektywy widze-
nia w grach komputerowych, [w:] Patrzenie i widzenie w kontekstach kulturoznawczych, red.
J. Dziewit, M. Kotodziej, A. Pisarek, Katowice 2016, s. 326.



Sprawczoéé — model analityczny 127

przekonanie potencjalnie stawia go w centrum zainteresowania przy ana-
lizie mechanik sprawczos$ci.

Podkresla to takze Sonia Fizek, ktéra w artykule po$wieconym zagad-
nieniu badania obecnej w grach wideo postaci wymienia ,sile sprawcza”
jako jeden z jej mozliwych statuséw ontologicznych*®. Badaczka dodaje na-
tomiast za Petrim Lankoskim, ze wbrew pozorom pozycja gracza nie jest
autonomiczna, poniewaz podlega on, za poérednictwem swojego awatara,
rozmaitym ograniczeniom przewidzianym przez tworcow jeszcze na eta-
pie projektowania interakecji*’. Ponadto, co bylo juz sygnalizowane w po-
przednim rozdziale niniejszej ksiazki, pewna intencjonalno$é¢ przypisuje
sie rOwniez niegrywalnym bohaterom. Jednak trzeba pamietaé, ze zazwy-
czaj wyrdznia ich ,sprawczo$§é z drugiej reki”, a wiec nadana im 1 odpo-
wiednio zaprogramowana przez autora gry zdolno$é reagowania na dzia-
lania gracza badZz samoczynne inicjowanie czeéci procesow*s. Dlatego tez
Fizek, wykorzystujac strukturalistyczng metode opisu postaci teatralnej
autorstwa Anne Ubersfeld, wskazuje dwa sposoby postrzegania oraz ana-
lizowania postaci wystepujacych w grach. Pierwszym z nich jest aktant,
czyli ,abstrakcyjny element z potencjalnym zestawem atrybutéw i scena-
riuszy umieszczonych w systemie”®. Drugi to aktor (animowana postac
grywalna), a wiec ,aktant z indywidualnym zestawem funkcji wybranych
przez gracza”™, ktéry jednoczeénie stanowi jego reprezentacje w Swiecie
gry 1 moze podejmowac interakcje z pozostalymi zamieszkujacymi go sita-
mi sprawczymi.

Inne ciekawe omoéwienie osiggania za posérednictwem awatara po-
czucia sprawstwa w trakcie rozgrywki przedstawia Stefan Hvarregaard
Tanderup. Siegajac po model opracowany przez Dennisa Waskula 1 Matta
Lusta, na potrzeby analizy tradycyjnych gier RPG®!, badacz adaptuje go do
medium rzeczywistosci wirtualnej®?.

16 S. Fizek, Od Pacmana do Lary Croft. Jak badaé postaé w grach wideo?, ,,Kultu-
ra i Historia” 2015, nr 27; online: http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/5470
[dostep: 25.08.2018].

4T Tamze.

4 Pojeciem ,sprawczo$¢ z drugiej reki” Fizek postuguje sie za Justinem Parslerem;
tamze.

4 Fizek postrzega postaé na dwdich plaszczyznach: strukturalistycznej, gdzie jest ona
elementem systemu ludycznego, oraz referencyjnej, ktéra traktuje ja jako konkretng reali-
zacje tego elementu ujeta w spoteczno-kulturowy kontekst. W perspektywie niniejszego roz-
dzialu wazniejsza jest dla mnie pierwsza z tych ptaszczyzn; tamze.

%0 Tamze.

51 D. Waskul, M. Lust, Role-playing and playing roles: The person, player, and persona
in fantasy role-playing, ,,Symbolic Interaction” 2004, No. 27 (3), s. 333-356.

52 S. H. Tanderup, Player Agency in Virtual Reality. Comparison of Scripted and
Meaningful Interactions, niepublikowana praca magisterska, Aalborg University 2019, s. 5.
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Zaklada on obecno$¢ trzech wystepujacych rownolegle ram okreslaja-
cych role interaktora:

*  osoby — jednostki posiadajacej wlasne przekonania, intencje 1 potrzeby;

+  gracza — uczestnika rozgrywki zaznajomionego z jej konwencjami oraz
bedacego cztonkiem spotecznosci dzielacej podobne zainteresowania;

*  persony — ,ja” wystepujacego jedynie w interaktywnym narracyjnym

Swiecie®®.

Figura gracza taczy wiec ze soba pozostajaca poza obszarem gry osobe
oraz przynalezaca do cyfrowego Srodowiska persone, wytwarzajac specy-
ficzna relacje, nazywana przez Tanderupa za Lankoskim ,zaangazowa-
niem empatycznym”®. Termin okresla sytuacje odczuwania wzgledem
fikcyjnych postaci emocji podobnych do tych, ktérymi reagujemy na praw-
dziwych ludzi. By¢ moze dlatego wspoétdzialanie, ale tez wspétodczuwanie
z kontrolowana postacig tlumaczy przypisywanie sprawstwa uzytkowni-
kowi symulacji oraz obarczanie go odpowiedzialnoScig za konsekwencje
dziatan awatara/bohatera.

Omoéwione powyze] relacje zachodzace miedzy aktantem i aktorem
oraz osoba 1 persona nabieraja szczegdlnego znaczenia przy minimaliza-
¢ji graficznego interfejsu lub w przypadku niewystepowania w fikcyjnym
Swiecie zadnej audiowizualnej reprezentacji gracza. Brak jakiegokolwiek
sterowalnego obiektu oddziatujacego na wirtualna przestrzen wedtug Mi-
chaela Nitsche stawia interaktora w pozycji bez zadnej roli do odegrania®.
Cho¢ sytuacje tego typu w medium gier wideo naleza do rzadkosci, a sam
badacz omawia je za pomoca przykladdéw gier rzeczywistosci alternatyw-
nej 1 wirtualnej®®, uczestnictwo w rozgrywce jako niezmediatyzowane ,ja”
mozemy potraktowacé czysto metaforycznie. Mniej dyskusyjne wydaja sie
natomiast dwie pozostale wskazane przez teoretyka kategorie: aktora
jednej roli, czyli przejmowania kontroli nad pojedyncza postacia, oraz
uczestnika w wielu rolach, mogacego wplywacé na zachowanie wiecej niz jed-
nego bohatera. Nalezy jednak pamietaé, iz méwimy tutaj o umownych wa-
riantach, co podkreéla Katarzyna Prajzner, komentujac propozycje Nitschego:

Mimo ze w stosunku do graczy sterujacych awatarem uzywa sie takich sformutowan
jak ,wecielanie sie w role”, nalezy pamietad, ze na ogdt nie dysponuja oni scenariuszem
pozwalajacym sie dowiedzieé, w jakich wydarzeniach beda uczestniczyé, ani tez nie sa
instruowani przez rezysera. Tym, co okresla ich dzialania ,w roli”, jest system dostar-
czajacy informacji na temat mozliwosci podejmowania akcji za pomoca interfejsu®.

% Tamze.

5 Tamze, s. 6.

% M. Nitsche, Video Game Spaces. Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds,
Cambridge—London 2008, s. 209.

% Sa nimi The Beast (E. Lee, 2001) oraz tréjwymiarowa wersja gry Pong zrealizowana
za pomoca, Cave Automatic Virtual Environment dostepnym na Duke University w Karolinie
Pétnocnej. Tamze, s. 209-211.

51 K. Prajzner, Gracz, postaé, obecnosé i tozsamosé, [w:] Olbrzym w cieniu. Gry wideo
w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakow 2012, s. 64.
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W zwiazku z tym podstawowym zadaniem gracza, jeszcze zanim za-
cznie odgrywac przewidziana przez tworcéw lub samodzielnie okreslong
role, jest poznanie potencjalu swojego awatara. Niezaleznie od tego czy
mamy do czynienia z ruchomym tréjwymiarowym modelem, czy jedynie
wodzacym po ekranie kursorem, musimy nauczy¢ sie jego obstugi.

Autorzy gier wideo czasami modyfikujac sprawdzone rozwigzania
mechaniczne 1 stylistyczne, eksperymentuja z konwencjami wykorzysty-
wania interfejsu, a tym samym przyzwyczajeniami graczy dotyczacymi
wlasne) sprawczo$ci. Dobrym przykiadem takiego oryginalnego zabiegu
jest przygodowa gra eXperiencel 12 (Lexis Numérique, Micro Application,
2007), w ktorej zadaniem interaktora jest nawiazanie kontaktu z uwiezio-
ng na rozbitym okrecie doktor Lea Nichols 1 wspieranie jej podczas uciecz-
ki. Uzytkownik nie moze jednakze w bezposredni sposéb wydawacé kobiecie
polecen ani tez przekazywaé dostownych podpowiedzi, poniewaz komuni-
kacja z bohaterka niezalezna zostaje znacznie ograniczona dla uzyskania
specyficznego efektu stylistyczno-mechanicznego. Gracz steruje elemen-
tami reprezentacji pulpitu systemu komputerowego stuzacego do obstu-
g1 réznorodnych urzadzen znajdujacych sie na opuszczonym statku oraz
przegladania dokumentéw przechowywanych w bazie danych. Pozwala on
takze obserwowaé Lee za pomoca podgladu z monitoringu i dzieki temu
efektywniej pomagac jej w eksplorowaniu wirtualnej przestrzeni.

W eXperiencel12 mechaniki sprawczo$ci powiazane z postaciami
funkcjonuja na dwéch poziomach. Pierwszy dotyczy ,awatara”, bedacego
tak naprawde odwzorowaniem charakterystycznego dla systemu okien-
kowego 1 zarazem wielu programoéw komputerowych interfejsu point and
click. Interaktor nawiguje kursorem poéréd dwuwymiarowych planéw po-
mieszczen, porusza rozlokowanymi w pokojach oraz korytarzach kamera-
mi, a specjalnymi suwakami dostosowuje jako$¢ transmitowanego przez
nie obrazu. Dzieki znajdowanym w toku rozgrywki hastom moze takze
logowaé sie do systemu, aby odblokowywaé kolejne obszary i zdobywac
niezbedne informacje pozwalajace rozwiazywaé zagadki. Drugi poziom
zwiazany jest z czeSciowo autonomicznymi dziataniami bohaterki prze-
bywajacej w trojwymiarowe] przestrzeni, do ktorej gracz nie ma dostepu.
Doktor Nichols petni zatem podwdjna funkcje: nie-ludzkiego agenta stano-
wiacego czes$é¢ wirtualnego Srodowiska 1 posiadajacego wplyw na pozostate
jego elementy, a takze posredniczki sprawstwa uzytkownika gry.

Przywotany tytut oferuje moim zdaniem co$§ w rodzaju odwroéconej sytu-
acji ,,sprawczosci wirtualnej”. Tym terminem Daniel M. Wegner, autor pu-
blikacji The Illusion of Conscious Will, okres§la proces: , Kiedy ludzie rzutuja
dziatania na wyobrazonych agentéw, tworzac wirtualnych agentéw, pozorne
zrodia ich wlasnych poczynan™®. Badacz przy pomocy tej kategorii opisuje

%8 D. M. Wegner, The Illusion of Conscious Will, Cambridge—London 2002, s. 221.
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anomalne zjawiska utraty wlasnosci dziatan jednostki w wyniku inicjatywy
sit metafizycznych, przebywania w transie czy szeregu zaburzen psychicz-
nych, ale takze przypisywania sprawstwa wymyslonym aktantom?®. Teore-
tycznie polozenie utraty autonomii i bycia kontrolowanym mozna przypi-
sa¢ rowniez bohaterom gier wideo®, ktorymi sterujemy podczas rozgrywki.
Zazwyczaj fikcyjna postad, posiadajaca w nieinteraktywnych fragmentach za-
uwazalng sprawczo$¢ wewnatrz Swiata przedstawionego, zostaje jej poz-
bawiona, gdy zaczyna pelni¢ funkcje awatara odwzorowujacego decyzje
gracza. Dzieto studia Lexis Numérique oryginalnie przeksztalca te relacje,
poniewaz obdarza niegrywalng protagonistke stalym poziomem niezaleznosci.

Uzytkownik obstugujacy udostepniony w eXperiencel 12 interfejs steruje
czeScia mechanik sprawczoéci tak, aby zdoby¢ zainteresowanie obserwowa-
nej bohaterki oraz sktonic¢ ja do konkretnych dziatan. Mozna to zrobi¢ dzieki
wysylaniu odpowiednich sygnaléw, nie tylko ujawniajacych nasza obecnosc,
ale tez wskazujacych droge badz czynnoSci, ktére powinna wykonaé, co nie
jest proste. Interaktor napotyka bowiem szereg utrudnien wynikajacych za-
réwno z nietypowych form komunikacji, jak 1 specyficznie zaprojektowanych
przez twoércow zagadek. Skupianie oraz kierowanie uwagl Lel wymaga
zapalania §wiatta, uruchamiania rozmaitych urzadzen lub generowania za
ich pomoca dzwiekéw. Na zadawane przez kobiete pytania mozemy odpo-
wiadaé pionowym albo poziomym ruchem kamer. Proces wspétpracy z nia,
przynajmniej na poczatku, wydaje sie mozolny i mato efektywny. Pawet Fre-
lik w swojej recenzji eXperiencel 12 zauwaza natomiast, ze:

Wraz z uptywem czasu i zaliczeniem kolejnych etapéw Nichols ufa nam coraz bardziej,
odstaniajac kulisy tego, co dzialo sie na pokladzie oraz pomagajac — poprzez udostepnia-
nie hasel 1 modutéw baz danych. To ona réwniez ustala charakter kolejnych zadan do
wykonania — do gracza nalezy ich ukonczenie. W rezultacie wiec miedzy nia a graczem
powstaje swoista dwukierunkowa dynamika. Z jednej strony w praktyce nie zawsze
przektada sie to na pelng akeji i emocjonujaca rozgrywke. Z drugiej — znaczaco poglebia
zar6wno realizm sytuacji, jak i nasza identyfikacje z bezimiennym operatorem kamer®'.

% Wegner zaznacza, ze bardzo czesto robig to dzieci i przywoluje badania Marjorie
Taylor po$wiecone fenomenowi zmysélonych przyjaciél. Na podstawie przeprowadzonych
z dzieémi rozméw badaczka ustalila, ze choé darza one swoich wyobrazonych towarzyszy
sympatia 1 przywigzaniem, to jednocze$nie nie maja problemu z odréznianiem fantazji od
rzeczywistoSci, fikcyjnych od realnych agentow; tamze, s. 225.

60 Pojecie wirtualnego agenta nie zostaje przez Wegnera jednoznacznie odniesione do
medium gier wideo. Wspomina on jedynie o tworzeniu nowych tozsamosci, ktére przyjmuje-
my, odgrywajac role wyobrazonych bohateréw w trakcie sesji RPG. Badacz postuguje sie na-
tomiast metafora komputerowego systemu operacyjnego umozliwiajacego obstuge urzadze-
nia przy jednoczesnym ukryciu jego techniczno$ci. Wirtualny agent zostaje wiec poréwnany
do przystepnego oprogramowania posredniczacego miedzy czltowiekiem a maszyna. Tamze,
s. 268-269.

61 P. Frelik, ,eXperience 112” — recenzja gry, https://technopolis.polityka.pl/2008/
experience-112-recenzja-gry [dostep: 25.08.2018].
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Odwrécenie schematu, w ktérym to sterujacy awatarem gracz poda-
za za pozostawionymi przez tworcéw wskazowkami oraz uruchamianymi
wewnatrz symulowanej przestrzeni sygnatami i1 nadanie mu roli nadzo-
rujacego ten system, skutkuje wyodrebnieniem interesujacych mechanik
sprawczoscl. Chwyt zastosowany w omowionej grze pozwala moim zdaniem
bardziej Swiadomie zaobserwowacé 1 zarazem lepiej poznaé rozwiazania,
ktore zazwycza] sugeruja okre§lone zachowania oraz wplywaja na to,
w jaki sposdb poruszamy sie po cyfrowym Srodowisku.

Relacje wytwarzane pomiedzy graczem a postaciami grywalnymi i nie-
zaleznymi sa bazowymi mechanikami sprawczos$ci, posiadajacymi juz pew-
ne utrwalone, sprawdzone konwencje. Naleza do nich chociazby perspek-
tywa wirtualnej kamery, metoda sterowania awatarem oraz powtarzalne
ograniczenia, jak brak mozliwos$ci pltywania czy napotykanie ,niewidzial-
nych §cian”%2. Takie ramy ksztaltuja okreslone oczekiwania u odbiorcy,
sugeruja potencjalny zakres dostepnych dziatan, dlatego w znacznym
stopniu juz na poczatku rozgrywki, a nawet przed jej rozpoczeciem, uzyt-
kownik moze ocenié¢ spektrum sprawstwa, ktore uzyska dzieki swojemu
bohaterowi. Stad dokonywanie w ich obszarze innowacyjnych zmian istot-
nie przeobraza do$wiadczenie uzytkownika, co udowadnia oméwiony po-
wyze) przykltad nietypowej przygodowej gry eXperiencell?2.

3.2.3. Elementy hiperludyczne, kontrludyczne
i hipoludyczne

Wieloéé 1 réznorodnosé mechanik sprawczosci powoduje, iz opisanie
kazdego potencjalnego rozwiazania wydaje sie niepraktyczne, a w szersze]
perspektywie rowniez niemozliwe. Tworcy gier stosuja rozmaite procedury
stuzace zwiekszaniu lub redukowaniu kontroli gracza podczas rozgrywki,
intensyfikuja badz niweluja ograniczenia, ulatwiaja 1 utrudniaja aktyw-
noé¢ w cyfrowym érodowisku. Ponadto na bogactwo tych srodkéw wptywa-
ja takze miedzy innymi réznice gatunkowe, wlasnosci silnika czy wybrana
platforma sprzetowa. Dlatego zdecydowanie lepszym wyjSciem jest stoso-
wanie prostej typologii umozliwiajacej rozréznianie poszczegdlnych przy-
ktadéw pod wzgledem petnionych funkeji. Dobrym narzedziem klasyfikacji
mechanik sprawczo$ci jest funkcjonujacy juz w obszarze groznawstwa
podzial na elementy hiperludyczne, kontrludyczne 1 hipoludyczne zapropo-
nowany przez Stevena Conwaya.

52 Piotr Kubinski zauwaza, ze tego typu emersyjne blokady pojawiaja sie gltéwnie
w przypadkach, gdy z réznych powodéw wirtualnej przestrzeni nie mozna ograniczy¢ ina-
czej niz za pomoca niewidocznych barier. Ich zastosowanie jest tez wielokrotnie wynikiem
oszczednosci czasu 1 pracy projektantow. P. Kubinski, dz. cyt., s. 71.
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Badacz rozumie ludycznoéc¢ jako dostowne umozliwienie grania, kon-
kretnie wykonywania czynnoéci lub oddzialywania na wirtualny Swiat®,
co zasadniczo pokrywa sie z pojeciem sprawczosci. Wedlug niego kazda
gra posiada zakres potencjalnych dziatan i mechanizmoéw, ktére zazwyczaj
mozemy podzieli¢ na kontrludyczne oraz hiperludyczne. Pierwsze z nich
oznaczaja dowolne zabiegi bedace przejawem stawiania oporu uzytkow-
nikowi poprzez system regut modyfikujacy przebieg rozgrywki tak, aby
ta byla coraz wiekszym wyzwaniem. Conway omawia to na przykltadzie
Tetrisa (Aleksiej Pazytnow, 1984) 1 coraz szybciej opadajacych tetromino:
gracz nienadazajacy za zmianami zachodzacymi w grze przegrywa, wiec
kontrludycznoéé dazaca do zakonczenia interakcji realizuje swoj cel®.
Natomiast hiperludycznoéé zaktada wprowadzanie komponentéw oferu-
jacych nowe przydatne mozliwosci zwiekszajace skuteczno$é interaktora,
a tym samym jego przewage nad pozostalymi aktantami. Egzemplifikacja
takiej mechaniki jest chociazby ,,pigutka mocy” z Pac-Mana (Namco, 1980)
pozwalajaca w ograniczonym czasle eliminowaé przeciwnikéw normalnie
stanowiacych zagrozenie dla awatara.

Conway twierdzi, ze cho¢ kontrludyczne 1 hiperludyczne cechy sq za-
wsze projektowane oraz implementowane w pierwszej kolejnoSci, trzeba
je rowniez traktowac jako uzaleznione od wiedzy gracza i jego znajomosci
gry®. Kluczowe jest bowiem zapamietanie specjalnego dziatania poszcze-
gblnych elementéw, wyczucia najlepszego momentu ich aktywowania,
a nawet wstepne okreslenie potencjalnych korzysci uzyskanych w ten spo-
séb. Osiagniecie hiperludycznoéci zostaje wiec wielokrotnie podkreslone
dodatkowymi bodzcami audiowizualnymi tworzacymi wyrazny komuni-
kat przyciagajacy uwage grajacego i sygnalizujacy istotna zmiane w roz-
grywceb®, Je§li w Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) sterowalny bohater
schwyta specjalng gwiazdke, na dziesie¢ sekund stanie sie on niezniszczal-
ny 1 bedzie ignorowal niemal wszystkie zagrozenia. Te wyjatkowa kondycje
gra akcentuje dynamicznie migoczacym awatarem oraz charakterystyczna
melodia, zupelnie jakby chciala przekazaé, ze zrobiliSmy coé nietypowego.

Podobne przyklady zastosowania kontr- i hiperludycznosci mozemy
mnozy¢, lecz niezaleznie od obranej przez tworcéw metody sugerowania
akeji graczowi, spelniaja one swoje podstawowe funkcje, co czyni Conwayow-
skie rozréznienie uniwersalnym. OczywiScie nierzadko ulegaja one zniu-
ansowaniu lub rozbudowaniu, a niekiedy zostaja réwniez polaczone w tan-
cuch powiazan ksztattujacych szeroko rozumiang ekonomie gry. Badacz

63 S. Conway, Hyper-w, ,Eludamos. Journal for Computer Game Culture” 2010, No. 4
(), s. 135.

64 Conway podkreéla, ze taki schemat rozgrywki byl szczegélnie czesto stosowany
w grach arcade z przetomu lat 70. 1 80. XX w.; tamze.

6 Tamze, s. 136.

66 Tamze.
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zaznacza wobec tego istote zachowania rownowagi pomiedzy oboma rodza-
jami ludycznoéci, poniewaz jej brak znaczaco wplywa na poziom trudnos$ci
danego tytulu, czyniac go nieprzystepnym albo zbyt prostym, w rezultacie
pozbawiajac uzytkownika satysfakeji z prowadzenia rozgrywki®”. Przewa-
ga jednego typu mechanik nie zawsze musi by¢ odbierana negatywnie,
natomiast stwarza ryzyko przestoniecia podstawowych regul 1 wytworze-
nia u interaktora prze$wiadczenia o niesprawiedliwym ich stosowaniu
przez system®. Wydaje sie to szczegdlnie problematyczne w grach wielo-
osobowych bazujacych na stosunkowo prostych zasadach, jednak oferuja-
cych liczne nieznacznie je modyfikujace dynamiki.

Zle przemys$lana koncepcja gry, nieprawidlowe zaimplementowanie
algorytmoéw, zwykly btad czy usterka moga natomiast spowodowaé niemal
zupelne uniemozliwienie wprowadzania zmian w wirtualnym érodowisku.
Czynniki wywolujace 6w efekt Conway okre§la mianem hipoludycznych:

Jesli hiperludyczno$é oferuje kontrole, poprzez chwilowe ,wzmacniacze” (grzybki
Maria, pigutki mocy Pac-Mana, umiejetnosci postaci, ulepszenia broni, itd.), rzadkie
przedmioty i systemy rozwoju, a kontrludyczno$é oferuje opér, poprzez ,ostabiacze:
(chorujacego awatara, zniszczone bronie, itd.), zwiekszong liczbe przeciwnikow lub nie-
przyjaznym otoczeniem, to hipoludyczno$§é nie oferuje nic poza brakiem: kontroli, oporu,
sprawczos$ci®.

Teoretyk dosé¢ niekorzystnie ocenia zmiany zachodzace w wysokobu-
dzetowe] elektronicznej rozrywce gléwnego nurtu, podyktowane checia
uczynienia medium bardziej przystepnym, ale jednoczeénie skutkujace
stopniowym pozbawianiem gier ich esencjonalnych wtasnosci. Jego zda-
niem postepujaca automatyzacja czesci kluczowych proceséw, rezygnacja
z wywolywania negatywnych emocji czy porzucenie mechaniki definityw-
nej przegranej zubaza do§wiadczenie odbiorcy™.

Hipoludyczno$é przejawia sie we wszelkich pozbawiajacych gracza po-
czucia wplywu na przebieg zdarzen sytuacjach, ktére nie wynikaja z egze-
kwowania przez system zasad gry albo koniecznych ograniczen fragmentow
narracyjnych. Sa one najczesciej konsekwencja niedoskonalo$ci kompute-
rowej symulacji oraz elementéw zaprojektowanych tak, aby pracowaty nie-
jako poza $wiadomoscig uzytkownika. W swoim artykule Conway szerze)
omawia kwestie niewlaSciwie rozmieszczonych punktéw automatycznego
zapisu mogacych na rézne sposoby paralizowaé nasze dzialania i catkowicie

67 Tamze, s. 142.

68 Tamze, s. 143.

5 S. Conway, We used to win, we used to lose, we used to play: Simulacra, hypo-ludicity
and the lost art of losing, ,Westminster Papers in Communication and Culture” 2012, Vol. 9,
No. 1, s. 38.

 Tamze, s. 29-30.
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zapobiegaé¢ ich kontynuacji™. Pozostawiajac nas z niskim poziomem zdro-
wia, wyczerpanymi surowcami, w miejscu bez wyjécia lub pozbawiajac cza-
su na odpowiednia reakcje, blokuja progres domykajac petle nieustannej
porazki powodowanej niekorzystnym polozeniem awatara. Ponadto czeste
samoczynnie wykonujace sie zapisy, pozbawiaja gre aspektu ryzyka, niespo-
dzianki, obawy o zdobyte punkty lub zasoby, a takze typowego dla starszych
tytutéw wielokrotnego powtarzania tych samych czynno$ci w przekonaniu,
ze kolejnym razem zdotamy ukonczy¢é wymagajacy poziom.

Zaprezentowane stanowisko badacza mozna niewatpliwie odebraé
jako zwyczajna krytyke przeobrazen branzy dostosowujacej sie do mniej
doéwiadczonych 1 niezaangazowanych klientéw. Aczkolwiek definiuje on
doéé istotne, czesto spotykane zjawisko pozbawiania aktantéw spraw-
czoéci za posrednictwem mechanizmoéw zawartych w programie, lecz nie-
zwigzanych z wlaéciwag rozgrywka. Jednakze hipoludycznoéé, wyraznie
odbierana przez Conwaya wylacznie jako imitacja rzeczywistego grania™,
W mojej opinii nie musi bezwzglednie posiadaé¢ negatywnego znaczenia.
Szczegdlnie, jesli przyjmiemy, ze wymiar ludyczny nie jest jedynym ob-
szarem aktywno$ci interaktora, a czeécia bardziej zlozonej catosci. Wow-
czas przytoczony w tekécie przyklad opcji pomijania sprawiajacych uzyt-
kownikowi klopot interaktywnych sekwencji w L.A. Noire (Team Bondi,
Rockstar Games, 2011) mozna potraktowaé zupelnie inaczej™. Decyzja
0 rezygnacji z rozgrywania wybranych segmentéw, aby popchnaé fabute
do przodu, naturalnie wyklucza ludyczno$é, ale stanowi przejaw kontroli
gracza nad instrukcjami kierujacymi narracjg oraz symulacja.

Dobra egzemplifikacja poprawnego wykorzystania Conwayowskich
kategorii jest relacja zachodzaca pomiedzy gtéwnymi bohaterami The Last
of Us (Naughty Dog, Sony Computer Entertainment, 2013), o ktérej w kon-
tekscie realizacji motywu ojcostwa w grach wideo pisze Gerald Voorhees™.
Autor zauwaza, ze czternastoletnia dziewczyna, pozostajaca pod opieka
uzytkownika-przewodnika, wbhrew pozorom petni przede wszystkim funk-
cje postaci hiperludycznej:

Jako towarzyszka, Ellie nie jest kontrolowana przez gracza; dziata autonomicznie 1 jej
akcje nie moga zostaé wezedniej zaplanowane. Gdy nie uczestniczy w starciu bedzie
przekazywac Joelowi przedmioty, takie jak zestawy opatrunkowe i naboje, a podczas
walki bedzie mu pomaga¢é strzelajac do przeciwnikow i czasami pchaé ich nozem, jesh
Joel znajdzie sie na przegranej pozycji podczas bojki™.

T Tamze.

2 Tamze, s. 41-42.

> Tamze, s. 38-39.

™ G. Voorhees, Daddy issues: Constructions of fatherhood in The Last of Us and Bio-
Shock Infinite, ,Ada: A Journal of Gender, New Media, and Technology” 2016, No. 9; online:
https://adanewmedia.org/2016/05/issue9-voorhees [dostep: 15.04.2019].

s Tamze.
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Badacz, podkre$lajac proceduralng autonomiczno$é postaci nasto-
latki, jednoczes$nie odrzuca jej hipoludycznoéé, argumentujac to faktem
zwiekszania naszej skuteczno$ci w ramach $wiata gry dzieki stalej wspot-
pracy z bohaterka’. Tymczasem Ellie posiada pewne cechy elementu
funkcjonujacego poza rozgrywka, co szczegdlnie uwidocznia sie podczas
przechodzenia sekwencji polegajacych na skradaniu, poniewaz nie wpltywa
w zadnym stopniu na ich powodzenie. Przeciwnicy nie moga jej zauwazy¢
ani zrani¢, zatem gracz moze spokojnie obmysli¢ taktyke ich wyelimino-
wania bez ryzyka wykrycia badz narazania swojej podopiecznej. The Last
of Us udowadnia w ten sposéb, 1z hiper- 1 hipoludyczno$é doSwiadczane na
osobnych ptaszczyznach gry nie musza sie wzajemnie wykluczacé.

Wymienione przez Conwaya rodzaje ludycznoéci w duzym stopniu od-
powiadaja szczegdlnym przypadkom sprawczoéci uzytkownika oraz syste-
mu sterujacego interaktywnym tekstem. Hiper- i kontrludycznoéé deter-
minuja przebieg rozgrywki, modyfikuja jej reguly, a, rownowazac poziom
trudnosci, podtrzymuja stan flow, motywujac do dalszej interakeji. Z kolei
hipoludyczno$é pozwala w pewnym stopniu utatwié graczowi funkcjono-
wanie wewnatrz wirtualnego érodowiska, a nawet ujawnié¢ sprawstwo
posiadane przez sama gre. Dodatkowo, cho¢ mogtoby sie wydawacé, ze for-
my ludycznos$ci odpowiadaja wylacznie warstwie regul rozgrywki, tak na-
prawde moga istotnie wplywaé na sposéb ingerowania w symulacje oraz
proces narracyjny.

3.2.4. Elementy impresyjne

Ostatnia grupa mechanik sprawczoS$ci, ktéra chcialbym omoéwié, sq
elementy impresyjne, czyli wszelkie diegetycznie 1 niediegetyczne komu-
nikaty, obiekty, jednostki badz sekwencje mobilizujace gracza do wykona-
nia okre§lonych czynnosci albo wrecz przeciwnie, odradzajace czy nawet
zakazujace podejmowania pewnych dziatan. Moga nimi by¢ proste sy-
gnaly — symbole, na przyktad strzatki wskazujace wlasciwa trase, ale tez
wyéwietlane na ekranie instrukcje, jak ,wcidnij A”, ,zawr6c”, ,przetaduj
bron”. Takie podpowiedzi pelnig zdaniem Piotra Kubinskiego szczegdlng
forme funkcji informacyjnej interfejsu uzytkownika, poniewaz nie tylko
dostarczaja wiedzy o aktualnym statusie rozgrywki, ale takze instruuja
interaktora co powinien lub czego nie powinien wykonaé¢ w danym momen-
cie™. Dlatego tez elementy impresyjne przewaznie stanowia jednostronny
komunikat wysylany do gracza, ktéry nastepnie wykonuje zadanie zgod-
nie z poleceniem. W przeciwnym razie rozgrywka moze ulec wstrzymaniu,

6 Tamze.
" P. Kubinski, dz. cyt., s. 165.
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zrestartowaniu, a nawet zakonczeniu, jesli nie zareagujemy odpowiednio
szybko. Adekwatne sprzezenie zwrotne skutkuje wypelnieniem procedur
1 odblokowaniem dalsze] zawartos$ci gry, stad kontynuowanie interakcji
pomiedzy systemem a jego uzytkownikiem tak naprawde wiaze sie z nie-
ustannym realizowaniem oczekiwan programu.

Sposéb zaimplementowania elementéw impresyjnych czy tez ich
natezenie moze rézni¢ sie zaleznie od typu albo etapu rozgrywki. Bar-
dziej zlozone gatunki, chociazby strategie czasu rzeczywistego czy cRPGi
z otwartym $§wiatem, potencjalnie beda posiadaé wieksza réznorodnosé
1 czestotliwo$é takich komunikatéw. Podobnie poczatkowe poziomy, wie-
lokrotnie pelniace funkcje samouczkéw prezentujacych graczowi zasady
sterowania awatarem oraz podstaw uczestnictwa w grze, rowniez cechuje
nagromadzenie instrukecji. Jest to zrozumiate, gdyz interaktor pozosta-
wiony bez odpowiedniego wsparcia moze zdecydowanie dluzej przyswajac
reguly, a w rezultacie mniej efektywnie funkcjonowaé¢ wewnatrz wirtu-
alnego Srodowiska. Oczywiécie istniejq takze tytuly, ktérych nadrzedna
wlasno$¢ stanowi emergentny model rozgrywki, pozbawiony konkretnego
celu oraz przewidzianego przez tworcow sztywnego scenariusza dziatan.
Niejednokrotnie zawieraja one wylacznie szczatkowe wstepne wytyczne,
wobec czego wymagaja od uzytkownika samodzielnego okres§lania kolej-
nych zadan, a odkrywanie dostepnych rozwiazan stanowi dla niego pod-
stawowe wyzwanie.

Oczywiscie elementy impresyjne moga przyjmowac takze zdecydowa-
nie bardziej ztozone formy, czego Swiadkami jesteSmy podczas przechodze-
nia gier typowo progresyjnych, stawiajacych w centrum zainteresowania
wlasny proces narracyjny. Nierzadko silny wplyw na aktywnos¢ gracza
maja bohaterowie niezalezni sugerujacy wlasnym zachowaniem wyma-
gane w danym momencie dzialania™. Niesterowalne postaci czesto staja
sie przewodnikami pomagajacymi odnalezé droge, wydajacymi polecenia
oraz sugerujacymi shuszne z punktu widzenia fabuly i mechaniki decy-
zje. Wowczas interaktor nie podaza juz wylacznie za wySwietlanymi na
ekranie hipermedialnymi komunikatami, ale petniacymi identyczne funk-
cje nie-ludzkimi agentami przynalezacymi do Swiata przedstawionego.
Sprawczos¢ gry, rozumiana tutaj jako egzekwowanie procedur, realizuje
sie za posrednictwem sekwencji, ktére nierozerwalnie tacza Perronowskie
emocje artefaktowe 1 emocje rozgrywki™.

Gerald Farca i Charlotte Ladeveze, dokonujac analizy wspomniane-
go wezeéniej The Last of Us, zwracaja uwage na ciekawy zastosowany

" Przykltad takiego rozwiazania znajdziemy w grze Half-Life 2 (Valve Corporation
2004), gdzie bohaterowie niezalezni nie tylko sugeruja graczowi swoimi dziataniami, co powi-
nien zrobié, ale wrecz wydaja mu konkretne polecenia.

™ Zob. B. Perron, dz. cyt.
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przez tworcow zabieg, ktéry za Gordonem Calleja okreslaja ,wspotdzielo-
nym zaangazowaniem”®. Badacze opisuja krotka scene wystepujaca tuz
przed zakonczeniem gry 1 ukazujaca gtéwnych bohateréw napotykajacych
w zrujnowanym mies§cie grupe zyraf. Gracz kontrolujacy Joela moze pogta-
skaé zwierze, zachecajac tym samym swoja nieco wystraszonag, 1 niepewna,
towarzyszke, aby zrobila to samo. Wedlug autoréw fragment ten celnie
odzwierciedla wazna role, jaka dziewczyna odgrywa w ramach scenariu-
sza, czyli jednostki prébujace) nawiazac¢ kontakt z przyroda®. Ich zdaniem
stanowi ona charakterystyczna dla dystopijnej fikcji figure kobiety — prze-
wodniczki pomagajacej zaréwno protagoniscie jak 1 odbiorcy lepiej zrozu-
mie¢ sytuacje, w ktorej sie znalezli. Farca oraz Ladeveze dodaja;:

Podobnie, Ellie czyni Joela i gracza §wiadomymi rzeczy, ktére mogliby przegapié czy nie
rozpozna¢ i stale przypomina im o pieknie natury. Ponadto przyjmuje ona role dydak-
tyczna oraz pomaga graczowi uzyskac Swieza perspektywe nie tylko na wirtualny éwiat
gry, ale takze jego empiryczna rzeczywisto$é®?.

Tlustracja 2. Scena ,,wspétdzielonego zaangazowania”
w The Last of Us (Naughty Dog, Sony Computer Entertainment, 2013)

Badacze pomijaja natomiast aspekt sprawiajacy, ze przytoczona scena
nabiera dla interaktora szczegdlnego znaczenia i bez ktérego uwzglednie-
nia jej wymowa staje sie mniej czytelna. Mianowicie spotkanie z zyrafami

80 G. Farca, Ch. Ladeveze, The journey to nature: The Last of Us as critical dystopia,
[w:] Proceedings of 1st International Joint Conference of DiGRA and FDG, s. 12.

81 Tamze.

82 Tamze.
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ewokuje pewna wczeSniejsza sekwencje oraz przypomina uzytkownikowi
o podobnym elemencie impresyjnym. Joel i1 Ellie podczas swojej wyprawy
trafiaja do obozu, gdzie nastolatka po raz pierwszy w zyciu ma okazje zo-
baczy¢ z bliska konie. Wowczas pierwsza podbiega do zwierzat chcac je
pogtaskac, za$ gracz moze chwile pdzniej podjac decyzje, czy mezczyzna,
podobnie jak jego podopieczna, podejmie takie samo dziatanie. Jesli gracz
dobrze pamieta te scene, to dostrzeze pdzniej, ze Joel, a by¢ moze 1 on sam,
pod wplywem towarzystwa dziewczynki nieco inaczej postrzega otaczajace
go $rodowisko.

Interesujacym obszarem stosowania rozmaitych rozwiazan impre-
syjnych sa gry stuzace w pierwszej kolejnosci nie tyle rozrywce, co wy-
razaniu opinii ich autoréw albo ksztaltowaniu postaw czy wywolywania
wykraczajacych poza czynno$é¢ rozgrywki reakcji u odbiorcow?®®. Takie
projekty moga by¢ po$wiecone miedzy innymi zwrdceniu uwagi uzytkow-
nika na istotne problemy spoteczne, komentowaniu sytuacji politycznej,
podkresleniu istoty dbania o zdrowie fizyczne i1 psychiczne, ale takze sze-
roko rozumianej edukacji czy reklamowaniu produktéw oraz ustug. ,Gry
na serio”, okre§lane tez czasem jako ,gry powazne’®, stanowia obecnie
rozlegla 1 dynamicznie rozwijana gataz rynku specjalizujaca sie w prze-
konywaniu, uéwiadamianiu oraz szkoleniu graczy. Podejmujac to zagad-
nienie Ian Bogost w publikacji Persuasive Games. The Expressive Power
of Videogames szczegblowo omawia mechanizm retoryki proceduralne;j,
ktéra wedlug niego jest:

[...] sztuka przekonywania poprzez oparte o reguly reprezentacje oraz interakcje za-
miast stowa mdéwionego, pisma, grafik czy ruchomych obrazéw. Ten typ perswazji jest
powiazany z kluczowymi afordancjami komputera: komputery przeprowadzajg procesy,
wykonuja obliczenia i symboliczne manipulacje bazujace na zasadach®.

Oznacza to, ze stanowiska 1 argumenty wyrazane przez tworcOw zo-
staja zaimplementowane do mechaniki rozgrywki, a doktadnie reguluja-
cych ja regul®. Konieczno$é postepowania zgodnie z nimi oraz wykorzy-
stywanie powtarzalnych dynamik ma pozwoli¢ interaktorom wyciagnaé
pewne wnioski 1 dokonywa¢ interpretacji podejmowanych dziatan jak tez
ich konsekwencji.

83 Zob. P. Kubinski, Grq opowiedzie¢ konflikt. Publicystyczne gry wideo Raid Gaza!
i Save Israel, ,Res Publica Nowa” 2014, nr 3 (27), s. 151.

8+ S. Fizek, Gry na powaznie, czyli na czym polega ,,serious gaming”?, https://technopolis.
polityka.pl/2010/gry-na-powaznie-czyli-na-czym-polega-serious-gaming [dostep: 25.08.2018].

8 Jednocze$nie badacz odnosi to pojecie do wszelkich przejawéw proceduralnosci, na-
tomiast medium gier wideo wydaje mu sie szczegélnie skutecznie wykorzystywac ja w celach
ekspresyjnych i perswazyjnych. I. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of Video-
games, Cambridge-London 2007, s. IX.

8 Tamze, s. 29.
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Gry perswazyjne wykorzystuja retoryke proceduralng w osobliwy
sposéb odrézniajacy je od projektéw gléwnego nurtu®’, poniewaz ich pod-
stawowy cel stanowi sprowokowanie refleksji poSwieconej konkretnemu
dylematowi oraz przekonanie uzytkownika do pewnych racji®. Szczegdl-
na forma, takiego zabiegu jest wyrdzniona przez Bogosta retoryka porazki
znajdujaca zastosowanie przede wszystkim w grach poruszajacych proble-
matyke spoteczna i jednoczeénie krytykujacych dysfunkcyjne prowadzona
polityke®. Projekty tego typu zwykle ukazuja sytuacje pozbawiona mozli-
wosécl pozytywnego rozstrzygniecia, a tym samym osiggniecia zwyciestwa.
Niezaleznie od staran gracza usilujacego wygraé¢ lub uzyskac jak najlep-
szy wynik, zawsze zmierza on do negatywnego rezultatu, ktéry zazwycza)
stanowi komentarz dotyczacy prezentowanych w grze kwestii. Zdaniem
Piotra Sterczewskiego w takich przypadkach przegrana funkcjonuje gtéwnie
jako érodek semantyczny 1 moze kwestionowaé zwyczajowe znaczenie niepo-
wodzenia dla uczestnika rozgrywki®.

Badacze zajmujacy sie problematyka retoryki proceduralnej cze-
sto siegaja po tak zwane gry informacyjne lub gry publicystyczne i przy
uzyciu kategorii wprowadzonej przez Bogosta dokonuja analizy wyste-
pujacych w nich mechanizméw perswazyjnych®'. Przewaznie czerpia one
z innych projektéw rozpoznawalne, proste do przyswojenia rozwiazania
mechaniczne, aby w przystepnej formie zawrze¢ istotny dla twoércy prze-
kaz®?. Wielokrotnie jednak najsilniejszym bodzcem jest wtaénie kazdora-
zowo nieunikniona porazka gracza ujawniajaca prawdziwe przestanie sy-
mulacji. Interaktor ewidentnie pozbawiony szans na wygrana 1 Swiadomy

87 QOczywiscie nie oznacza to, ze retoryka proceduralna nie wystepuje w innych typach
gier. Wrecz przeciwnie, Bogost podkresla, iz jest ona charakterystyczna dla wszelkich tek-
stéw realizowanych za pomoca tego medium. Natomiast w swojej ksiazce badacz koncentruje
sie na projektach przynalezacych do trzech obszaréw tematycznych: polityki, reklamy i edu-
kacji; tamze, s. IX.

88 P. Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej
w serious games, art games i grach gtownego nurtu, ,Homo Ludens” 2013, nr 1(5), s. 24.

8 1. Bogost, dz. cyt., s. 85.

9% Badacz ma tutaj na mysli pozytywny feedback porazki polegajacy na udzielaniu gra-
czowi informacji majacych utatwi¢ kontynuowanie rozgrywki oraz unikniecie kolejnej prze-
granej. P. Sterczewski, dz. cyt., s. 27.

9 Jednym z najczeSciej przywolywanych przyktadéw jest September 12th (NewsGa-
ming.com, 2003), gra wspottworzona przez Gonzalo Fraske 1 stanowigca komentarz doty-
czacy reakeji USA na zamach terrorystyczny z 11 wrzeénia 2001; zob. I. Bogost, S. Ferrari,
B. Schweizer, Gry Informacyjne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej, thum. J. Gilewicz, Krakéw
2012, s. 13-14.

92 Zwykle zapozyczenie formuly rozgrywki od klasycznych lub najbardziej popularnych
w danym okresie gier, oprocz znacznego skrécenia prac nad projektem, pozwala osiagnaé
autorom lekka, zdecydowanie humorystyczna oprawe, nawet pomimo poruszania trudnych
badz kontrowersyjnych tematéw. Dobrym przykladem uzyskania takiego efektu jest nawia-
zujaca do wydarzen Euromajdanu gra Angry Ukrainians (Greenbar dev., 2014), ktéra wier-
nie odwzorowuje mechanike obecna w Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009).
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nieskuteczno$ci wlasnych dziatan, zaczyna dostrzegac bezcelowo$é dalsze-
go prowadzenia rozgrywki. W konsekwencji, zgodnie z intencja autoréw
gry, to przeSwiadczenie ma tym silniej uwidoczni¢ dramatycznosé ukazy-
wanej przez nich sytuacji. Niestety zastosowanie retoryki porazki zazwy-
czaj konczy sie na krytyce zastanych realiéw oraz gorzkiej refleksji, po-
niewaz sami tworcy bardzo rzadko proponuja alternatywne, ich zdaniem
bardziej skuteczne metody radzenia sobie z sygnalizowanymi problemami.

Pozostajac jeszcze przy watku przegranej, warto zaznaczy¢é, ze dla
uzyskania silnego efektu impresyjnego niekiedy wystarczy jedynie prze-
kazaé odmienng od oczekiwanej przez grajacego interpretacje wyniku.
Dobrze obrazuje to przyktad stworzonej przy okazji ZHdK NewsGames
Hackathon gry informacyjnej zatytulowanej Fresh Off The Boat (M. Li-
macher, E. Farhan, Nambirajan, 2015). Podejmuje ona problematyke
kryzysu migracyjnego, a konkretnie Afrykanéw przeprawiajacych sie
przez Morze Srédziemne do Europy. Zadaniem gracza jest sterowanie
ratowniczga motoréwka 1 wyltawianie oraz transportowanie na lad oséb,
ktére znalazly sie w wodzie po tym, jak ich 16dzZ zatoneta. Sam pojazd po-
rusza sie jednak wolno 1 posiada ograniczona liczbe miejsc, co wymusza
state przybijanie do brzegu, zdecydowanie ograniczajac mozliwo$¢ rato-
wania ofiar wypadku. Retoryka proceduralna dziata w tym przypadku
dwufazowo.

Przy pierwszej probie realizacji zadania interaktor zostaje zasko-
czony komunikatem wySwietlanym po ukonczeniu rozgrywki. Zamiast
spodziewanej informacji o liczbie ocalonych oraz zdobytych punktéw,
z grafiki imitujacej prasowy artykul, dowiaduje sie natomiast ilu ludzi
utonelo pomimo jego staran. Taki final zdecydowanie neguje wygrana,
nawet jesli mamy wrazenie, ze zrobiliémy wszystko we wlasciwy spo-
séb, sprzezenie zwrotne ze strony gry bezsprzecznie oznacza porazke.
Nastepne partie pozwalaja dostrzec 1 zrozumie¢ mechanizm prowadzacy
do takiego rezultatu. Gracz podczas poruszania motoréwka wsrod dzie-
siatek rozmieszczonych blisko siebie identycznych sylwetek, nie zauwaza
tych pojedynczych znikajacych kolejno pod woda, dlatego ulega zludze-
niu ,wyczyszczenia”’ przez niego planszy. Kilka postepujacych po sobie
rozgrywek wystarczy, aby wywnioskowaé, ze w Fresh Off The Boat nie
da sie wygraé, co sugeruje mozliwa interpretacje gry, jako komentarza
niewystarczajacego zaangazowania wladz panstw europejskich oraz bez-
radnos$ci os6b niosacych pomoc.

Mozemy réwniez spotkaé sie z przypadkami, gdy elementy impre-
syjne stanowia istotna cze$¢ podjetej przez tworcow gry zabawy z jej
strukturg lub ramami gatunkowymi. Piotr Kubinski omawia to zjawisko
na przyktadzie oryginalnej przygodéwki The Stanley Parable (Galactic
Cafe, 2013) poddajacej proces uczestnictwa w rozgrywce tematyzacji oraz
wykorzystujacej figure narratora niewiarygodnego dla skonstruowania
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specyficznego doswiadczenia uzytkownika®. Tytutowy Stanley jest pra-
cownikiem biura, ktére pewnego dnia w niejasnych okoliczno$ciach zu-
pelnie pustoszeje. Bohater, probujac odnalezé przyczyne zaskakujacej
sytuacji, rozpoczyna wedrowke po budynku 1 poszukuje wskazdéwek po-
zwalajacych odpowiedzie¢ na nurtujace go pytania. Od samego poczatku
interakecji graczowi towarzyszy gltos opowiadajacy o kolejnych podej-
mowanych przez protagoniste dzialaniach w taki sposéb jakby antycypo-
watl 1 jednoczeénie nakazywatl mu ich wykonanie. Jak zauwaza Kubinski,
narrator w The Stanley Parable pelni nietypowa funkcje, poniewaz ,nie
ogranicza sie do relacjonowania i objasniania wydarzen dziejacych sie
na ekranie, ale zwraca sie takze bezpoérednio do bohatera (juz w czasie
terazniejszym, a nie przesztym) i prébuje wptywaé na jego decyzje — cal-
kowicie wychodzi wiec z konwencji”®.

Interaktor moze zatem przyja¢ dwie postawy: postepowaé zgodnie
z poleceniami narratora lub prébowa¢ mu sie przeciwstawié¢ ignorujac
elementy impresyjne oraz postepowaé wbhrew nim. Paradoksalnie oba te
zatozenia sa zgodne z zamystem twoércow, poniewaz rzeczywistym zada-
niem grajacego jest odkrycie licznych przewidzianych przez nich metod
oporu wzgledem glosu komentatora-przewodnika oraz odblokowanie al-
ternatywnych zakonczen gry bedacych rezultatami konsekwentnych od-
stepstw od jego instrukcji. Co ciekawe, zachowanie, ktére wiazaliby$Smy
z uzyskiwaniem przez gracza/bohatera autonomii i sprawczoéci, zdaniem
Kubinskiego tak naprawde ma watpliwe podtoze, gdyz jednoznacznie wy-
nika z zaplanowanego przez autor6w schematu rozgrywki®. The Stanley
Parable stanowi wiec ciekawy przyktad metagry wykorzystujacej granie
subwersywne w charakterze grania implikowanego, poddajacej §wiadome;j
krytyce mechanizmy kierujace naszym kontaktem z medium, a to prowa-
dzi do innej niz zazwycza] przyjemnosci bedacej efektem emersyjnej spe-
cyfiki jej ,,lektury”s.

Jak wykazalem powyzej, elementy impresyjne moga przyjmowac
réznorodne formy oraz pelnié, zaleznie od kontekstu, gatunku czy tema-
tu gry, odmienne funkcje bezposérednio wptywajace na odczuwanie przez
gracza wlasnego sprawstwa, jak tez dostrzegania sprawczo$ci, ktora
cechujg sie czesci sktadowe systemu umozliwiajacego interakcje. Przy-
nalezace do graficznego 1 dzwiekowego interfejsu komunikaty, postaci
niezalezne pomagajace naszemu bohaterowi przechodzié kolejne etapy
lub wspoéldzielace z nim zaangazowanie w poszczegdlne ich fragmenty,
wykorzystanie retoryki proceduralnej dla zasygnalizowania istotnych

9% P. Kubinski, Zagraj to jeszcze raz, Stanley. Mise en abyme oraz gra konwencjq
i narracjq w ,,The Stanley Parable”, ,FA-Art” 2015, nr 1-2 (99-100), s. 156-173.

9 Tamze, s. 160.

% Tamze, s. 163.

9% Tamze, s. 172—-173.
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probleméw $wiata realnego, a w koncu operowanie impresyjnym metako-
mentarzem odnoszacym sie do samego uczestnictwa w rozgrywce, moim
zdaniem nalezy traktowac jako bardzo istotne, choé mniej oczywiste me-
chaniki sprawczo$ci.

3.3. Plaszczyzny sprawczosci w grach wideo

Dalsza cze$¢ ksiazki po§wiecam opartym o proponowany ponizej model
plaszezyzn sprawczo$ci analizom gier. Ich zadaniem jest wykazanie prak-
tycznosci wyrédznienia trzech gtéwnych obszaréw sprawstwa doswiadczane-
go podczas grania, ale jednocze$nie wymienienie 1 opisanie obecnych w wy-
branych tytutach $rodkéw pozwalajacych uznaé sprawczos$é za kategorie
estetyczna. Postanowitem dokonaé¢ charakterystyki stosunkowo podobnych
gier, posiadajacych wiele cech wspdlnych 1 potencjalnie oferujacych zblizo-
ne do$wiadczenie, jednakze rézniacych sie dominujacymi w toku rozgrywki
rozwigzaniami pozwalajacymi udowodnidé, iz ktada one szczegdlny nacisk na
odmienne warstwy sprawstwa. Istotne sa dla mnie nie tyle diametralne r6z-
nice gatunkowe, co przewazajace mechaniki, dynamiki, rozwiazania narra-
cyjne, konstrukeja interfejsu uzytkownika oraz zakres wzajemnego wplywu
wszystkich zaangazowanych w interakcje aktantéw.

Taka perspektywa pozwala wychwycié¢ rozbiezno$ci wystepujace na-
wet pomiedzy pozornie blizniaczymi wysokobudzetowymi projektami przy-
nalezacymi do gléwnego nurtu, udostepniajacymi graczom otwarte rozle-
gle tréjwymiarowe $wiaty 1 umozliwiajacymi prowadzenie ich eksploracji
za pomoca obserwowanych w trzecioosobowe] perspektywie bohaterdow.
Dodatkowo wszystkie trzy omawiane pozycje sa docenionymi przez kryty-
kow arcydzietami gatunku, o czym éwiadcza liczne zgromadzone przez ich
autorow nagrody, ale takze stanowia przyklady spektakularnych sukce-
séw komercyjnych. To natomiast pozwala zalozy¢, ze stanowia one wzorce
pozadanych rozwiazan mechanicznych 1 stylistycznych, odzwierciedlenie
najsilniej przejawiajacych sie w branzy trendéw, a tym samym aktualnych
szczytowych osiagnie¢ samego medium.

3.3.1. Plaszczyzna regul rozgrywki

Jako pierwszg chciatbym omoéwié plaszczyzne potencjalnie oferujaca
uzytkownikowi gry najmniejsza swobode, a wiec zespdt regul definiuja-
cych przebieg rozgrywki. W jej obszarze proponuje rozpatrywanie trzech
podstawowych relacji determinujacych sposéb grania. Pierwsza z nich jest
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ocena tego za pomoca jakich srodkéw gracz moze osiagnaé zwyciestwo albo
z powodu jakich czynnikéw ponosi on porazke. Na tym poziome spraw-
czo$¢ lub jej brak wynikaja ze stopnia opanowania zasad, znajomoéci form
ich egzekwowania, zdolno$ci wykorzystywania procedur w okreslonym
celu. Dzieki temu interaktor moze $wiadomie podjaé¢ dzialania majace
zapewni¢ mu zamierzony rezultat. Warto tez sprawdzié¢ jaki stopien nie-
zaleznos$ci podejmowania decyzji oraz obierania wlasnych celéw gwaran-
tuje mu projekt wirtualnego $rodowiska. Druga relacja zachodzi pomie-
dzy uczestnikami gry, zaréwno rywalizujacymi jak 1 wspétpracujacymi ze
soba. Tutaj nalezy postawié pytanie o udostepnione im formy wzajemnego
wplywu na do§wiadczenie innych graczy, ktére ogranicza lub zwieksza ich
sprawczo$¢, na przyktad dzieki stosowaniu konkretnych dynamik. Trzeci
element to parametryzacja, czyli narzedzie pozwalajace uzytkownikowi
dostosowac szereg aspektéw samej rozgrywki, a wiec ustali¢ poziom trud-
noéci, dopasowac wyglad 1 funkcje interfejsu albo okresli¢ warunki deter-
minujace potencjalny rozwdj wypadkéw. Szczegdtowemu zaprezentowaniu
tej plaszczyzny sprawczo$ci postuzy mi analiza gry The Legend of Zelda:
Breath of the Wild zawarta w rozdziale czwartym.

3.3.2. Plaszczyzna narracji

Drugi interesujacy mnie obszar nie wystepuje we wszystkich grach
wideo, a racze] stanowi specyficzny element tytuléw nastawionych na
opowiadanie historii albo konstruowanie wizji fikcyjnych §wiatéw. Podob-
nie jak w przypadku poprzedniej ptaszczyzny mozemy tutaj przeanalizo-
waé kilka wspéltworzacych go zaleznosci. Pierwsza koncentruje sie na
relacji taczacej gracza i gléwnego bohatera interaktywnej narracji oraz
dotyczy tego, w jakim stopniu mozemy wplywaé na jego wyglad, cechy
charakteru, podejmowane wybory, tworzenie wiezi itd. Druga rozszerza te
perspektywe o §wiat przedstawiony i zakres oddziatywania interaktora na
poszczegdlne jego elementy posiadajace znaczenie dla fabutly lub konstruk-
¢ji miejsca akeji. Warto sprawdzié, czy 1 jak uzytkownik (uzytkownicy) oraz
niegrywalni aktanci moga zmienia¢ stan diegezy, jak trwale sa te zmiany,
co z nich wynika dla catoSciowego do§wiadczenia narracyjnego. Trzecia re-
lacja taczy gracza z historig opowiadana przez gre, a tak naprawde odtwa-
rzang podczas rozgrywki jakas jej wersja. Na poczucie sprawstwa wpltywa
bowiem sposdb prezentowania fabuty — jego linearnoéé, progresywnoscé lub
emergentno$¢ — ale takze sprzezenie zwrotne potwierdzajace, lub nie, re-
alny wplyw interaktora na przebieg poszczegdélnych watkéw. Zagadnieniu
plaszczyzny narracji poSwiecam rozdzial piaty, bedacy analiza rozszerze-
nia gry WiedZmin 3, pod tytutem Krew i wino.
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3.3.3. Plaszczyzna symulacji

Trzecia, zarazem najszersza 1 najbardziej zréznicowana plaszczy-
zna sprawczoscl dotyczy procesu symulacji wirtualnego Srodowiska oraz
obstugi interfejsu uzytkownika. Obejmuje zatem wszystkie czesci skta-
dowe systemu umozliwiajacego prowadzenie rozgrywki, od kontroleréw
1 projektéw GUI/HUD, przez sterowanie wirtualng kamera oraz awata-
rem, do inicjowania, nadzorowania 1 konczenia proceséw zachodzacych
w cyfrowej przestrzeni. Ten poziom dotyczy wiec wszelkich mechani-
zméw oraz wlasno$ci medialnych determinujacych przebieg interakcji
gracz — symulacja. Warto zaznaczy¢, ze zawsze stanowl on plerwszy
obszar poznawania, testowania 1 egzekwowania podstawowych mecha-
nik sprawczo$ci. Nalezy go réwniez traktowaé w charakterze przekazni-
ka/posérednika dla dwéch pozostalych ptaszezyzn, ale przy jednoczesnym
podkreéleniu jego odrebnych, indywidualnych wyréznikéw dajacych sie
zaobserwowacé podczas kontaktu z gra. Ponadto czesé¢ tytuléw cechuje
wysoki stopien zaawansowania zlozonych systeméw reprezentujacych
funkcjonowanie fikcyjnych otwartych Swiatéw, co niekiedy czyni pltasz-
czyzne symulacji najwazniejszym zrodlem przyjemnos$ci ptynacej z roz-
grywki. Zagadnienie to omawiam szerzej za pomoca analizy gry Grand
Theft Auto V w rozdziale széstym.

3.4. Metasprawczosé

Jako osobny obszar dziatan posiadajacych zauwazalne efekty w symu-
lowanej rzeczywistoSci, ale takze pewne znaczenie poza rozgrywka, wska-
zuje metasprawczosé. Pod pojeciem tym rozumiem wszelkie aktywnosci
zdecydowanie wykraczajace poza sytuacje rozgrywki, ktorych celem jest
dokonanie manipulacji na samym teké$cie lub tez osiagniecie rezultatéw
powiazanych z gra, lecz przejawiajacych sie juz w §wiecie realnym. Me-
tasprawczosci nie utozsamialbym wobec tego z metarozgrywka, ale trak-
towatl raczej jako oddzielne zjawisko, zbiér trudnych do jednoznacznego
sklasyfikowania praktyk realizowanych poza typowym kontaktem z gra.
Poniewaz jednak w mojej ksiazce nie koncentruje sie w wiekszym stopniu
na takich dzialaniach 1 nie poSwiecam im osobnej analizy, temat meta-
sprawczoécl poruszam jedynie wzmiankowo w kolejnych rozdziatach.

Dla uporzadkowania wymienionych powyzej relacji wszystkie zapro-
ponowane przeze mnie elementy modelu analitycznego mozna przedsta-
wic za pomoca, ponizszego schematu.
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Ptaszczyzna regut

Plaszczyzna narracji

Ptaszczyzna symulacji

gracz — relacja
wygrana/przegrana

gracz — inni gracze

parametryzacja

gracz — bohater

gracz — $wiat
przedstawiony

gracz — historia

gracz — awatar
gracz — interfejs

gracz — srodowisko
interaktywne

system — gracz

modyfikacje, kody, trainery, gra-narzedzie

Metasprawczosé

Schemat 1. Model plaszczyzn sprawczos$ci

Zrodlo: opracowanie wlasne






ROZDZIAYL IV. SPRAWCZOSC NA POZIOMIE
REGUL - ANALIZA GRY THE LEGEND OF ZELDA:
BREATH OF THE WILD

4.1. Fundamenty zamku w Hyrule
— wprowadzenie

The Legend of Zelda wydana 21 lutego 1986 roku! na Nintendo En-
tertainment System, rozpoczela jedna z najpopularniejszych i najlepiej
ocenianych serii gier w historii, o czym $wiadcza liczne pochlebne opinie
krytykow oraz recenzentow?, ale tez wyniki sprzedazowe poszczegblnych
odslon cyklu®. Niewielki zespodt kierowany przez Shigeru Miyamoto roz-
poczal prace nad nowym projektem od przygotowania edytora map zto-
zonych z podziemnych korytarzy? Wedlug wstepnej koncepcji tworcow
program miat wykorzystywaé potencjal wprowadzanego wtaénie na rynek
1 wspélpracujacego z konsola czytnika dyskietek (wypuszczonego jedynie
w Japonii Disk Systemu) umozliwiajacego graczom zapisywanie wlasnych
pomystow. Przechodzenie powstatych pozioméw okazalo sie na tyle atrak-
cyjne, ze przy pomocy nowego narzedzia rozrysowano Swiat przedstawiony
dla osobnej, utrzymanej w konwencji fantasy przygodowej gry akcji. Tak
wladnie powstala basniowa kraina Hyrule, miejsce ztozone z urokliwych

! Data dotyczy wydania na rynku japonskim, w Europie 1 Ameryce Péinocnej gra uka-
zala sie z ponad rocznym opdznieniem.

2 Wéréd stu najwyzej ocenianych gier, zgodnie z rankingiem prowadzonym przez ser-
wis Metacritic, znajduje sie az siedem odston serii produkowanej przez Nintendo. Co wiecej,
zaszczytne pierwsze miejsce zajmuje (i tym samym otrzymuje tytul najlepszej gry w histo-
rii) The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998); zob. http://www.metacritic.com/
browse/games/score/metascore/all/all/filtered [dostep: 10.06.2018].

3 The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017) uchodzi za najszybciej
sprzedajaca sie cze$¢ cyklu, w pewnym momencie liczba zakupionych egzemplarzy gry
przerosla liczbe sprzedanych konsol stuzacych do jej uruchomienia (Nintendo Switch); zob.
https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2017/04/15/wait-how-did-zelda-breath-of-the-wild-
for-switch-outsell-the-switch-itself/#50bcf85e2111 [dostep: 10.06.2018]. Wedlug danych
z marca 2018 roku wspomniana gra trafila do niemal dziesieciu milionéw odbiorcow; zob.
https://www.gamedesigngazette.com/2018/01/the-legend-of-zelda-global-sales.html [dostep:
10.06.2018].

4 Zob. The Legend Of Zelda: Hyrule Historia, red. P. Thorpe, Milwaukie 2013, s. 2.


http://www.metacritic.com/browse/games/score/metascore/all/all/filtered
http://www.metacritic.com/browse/games/score/metascore/all/all/filtered
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https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2017/04/15/wait-how-did-zelda-breath-of-the-wild-for-switch-outsell-the-switch-itself/#50bcf85e2111
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polan, gestych laséw, malowniczych wzniesien, krystalicznie czystych rzek
1jezior oraz rozbudowanych tuneli skrywajacych tajemnicze artefakty.

CyKkl liczacy obecnie osiemnascie pelnoprawnych odslon® oraz szereg
spin-offéw 1 remake’éw stanowi jedna z najwazniejszych, najbardziej rozpo-
znawalnych, a takze najchetniej kupowanych franczyz Nintendo®. Zdaniem
Billa Loguidice’a 1 Matta Bartona jej znaczenie dla elektronicznej rozryw-
ki jest poréwnywalne z istota Gwiezdnych Wojen lub Witadcy Pierscieni dla
milo$nikéw fantastyki’, stad wiekszo$é¢ graczy powinna przynajmniej koja-
rzy¢ cykl oraz wystepujace w nim postaci. Sytuacji takiej sprzyja fakt, iz
wiekszo$¢ przynalezacych do niego gier funkcjonuje jako odrebne, zamknie-
te 1 niezalezne od pozostatych opowiesci, jednakze realizujace niezmiennie
stale, powtarzalne oraz proste do odczytania motywy. Tym samym gracz
siegajacy po dowolna czes$¢ seril nie powinien czué sie zagubiony® nawet,
jezeli nie miat wezeéniej kontaktu z poprzednimi reprezentacjami przygod
ikonicznego protagonisty w charakterystycznym zielonym stroju. Benson
Walch podkreséla unikalno§é marki wynikajacq z umiejetnosci wplatania
przez tworcow do kolejnych projektéow szeregu taczacych je elementow®. Wy-
glad 1 zachowanie postaci, zachodzace pomiedzy nimi relacje, odwiedzane
przez graczy miejsca, gtéwne zalozenia fabularne czy oprawa dzwiekowa
ksztaltuja spéjna konwencje, chociaz wydarzenia rozgrywane w konkret-
nych odstonach oddzielajg niekiedy setki lub tysiace lat.

The Legend of Zelda: Breath of The Wild, ktérej premiera nastapila
3 marca 2017 roku, to produkcja wazna oraz przetomowa zaréwno dla sa-
mej serii, jak 1 koncernu z Kioto zamierzajacego niejako na nowo okresli¢
swoja pozycje w branzy. Gra byla nie tylko startowym tytutem debiutuja-
cej konsoli Nintendo Switch, ale tez proba przeksztalcenia dotychczasowe;j
formuly konstruowania interaktywnego Swiata, a co za tym idzie prowa-
dzenia rozgrywki przez uzytkownika. Paradoksalnie jednak postulowane
przez tworcoéw ,przetamanie konwencji”, odejscie od dotychczasowych roz-
wiazan czy tez nowe spojrzenie na historie o Linku 1 Zeldzie byty nadal
mocno zakorzenione w dorobku jednego z najstynniejszych, najbardziej
wplywowych japonskich projektantéw — Shigeru Miyamoto.

5 Stan na 2021 rok.

6 Wedlug danych udostepnianych przez Nintendo i archiwizowanych na blogu Game
Design Gazette taczna liczba sprzedanych egzemplarzy gier przynalezacych do franczyzy The
Legend of Zelda wynosi w przyblizeniu ponad 73 miliony sztuk (stan na kwiecien 2018);
https://www.gamedesigngazette.com/2018/01/the-legend-of-zelda-global-sales.html [dostep:
12.06.2018].

" B. Loguidice, M. Barton, Vintage Games. An Insider Look at the History of Grand
Theft Auto, Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Burlington—Oxford
2009, s. 303.

8 Zob. S. Juster, Majora’s mask, [w:] Well Played 3.0. Video Games, Value and Mean-
ing, red. D. Davidson, ETC Press 2011, s. 157.

9 B. Walch, The Legend of Zelda and Leitmotif: Backtracking in an Open World,
niepublikowana praca magisterska, Utrecht University, s. 8.
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4.2. Nowe oblicze The Legend of Zelda

Chociaz wspomniany Shigeru Miyamoto nie bral juz bezpos$redniego
udziatlu w powstawaniu Breath of The Wild, a jedynie nadzorowal dziala-
nia zespotu realizujacego kolejng odslone popularnej marki, nie trudno do-
strzec w niej liczne wlasnoé$ci charakterystyczne wlasnie dla jego twoérczo-
§ci, ktore znalazly odzwierciedlenie juz przy prototypowaniu najnowszej
produkceji Nintendo. Eiji Aonuma, pelniacy funkcje gléwnego producenta
gry, w przedmowie do oficjalnego przewodnika po BotW przyznal, ze waz-
nym etapem kreacji bylo, zaczerpniete od ojca Donkey Konga, stawianie sie
w pozycji gracza'®. Wiele czasu poSwiecono wobec tego na testowanie
nowych pomystéw, sprawdzanie funkcjonalno$ci awatara w réznorodnych
obszarach oraz intuicyjnosci sterowania!l. Z jednej strony udowadnia to
olbrzymi wplyw stynnego projektanta na rozwdj serii o Linku 1 Zeldzie,
z drugiej za$§ uwidacznia obecna wsrod jego nastepcéw swoista potrzebe
kontynuacji okre§lonych przed wielu laty wytycznych. Juz pobiezna anali-
za najnowszego tytutu przynalezacego do cyklu pozwala dostrzec liczne in-
spiracje produkcja, ktora go zapoczatkowata. Paradoksalnie jednak wstep-
ne zatozenia byly zgola przeciwne, co podkresélaja sami przedstawiciele
studia odpowiedzialnego za przygotowanie gry.

Prace nad BotW rozpoczeto w 2013 roku i, méwigc o tym w szeregu
materialéw promocyjnych, rezyser Hidemaro Fujibayashi podkresla, ze
osobom pracujacym nad jej wstepna koncepcja przyS$wiecal cel wykro-
czenia poza dotychczasowe rozwigzania, schematy oraz stale elementy
typowe dla TLoZ 2. Deweloperzy chcieli wprowadzi¢ nowe mechanizmy,
poszerzy¢ mozliwosci sterowalnej postaci, a takze oddaé¢ do dyspozycji
graczy otwarty, rozlegly 1 wypelniony rozmaitymi reaktywnymi modela-
mi $wiat przedstawiony. Zakladano przygotowanie krainy pozwalajace]
swojemu uzytkownikowil na odczuwanie swobody eksploracji, nieustan-
ne do$wiadczanie nowych przygdd i podejmowanie ciekawych wyzwan
towarzyszacych mu przez cato§é rozgrywki. Takie podej$cie mozna od-
czytaé zarowno jako prébe odéwiezenia franczyzy, przebywajacej od ja-
kiego$ czasu w stanie stagnacji wywotanej ograniczeniami sprzetowymi,
przestarzalymi lub mato atrakcyjnymi rozwigzaniami mechanicznymi,

10 The Legend of Zelda: Breath of the Wild The Complete Official Guide, red. M. Dau-
jam, przedmowa E. Aonuma, H. Fujibayashi, Piggyback Interactive Limited 2017, s. 4.

1 Aonuma w wywiadzie przeprowadzonym przed premiera gry i opublikowanym
w The Legend of Zelda Encyclopedia wspomina szukanie skr6tow wewnatrz $wiata, wspi-
nanie sie, jazde konng oraz reakcje czlonkéw zespotu na mozliwo$é wykonania zabawnych
czy niespodziewanych czynnosci podczas rozgrywki. The Legend of Zelda Encyclopedia, red.
P. Thorpe, Milwaukie 2018, s. 322-327.

12 The Making of The Legend of Zelda: Breath of the Wild Video — The Beginning, Nin-
tendo 2017; online: https://www.youtube.com/watch?v=30jGWna4-Ns [dostep: 14.06.2018].
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jak 1 odpowiedz na stale wzrastajacy stopien skomplikowania oraz roz-
budowania zachodnich produkcji.

Postep techniczny pozwolil szefom poszczegdlnych dziatéw na daleko
idace usprawnienia procesu produkeyjnego, a takze podjecie kilku kluczo-
wych decyzji stuzacych przeobrazeniu cech dotychczas silnie kojarzonych
z TLoZ. Powiekszenie zespolu deweloperskiego i dysponowanie mocniej-
szymi platformami sprzetowymi (WiiU oraz Switch) zdaniem Aonumy,
umozliwito powotanie do zycia nowej, uwspoélczesnionej 1 odpowiadajace]
obecnym wymaganiom rynku, reprezentacji krélestwa Hyrule'®. Z kolei
Takuhiro Dohta, kierownik zespotu programistow, docenil mozliwo$é roz-
rysowania tréjwymiarowe] przestrzeni bez konieczno$ci ,,skladania” jej
z osobnych, gotowych elementdéw, jak miato to miejsce w przypadku po-
przednich duzych projektéw Nintendo!. Natomiast dyrektor artystyczny,
Satoru Takizawa, wspomina o zaangazowaniu mlodszych pracownikéw
w przygotowanie grafik oraz animacji koncepcyjnych ukazujacych futu-
rystyczne bronie, fantastyczne stworzenia badZz odmienione wizerunki
gtéwnych bohateréw, ktére wplynelty na finalny wyglad gry'. Gléwnym
celem wszelkich zmian miato by¢ jednak osiagniecie wystarczajacego stop-
nia ztozonosci systemu kierujacego regutami rzadzacymi wirtualnym éro-
dowiskiem, by ten oferowat graczom przyjemnos¢ prowadzenia rozgrywki
multiplikatywnej (ang. multiplicative gameplay)'®.

Pod tym terminem Hidemaro Fujibayashi rozumie konkretnie opra-
cowany zestaw zalezno$ci wewnatrz symulacji, ktéry pozwala na mniej
przewidywalny 1 emergentny kontakt z gra. ,,Granie pasywne”, a wiec przy
wykorzystaniu narzuconych przez twércéw jasno sprecyzowanych sposo-
béw radzenia sobie z przeszkodami oraz wyzwaniami stawianymi przed
graczem, mialo zostaé zastapione ,graniem aktywnym”. Wedlug owej kon-
cepcji uzytkownik dostaje do dyspozycji szeroki wachlarz narzedzi umoz-
liwiajacych wiele alternatywnych rozwigzan jednego problemu, a takze
zostaje zachecany do eksperymentowania z metodami eksploracji repre-
zentacji fikcyjnego §wiata. Rozgrywka multiplikatywna zaktada jednocze$-
nie konieczno$é opracowania interaktywnego érodowiska w taki sposoéb,
aby efektywnie reagowato ono zaré6wno na rozmaite dziatania gracza, jak

13 The Making of The Legend of Zelda: Breath of the Wild Video — Open-Air Con-
cept, Nintendo 2017, online: https://www.youtube.com/watch?v=vLMGrmf4xaY [dostep:
14.06.2018].

14 The Making of... The Beginning.

» Tamze.

16 Zapis wideo wystapienia Breaking Conventions with The Legend of Zelda: Breath
of the Wild, po§wieconego procesowi produkcyjnemu gry oraz wygloszonego wspélnie przez
Hidemaro Fujibayashiego, Satoru Takizawe i Takuhiro Dohte podczas Game Developers
Conference w 2017 roku, zostal udostepniony za poérednictwem serwisu YouTube: https:/
www.youtube.com/watch?v=QyMsF31NdNc [dostep: 14.06.2018].
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1 liczne zmiany zachodzace niezaleznie od jego aktywnosci. Tym samym
w przypadku BotW reguly sterujace symulacjq staja sie wlaéciwie tozsame
z regutami samej gry, gdyz jak zauwaza Takuhiro Dohta dla uzyskania sa-
tysfakcjonujacego efektu nalezato powiazacé ze soba wszelkie komponenty
wystepujace w otoczeniu awataral”.

Przygotowany na poczatku procesu produkcyjnego dwuwymiarowy
prototyp, przypominajacy w duzym stopniu wczesne odstony serii wyda-
wane na NES 1 SNES, prezentowal nowe interesujace mechaniki konstru-
ujace zajmujace do$wiadczenie. Wstepny projekt postuzyt jako test reakeji
zachodzacych pomiedzy konkretnymi obiektami, ale tez uéwiadomit pro-
jektantom, jak wiele wysitku trzeba bedzie wlozy¢ w przeniesienie wszyst-
kich tych proceséw na docelowy silnik fizyczny, co stanowito takze jeden
z powodow kilkukrotnego przetozenia daty premiery gry'®. Ponadto tréj-
wymiarowa przestrzen swoim rozmiarem oraz rozlokowaniem poszczegol-
nych miejsc miala odpowiadaé¢ rozmiarowi Kioto, miasta, w ktérym znaj-
duje sie gtéwna siedziba Nintendo. Fujibayashi uznat wtagnie taki obszar
za wystarczajaco rozlegly, ale jednocze$énie mozliwy do opanowania 1 za-
pewniajacy satysfakcjonujaca zabawe przez wiele godzin'®. Nalezalo jedy-
nie wypelni¢ go miejscami, postaciami oraz aktywnos$ciami motywujacymi
gracza do przemieszczania sie, inicjujacymi interakcje albo stanowigcymi
zagrozenie dla gtéwnego bohatera.

7 racji na wykorzystanie otwartego Swiata przeobrazeniu ulegl réw-
niez sposob prezentowania fabuly, ktéra dotychczas w serii TLoZ prze-
waznie byla rozwijana linearnie i §ci§le powigzana z kolejnymi etapami
rozgrywki. Eiji Aonuma, identycznie jak Shigeru Miyamoto, uwaza, ze
zbyt duzo narracji psuje rado§é z gry, a przesadne podporzadkowanie
uzytkownika jej odtwarzaniu wlasciwie niweluje poczucie nieskrepowa-
nej eksploracji?. Aby tego uniknaé i ominaé¢ trudnoéci zwiazane chociaz-
by z utrzymaniem przez gracza odpowiedniej chronologii wydarzen oraz
tempa poznawania poszczegolnych watkéw, tworcy postanowili ograniczy¢
nieinteraktywne sekwencje fabularne. Wtasciwie poza kilkugodzinnym
etapem poczatkowym, pelniacym tak naprawde funkcje wprowadzenia,
wszelkie sceny skladajace sie na proces narracyjny sg inicjowane przez
interaktora. Dzieki temu on sam decyduje o stopniu zaangazowania w losy
protagonistow 1 moze zrezygnowac z ich odkrywania na rzecz pozostatych
dziatan nieposiadajacych znaczenia dla fabuly?.

7 Tamze.

8 The Making of... The Beginning.

9 The Making of... Open-Air Concept.

20 The Making of The Legend of Zelda: Breath of the Wild Video — Story and Char-
acters, Nintendo 2017; online: https://www.youtube.com/watch?v=T3CsGbtifZ1%20 [dostep:
14.06.2018].

21 Tamze.
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Takuhiro Dohta, méwiac w jednym z materialéw promocyjnych o fi-
nalnym efekcie prac nad BotW, zaznacza, ze celem designeréw byto stwo-
rzenie gry posiadajacej jak najmniej ograniczen oraz oferujacej odbiorcy
unikalne do$wiadczenie??. Wedlug gléwnego programisty nie ma jednej
wlasciwej czy tez sugerowane) metody grania w najnowsza, odstone serii
TLoZ, stad kazdy powinien wypracowaé wlasny, satysfakcjonujacy styl?.
To natomiast zaowocowalo produkcja nastawiana w duzej mierze na me-
tarozgrywke, samodzielne wymys§lanie wyzwan 1 sposobow ich realizacji,
eksperymentowanie podczas walki z przeciwnikami lub szukanie alter-
natywnych metod przemierzania $wiata przedstawionego. Zaoferowanie
daleko idacej swobody wewnatrz wirtualnego érodowiska, wprowadzenie
skomplikowanego systemu zalezno$ci pomiedzy obiektami umozliwiaja-
cymi ,granie aktywne”, oszczedno§é Srodkéw narracyjnych, a takze wy-
korzystanie wysoce responsywnego silnika fizycznego wzmacniajacego
emergentny status zasad kierujacych interakcja, pozwala uzna¢ omawia-
ne przeze mnie dzielo Nintendo za doskonata egzemplifikacje sprawczosci
zachodzace) przede wszystkim na poziomie regul.

4.3. Swiat, interfejs i reguly
w Breath of the Wild

TLoZ: BotWrozpoczyna krétka animowana sekwencja ukazujaca prze-
budzenie Linka w podziemnej Swiatyni. Bohater odzyskuje $wiadomos§é
1 slyszy kobiecy glos, nalezacy najprawdopodobniej do Zeldy, ktéra prosi
go 0 pomoc W powstrzymaniu rosnacego w sile Ganona ponownie zagra-
zajacego bezpieczenstwu krélestwa Hyrule. Gdy gracz przejmuje kontrole
nad protagonistq znajduje Sheikah Slate** — przedmiot przypominajacy
wygladem oraz funkcjonalnoscia dzisiejszy telefon komérkowy lub tablet,
stanowiacy jednoczes$nie reprezentacje urzadzenia sterujacego wewnatrz
Swiata przedstawionego gry?. Dzieki temu zabiegowi juz na samym po-
czatku rozgrywki graficzny interfejs uzytkownika zostaje $cisle powiazany
z trzymanym przez interaktora kontrolerem, co ulatwia nauke nawigo-
wania awatarem, a dodatkowo moze wzmacnia¢ wrazenie immersji. Po

22 The Making of The Legend of Zelda: Breath of the Wild — Bonus Session, Nintendo
2017; online: https://www.youtube.com/watch?v=VKSUiiD1XQc%20 [dostep: 14.06.2018].

2 Tamze.

24 Na potrzeby analizy stosuje oryginalne nazwy wlasne miejsc, przedmiotéw 1 postaci
pochodzace z angielskiej wersji jezykowe;.

25 Wykorzystywana przez Linka Sheikah Slate odzwierciedla dziatanie wyposazonego
w ekran kontrolera dla Nintendo WiiU badz przenosnej konsoli Nintendo Switch.
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opuszczeniu jaskini Link wbiega na wzniesienie, aby zobaczy¢ rozciagaja-
cy sie przed nim krajobraz. Efektowna jazda wirtualnej kamery prezentuje
odbiorcy rozlegta, mozliwa do przemierzania przestrzen, sygnalizujac jedno-
czeénie, 1z jego podstawowym wyzwaniem bedzie eksploracja trojwymia-
rowego Srodowiska.

Nastepnie zostajemy skierowani w dét zbocza, gdzie pod wysunie-
ta skata przy ognisku dostrzegamy czyjas sylwetke. Prowadzaca do niej
Sciezka zawiera juz detale przykuwajace uwage gracza? i pozwalajace na
zdobywanie pierwszych do$wiadczen w ramach symulacji. Jeszcze przed
zainicjowaniem rozmowy z nieznajomym mozemy podnie$é lezace na ziemi
galezie, zebraé grzyby, sprobowaé¢ wejéé na drzewa 1 zerwac z nich jablka,
schwytaé¢ owady albo przepchnaé gtaz, aby ten przetoczyl sie po stromiz-
nie. W ten sposdb juz na wczesnym etapie gra wyraznie ukazuje swoja
strukture rozgrywki oparta o wykorzystywanie afordancji sugerowanych
uzytkownikowi rozlokowaniem obiektow, ich ksztaltem, podatnoscia na
zniszczenie lub wykorzystanie przez bohatera. Co ciekawe, ta wprowa-
dzajaca sekwencja ttumaczaca elementarne reguly interakcji, znajdujaca
zastosowanie w wiekszosci produkeji oferujacych otwarty §wiat?’, w BotW
zostala zaprojektowana jako opcjonalna i zalezna od intencji grajacego.
Jesli podejmie on decyzje o niezbaczaniu z trasy wiodacej do tajemnicze]
postaci zalozenia nawigacji opanuje przy kolejnej, najblizszej okazji. Nie-
prowadzenie interaktora ,za reke” bylo zreszta Swiadomym zabiegiem
twércow, majacym w ich ocenie zapewnié projektowi unikalnos§é.

O stuszno$ci takiego zatozenia przekonali sie juz na diugo przed wy-
daniem gry. Podczas wywiadu, przeprowadzonego przez Jasona Schreiera
dla serwisu Kotaku, Hidemaro Fujinayashi przyznatl, ze na wczesnym eta-
pie produkcji spotkal sie z Shigeru Miyamoto oraz Eijim Aonuma w celu
zaprezentowania prototypu?®. Zapytany przez nich o motyw przewodni mo-
delu rozgrywki, odpart: ,Mozesz zrobi¢ wszystko”?. To Smiale stwierdzenie
miato zacheci¢ przelozonych przede wszystkim do uwaznego eksplorowa-
nia przygotowanego obszaru wypelnionego wstepnymi modelami. Tym-
czasem, gdy Miyamoto zaczal testowanie, spedzil niemal godzine wdra-
pujac sie na drzewa, zupelnie ignorujac pozostate pobliskie obiekty, nawet

26

Obiekty, ktére mozna podnieéé, btyskaja z pewnej odleglosci charakterystycznym
zottym $wiatlem, sygnalizujac swoje potozenie i jednoczesnie zachecajac uzytkownika do po-
dejécia blizej.

27 Zob. C. C. Bodegéard Gustafsson, How Agency is Affected by Showing Prerequisites
of Choices in Strategy Games. A Comparative Study, niepublikowana praca magisterska,
University of Skovde 2018, s. 14.

28 J. Schreier, When Miyamoto First Played Zelda: Breath of the Wild, He Wouldn't
Stop Climbing Trees, https://kotaku.com/when-miyamoto-first-played-zelda-breath-of-the-
wild-h-1793017234 [dostep: 16.06.2018].

29 Tamze.
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pomimo kierujacych do nich wskazéwek. Obserwujac to zaangazowanie
w jedna z najprostszych mechanik, Fujibayashi przyznatl:

Zrozumieliémy, ze zamiast prébowacé realizowac¢ zupelnie nowe pomysty i konstruowacé
je od zera, aby je dodaé, podjeliémy decyzje o przyjrzeniu sie temu, co juz mamy. USwia-
domilo nam to wielo§¢ sposobéw prowadzenia rozgrywki ukrytych wewnatrz $wiata,
ktéry zbudowalismy®.

Tym samym mozolny i monotonny mechanizm wspinaczki zostat wia-
§ciwie najwazniejszym sposobem poznawania oraz przemierzania fikcyjnej
krainy zlozonej miedzy innymi ze wzniesien, urwisk, ruin, wysokich posa-
géw lub wiez. Wydawata sie ona idealnym érodowiskiem dla wprowadze-
nia wlasnie tej umiejetnosci czyniacej otwarta przestrzen jeszcze bardzie]
dostepna 1 atrakcyjna. W ocenie Fujibayashiego dzieki temu wchodzenie
na rozmaite szczyty stato sie réwnie emocjonujace co jazda konna lub pro-
wadzenie walki®!.,

U podnéza goéry Link poznaje starca, bedacego w rzeczywistosci
duchem niezyjacego od wieku kréola Hyrule. Zjawa kilkukrotnie spoty-
ka mtodzienca po6zniej, gdy ten przemierza poczatkowo dostepny obszar
mapy, 1 odgrywajac role przewodnika, przekazuje mu wskazowki, zdra-
dza informacje o przeszto$ci odwiedzanych przez niego miejsc, wrecza po-
zwalajaca na opuszczenie ptaskowyzu lotnie, a takze przestrzega przed
zagrozeniem ze strony odradzajacego sie Ganona. Bestia pragnie wydo-
staé sie ze zniszczonego zamku, w ktérym przed laty uwiezita ja Zelda,
dlatego gtéwnym zadaniem kontrolowanego przez nas rycerza jest po-
konanie wroga, zanim ten zdazy osiagnaé petnie swych sit. Uzytkownik
gry moze od razu wyruszy¢ w strone ruin twierdzy i sprébowacé przezwy-
ciezy¢ potwora, nawet jeSli wydaje sie to nielogiczne z punktu widzenia
scenariusza, albo wrecz przeciwnie, spedzi¢ dziesiatki godzin na wyko-
nywaniu misji pobocznych, rozwijaniu kondycji swojego herosa, groma-
dzeniu ekwipunku oraz zdobyciu sojusznikéw gotowych zaangazowaé sie
w pojedynek z poteznym monstrum.

Hyrule zaprojektowano w taki sposéb, aby juz swoim atrakcyjnym
wygladem zachecato do dtugotrwatego eksplorowania, zaskakiwato dzie-
siatkami nowych zdarzen, zachwycalo ogromem mozliwo$ci oraz nagra-
dzalo gracza za podjety wysilek satysfakcjonujacymi efektami. Jedno-
cze$nie $wiat, do ktérego wkraczamy wraz z hylianskim wojownikiem
wypelniony jest niebezpiecznymi miejscami 1 zagrozeniami ze strony
natury, przede wszystkim za sprawa dynamicznie zmieniajacych sie
warunkéw atmosferycznych czy lokalizacji o zrdéznicowanym klimacie.
Podczas naszej wedrowki odwiedzimy rozpalong pustynie oraz mrozne,

30 Tamze.
31 Tamze.
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pokryte $niegiem gérskie szlaki, bedziemy musieli przetrwaé zaréwno
upal, jak 1 intensywne burze, znosi¢ porywiste podmuchy wiatru, a takze
zwalczaé silne nurty rzek. W obliczu tych licznych przeciwnos$ci duzym
wyzwaniem wydaje sie utrzymanie mtodzienca przy zyciu. Nalezy jednak
zachowaé §wiadomo$é, ze kazdy problem czy sytuacja posiadaja wiecej
niz jedno mozliwe rozwiazanie?2.

.I‘.‘ '

Tlustracja 3. Zrzut ekranu ukazujacy oddalone od bohatera obiekty przykuwajace uwage
gracza charakterystycznym ksztaltem lub jaskrawym kolorem
(The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Nintendo 2017)

Fakt rozbudowania i bogactwa udostepnionego w BotW tréjwymiaro-
wego érodowiska wedlug Kaelan Doyle-Myerscough prowadzi do specy-
ficznej formy intymnos$ci, obecnej w trakcie kontaktu z gra®. Badaczka,
przywolujac teorie afektow Gillesa Deleuze’a i Félixa Guattariego, suge-
ruje, ze pomiedzy graczem reprezentowanym przez awatara a przestrze-
nia doSwiadczang podczas interakcji zachodzi charakterystyczna relacja.
Na przyktadzie produkcji Nintendo omawia ona wrazenie estetyczne wy-
nikajace z poczucia przytloczenia (ang. overwhelmedness) przez ogrom
zawartych w niej aktywnoéci®. Uzytkownik rzeczywiscie moze odczué

32 Zagadnienie to szerzej omowie w dalszej czeSci rozdziatu po$wieconej zagadnieniu
rozgrywki multiplikatywnej.

33 K. Doyle-Myerscough, Intimate Worlds: Reading for Intimate Affects in Contempo-
rary Video Games, niepublikowana praca magisterska, Massachusetts Institute of Technol-
ogy, s. 17, 28.

34 Poprzez intymno$§¢é w grach wideo autorka rozumie rowniez wyjécie z pozycji uzyt-
kownika posiadajacego kontrole, wladze nad wirtualnym $wiatem i sprawczo$¢ wewnatrz
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zagubienie, zwlaszcza niedlugo po rozpoczeciu gry, ktére niekoniecznie
musi wynikaé z rozlegltoéci mapy, ale raczej z powodu nagromadzenia
bodZcéw na niej rozlokowanych. Zdaniem Doyle-Myerscough to wrazenie
obezwladnienia nie przemija, a jedynie zostaje chwilowo opdéznione lub
ominiete®,

Niezaleznie od stopnia rozwoju kondycji Linka, zdobytego oreza czy
opanowania dynamik walki, z racji reaktywnego §rodowiska i emergent-
nosci rozgrywki kazda napotkana przeszkoda potencjalnie potrafi eska-
lowaé, tworzac nowe warunki utrudniajace nasze dziatania. Dlatego
wspomniana wielo$§¢ czynnikéw, wplywajacych negatywnie na postac lub
zwyczajnie jej zagrazajacych, buduje u odbiorcy napiecie, niepewno$é oraz
przytloczenie trudne do zignorowania®. Wedlug badaczki sposobem pora-
dzenia sobie z nimi jest wytworzenie intymno$cl poprzez wypracowanie
pewnych nawykéw, koncentracji na drobnych czynnoéciach, a takze nada-
nie im okreslonego rytmu, aby po utracie kontroli nad sytuacja powrécié¢ do
krétkotrwalego stanu réwnowagi®’.

7 kategorig opisang przez Kaelan Doyle-Myerscough silnie wigze sie
obserwacja Scotta Justera, ktéry odczytuje jedna ze wezesniejszych odston
serii — TLoZ: Majora’s Mask — jako opowie§é o izolacji gtéwnego boha-
tera®®. W przypadku BotW motyw ten réwniez wyjatkowo wyraznie prze-
jawia sie w historii opowiadanej przez gre oraz kierujace nig zasady. Sa-
motnos§¢ protagonisty wynika przede wszystkim z utraty towarzyszy, czyli
pozostatych wojownikéw chroniacych bezpieczenstwa kroélestwa, ktorzy
zgineli walczac z Ganonem przed stu laty. On natomiast ranny i wycien-
czony, ukryty przez Zelde, przebywat caty ten czas w stanie uspienia, stad
musi odnalezé sie w zupelnie nowej rzeczywistoséci. Pozbawiony niegdy-
siejszych sily oraz umiejetnosci, rozpoczyna samodzielng wedrowke po wy-
niszczonym dawna bitwa Hyrule. Przemierzany w toku rozgrywki rozlegty
otwarty Swiat niejednokrotnie sprawia wrazenie opuszczonego, zupelnie
jakby zostal porzucony przez zamieszkujaca go cywilizacje. Wiekszosé
czasu kontrolowany przez nas rycerz w pojedynke wedruje po ogromnych
terenach, rozwiazuje napotkane problemy, stawia czola najgrozniejszym
przeciwnikom, pomaga napotkanym po drodze osobom stopniowo realizu-
jac swoja misje.

niego, chodzi tu o wrazenia zblizone do ilinx R. Caillois, ale raczej wynikajace ze stabosci
sterowalnego bohatera lub jego zaleznoéci wzgledem innych postaci. Jednoczeénie badaczka
odréznia poczucie ,intymnosci przyttoczenia” od mogacego budzi¢ z nia skojarzenia pojecia
,wzniostoéci”. Do tej kwestii powrdce w dalszej sekcji poS§wieconej zagadnieniu metarozgryw-
ki; tamze, s. 13, 75.

% Tamze, s. 81.

3 Tamze, s. 82—84.

3T Tamze, s. 96.

3 S, Juster, dz. cyt., s. 160.
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W rezultacie gracz doS§wiadcza intymnego kontaktu z wirtualna przy-
roda, gdy wbiega na poro$niete trawg wzniesienia, schodzi do glebokich
jaskin, pokonuje na niewielkiej tratwie lub wptaw rzeki i jeziora, szybuje
nad polanami, wspina sie na strome zbocza, odwiedza geste lasy czy ob-
serwuje dzikie zwierzeta. Taka aktywnos§¢ moze dostarczaé¢ przyjemnosci
kinestetycznej oraz estetyczne) z racji na wielo§¢ sposobow eksploracyi,
a takze charakterystyczng, inspirowana impresjonizmem oprawe audio-
wizualna®, wyroézniajaca swa stylistyka produkecje Nintendo sposrdd pozosta-
lych wysokobudzetowych przygodowych gier akcji wydanych w podobnym
okresie’. Co wiecej, §wiat gry, jej scenariusz i mechanika zostaly zaprojek-
towane tak, aby wywolywac u odbiorcy poczucie nostalgii. Marion Gon-
lin postrzega BotW jako tytul odwolujacy sie do bogatej historii serii TLoZ
poprzez przeobrazanie kluczowych dla niej elementéw?’. Ewokowanie
motywow z wezeéniejszych odston cyklu, a tym samym ozywianie emocji
z nimi zwiazanych, mozna odczytywac przez pryzmat samego procesu pro-
dukcyjnego, ale tez recepcji jego finalnego efektu przez uzytkownikow*2.,

O¢ fabularna, co prawda, nie stanowi centralnego punktu rozgrywki,
ale w pewnym stopniu odpowiada procesowl przyswajania przez nas re-
gut. Przebudzony bohater utracil pamieé, dlatego wkracza wtasciwie do
nieznanej mu krainy 1 niejako zmuszony jest poznawac ja na nowo. Wraz
z nim gracz uczy sie funkcjonowaé w érodowisku wypelmionym ukrytymi
miejscami, postaciami niezaleznymi, dzikimi zwierzetami, rozmaitymi su-
rowcami oraz przeciwnikami. Podczas tej nauki ogromne znaczenie dla
stopniowego budowania poczucia sprawczo$ci bez watpienia maja, czesci
sktadowe interfejsu graficznego przekazujace odbiorcy informacje doty-
czace stanu awatara, a takze jego najblizszego otoczenia. Kluczowa dla

39 W oprawie wizualnej mozna zaobserwowaé silne inspiracje XIX-wiecznym malar-
stwem, miedzy innymi luminizmem i francuskim impresjonizmem, ale impresjonistyczne
wzorce sa rowniez obecne w muzyce rozbrzmiewajacej podczas rozgrywki; zob. C. Hoffman,
The Legend of Zelda: Breath of the Wild is A Masterclass in Video Game Aesthetic, https://
carolinianuncg.com/2017/04/19/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-is-a-masterclass-in-
video-game-aesthetic 1 K. Martin, Impressionist Music in The Legend of Zelda: Breath of the
Wild, https://medium.com/@Kylydian/impressionist-music-in-the-legend-of-zelda-breath-of-
the-wild-2a8574d9a4ed [dostep: 18.06.2018].

40 Mozna do nich zaliczy¢ miedzy innymi: Horizon Zero Dawn (Guerrilla Games, Sony
Interactive Entertainment, 2017), Middle-Earth: Shadow of War (Monolith Productions,
Warner Bros. Interactive Entertainment, 2017) oraz Assassin’s Creed Origins (Ubisoft Mon-
treal, Ubisoft, 2017).

41 M. Gonlin, Nostalgia Games: Replaying The Past, niepublikowana praca licencjacka,
University of Sydney 2017, s. 33.

42 Nostalgia w Breath of the Wild przejawia sie na dwa powiazane ze soba sposoby.
Intencjg tworcow byl powrét do korzeni serii oraz mozliwie najwierniejsze odwzorowanie spe-
cyfiki rozgrywki obecnej w projekcie Miyamoto z 1986 roku. Natomiast gracze mogli w niej
odnalezé liczne nawiazania do znanych z poprzednich odston miejsc, bohateréw i wydarzen,
ktore ksztattowaty konwencje TLoZ w minionych latach; zob. tamze, s. 44.


https://carolinianuncg.com/2017/04/19/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-is-a-masterclass-in-video-game-aesthetic
https://carolinianuncg.com/2017/04/19/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-is-a-masterclass-in-video-game-aesthetic
https://carolinianuncg.com/2017/04/19/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-is-a-masterclass-in-video-game-aesthetic
https://medium.com/@Kylydian/impressionist-music-in-the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-2a8574d9a4ed
https://medium.com/@Kylydian/impressionist-music-in-the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-2a8574d9a4ed
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systemu powiadomien jest wspomniana wcze$niej Sheikah Slate pozwala-
jaca na zachowanie spdjnoéci estetycznej GUI 1 okre§lenie przynalezno$ci
do Swiata przedstawionego poszczegélnych jego elementéw. W BotW za-
stosowano trzy typy wskaznikéw pelniacych odrebne funkcje, ktére cheiat-
bym teraz przyblizyc¢.

Pierwszym z nich jest zestaw niediegetycznych nakladek rozmiesz-
czonych przy krawedziach kadru, tworzacych wspélnie czytelny head up
display. Linus Ferm zaznacza, ze wraz z rozwojem serii, a takze wysoko-
budzetowych gier wideo, zaczeto stopniowo zmniejszac 1 ogranicza¢ wyko-
rzystanie interfejsu graficznego, co mozna zauwazy¢ réwniez w przypadku
minimalistycznych rozwigzan najnowszej TLoZ**. Warto jednak podkresli¢,
ze sposob jego wyéwietlania mozna zmieni¢ w dowolnym momencie, korzy-
stajac z odpowiedniej opcji w menu dostepnym po zatrzymaniu rozgrywki.
Pozwala ono na ograniczenie liczby obecnych na ekranie dynamicznych
ikon albo zupelne ich wytaczenie, co przeklada sie na efektywnos¢ gra-
cza oraz poziom trudnosci, jest wiec dedykowany bardziej do§wiadczonym
uzytkownikom*. Natomiast ponizszy opis bedzie dotyczyé standardo-
wych, domys$lnych ustawien wygladu HUDu zawierajacych wszystkie
przewidziane przez tworcow wskazowki.

Staty interfejs, obecny w gltéwnej trzecioosobowej perspektywie wirtu-
alnej kamery, sklada sie ze statycznych 1 animowanych piktograméw Scisle
powiazanych z regutami gry oraz warunkami panujacymi wewnatrz symu-
lacji. Mozna je wobec tego podzieli¢ na te dotyczace stanu awatara, jak 1 te
informujace o procesach zachodzacych niezaleznie od naszych dziatan. Po-
siadaja one réwniez przeciwna lokalizacje — w lewym gérnym rogu ekranu
umieszczone zostaly znaczniki poziomu zdrowia, aktualnie wykorzystywane-
go wyposazenia oraz dostepnosci specjalnych mocy Linka, natomiast w dol-
nym prawym rogu znajdujq sie radar*®, termometr, miernik halasu, zegar,
prognoza pogody na najblizsze godziny 1 minimapa ulatwiajace eksploracje
udostepnione]j przestrzeni. Juz sam wyglad GUI obecnego w BotW sugeru-
je wielo$¢ czynnikéw determinujacych zasady funkcjonowania wirtualnego
srodowiska, na ktére trzeba zwréci¢ uwage, aby efektywnie radzi¢ sobie ze

4 L. Ferm, How the Graphical Representation of the HUD Affects the Usability of
a Third Person Game, niepublikowana praca licencjacka, University of Skovde 2018, s. 5.

4 Pozwala to w pewnym sensie juz na poziomie doboru GUI przyjaé zalozenia meta-
gry poprzez rezygnacje z otrzymywania pomocnych informacji oraz nalozenia na siebie do$é
istotnych ograniczen.

4 Jezeli postaé kierowana przez gracza znajdzie sie¢ w poblizu jeszcze nieodkrytej $wia-
tyni wowczas wySwietlanej na ekranie animowanej ikonie radaru towarzyszy wewnatrz-
diegetyczny sygnal dzwiekowy wydawany przez Sheikah Slate. DZwiek ten mozna wlaczyé
w zbidr charakterystycznych dla serii TLoZ elementéw interfejsu sonicznego, ktére Benson
Walch za Elizabeth Medina-Gray okre$la mianem ,earconéw”. Przyjmuja one zwykle forme
krotkiej, wyrdzniajacej sie spoéréd odgloséw otoczenia melodie intensyfikujaca przekaz kie-
rowany do gracza i przykuwaja jego uwage, na przykltad w momencie odnalezienia waznego
przedmiotu lub rozwiazania zagadki. B. Walch, dz. cyt., s. 16.
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stawianymi przez gre wyzwaniami. Odczytywanie wizualnych oraz dzwie-
kowych sygnaléw wydaje sie zatem niezbedne dla stopniowo coraz bardzie)
swiadomego sterowania, a tym samym osiagniecia poczucia sprawstwa.

Interfejs kontekstowy, w przeciwienstwie do interfejsu stalego, zosta-
je wyéwietlony wylacznie w momencie aktywowania go przez gracza za
sprawg rozpoczecia interakcji z postacia niezalezna badz przedmiotem,
ale tez wykonania okreslonej czynnoéci sterowanym przez siebie bohate-
rem. W przypadku BotW stanowi on zestaw ramek oraz ikon pojawiaja-
cych sie na ekranie, aby zasugerowac zainicjowanie kontaktu z obiektami,
chociazby poprzez podpowiedz w formie ukazania graficznej reprezentacji
przycisku kontrolera oraz odpowiadajacej mu komendy wydawanej awa-
tarowi’s. To minimalistyczne rozwigzanie utatwia miedzy innymi otwiera-
nie drzwi 1 skrzyn, zbieranie roslin, wykorzystywanie czaréw albo prowa-
dzenie walki z przeciwnikami. Jednakze prawdopodobnie najwazniejszym
elementem interfejsu kontekstowego, odpowiedzialnego za wskazywanie
niewatpliwie najcenniejszego zasobu w grze, jest wskaznik poziomu wy-
trzymalosci postaci. Jasnozielony pierscien, widoczny nad sylwetka Linka
przy aktywno$ciach wymagajacych wysitku*’, stopniowo zanika reprezen-
tujac w ten sposéb tracong przez niego energie.

Tlustracja 4. Zrzut ekranu prezentujacy elementy interfejsu graficznego uzytkownika,
w tym charakterystyczne zanikajace zielone okregi informujace o traconej podczas biegu
energii (The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Nintendo 2017)

4 Tdentycznie funkcjonuja krétkotrwale zatrzymujace rozgrywke komunikaty bedace
instrukcjami dotyczacymi odpowiedniego korzystania z kontrolera dla uzyskania pozadanego
efektu.

47 Sa nimi bieg, wspinaczka, pltywanie, szybowanie przy pomocy lotni i zadawanie sil-
nych cioséw.
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Zmeczenie skutkuje natychmiastowym przerwaniem aktualnie prowa-
dzonej czynno$ci, co moze oznaczaé dla protagonisty poniesienie obrazen
lub nawet $mier¢, jesli zuzyjemy ostatnie poklady sily w niefortunnym
momencie. Interaktor szybko uczy sie uwaznie obserwowaé¢ animowana
tarcze 1 na jej podstawie oszacowaé mozliwos¢ pokonania zaplanowanego
dystansu. Wytrzymatoséé petni funkcje podstawowego ograniczenia mo-
bilnoéci, a zarazem sprawczo$ci gracza, utrudniajac dlugotrwaly bieg,
wspinaczke, szybowanie 1 pltywanie wspottworzace mechanike nawigo-
wania wewnatrz wirtualnej przestrzeni. Dlatego w mojej ocenie okragly
pasek informujacy o zapasie energii nierozerwalnie wiaze sie z naby-
waniem przez uzytkownika umiejetno$ci planowania trasy z uwzgled-
nieniem tych najbardziej wymagajacych odcinkéw. Ma to kluczowe zna-
czenie przede wszystkim w poczatkowym etapie rozgrywki, gdy bohater
jest nadal ostabiony i1 dopiero odzyskuje dawng kondycje.

W wymyslaniu sposobu przemierzania konkretnych odleglosci po-
miedzy wyznaczonymi przez uzytkownika miejscami niezwykle pomocne
sa rozlokowane przez projektantéw punkty orientacyjne. Ciekawym roz-
wiazaniem jest wykorzystanie intensywnych barw oraz charakterystycz-
nych ksztattéw majacych wyrdzniaé sie spoérdéd otoczenia, nawet jezeli
znajduja sie daleko od awatara, 1 jednoczes$nie przykuwac uwage gracza.
Satoru Takizawa jako inspiracje dla wygladu $wiatyn, wiez oraz strzegq-
cych ich machin, wskazuje oryginalne zdobnictwo japonskiego rekodzieta
z historycznego okresu Jomon*®. Przypominajace starozytne naczynia bu-
dowle emituja intensywne $§wiatto, wyraznie kontrastujac z pastelowym,
jednorodnym tlem. Miejsca jeszcze nieodwiedzone przez interaktora
oznaczone sg jaskrawym pomaranczowym kolorem, co znacznie utatwia
dostrzezenie ich z duzej odleglo$ci niezaleznie od pory dnia czy stanu
pogody. Doskonale widoczne z oddali obiekty uznaje za wewnatrzdiege-
tyczny interfejs nawigacyjny, poniewaz pozwalaja grajacemu wyznaczy¢
kolejne cele podrézy, nadaja kierunek jego wedréwce, umozliwiaja ocene
dystansu, a tym samym oszacowac iloé¢ energii badz czasu potrzebnych
do jego pokonania.

Jednakze w przeciwienstwie do wielu linearnych gier wskazujacych
w ten sposob przewidziana przez tworcéw 1 tym samym jedyna wlasciwa
$ciezke pokonywania pozioméw lub obszaréw, BotW wylacznie sugeruje
potencjalne rozwigzania, natomiast decyzja o obranej trasie oraz meto-
dzie jej przebycia nalezy wylacznie do gracza. OczywiScie na swojej
drodze Link niejednokrotnie natrafi na rozmaite przeszkody czy zagad-
ki, ale swoboda, z jaka uzytkownik moze sie z nimi uporaé¢, wzmacnia
wrazenie realnego wplywu na przemierzanie udostepnionej przestrze-
ni. Dodatkowo poszukiwanie wewnatrzdiegetycznych wskazowek czesto

4 The Making of... The Beginning.
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umozliwia dopiero znalezienie odpowiednio wysokiego punktu widoko-
wego, na przyktad wzgérza, klifu, dachu budynku, a nawet drzewa, z kté-
rego za pomoca wirtualnej kamery 1 dostepnej w Sheikah Slate lornetki
stosunkowo latwo obserwowacé rozciagajacy sie wokot teren. Zanim gracz
odkryje kolejne fragmenty mapy lub odblokuje szereg portali pozwala-
jacych na teleportowanie sie pomiedzy nimi, co zdecydowanie skraca
1 utatwia podrézowanie, musi opieraé swoja nawigacje wewnatrz Hyrule
wlasénie o charakterystyczne punkty, jak §wiecace Swiatynie lub wieze.
Zanim przejde do omdéwienia podstawowych regul kierujacych roz-
grywka, chcialbym jeszcze poSwieci¢é nieco uwagi funkcjom pelnionym
przez kontroler wykorzystywany podczas interakcji z gra*®. Wydaje sie
on interesujacy nie tylko ze wzgledu na opisane wczesniej typowe dla
Miyamoto oraz pozostatych projektantéw Nintendo przywigzanie do za-
gadnienia jego efektywnoSci, ale rowniez szerokie zastosowanie rézni-
cujace proces sterowania. Zgodnie z informacjq zawarta na opakowaniu
gry kompatybilne sa z nia dwa urzadzenia® — wyposazony w dotykowy
ekran i zestaw przyciskéw Wii U GamePad oraz Pro Controller przypo-
minajacy wygladem standardowe joypady stosowane réwniez przez kon-
kurencyjne systemy. Pozwalaja one na sprawowanie bezposrednie]
kontroli nad awatarem oraz pozostatymi reaktywnymi obiektami dostep-
nymi w ramach symulacji. Pierwszy z nich posiada natomiast dodatkowe
rozwiazania urozmaicajace interakcje. Mianowicie moze funkcjonowaé
zaréwno jako interfejs niemimetyczny, wysylajacy sygnal poprzez weci-
$niecie odpowiedniego klawisza, oraz mimetyczny, wykorzystujacy wbu-
dowane czujniki — akcelerometr 1 zyroskop — do odwzorowania ruchéw
wykonywanych przez interaktora. W BotW czeé¢ podziemnych §wiatyn
zawilera lamiglowki wymagajace manipulowania narzedziami badz plat-
formami, ktére mozna prowadzi¢ wytacznie za pomoca Wii U GamePa-
da. Obracanie lub przechylanie kontrolera skutkuje analogiczna zmiana
potozenia jego wirtualnego odpowiednika, co z kolei pozwala przemiesz-
czaé¢ inne niezbedne dla ukonczenia zadania przedmioty. Przetaczanie
we wskazane miejsce kamiennych kul, pokonywanie nimi labiryntéw lub
przesuwanie zawieszonych w powietrzu blokéw dla utworzenia przejscia
przy alternatywnej formie sterowania znacznie przeobraza mechanike
rozgrywki, zar6wno na poziomie symulacji oraz regul, a tym samym ni-
weluje dotychczasowe przyzwyczajenia grajacego. Takie zreczno$ciowo-
-logiczne wyzwanie nabiera woéwczas wyjatkowego charakteru, zwlasz-
cza gdy pozornie skomplikowane, wymagajace cierpliwo$ci 1 precyzji

4 Na potrzeby analizy gry wykorzystywana byla wersja wydana na Nintendo WiiU,
stad wlasnoéci kontrolera opisane w dalszej czeéci rozdziatu dotycza wtasnie tej platformy.

% Na potrzeby analizy podczas rozgrywki korzystano zamiennie z obu typow kontro-
lerow.
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ograniczenia mozemy stosunkowo szybko ominaé, stosujac niekonwen-
cjonalne rozwigzanie®.

Drugim ciekawym sposobem wplywania na sytuacje w grze jest zasto-
sowanie figurek amiibo®?, ktére po przylozeniu w odpowiedni sposéb do kon-
trolera inicjuja pojawienie sie w poblizu Linka losowych przedmiotéw. Moga
nimi by¢ elementy uzbrojenia, ubrania, cenne surowce, pozywienie lub
rzadkie ziola przydatne podczas dlugotrwalej eksploracji bagniowej krainy.
Niektore figurki przedstawiajace postaci z konkretnych odston serii TLoZ
przywotuja specjalne ,prezenty”, jak chociazby ikoniczne stroje lub zwierze-
ta towarzyszace bohaterowi podczas jego wedrowki®®. Uzycie amiibo mozna
potraktowaé podobnie do mikrotransakeji zapewniajacych drobne utatwie-
nia lub alternatywny wyglad dla awatara®. Jednakze z racji na specyficz-
na forme wykorzystania jako czeSci interfejsu kolekcjonerskich statuetek,
stanowiacych swoiste parateksty, jest oryginalnym sposobem rozszerzenia
udostepnianych graczowi urzadzen peryferyjnych oraz przyktadem funkcjo-
nowania crossmedialnego ekosystemu®. Wedlug Bjorna Nansena, Thoma-
sa Apperleya 1 Benjamina Nicolla seria zabawek z jednej strony stanowi
forme kampanii marketingowe]j licznych nalezacych do Nintendo franczyz,
skierowanej przede wszystkim do najmtodszych odbiorcow®, z drugiej za$
przyktad taczacej wirtualno$é z rzeczywistoscig praktyki ,postcyfrowego
grania/zabawy”, ktérej centralnym punktem staje sie fizyczny przedmiot?.

1 Przykladem obejécia koniecznoSci rozwigzania w jednej ze $wiatyn lamigtowki
polegajacej na sterowaniu ruchowym jest obrécenie o 180 stopni platformy z labiryntem tak,
aby opadajaca kula zamiast utknaé¢ pomiedzy $cianami trafita na ptaska podtoge i swobodnie
przetoczyla sie w pozadanym przez gracza kierunku. Chociaz sprawia to wrazenie oszukiwa-
nia poprzez omijanie wyzwania, idealnie wrecz wpisuje sie w propagowang przez Miyamoto
koncepcje wzbudzania u gracza kreatywnego my§lenia podczas rozwiazywania probleméw.

%2 Linia figurek amiibo, zapoczatkowana w 2014 roku przy okazji premiery gry Super
Smash Bros. for Wii U, wykorzystuje krotkozasiegowy standard komunikacji NFC pozwa-
lajacy na powigzanie zabawek z konsolami oraz produkcjami Nintendo. Statuetki przedsta-
wiaja bohateréw z najpopularniejszych franczyz wydawanych na platformy Wielkiego ,,N”,
miedzy innymi: Super Mario Bros., Pokémon, Fire Emblem, The Legend of Zelda i Animal
Crossing.

% Za pomoca konkretnych amiibo mozna do §wiata gry wprowadzi¢ reaktywne modele
dwoéch zwierzat znanych z serii TLoZ: Epone, czyli klacz w kilku grach stuzaca gléwnemu
bohaterowi jako wierzchowiec, oraz Wolf Linka — alternatywna wilcza forme protagonisty
z The Legend of Zelda: Twilight Princess.

5 Korzystanie z amiibo przypomina réwniez stosowanie kodéw odblokowujacych do-
datkowa zawarto§¢ gry, jak chociazby alternatywne wyposazenie awatara lub pewne jej
funkcje nieprzewidziane w standardowym trybie rozgrywki.

% Zob. B. Nansen, T. Apperley, B. Nicoll, Postdigitality in children’s crossmedia play:
A case study of Nintendo’s Amiibo figurines, [w:] In the Internet of Toys: Practices, Affordanc-
es and the Political Economy of Children’s Play, red. G. Mascheroni, D. Holloway, Palgrave
Macmillan 2019, s. 89-108.

% Tamze.

T Tamze.
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Zastosowanie amiibo oferuje graczowi unikalna sprawczo$¢ poprzez inge-
rowanie w symulacje albo zapisywanie, gromadzenie oraz przekazywa-
nie pewnych informacji za pomoca obiektu zdecydowanie odbiegajacego od
typowego kontrolera czy karty pamieci.

TLoZ: BotW realizuje zalozenia przygodowe] gry akcji, jednakze nie
trudno zaobserwowacé w niej cechy typowe dla innych popularnych gatun-
koéw. Mozliwoéé zwiekszania zasobu zdrowia czy wytrzymaloéei Linka oraz
wykonywanie zadan zlecanych mu przez postaci niezalezne przypomina
zalozenia obecne w cRPG. Polowanie, zbieranie pozywienia i konieczno$é
przetrwania w skrajnych warunkach przywodzi na my$l survival. Z kolei
wymagajacy system prowadzenia walki z kilkoma typami przeciwnikéw
moze niektérym odbiorcom kojarzy¢é sie z soulslike’ami karzacymi gracza
natychmiastowa porazka za nieostrozno$c lub zbytnia pewnos¢ siebie. Pro-
dukcja Nintendo stanowi pod wzgledem ludycznym hybryde, gdyz laczenie
réznych mechanik w spdjna catosé jest dzi$ dla wysokobudzetowych tytu-
6w wlasciwie norma. Gry action adventure oferujace otwarta, pozwalajacq
na swobodnag, eksploracje, przestrzen czesto probuja zatrzymac przy sobie
gracza na diuzej wlasnie poprzez urozmaicenie dostepnych aktywnosci
sprawdzonymi rozwigzaniami wykraczajacymi poza utarte ramy gatun-
kowe. Nie oznacza to jednak, ze twoércy z Kioto nie wprowadzili wlasnych
pomystéw urozmaicajacych eksploracje Hyrule 1 pozwalajacych graczowi
na kreatywne radzenie sobie z przeszkodami.

Na potrzeby charakterystyki rozgrywki multiplikatywnej, a tym sa-
mym zachodzacego dzieki niej sprawstwa na poziomie regul rozgrywki,
przyblize teraz gtéwne zalozenia systemu zasad kierujacych wszelkimi
procesami zachodzacymi w fikcyjnym $wiecie. Chociaz gra zawiera rozle-
gla trojwymiarowa przestrzen, liczne reaktywne modele, a takze szeroki
zakres mozliwych do wykonania przez bohatera czynnosci, to u jej pod-
staw stoi zbiér nieskomplikowanych zaleznos$ci determinujacych wszel-
kie procesy zachodzace podczas interakcji. Takuhiro Dohta w prelekcji
wygloszonej na Game Developers Conference 2017 zaprezentowal swoja
refleksje nad kluczowymi elementami ksztattujacymi gatunek przygodo-
wych gier akecji®®. Zaliczyl do nich kolizje, ruch i stan obiektéow, ktore
nastepnie podzielil na dwa osobne, lecz wspélpracujace ze soba silniki
— fizyczny 1 chemiczny.

Pierwszy, zlozony z kolizji oraz ruchu, nie ma wiernie oddawacé rze-
czywistych praw fizyki, ale dostosowac je do szeroko rozumianego projektu
gry, a wiec jej sterownoséci, responsywnosci, optymalizacji 1 zachowania re-
alizmu ukazywanych scen®. Dzieki temu gracz moze konfrontowaé wlasne

% Breaking Conventions with The Legend of Zelda: Breath of the Wild.
% Dohta przyznaje, ze satysfakcjonujacy efekt udalto sie osiagnaé dzieki wykorzystaniu
silnika Havok; tamze.
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do$wiadczenia badZz wyobrazenia z zachowaniem wirtualnych przedmio-
téw, co zdaniem Dohty czyni kontrole nad awatarem albo rozwigzywanie
zagadek bardziej intuicyjnym. Stad dynamiki oparte na ,fatszywej fizyce”
maja wyglada¢ prawdopodobnie dla utrzymania iluzji odwzorowania tej
prawdziwej, jednakze priorytetem uczyniono zapewnienie uzytkownikowi
satysfakcjonujacych afordancji oraz swobody w ich wykorzystywaniu. Tak
skonstruowane reguty maja zacheca¢ interaktoréw do eksperymentowa-
nia, testowania alternatywnych rozwigzan dla napotkanych problemoéw,
a takze poszukiwania granic przewidzianych przez twéorcow dziatan.

Tlustracja 5. Wiekszoéé zagadek, ktére gracz musi rozwiazywaé w licznych rozlokowanych
po mapie $wigtyniach opiera sie na mechanikach wykorzystujacych fizyke obiektéw
wirtualnego §wiata (The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Nintendo 2017)

Silnik chemiczny to w rzeczywisto$ci system obliczeniowy okre§lajacy
stan obiektéw dynamicznie reagujacych na zmiany zachodzace wewnatrz
cyfrowego érodowiska. Ustala on proste 1 state reakcje pomiedzy zywiota-
mi a materiatami, ktérych forma moze ulec zmianie po kontakcie z ogniem
lub wodg®. Jesli uzytkownik zrozumie zachowanie poszczegdlnych surow-
cow w okre§lonych warunkach, bedzie mégt je zastosowaé dla uzyskania
pewnych korzys$ci. Chemia w Breath of the Wild zasadniczo sprowadza sie
do zarzadzania energia, zaréwno ta powstajaca niezaleznie od gracza, jak
1 ta wytwarzang za pomoca, dostepnych Srodkéw. Plomienie, podmuchy

60 Dla uproszczenia mechanizmu wzajemnego wplywania na siebie czes$ci sktado-
wych §wiata przedstawionego w obszar silnika chemicznego wlaczono réwniez elektrycznos$é
1 wiatr; tamze.
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powietrza, wyladowania atmosferyczne, a nawet padajacy deszcz wply-
waja na wlasnosci obiektow obecnych w otoczeniu Linka, stwarzajac dla
niego zagrozenie lub wrecz przeciwnie, zapewniajac przewage nad prze-
ciwnikami albo uksztaltowaniem terenu.

Zalezno$¢ obu oméwionych silnikéw przejawia sie gléwnie w prze-
strzennych zagadkach, okreélanych przez Dohte ,,sytuacjami”, oraz sugero-
wanymi potencjalnymi celami. Wéwczas uzytkownik, dokonujac obserwa-
¢ji danego miejsca, przyktadowo obozu Bokoblin6w®!, ocenia na podstawie
rozmieszczenia obiektow, stanu pogody, pory dnia oraz posiadanego wypo-
sazenia najbardziej skuteczny sposéb osiagniecia oczekiwanego rezultatu
wlasnych dziatan. R6zne czynniki moga wplynaé na skutecznosé podjetych
akcji czy wrecz uniemozliwié ich rozpoczecie, zmuszajac uzytkownika do
zweryfikowania swojego planu lub przeczekania niekorzystnych dla niego
warunkow. System obliczeniowy sterujacy fizyka tréjwymiarowych modeli
1 chemia procesow, ktérym moga by¢ one poddawane, obok mechaniki po-
ruszania sie, wspinaczki oraz walki, nalezy traktowac jako podstawe roz-
grywki multiplikatywnej, pozwalajacej uzytkownikowi na szeroki zakres
sprawczo$ci opartej o reguty rozgrywki.

4.4. SprawczoS$¢ a rozgrywka
multiplikatywna

Michael Thomas Andreen, przywolujac serie TLoZ, podkresla proble-
matyczno$é zastosowania kategorii symulacji do gier wideo, przez co trak-
tuje je raczej jako reprezentacje, a wiec uproszczone, specyficzne oraz do§é
ogdlne sposoby ukazywania pewnych proceséw, na przyklad podrézy®?. Zda-
niem badacza wiele decyzji podjetych podczas projektowania interaktyw-
nych tekstéow wynika wylacznie z ograniczen technicznych, ale réwniez nie-
kiedy stanowia one prébe realizacji potencjalnych oraz poznanych wczeéniej

61 Bokobliny to jeden z podstawowych typéw przeciwnikéw, ktérych tatwo spotkaé na
terenie zniszczonego Hyrule. Te humanoidalne stworzenia sa zazwyczaj uzbrojone w prymi-
tywne maczugi lub wldcznie, czasami tez dosiadaja koni, aby efektywniej atakowaé kontro-
lowanego przez gracza bohatera. Takafumi Kiuchi, artysta ktéry zaprojektowat ich wyglad
oraz funkcjonowanie, chciatl aby zamiast odpychac czy straszy¢ odbiorcéw poprzez swoje za-
bawne dzialania wywotywatly u nich raczej pozytywne emocje zachecajace do rozgrywki. The
Legend of Zelda: Breath of the Wild. Creating a Champion, red. P. Thorpe, ttum. K. C. White,
Milwaukie 2017, s. 147.

62 M. T. Andreen, Choice in Digital Games: A Taxonomy of Choice Types Applied to
Player Agency and Identity, niepublikowana praca doktorska, The University of Texas
2017, s. 5.
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oczekiwan samych odbiorcow®. Jak nietrudno zauwazyc¢ te z biegiem czasu
potrafia zdecydowanie sie zmieniaé, stad jeszcze do niedawna niepozadane
rozwiazania, mogace zosta¢ uznane za nuzace, niepotrzebnie wydluzaja-
ce rozgrywke lub zawyzajace poziom jej trudnosci, obecnie moga uchodzié za
pozadane zalety danego tytulu czy nawet gatunku przez niego reprezento-
wanego®. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze w ostatnich latach dotyczy to przede
wszystkim preznie rozwijanych gier zawierajacych otwarte Swiaty. Przesta-
ja one by¢ wylacznie tltem dla dziatan gracza, obszarem rozgrywki opartej
o eksploracje czy prowadzenie walki, a zaczynaja funkcjonowac jako zdatne
do zamieszkania i przeobrazenia cyfrowe rzeczywistoSci.

Julian Togelius w swojej publikacji Playing Smart po$wieconej wy-
korzystaniu sztucznej inteligencji w grach wideo, pisze o potencjalnym
rozwoju produkeji oferujacych swoim uzytkownikom rozlegte Srodowiska
wypelnione rozmaitymi aktywno$ciami i pozwalajacymi na swobodna na-
wigacje oraz zabawe elementami rozbudowanego symulowanego §wiata.
Jego zdaniem odpowiednio zaimplementowana zaawansowana SI oraz
duza moc obliczeniowa urzadzen stuzacych do uruchamiania gier maja
pozwoli¢ na tworzenie oraz funkcjonowanie wiarygodnych, generowanych
proceduralnie Swiatéw zamieszkiwanych przez posiadajace zréznicowane
zachowania postaci niezalezne®. Opisane przez Togeliusa hipotetyczne
rozwiazania przysztoéci beda skutkowaé analizowaniem stylu gry danej
osoby, przez sam program nia sterujacy, a nastepnie dostosowaniem wat-
kow fabularnych, wyzwan i1 doSwiadczen do jej oczekiwan®®. Jak zaznacza
badacz, dzieki temu ,,gra modeluje to, co preferowale$ w przeszloéci, i two-
rzy nowa zawarto$¢ odpowiadajaca twoim ewoluujacymi umiejetno$ciom
1 upodobaniom podczas kontynuowanej rozgrywki’®’. Niezaleznie od tego
jak odlegla w czasie jest realizacja przytoczonej wizji, by¢ moze jednym
z etapdéw prowadzacych do niej jest wlasnie wykorzystana przez projektan-
tow Nintendo emergentna rozgrywka multiplikatywna.

W BotW afordancje materialne wydaja sie dominowac¢ nad formalny-
mi, gdyz gracz otrzymuje jedynie zdawkowe informacje o mozliwych do
wykonania podczas kontaktu z wirtualnym $wiatem czynnos$ciach. Jeslh
potencjalny uzytkownik nie ogladal filméw promujacych gre, zdradzajacych

63 Tamze, s. 34.

64 Jest tak w przypadku tak zwanych soulslike’éw, czyli gier przynalezacych do serii
Souls produkowanej przez studio From Software oraz innych tytuléw nimi inspirowanych.
Liczni trudni do pokonania przeciwnicy, duza czestotliwo$é émierci sterowalnej postaci, dtu-
gie czasy tadowania, labiryntowa przestrzen rozgrywki oraz liczne niejasne zasady stanowia
atrakcje dla bardziej wymagajacych graczy.

65 J. Togelius, Playing Smart. On Games, Intelligence, and Artificial Intelligence, Cam-
bridge—London 2018, s. 48—49.

66 Tamze, s. 50.

57 Tamze.
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pewne zawarte w niej mechaniki, unikat wszelkich materiatéw opisuja-
cych umiejetnoéci Linka, a podczas rozgrywki ignorowat krétkie instrukcje
wyéwietlane na ekranach tadowania, prawdopodobnie wiekszo$é rozwia-
zan odkryje samodzielnie, eksperymentujac z wlasno$ciami poszczegol-
nych obiektéw. Produkcja Nintendo skrywa liczne mechaniki, ktérych nie
poznamy poprzez uczestnictwo w procesie narracyjnym lub rozmowe z po-
staciami niezaleznymi®, ale dzieki uwaznej obserwacji przestrzeni, wypel-
niajacych ja obiektéw oraz zachowania wszelkich ruchomych modeli. Oto-
czenie awatara i1 znajdujace sie w jego poblizu przedmioty ewokuja pewne
czynnosci, chociazby oparty o pien topér zasugeruje $cinanie drzew, ciezki
mlot rozbijanie skat, natomiast palenisko gotowanie.

Ilustracja 6. Gracz moze wykorzystywac lornetke nie tylko do wyszukiwania nowego celu
swej podrozy, ale réwniez obserwacji zachowan zwierzat 1 potworéw
(The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Nintendo 2017)

Rozgrywka multiplikatywna, a zarazem uzyskiwana za jej pomo-
ca sprawczo$é, funkcjonuje wladnie w oparciu o dostrzegane przez gra-
cza mozliwoséci zwiekszenia efektywnos$ci sterowalnej postaci podczas

68 Tutaj warto przywotaé¢ uwage dotyczaca wskazanych przez Michaela Mateasa dwéch
réwnowazacych sie typow afordancji budujacych wrazenie sprawczosci. W rozdziale drugim
zasugerowatem, ze gry kltadace mniejszy nacisk na objasnianie $wiata przedstawionego, opo-
wiadanie historii lub prowadzenie linearnej rozgrywki potencjalnie zwiekszaja szanse na
wzbudzenie w swoim uzytkowniku przyjemne poczucie odkrywania przewidzianych przez
tworcéw mechanik. BotW, skoncentrowane przede wszystkim na eksploracji, przestrzennych
zagadkach czy eksperymentowaniu wewnatrz symulacji reaktywnego $rodowiska, wydaje sie
realizowa¢ dokladnie takie zalozenie.
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prowadzenia walki, eksplorowania Swiata przedstawionego albo przetwa-
rzania zdobytych podczas nich surowcéw. Interaktor na podstawie swoich
do$wiadczen badz wyobrazen wykonuje okreslone ruchy, sprawdzajac tym
samym reakcje wirtualnych istot lub obiektéw im poddanym. Cze$¢ z nich
mozna zainicjowac, przypadkowo rozpoczynajac ciag emergentnych akcji
bezpos$rednio wptywajacych na pobliskie modele jednoczeénie uczac sie
nowych regul, szczegélnie w poczatkowej fazie rozgrywki, aby po6zniej
wykorzystac je juz $wiadomie. Do$wiadczylem tego chociazby podczas noc-
nej konnej przejazdzki u podnéza jednej z gor wzdtuz Sciezki prowadzacej
do jeziora. Napotkalem po drodze wieze 1 postanowilem wejs$¢ na jej szczyt,
aby poszukaé¢ potencjalnie ukrytych tam przedmiotéw oraz rozejrzeé sie
po okolicy. Punktu obserwacyjnego strzegt Bokoblin, z ktérym musiatem
stoczy¢ krotki pojedynek, jednakze nie wszystkie ciosy dosiegnely prze-
ciwnika, przez co zrzucitem w doét kilka drewnianych skrzyn. Te uleglty
zniszczeniu, a skryte w nich owoce rozsypaly sie na ziemi zwracajac uwage
mojego wierzchowca. Kon stojacy dotad nieruchomo podszedl do resztek
drewnianych pojemnikow 1 zjadl lezace posérdd polamanych desek jablka.

Opisana powyzej sytuacja nauczyla mnie dwoéch nowych elementéw
interakeji z elementami éwiata przedstawionego — rozbijania skrzyn za-
wierajacych przydatne surowce bez wykorzystania do tego broni czy
narzedzi mogacych ulec uszkodzeniu, a takze mozliwosci karmienia to-
warzyszacego Linkowi rumaka dla wzmocnienia wiezi pomiedzy wojowni-
kiem 1 zwierzeciem, ktora ulatwia sterowanie podczas galopowania przez
tréjwymiarowa mape®. Tworzony w ten sposéb ciag powtarzalnych reakeji
Seth Sivak nazywa ,tancuchem rozgrywki” i definiuje jako:

dowolny zestaw powiazanych czynnoéci, ktére musza zostaé¢ wykonane wspdélnie, aby
osiggnac jakis cel. Kazdy z tych tancuchéw zlozony jest z ogniw w postaci podstawo-
wych mechanik rozgrywki. [...] Kazda podstawowa mechanika funkcjonuje niczym
klocek i plynnie taczy sie z kolejna mechanika, tworzac skomplikowana strukture o wie-
le ciekawsza niz zbiér osobnych ogniw. Poczucie glebi oraz immersji podczas rozgrywki
w takich taricuchach pomaga graczowi osiagnaé stan flow™.

Wedltug Sivaka tancuch rozgrywki, dla wzmocnienia tego efektu, po-
winien mieszaé ze sobg rozmaite rozwigzania wymuszajace na uzytkow-
niku odmienne dziatania zaleznie od oczekiwanego rezultatu oraz stawia-
nego przed nim wyzwania’. Wéwczas umiejetne operowanie pomiedzy
czysto zrecznoSciowymi sekwencjami omijania pulapek lub walki oraz

69 Karmienie konia moze takze czasowo wplynaé na jego wytrzymato$é, poczestowanie
go specjalna marchwia sprawi, ze bedzie on dluzej biegl z pelna predkoscia.

S, Sivak, Each Link in the chain is a journey. An analysis of The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, [w:] Well Played 1.0: Video Games, Value and Meaning, red. D. Davidson et
al., ETC Press 2009, s. 298.

™ Tamze, s. 303.
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rozwiazywaniem zagadek moze wzbudza¢ w uzytkowniku poczucie mi-
strzowskiego opanowania systemu regul i sterowania awatarem™.

Multiplikatywnos¢ BotW polega miedzy innymi na wykonywaniu
z pozoru oderwanych od siebie pojedynczych akeji w logicznej kolejnosci
majacej zapewni¢ pomyslna realizacje zalozonego przez gracza planu. Ich
skuteczno$¢ badz tez jej brak determinuje wykorzystywanie okreSlonych
dynamik zaleznie od napotkanej sytuacji, inne bowiem beda przydatne
podczas potyczki z bossem, a inne w trakcie podrézy po otwartej przestrze-
ni. Takuhiro Dohta, w ramach wspomnianej wczeéniej prezentacji na GDC
2017, przedstawit publicznos$ci przyktad potaczenia kilku podstawowych
mechanik skutkujacego opracowaniem prostego alternatywnego sposobu
dotarcia na niewielka wyspe po $rodku jeziora. W nagraniu Link za pomo-
ca czaru magnetyzmu przestawia duzy szeScienny obiekt (1 — mechanika
poruszania metalowymi przedmiotami), nastepnie unieruchamia go kolej-
nym czarem (2 — mechanika zatrzymania czasu), serig uderzen w skrzynie
(3 — mechanika walki) nadaje jej kierunek oraz predko$é lotu (4 — mecha-
nika absorbowania 1 akumulowania energii), aby po chwili uchwycié¢ sie
jednej ze $cian (5 — mechanika wspinaczki) 1 razem z wystrzelonym przed-
miotem przelecie¢ nad powierzchnia wody (6 — mechanika fizyki obiektow),
jednoczes$nie przy ladowaniu trafiajac nim zaskoczonego potwora stojacego
na przeciwlegltym brzegu (7, 8 — mechanika walki oraz fizyki obiektow).
Dzieki tej dynamice interaktor nie tylko szybko przedostal sie z miejsca
na miejsce, ale tez wyeliminowal przeciwnika bez konieczno$ci stoczenia
typowego pojedynku.

Swoboda taczenia mechanik tancuchowych oraz szybko$é przekazy-
wanego przez gre sprzezenia zwrotnego prowadzi do wywolania u gracza
poczucia wlasnej skutecznoéci (ang. self-efficacy), ktére zdaniem Carli Wri-
singer silnie wiaze sie z kategoria sprawczos$ci™. W przypadku omawianej
gry relacja wygrana — przegrana zasadniczo prowadzi do rozpatrywania
sukcesu badz porazki na minimalna skale, poprzez trwajace doslownie
kilka lub kilkanaécie sekund dziatania zakonczone natychmiastowym zauwa-
zalnym rezultatem. Podczas rozgrywki uzytkownik uczestniczy w perfor-
matywnej kontyngencji™, poniewaz wielo$¢ czynnikow mogacych wptynagé
na finalny efekt jego aktywnosci zwieksza losowo$¢ oraz nieprzewidy-
walno§¢ sytuacji. Skutecznoéé jest uzalezniona nie tylko od doS§wiadczenia
gracza, doktadno$ci sterowania czy panujacych woko6t awatara warunkow,
ale takze obecnos$ci niegrywalnych agentéw mogacych ingerowacé w procesy

2 Tamze.

5 C. Wrisinger, ,,Link”Ing Monomyth and Video Games: How The Legend of Zelda
Connects Myth to Modern Media, niepublikowana praca magisterska, University of Central
Missouri 2014, s. 33.

" Zob. T. M. Malaby, Beyond play: A new approach to games, ,Games and Culture”
2007, Vol. 5, No. 2, s. 108.
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zachodzace wewnatrz cyfrowego srodowiska. Potrafia oni utrudnié lub zu-
pelnie udaremnié realizacje naszego celu, funkcjonujac wedlug algorytmu
zawierajacego okreslone instrukcje, chociazby atakujac sterowalna postac,
niszczac obiekty lub gwaltownie zmieniajac swoje polozenie.

Gotowanie pelni funkcje jedynego obecnego w grze systemu samodziel-
nego craftingu™, czyli tworzenia nowych przedmiotéw przy wykorzystaniu
zebranych materialéw, 1 doskonata egzemplifikacje eksperymentowania
podczas rozgrywki. Gracz moze gromadzi¢ liczne sktadniki, aby poéznie]
przygotowaé z nich positki badz eliksiry o réznorodnym dziataniu, przy-
ktadowo uzupelniajace zdrowie bohatera albo umozliwiajace mu dtuzsza
wspinaczke. Z biegiem czasu uzytkownik znajduje lub otrzymuje przepisy
o konkretnym dzialaniu, jednakze nauka gotowania w duzej mierze polega
na eksperymentowaniu 1 taczeniu ze soba rozmaitych elementéw bez pew-
nosci, jaki przyniesie to rezultat. Wystarczy wydoby¢ z posiadanego ekwi-
punku dowolne kawalki miesa, warzywa, owoce, przyprawy, ziola, a nawet
schwytane owady 1 zebrane po walce wnetrznosci potwordéw, a nastepnie
wrzuci¢ je do garnka stojacego nad paleniskiem. Wybrane ingrediencje
oraz ich proporcje™ determinujg przebieg procesu, ktéremu towarzyszy
krétkotrwata animacja informujaca o jego zakonczeniu charakterystycz-
nym sygnalem dzwiekowym. Za pomoca tak przygotowanego jedzenia mo-
zemy nie tylko wyleczy¢ Linka, ale tez przygotowaé go na skrajne warunki
pogodowe, wzmocnié¢ sitle zadawanych cioséw, podniesé odpornosé¢ na ob-
razenia czy zwiekszy¢ predko$é poruszania sie. Co ciekawe, czasami iden-
tyczny efekt daje wykorzystanie zupelnie odmiennych sktadnikéw, dlatego
modyfikowanie receptur pozwala uniknaé sytuacji, w ktorej pozadany sku-
tek gwarantuje wylacznie jedno rozwiazanie.

Innym przykladem wariantywnos$ci czynnikow wplywajacych na
stan awatara jest réznorodno$é sposobéw radzenia sobie chociazby z ni-
ska temperatura panujaca w czesci udostepnionego Srodowiska. Dluzsze
przebywanie na mrozie sprawi, ze Link zacznie stopniowo traci¢ punkty
zdrowia i je§li gracz nie podejmie zadnych krokéw, aby temu zapobiec,
bohater moze po pewnym czasie umrze¢ z wychtodzenia. Utrzymanie cie-
pta zapewnia odpowiednie ubrania, rozpalone ognisko, trzymana w rece
pochodnia, noszona przy pasku magiczna rozzarzona bron albo uodparnia-
jace na zimno eliksiry czy potrawy doprawione pikantnymi papryczkami.
Dzieki temu uzytkownik moze jedno ograniczenie zniwelowaé poprzez kil-
ka, czesto majacych improwizacyjny charakter, alternatywnych rozwigzan
dajacych podobny efekt. Kluczowa dla powodzenia danego przedsiewziecia

» W BotW przedmioty mozemy jedynie znalez¢, zdoby¢ lub zakupié¢ u handlarzy. Jesli
posiadamy wlasciwe surowce za odpowiednia oplata postacie niezalezne wzmocnia réwniez
nasze pancerze.

6 Jednorazowo mozna wykorzystac tacznie do pieciu sktadnikéw.



Sprawczo$é na poziomie regul — analiza gry The Legend of Zelda: Breath of the Wild 171

jest ocena prawdopodobienstwa jego realizacji za pomoca posiadanych
w danym momencie §rodkéw badz zasobdéw, jak odpowiednia bron, zapas
zdrowia lub energii. Dzieki temu pozornie niemozliwe do przekroczenia
przeszkody wymuszaja na uzytkowniku jedynie zmiane taktyki poprzez
kreatywne wykorzystanie afordancji oferowanych przez system.

Niweluje to w pewnym stopniu szanse zaistnienia w toku rozgrywki
impasu, a wiec polozenia gracza praktycznie uniemozliwiajacego progresje
lub rozwiazanie napotkanego problemu. Granie aktywne zgodnie z zaloze-
niem ma zachecaé do przelamywania przyzwyczajen oraz eksperymen-
towania przy pomocy udostepnionych narzedzi. Wykraczanie poza sugero-
wane afordancje moze funkcjonowacé jako realizacja postulowanych przez
Shigero Miyamoto otwartoSci projektu gry i wtaéciwej praktyki odbiorczej
zakladajacej poszukiwanie alternatywnych zastosowan dla umiejetnosci
awatara. Odpowiednio wykorzystane podstawowe funkcje Sheikah Slate
rozszerzaja wlasnosci awatara, wpltywajac na efektywnosé eksploracji i po-
zwalaja ominaé potencjalne ograniczenia obecne w tréjwymiarowe] prze-
strzeni. Przykladowo brak tratwy, zdatnego do , wystrzelenia” obiektu lub
niewystarczajacy zapas energii pozwalajacej na przeprawe wptaw wcale nie
musi wstrzymywaé pokonania rozlegtego akwenu. Wystarczy, ze gracz
wielokrotnie skorzysta z czaru zamrazania i1 bedzie przeskakiwal pomie-
dzy lodowymi blokami, powstajacymi na powierzchni wody, az dotrze bez-
piecznie na drugi brzeg.

Liczne podobne dynamiki musialy zosta¢ wcze$niej przewidziane, za-
projektowane i1 zaprogramowane przez tworcow gry, a takze wkompono-
wane w system sterujacy zachowaniem obiektéw. To natomiast pozwala
przyjaé zalozenie, iz implikowanym uzytkownikiem BotW jest w rzeczywi-
stoéci gracz transgresyjny, a wiec probujacy réznymi sposobami przekro-
czy¢ badz zniwelowac¢ naktadane przez system regul oraz wlasnosci symu-
lacji ograniczenia. Nintendo chciato w ten sposéb sprowokowaé u swoich
odbiorcow nieszablonowe mys$lenie przy jednoczesnym zachowaniu w ta-
jemnicy pewnych rozwiazan, ktérych odkrycie podczas rozgrywki miato
wywolywaé przyjemne poczucie zaskoczenia oraz satysfakcji ze skutecz-
nego odczytania ukrytych afordancji. Sprawczo$¢ na poziomie regul obja-
wia sie w tym przypadku umiejetno$cig zdobywania przewagi nad Sro-
dowiskiem 1 przeciwnikami dzieki zgormadzonej wiedzy o funkcjonowaniu
wirtualnego Swiata™.

Kluczowa wydaje sie wobec tego $§wiadomo$é pewnych ograniczen
peliacych funkcje sprawczo$ci przypisywanej systemowi gry, z jednej
strony utrudniajacej graczowi wykonywanie okreslonych czynnoséci, z dru-
giej natomiast napedzajacej 1 motywujacej pewne procesy urozmaicajace

" Zob. C. T. Althoff, Finding meaning through video games, ,,All Student Publications”
2018, artykut 223, s. 12—13.
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dzialania interaktora oraz napotykanych przez niego istot. Przykladowo
zdarzaja sie sytuacje, w ktorych zaréwno intencjonalne jak i nieintencjo-
nalne dzialania gracza oparte na jedne] mechanice skutkuja identycz-
nym rezultatem. DoSwiadczyé mozemy tego chociazby podczas spotkania
z Magda, mieszkanka Hyrule wyjatkowo wyczulong na poszanowanie ro-
§linnoéci. Kobieta przy jednej ze $wiatyn zasadzila znaczna liczbe kwia-
tow, tworzac w ten sposéb urokliwy, lecz trudny do pokonania labirynt.
Kazdorazowe nadepniecie na kwiaty skutkuje reakcja hylianki i wymu-
sza na uzytkowniku podjecie kolejnej proby bezbtednego dotarcia do drzwi
podziemnego kompleksu. Skutkuje to dwoma sposobami odbioru niniej-
szej sceny — gracz moze zaréwno przypadkowo uszkadzaé ro§liny, nie ra-
dzac sobie ze sterowaniem bohaterem, jak i celowo wchodzié¢ na nie, aby
sprawdzi¢ granice cierpliwosci Magdy. W obu przypadkach sprawczo$é na
poziomie symulacyjnym jest identyczna, gdyz kontrolujemy ruch awatara
oraz wirtualnej kamery, réznica zachodzi natomiast na poziomie regul,
poniewaz uzytkownik decyduje czy zamierza uniknaé za wszelka cene po-
razki, czy bedzie umys$lnie prowokowal kobiete dla przekonania sie o kon-
sekwencjach takiego zachowania.

Podobnie funkcjonuja wytadowania atmosferyczne, ktére mozna
traktowac zaréwno jako Smiertelne zagrozenie dla Linka, jak i niezwykle
skutecznag bron przeciwko atakujacym go potworom. Wszelkie metalowe
przedmioty znajdujace sie w poblizu bohatera przyciagaja btyskawice za-
dajace potezne obrazenia. Z punktu widzenia bezpieczenstwa awatara
warto podczas burzy nie korzysta¢ z pancerza lub broni zawierajacych
elementy z tego materiatu. Jednoczeénie jednak mozna ich uzy¢ dla poko-
nania przeciwnikow, jezeli w odpowiednim momencie odrzucimy w strone
oponentéw metalowy obiekt, z duzym prawdopodobienstwem zgina oni od
razenia piorunem lub zostang ciezko ranni. Jesli znajdujemy sie na otwar-
tym terenie pokrytym wysoka trawg wyladowania natychmiast ja podpa-
la, ogien wywola natomiast podmuchy cieplego powietrza, dzieki ktérym
mozemy wznie$¢ sie do gbry przy pomocy lotni, a nastepnie zyskujac prze-
wage, zaatakowaé wrogéw. Przyktad ten obrazuje zastosowanie elementu
symulacji pogody mogace dziataé na korzy$¢é gracza podczas walki, oczy-
wiscie pod warunkiem, ze bedzie on $éwiadomie reagowal na dynamiczne
przemiany zachodzace w otoczeniu jego awatara.

W niemal dwugodzinnym nagraniu wideo, udostepnionym za posred-
nictwem serwisu YouTube, Joseph Anderson dokonuje poglebionej ana-
lizy systemu regut BotW, jednoczes$nie nie szczedzac jej twoércom krytyki
oraz negatywnej oceny pewnych decyzji projektowych’. Autor filmu na
podstawie dokonanych obserwacji oraz obliczen zarzuca projektantom

® Oprécz nagrania Anderson udostepnil w Internecie réwniez transkrypcje swojej
analizy: https://www.youtube.com/watch?v=T15-xfUr8z4 [dostep: 20.06.2018].
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miedzy innymi: wprowadzenie zbyt prostych zagadek logicznych, nieréw-
ny poziom wyzwan, mozliwoé¢ ,,zepsucia”’ systemu otrzymywania obrazen
przez zdobycie odpowiedniego pancerza czy frustrujace przyktady przesad-
nie wysokiego poziomu trudnosci walki z czeScig przeciwnikéw niwelujace
cheé zaangazowania w nauke wyprowadzania cioséw 1 unikéw. Zdaniem
Andersona prowadzi to do samodzielnego utrudniania lub urozmaicania
eksploracji badz potyczek dla uczynienia kontaktu z gra bardziej satysfak-
cjonujacym. To z kolei skutkuje niejednokrotnie traktowaniem interakcji
z otoczeniem w charakterze metarozgrywki, ktora zostanie szerzej opisana
w kolejnej sekcji tego rozdziatu.

4.5. Wlasne zasady, czyli metarozgrywka
w Breath of the Wild

Ciekawy eksperyment wykorzystujacy metarozgrywke, bedacy jedno-
czeénie préba odzwierciedlenia Foucaultowskiej autokreac)i przy wykorzy-
staniu wirtualnego §rodowiska, przeprowadzita Michelle Westerlaken™.
Podczas rozgrywki w TLoZ: BotW postanowila ona wykona¢ vegan run,
a wiec przechodzi¢ gre zgodnie z zalozeniami weganizmu oraz interpre-
towaé za ich pomoca wszelkie zaistniale sytuacje. Podjete wyzwanie nie
zakladato bowiem sztywnych regut kierujacych dziataniami graczki, ale
raczej nadawato im okreélony kierunek zachecajacy do negocjacji pewnych
wartosci®. Jak podkresla Westerlaken, wymagato to ,ciagtego poszukiwa-
nia oraz woli ponownego odkrywania tego, z czym wiaze sie bycie wega-
ninem wewnatrz konkretnego Swiata gry zaprezentowanego graczowi’®!.
Jednoczesnie jednak badaczka zwrdcita uwage na fakt, iz w jego zamknie-
tych ramach, przeciwnie do prawdziwego zycia wypelnionego licznymi
czynnikami zewnetrznymi, znacznie tatwiej decydowac i zachowaé posta-
nowienia wynikajace z konkretnych przekonan®?,

Powyzsze stwierdzenie mozna odczytaé jako S§wiadomos$é posiadania
wieksze] sprawczoéci, czy wlasciwie kontroli nad procesem tworzenia,

™ M. Westerlaken, Self-fashioning in action: Zelda’s Breath of the Wild vegan run, [w:]
Proceedings of the Philosophy of Computer Games Conference, Krakéw 2017; online: https://
michellewesterlaken.files.wordpress.com/2017/12/pocg17_westerlaken_self_fashioning in_
action.pdf [dostep: 20.06.2018].

80 Istotnym elementem eksperymentu bylo takze wykorzystanie internetowych for
dyskusyjnych dla opisywania rozgrywki oraz konsultowania pomysléw ze spotecznos$cia gra-
czy skupiona wokét gry; tamze, s. 3.

81 Tamze, s. 5.

82 Tamze.
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przetwarzania i1 zdobywania pozywienia albo pewnych materialéw w cy-
frowej symulacji fantastycznej krainy. Vegan run stanowi moim zdaniem
oryginalna forme grania krytycznego stawiajaca uzytkownikowi szereg
ograniczen zdecydowanie utrudniajacych efektywne korzystanie z ekono-
mii gry bazujacej na pewnych konwencjonalnych rozwiazaniach. Link-we-
ganin nie moze zabija¢ ani krzywdzi¢ innych stworzen, nie nosi skoérza-
nych lub wetnianych ubran, nie oswaja 1 nie dosiada napotykanych koni,
a jego wyposazenie nie zawiera broni wykonanych z kosci. Wyklucza to
zasadniczo przewazajaca cze$é aktywnosSci dostepnych w BotW, od walki
z potworami 1 polowania na dzikie zwierzeta, przez zakup przydatnych
przedmiotéw, do rezygnacji z zadan fabularnych wymuszajacych porzuce-
nie pierwotnych zatozen.

Agata Zarzycka, w swoim artykule Gra w autokreacje, wiaze proces
ksztaltowania tozsamosci awatara podczas rozgrywki z jednoczesna auto-
refleksja gracza®®. Jak zauwaza badaczka:

Do stymulacji tej przyczynia sie w szczegdlno$ci stwarzana przez strukturalne cechy
medium gry konieczno$¢é nieustannego oscylowania miedzy momentami autokreacyj-
nymi, w ktérych gracz ma kontrole nad konstrukcja i ekspresja tozsamosci awatara,
a ogélnym ,rezimem” kodu gry jako cato$ciowego konstruktu, ktorego zasady — nawet
w przypadkach, gdy da sie je skutecznie negowac lub poddawaé subwersji — stanowia,
czynniki zewnetrznej ingerencji w zaposredniczona tozsamos§é grajacej osoby®.

Wsérdd czynnikéw ograniczajacych autokreacyjny wymiar rozgrywki,
a tym samym sprawczo$¢ gracza, Zarzycka wskazuje system regul, zakres
mozliwych dziatan, towarzyszacy im kontekst fabularny oraz przewidzia-
ne przez tworcow okolicznosci decydujace o przebiegu interakeji z cyfro-
wym Srodowiskiem®. Jednakze Benjamin Eskin Shapson podkresla, ze
BotW charakteryzuje sie wielotorowymi mozliwo$ciami nawigacyjnymi
oraz substytucyjnoécia znacznej czeéci wydarzen fabularnych®. Funkcjo-
nowanie wewnatrz $wiata gry w niewielkim stopniu jest podporzadkowane
odgoérnie narzuconym schematom i pozwala graczowi swobodnie operowac
w sieci zlozonej z pojedynczych watkow czy zaleznos$ci pomiedzy elementa-
mi symulacji, a tym samym regul kierujacych rozgrywka.

Stad, chociaz na poczatku kontaktu z BotW uzytkownik nie edytu-
je wlasnego awatara, a jedynie przejmuje kontrole nad konkretna, juz
uksztaltowana przez tworcéw postacia przebudzonego po stu latach hy-
lianskiego rycerza, nie musi to wyklucza¢ mozliwosci realizacji projek-
tu autokreacji przy wykorzystaniu wirtualnego érodowiska. Zachodzaca

83 A. Zarzycka, Gra w autokreacje, ,Wieloglos” 2015, nr 3 (25), s. 4.

84 Tamze.

8 Tamze, s. 8.

86 B. Eskin Shapson, Essential narrative structure of medieval romance and video
games, ,English Honors Theses” 2018, No. 14, s. 12, 20.
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u interaktora autorefleksja, wedtug Zarzyckiej, stanowi forme ksztaltowa-
nia samoéwiadomosci odbiorcy dostrzegajacego i odczytujacego zawarte
w grze mechanizmy impresyjne oraz probujacego przeciwstawié sie pew-
nym zalozeniom definiujacym do$wiadczenie interakeji z fikcyjnym Swia-
tem?®”. Metarozgrywka funkcjonuje w tym przypadku nie tylko jako cheé
wprowadzania wlasnych zasad czy okres$lenia dodatkowych ograniczen,
ale réwniez forma eskapizmu dostepna dzieki zaawansowanej cyfrowej sy-
mulacji. Wedlug Westerlaken daje ona:

przestrzen, w ktérej mozliwo$é negocjowania regut pozwala na rozwijanie pewnosci
siebie, odwagi, stanowczo$ci, eksperymentalnej postawy i decyzyjnoéci zwigzanych
z podejmowaniem wyboréw podczas rozgrywki, a ktére bylyby potrzebne dla poczucia
upodmiotowienia w rzeczywistym $wiecie®.

Autorka analizy vegan run podkreséla, ze zblizone zalozenia prowadze-
nia rozgrywki mozna wprowadzi¢ w innych, podobnych produkcjach udo-
stepniajacych otwarty wirtualny swiat, a BotW stanowi jedynie przyktad
umozliwiajacy odegranie roli weganina®. Trudno jednakze zignorowac
ekokrytyczny potencjal kontaktu z tym tytulem, co zauwazaja 1 opisuja
Gerald Farca, Alexander Lehner oraz Victor Navarro-Remesal w swoim
artykule poéwieconym zagadnieniu grania regeneracyjnego (ang. regene-
rative play)®. Zdaniem badaczy polega ono na osiaganiu do$wiadczenia
wzniostosci za posrednictwem odbioru projektu przestrzeni udostepnionej
w grze. Interakcji ze Srodowiskiem towarzyszy bowiem napiecie pomie-
dzy pozytywnymi i negatywnymi afektami, gdyz przemierzanie cyfrowego
krajobrazu wzbudzajacego swym wygladem zachwyt badz ekscytacje, jak
1 strach albo niepewno$¢é wywolywana wlasnym ogromem?®. W przypadku
BotW wzniosto§é nie musi wykluczaé oméwionej wezedniej koncepcji ,,in-
tymnos$ci przytloczenia” zaproponowanej przez Kaelan Doyle-Myerscough,
ale moze wspélkonstruowac z nia proekologiczna wymowe samej gry.

Granie regeneracyjne jest silnie powigzane z okre§lona transgresyw-
na postawa gracza oraz prowadzeniem emancypacyjne] metarozgrywki
nakierowanej na wyszukiwanie obecnych w grze powigzan ze $wiatem

87 Agata Zarzycka przywoluje tez koncepcje ,,odwréconych symulacji” Rune Klevjera,
a wiec traktowania gier komputerowych jako przestrzeni wykorzystujacych nasza wiedze
o Swiecie, aby przekazaé nam sprawczo§é wewnatrz cyfrowego érodowiska, a nie progra-
moéw, ktoérych zastosowanie pozwala nam radzié sobie z rzeczywistoécia; zob. A. Zarzycka,
dz. cyt., s. 10-11.

88 M. Westerlaken, dz. cyt., s. 7-8.

8 Tamze, przypis dolny, s. 3.

9% G. Farca, A. Lehner, V. Navarro-Remesal, Regenerative Play and the Experience of
the Sublime in The Legend of Zelda: Breath of the Wild, The Philosophy of Computer Games
Conference, Copenhagen 2018.

91 Tamze, s. 1.
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empirycznym??. Farca, Lehner 1 Navarro-Remesal postrzegaja projekt
Nintendo w roli kontrprzestrzeni dla obecnych wyzwan ekologicznych®
znajdujacych swoje odzwierciedlenie nie tylko w wygladzie poszczegdlnych
miejsc, ale rowniez warstwie fabularnej. Badacze dokonujac analizy BotW
podkreslaja, ze:

granie regeneracyjne koncentruje sie przede wszystkim wokol ekologicznej wyprawy
bohatera majacej przywrdci¢ rownowage w Hyrule. Angazuje ona graczy w niezliczone
afektywne turbulencje oraz zmagania o utopie znajdujace ujécie w do§wiadczanej przez
nich wzniostosci — ta zmienia u nich percepcje natury, jej ekosystemow oraz ich zwiazki
z kulturami zwierzat i ludzi®.

Opisujac BotW w charakterze ekogry, autorzy artykulu utozsamiajg
przeobrazajacego urokliwa baéniowa przestrzen Ganona z realnymi za-
nieczyszczeniem 1 destrukcja przyrody®. Utopia jest tutaj rozumiana jako
wlasciwie nieosiagalny cel dazen interaktora probujacego oczyscié §wiat
przedstawiony ze wszelkich oznak obecnosci zta® traktowanego w tym
przypadku na réwni z niszczeniem naturalnego krajobrazu. Tak prowadzo-
na metanarracja buduje nowe ekokrytyczne znaczenia, ktorych dostrzeze-
nie, zdaniem badaczy, moze zainspirowaé¢ uzytkownikéw gry do podjecia
osobistej refleksji nad rzeczywistymi zagrozeniami ekologicznymi®’.

BotW za pomoca zadan pobocznych, rozméw z mieszkancami Hyrule
lub funkcjonowania okre§lonych miejsc, zwraca uwage gracza na szczegol-
na funkcje petniona przez ubiér sterowalnej postaci. W wielu produkcjach
cRPG lub przygodowych grach akcji zdobywanie oraz rozwijanie fragmen-
tow ubioru ma kluczowe znaczenie dla skutecznosci naszego awatara. Cze-
sto stanowig one pancerz zapewniajacy ochrone podczas walki, ale niekie-
dy oferuja tez wzmocnienie cech fizycznych badz poszerzenie umiejetnosci
kontrolowanego przez nas bohatera. Ubrania staja sie zatem trudnym do
zignorowania elementem ekonomii gry utatwiajacym albo utrudniajacym
eksploracje wirtualnych §wiatow. Tworcy najnowszej odstony serii TLoZ
postanowili nadaé¢ strojom réwniez fabularne znaczenie, ktére uzytkow-
nik, jesli zechce, moze przeksztatcié w forme metarozgrywki.

92 Tamze, s. 6.

9 Tamze, s. 2.

9 Tamze, s. 6.

9% W samej grze gléwny antagonista przyjmuje postaé okreslana przez bohateréw nie-
zaleznych mianem calamity, ktére mozemy przettumaczy¢ jako ,kataklizm” lub ,plaga”. Nic
dziwnego, ze wywoluje to skojarzenia nie tylko z zaglada cywilizacji, ale réwniez katastrofa
ekologiczna,

9% Miedzy innymi potwordéw zamieszkujacych tereny wokél zamku i kontrolowanych
przez Ganona maszyn.

97 G. Farca, A. Lehner, V. Navarro-Remesal, dz. cyt., s. 21-22.



Sprawczo$é na poziomie regul — analiza gry The Legend of Zelda: Breath of the Wild 177

Prawdopodobnie najbardziej wyraznym przykladem takiej sugestii
jest wizyta w Gerudo Town, potozonym na pustynnych terenach w potu-
dniowo-zachodniej czesSci mapy, ktére zamieszkuje rasa zlozona niemal
wylacznie z kobiet. Mezczyzni maja $cisty zakaz wstepu do miasta, wiec
gdy Link sprobuje przekroczy¢ jego brame, zostanie natychmiast powstrzy-
many przez uzbrojone strazniczki. Jedynym sposobem dotarcia za mury
osady jest zdobycie odpowiedniego ubioru ukrywajacego prawdziwa pleé
wojownika. Gracz moze kupi¢ potrzebne ubrania u przebywajacej na nie-
odleglym targowisku Vilii, bedacej w rzeczywistosci handlarzem przebra-
nym za kobiete, a nastepnie w nowym stroju juz bez przeszkdod przekroczyé
granice miasta. Watek Gerudo Town w perspektywie metarozgrywki oraz
sprawczo$cl na poziomie regul poprzez autokreacje sktania do szerszej re-
fleksji nad potencjalnymi mozliwos$ciami ingerowania w to, jak postrzegaja
1 odbieraja wyglad awatara spotykane przez niego postaci niezalezne.

Przy takim zalozeniu ubidr przestaje pelni¢ wylacznie funkcje mecha-
niczna, chroniac przed obrazeniami, niska lub wysoka temperatura albo
utatwiajac wspinaczke czy plywanie, ale tez estetyczng wykraczajac poza
kontekst samej gry. Byron J. Kimball charakteryzuje wystepujaca w cy-
klu TLoZ rase Gerudo jako zyjaca w trudnych warunkach, odseparowang
od pozostatych spolecznos$ci oraz inspirowana kultura Bliskiego Wscho-
du® i arabskimi strojami noszonymi przez jej przedstawicielki®. Badacz,
opisujac dostepna w Ocarina of Time mechanike przywdziewania przez
hylianskiego rycerza masek nadajacych mu cechy typowe dla pozostatych
gatunkow zamieszkujacych Hyrule, podkresla ryzyko odczytania jej w cha-
rakterze stereotypowych reprezentacji Orientu. Jego zdaniem przebranie
bohatera za kobiete o odmiennym kolorze skéry i przynalezacej do osobne;j
spotecznosci sprawia, ze rasa podlega karnawalizacji oraz przyjmuje forme
kostiumu'®. Nalezaloby wiec postawié¢ pytanie czy moze to posiadac jakie-
kolwiek znaczenie dla praktyki metarozgrywki?

W BotW réwniez zdobywamy maski, jednak imituja one wyglad po-
tworéw 1 pozwalaja krotkotrwale zmyli¢ je oraz uchronié¢ sterowalng
postac przed atakiem. Natomiast przyjecie nowej, alternatywnej tozsamo-
$ci, zauwazalnej przez czes¢ pozostalych bohaterow, mozliwe jest wlasciwie
wylacznie dzieki wspomnianemu wczesniej ubiorowi z Gerudo'®!. Warto

% B. J. Kimball, The Gerudo problem: The ideology of The Legend of Zelda: Ocarina of
Time, ,PURE Insights” 2018, Vol. 7, No. 1, s. 8.

9% Hirohito Shinoda, gléwny projektant postaci niezaleznych, podkresla, ze podczas
tworzenia wizerunkéw Gerudo na potrzeby Breath of the Wild wykorzystywal motywy z kul-
tury indyjskiej 1 chinskiej dla uzyskania unikalnego, nieobecnego we wczes$niejszych odsto-
nach cyklu rezultatu. The Legend of Zelda: Breath of the Wild. Creating a Champion, s. 137.

100 B, J. Kimball, dz. cyt., s. 8.

101 Pogstacie niezalezne reaguja takze rozmaitymi komentarzami na widok nieubranego
Linka, ktéry w samej bieliznie rozpoczyna z nimi konwersacje.
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w zwiazku z tym przywolaé¢ obserwacje Tisona Pugha, ktéry pomimo
dominacji w grach Nintendo watkéw heteronormatywnych!®?, dostrzega
réwniez subwersywny wobec nich potencjatl, ze szczegdélnym uwzglednie-
niem seril TLoZ"3. Nietrudno bowiem wskazaé¢ w niej przyklady postaci,
ktérych wyglad badz zachowanie sugerowaly ich homoseksualng orien-
tacje czy tez utrudniaty jednoznaczne okre$lenie ich ptci'®. Szczegdlna
forma grania krytycznego, polegajaca na zmienianiu, przeobrazaniu
1 kwestionowaniu standardéw obecnych w grach wideo, Pugh za Edmon-
dem Changiem okre§la jako queergaming'®®. Praktyka ta zaklada miedzy
innymi poszukiwanie wszelkich watkéw, podtekstow, reprezentacji oraz
mechanik dezorganizujacych heteronormatywna wymowe tekstéw albo
pozwalajacych na jej ominiecie.

Podobna role moze odgrywaé noszony przez Linka kobiecy strdj, gdyz
decyzja o jego wykorzystaniu réwniez poza murami Zakazanego Miasta wy-
daje sie doskonalym przejawem wlasénie tak rozumianej metarozgrywki'®s.
Heather Alexandra, autorka felietonu na temat crossdressingu w BotW,
podkresla jednak, ze tworcy gry ukazali scene spotkania z Vilig w przeryso-
wany sposéb oparty na krzywdzacym, czysto stereotypowym wyobrazeniu
osoby transseksualnej'?’. Publicystka jednoczeénie dostrzega w tym niefor-
tunnym, rozczarowujacym w jej ocenie, przedstawieniu zakupu ubran oka-
zje do rozpoczecia pewnej transgresji:

Ten moment [rozczarowania] minal 1 teraz mialam juz ubrania oraz mogltam je wyko-
rzystaé¢ zgodnie z wlasnym zyczeniem. Jedna z najbardziej radykalnych rzeczy, jakie
mozesz zrobi¢ w obliczu marginalizacji, jest potwierdzenie 1 wzmocnienie warto$ci wla-
snej tozsamosci. Gra zaoferowata mi taka mozliwo§é, choé watpie, by byta ona zamierzo-
na. Link mégt by¢ piekny, jesli tylko chciatam. Méglby nosié dziewczecy strdj i weiaz byé
bohaterem. Mogtam podej$¢ do Master Sword i jesli tylko podr6zowatam wystarczajaco
dlugo, bytam w stanie go zdoby¢. Nie mialo znaczenia, co mam na sobie'*.

192 Chodzi tutaj przede wszystkim o ratowanie przez meskich bohateréw kobiecych po-
staci; zob. T. Pugh, The Queer Narrativity of the Hero’s Journey in Nintendo’s The Legend of
Zelda Video Games, ,Journal of Narrative Theory”, Vol. 48, Nr 2/2018, s. 227.

103 Tamze.

104 Przez czeSé rozgrywki postacia o niekreslonej plci jest Sheik, alter ego ksiezniczki
Zeldy wystepujace w grze The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Dopiero na pézniejszym
etapie gry w jednym z dialogéw gracz dowiaduje sie, ze tajemniczy wojownik jest mezczyzna.
Zob. C. Lawrence, What if Zelda wasn't a girl? Problematizing Ocarina of Time’s great gender
debate, [w:] Queerness in Play, red. T. Harper, M. Blythe Adams, N. Taylor, Cham 2018.

195 T, Pugh, dz. cyt., s. 230.

196 Jego wykorzystanie mozna réwniez odczytywaé w formie grania krytycznego beda-
cego odpowiedzia na brak grywalnej bohaterki w grze lub uniemozliwienie graczowi wyboru
plci swojej postaci.

107 https://kotaku.com/despite-nintendos-stumbles-breath-of-the-wilds-fans-
ha-1793269690 [dostep: 14.06.2018].

198 Tamze.


https://kotaku.com/despite-nintendos-stumbles-breath-of-the-wilds-fans-ha-1793269690
https://kotaku.com/despite-nintendos-stumbles-breath-of-the-wilds-fans-ha-1793269690
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Alexandra opisujac swoje do$wiadczenie zwraca jednocze$nie uwage
na problem reprezentacji os6b nieheteronormatywnych w wysokobudzeto-
wych grach gléwnego nurtu oraz ich funkcjonowania zaréwno na poziomie
fabularnym, jak i mechanicznym!®®. Wizyta w Gerudo Town staje sie jed-
nak swoistym zaproszeniem do queergamingu, poniewaz mozna odniesé
wrazenie, iz przebranie Linka nie spelnia swej podstawowe;j, przewidzia-
nej przez system regut funkeji. Czeéé bohaterek niezaleznych przebywa-
jacych w mieécie bez trudu demaskuje mlodzienca, jednak reaguje na
to zartobliwg uwaga lub pelnym sympatii komentarzem, zupetnie jakby
obecno$¢ mezczyzny im nie przeszkadzata.

Kobiecy strd) nie jest wlaSciwie istotny pod wzgledem fabularnym,
a jedynie stanowi przedmiot umozliwiajacy przedostanie sie do kluczowe-
go z punktu widzenia scenariusza gry miejsca. Owa marginalizacja jego
znaczenia, za przywolana wczeéniej sugestia Heather Alexandry, moze
funkcjonowac jako pretekst dla subwersji zachodzacej na pograniczu meta-
narracji, ktéra prowadzi gracz, oraz luk obecnych w zestawie zasad czynia-
cych , kostium” sterowalnego bohatera przezroczystym dla wiekszosci oséb
napotykanych poza Gerudo Town. Moim zdaniem queergaming w BotW
skutkuje osiagnieciem przez uzytkownika specyficznej formy sprawczoéci
powierzchniowej'’’. Zmiana domy$lnego wygladu awatara nie ingeruje
bezposrednio w strukture systemu, a raczej wplywa na doznania estetycz-
ne wynikajace z mozliwosci dostosowania wirtualnych ubran do wlasnych
preferencji. Odbiorca nie musi zatem modyfikowaé kodu gry, aby niejako
zmieni¢ pleé czy orientacje seksualna jej gtdéwnej postaci, jednoczeénie pro-
wadzac autokreacyjna metarozgrywke.

4.6. Podsumowanie

TLoZ: BotW jednoczeénie kontynuuje zalozenia projektowania gier
wideo wprowadzone przez Shigeru Miyamoto 1 jego zesp6l podczas two-
rzenia pierwsze] odstony stynnej serii Nintendo, ale tez wprowadza liczne
zmiany odpowiadajace obecnym wymaganiom wzgledem wysokobudzeto-
wych gier akcji posiadajacych rozbudowany otwarty swiat. W ten sposéb

109 Zblizone obserwacje mozna odnalezé w artykulach Zelda, Mass Effect and Horizon
all struggle with introducing their trans characters. It could have gone better Laury Dale oraz
How Breath of the Wild failed us when it comes to trans identity autorstwa Jennifer Uncle;
zob. https://www.polygon.com/2017/3/21/15004956/zelda-mass-effect-horizon-zero-dawn-trans-
characters, https://www.pastemagazine.com/articles/2017/03/how-breath-of-the-wild-failed-us-
when-it-comes-to.html [dostep: 14.06.2018].

110 Tutaj znaczenie sprawczosci powierzchniowej za Karlem Kjaerem Johnsenem.


https://www.polygon.com/2017/3/21/15004956/zelda-mass-effect-horizon-zero-dawn-trans-characters
https://www.polygon.com/2017/3/21/15004956/zelda-mass-effect-horizon-zero-dawn-trans-characters
https://www.pastemagazine.com/articles/2017/03/how-breath-of-the-wild-failed-us-when-it-comes-to.html
https://www.pastemagazine.com/articles/2017/03/how-breath-of-the-wild-failed-us-when-it-comes-to.html
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tworcom udalo sie utrzymaé réwnowage pomiedzy zasadami kierujacymi
swobodag eksploracji nawigowalnej przestrzeni, a ograniczeniami stano-
wiacymi wyzwanie dla gracza, ktory pozostaje w centrum zainteresowania
designu gry. Zakladana przez projektantéw nielinearna, multiplikatywna
oraz emergentna rozgrywka skutkuje wytworzeniem mechanizméw odda-
jacych uzytkownikowi duza kontrole nad jej przebiegiem.

Zasady sterujace symulacja $éwiata przedstawionego, takimi jak
zmienna pogoda, odmienne strefy klimatyczne czy energia zywiotéw po-
laczono bezposrednio z mozliwo§ciami wplywania na otoczenie awatara,
a takze wykorzystywanie ich dla zwiekszenia skutecznos$ci gracza podczas
walki, eksploracji oraz rozwiazywanie zagadek. Autorzy za pomoca opra-
cowanych przez siebie silnikéw napedzajacych funkcjonowanie reaktyw-
nego $rodowiska uzyskali system laczacy obiekty w lancuch rozgrywki
wplywajacy bezposérednio na konstruowanie wrazenia sprawczosci przede
wszystkim wokoét zasad. To z kolei pozwala interaktorowi wykazacé sie kre-
atywnos$cia podczas wspottworzenia wlasnego, unikalnego do$wiadczenia
ludycznego poprzez praktyke grania aktywnego, mozliwego dzieki przygo-
towanemu szerokiemu zestawowi afordancji materialnych. W ten sposéb
kazdy gracz ksztattuje swoj indywidualny styl funkcjonowania wewnatrz
wirtualnej przestrzeni, gdyz nie musi spetniaé¢ odgérnie narzuconych przez
tworcéw oczekiwan.

Hyrule wlasciwie po raz pierwszy w historii serii TLoZ stalo sie auten-
tyczna, otwarta 1 rozbudowana cyfrowa piaskownica pozwalajaca swojemu
uzytkownikowi na eksperymentowanie przy uzyciu narzedzi przynaleza-
cych nie tyle do interfejsu, co rzeczywistosci reprezentowanej przez BotW.
Otwiera to z kolei §ciezke prowadzenia réznorodnych form metarozgrywki,
grania krytycznego lub transgresyjnego. Tym samym chociaz oméwiona
przeze mnie gra nie posiada trybu wieloosobowego ani udostepnionej pa-
rametryzacji, stanowl w mojej ocenie ciekawy przyktad projektu ktadacego
duzy nacisk na sprawczo$¢ zachodzaca gtéwnie na poziomie regut.



ROZDZIAL V. SPRAWCZOSC NA POZIOMIE
NARRACJI - ANALIZA GRY WIEDZMIN 3:
KREW I WINO

5.1. Geralt z pikseli - wprowadzenie

Seria WiedZmin wyprodukowana przez studio CD Projekt RED nie-
watpliwie uchodzi obecnie za najwazniejsza polska franczyze z obszaru
elektronicznej rozrywki. Wydana w 2007 roku gra wideo, inspirowana
opowiadaniami i cyklem powie$ciowym autorstwa Andrzeja Sapkowskie-
go, stanowila dlugo wyczekiwany w §rodowisku rodzimych publicystéw
oraz graczy wysokobudzetowy tytul doréwnujacy jakos$cia wykonania za-
chodnim produkcjom!. Poniewaz burzliwa historia powstawania pierw-
szej odslony cyklu, jej kontynuacji oraz odpowiedzialnego za nie studia
jest doé¢ szeroko i1 doktadnie opisana w literaturze przedmiotu?, na potrze-
by niniejszego rozdziatu ogranicze sie jedynie do zaprezentowania trzech
istotnych moim zdaniem kontekstéw towarzyszacych rozwojowi marki
The Witcher?.

Pierwsza kwestia komplikujaca przeniesienie rzeczywistosci Geral-
ta do interaktywnego medium byla koniecznoé¢ przygotowania graficznej
reprezentacji zaczerpnietego z pierwowzoru fikcyjnego Swiata, w ktérym
mialy rozgrywac sie wydarzenia scenariusza gry. Ze wzgledu na brak goto-
wego szablonu, chociazby niewykonanego nigdy wczeéniej przez Sapkow-
skiego szkicu mapy porzadkujacej rozlokowanie wykreowanych terenéw
1 panstw, projektanci we wspélpracy z pisarzem rozrysowali polozenie

! Wspomina o tym réwniez Mateusz Tomaszkiewicz w materiale wideo zrealizowa-
nym przez grupe Noclip, Wspominanie WiedZmina 1 & 2 — WiedZmin film dokumentalny, rez.
dJ. Jayne, 2017; zob. https://www.youtube.com/watch?v=WOYKIxIjLs0 [dostep: 20.09.2018].

2 Temat ten podejmuja w swoich publikacjach miedzy innymi Maria B. Garda, Marcin
Kosman oraz Adam Flamma. Rozwdj franczyzy The Witcher interesuje takze autoréw zagra-
nicznych, czego przyktadem jest ksiazka The Rise of The Witcher: A New RPG King Benoit
Reiniera wydana w 2019 roku.

3 Prawdopodobne utworzenie anglojezycznego odpowiednika nazwy WiedZmin Marcin
Kosman przypisuje Adrianowi Chmielarzowi. M. Kosman, Nie tylko WiedZmin. Historia pol-
skich gier komputerowych, Warszawa 2015, s. 193.
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poszczegdlnych obszaréw wspominanych na kartach wiedzminskiej sagi®.
Jak podkresla Maria B. Garda nie byto to zadanie tatwe, gdyz wymagato
pogodzenia elementéw zapozyczonych z literackich opiséw oraz wymogow
stawianych przed grywalnym cyfrowym $rodowiskiem, a takze dostoso-
wania wygladu wirtualnej przestrzeni w taki sposéb, aby byta ona atrak-
cyjna zaréwno dla lokalnych, jak 1 zagranicznych odbiorcow®. WiedZmin
CD Projektu miat wyrédzniaé sie na tle innych gier cRPG utrzymanych
w konwencji fantasy stonowana kolorystyka, mrocznym otoczeniem 1 sil-
nie zarysowanag stowianskoscia, wywotujaca skojarzenia ze wschodnioeu-
ropejskim kregiem kulturowym®.

Nadanie ksztaltu odwiedzanej przez gracza krainie bylo wazna cze-
$cia przeprowadzanego procesu §wiatotwdorstwa w pewnym stopniu unie-
zalezniajacego gre od ksiazkowego oryginalu. Wedlug mnie kolejna decy-
zja stuzaca utrwaleniu tego efektu byto, wbrew pierwotnym zalozeniom,
uczynienie protagonista samego Geralta, oczywiScie ostabionego 1 cier-
piacego na amnezje, zmuszonego ponownie doskonali¢ swoje ponadprze-
cietne umiejetnosci’. Przywrdcenie u$mierconego przez Sapkowskiego
bohatera, cho¢ pod pewnymi wzgledami wydawalo sie ryzykowne, final-
nie przyniosto trudne do przecenienia z dzisiejszej perspektywy korzysci,
a charakterystyczny wizerunek biatowlosego lowcy potwordéw zaczat goscié
w coraz liczniejszych produktach. Tym samym dynamicznie rozwijany sys-
tem rozrywkowy obudowujacy pozostajaca w jego centrum serie gier wideo
paratekstami — licencjonowanymi komiksami, stuchowiskiem, zestawami
puzzli, gra planszowa i karciana oraz rozmaitymi gadzetami kolekcjoner-
skimi — wzmacnial pozycje CD Projektu na arenie miedzynarodowej oraz
popularyzowat szeroko rozumiang marke WiedZmin.

Podnoszac ten problem, Michal Zmuda stawia zasadne pytanie o za-
cieranie w tym przypadku granic miedzy hipotekstem a zalezna od nie-
go adaptacja badz reinterpretacja mogacymi wywotaé u czesci odbiorcow
zdezorientowanie:

Przyktadowo, czy ksiazka z opowiadaniami Andrzeja Sapkowskiego dotaczona do gry
WiedZmin powinna by¢ traktowana jako préba stworzenia jednolitego, transmedialnego
uniwersum, czy moze jako autonomiczny, niezwiazany z gra tekst (opowiadania po-
wstatly przeciez na dtugo przed jej wydaniem)? Perspektywa paratekstualna sugeruje,
ze dochodzi w takim przypadku do pochloniecia pierwowzoru. Traci on swoj niezalezny
status, co (by¢ moze) prowadzi do ukrycia faktu, ze to gra powstata na jego podstawie®.

4 Zob. M. B. Garda, Gra The Witcher w uniwersum WiedZmina, ,Homo Ludens” 2010,
nr 1 (2), s. 21-22.

5 Tamze, s. 22.

6 Tamze.

7 Zob. M. Kosman, dz. cyt., s. 347.

8 M. Zmuda, Parateksty gier cyfrowych — odbiér gry a paratekstualne funkcje i procesy,
»Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 379.
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Jednoczes$nie, jak zauwazaja Maria B. Garda i Veli-Matti Karhulah-
ti, licencjonowana franczyza The Witcher byta wprowadzona na globalny
rynek w nietypowy sposéb, bowiem bez powszechnej rozpoznawalnosci
pierwowzoru 1 powstatych wczeéniej na jego podstawie adaptacji wérdd
zagranicznych odbiorcéw spoza krajow sasiadujacych z Polska®. Stad
wezesniejsze przenosiny przygdd Geralta oraz jego towarzyszy do innych
mediéw, miedzy innymi filmu, serialu telewizyjnego, komiksu czy gry fa-
bularnej, byly realizowane gtéwnie z mysla o lokalnych fanach!®. Badacze
podkreslaja, ze:

Granie w gre wideo ze znajomoécia, pozostalych tekstéw przynalezacych do franczyzy
tak naprawde stoi w sprzecznoSci z ,idealnym” do§wiadczeniem rozgrywki, ktére byto
zarezerwowane dla miedzynarodowej publiczno$ci pozbawionej wezeéniejszego obezna-
nia z uniwersum WiedZmina''.

Uczynienie gracza zagranicznego implikowanym odbiorca wplyneto
réwniez na kierunek rozwoju sequeli, miedzy innymi uzupelnienie syste-
mu walki elementami zreczno$ciowymi, zmodyfikowanie sposobu prowa-
dzenia narracji, udoskonalanie oprawy graficznej, ale tez wydania wersji
konsolowych. Twoércy zachowali jednak definiujacy specyfike pierwszej gry
egzotyczny dla graczy spoza Europy Wschodniej slowianski rys oraz uni-
kalny mechanizm nieoczywistych wyboréw moralnych pasujacy do repre-
zentacjl brutalnej rzeczywistos$ci zaczerpnietej z utworéw Sapkowskiego.

5.2. Swiat Wied2mina jako interaktywna
opowieS¢é

Obecng w tytule niniejszego podrozdzialu interaktywno$é Swia-
ta gry mozna moim zdaniem rozumieé¢ przynajmniej na kilka sposobow.
Ponadto wszystkie z nich wzajemnie sie uzupelniaja, wspoéttworzac prze-
bieg do$wiadczenia uzytkownika oraz determinujac zasady, wedlug kto-
rych uzyskiwane jest przez niego poczucie sprawczo$ci. To za$ skupione
jest przede wszystkim wokdét mechanik przynalezacych do reprezentacji
fikcyjnej rzeczywistosci bedacej podstawa zlozonego, wieloaspektowego oraz
podlegajacego dynamicznym przeobrazeniom procesu narracyjnego.
Wiedzmin 3: Dziki Gon oferuje bowiem swoim odbiorcom rozlegly otwarty

9 M. B. Garda, V. Karhulahti, The Witcher: Crafting a Franchise, [w:] Proceedings of
DiGRA 2017, s. 1.

1 Tamze.

1 Tamze.
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tréjwymiarowy $wiat, rozbudowane sekwencje dialogowe!? skutkujace
dokonywaniem licznych wyboréw moralnych oraz setki postaci niezalez-
nych stanowiacych integralne czesci szerokiego systemu ksztaltujacego
fabute w oparciu o decyzje grajacego. Chciatbym zatem teraz blizej przyj-
rzeé sie tym najwazniejszym mechanizmom odpowiedzialnym za przebieg
questow, budowanie nastroju 1 wiarygodnos$ci diegezy gry.

Tlustracja 7. Zrzut ekranu prezentujacy widoczne elementy statego graficznego interfejsu
uzytkownika w grze WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015)

Przygotowanie symulacji zawierajacej ruchome modele, ciekawe
obiekty oraz zajmujace aktywnosci, ale jednocze$nie nieprzepelnionej
zbedna zawartoScia wymagalo wspodtpracy czlonkéw osobnych dziatéw
odpowiedzialnych za realizacje poziomdw, scenariusza 1 rozgrywki. Twor-
cy podzielili wobec tego miejsca wprowadzane do wirtualnego srodowiska
na trzy podstawowe kategorie: punkty zainteresowania (ang. Points Of In-
terest, POI) przyktadowo ogniska, wieze lub zrujnowane budowle majace
przykuwaé uwage gracza i zazwycza] oferowaé¢ mu jaka$ niespodzianke,
chociazby zasadzke badz ukryty skarb; punkty konfrontacji, (ang. Points of
Encounters, POE) w ktérych pojawialy sie potwory albo grupy bandytéw;

12 Krzysztof Janski podkresla, ze bohaterowie Sapkowskiego postuguja sie rozbudowa-
nymi wypowiedziami oraz czesto prowadza ze soba dlugie rozmowy. Badacz wskazuje dia-
logi jako jeden z wazniejszych elementéow §wiatotworczych poniewaz przewaznie to z nich
czytelnik dowiaduje sie o kluczowych wydarzeniach czy cechach postaci. Gra CD Projekt
RED stosuje podobny zabieg dzieki swoim zlozonym sekwencjom dialogowym pozwalajacym
graczowi lepiej poznaé realia fikcyjnego $wiata. K. Janski, Creation of the fictional world in
The Witcher 3: Wild Hunt, ,Homo Ludens” 2018, No. 1 (11), s. 123.



Sprawczo$é na poziomie narracji — analiza gry WiedZmin 3: Krew i wino 185

a takze wioski czy miasta zamieszkiwane przez rozmaite spotecznosci'®.
Pozwolito to uproéci¢ proces budowania tréjwymiarowej przestrzeni mo-
tywujace] uzytkownika do kontynuowania jej eksploracji, ale tez pozwo-
lito rozrysowacé ja pod katem symulacji otoczenia Geralta 1 prowadzonego
W nim procesu narracyjnego.

Projektanci podkresélaja réwniez, ze finalny ksztalt mapy powstal
dzieki dtugotrwatym i wnikliwym testom, ktérych wyniki pozwolily uzy-
skaé¢ optymalne odlegtosci pomiedzy poszczegdlnymi strefami, efektywnie
rozmies$ci¢ potencjalne cele jego podrdzy oraz ocenié czestotliwo$é prob ini-
cjowania interakcji przez pozostatych aktantéow!’. Bartosz von Ochman,
Living World Designer, wspomina o wypracowanej w trakcie testowania
gry regule 40 sekund oddzielajacych kolejne przyciagajace wzrok elementy
terenu badZ animowane sekwencje, chociazby biegnace nieopodal bohate-
ra zwierzeta czy maszerujacych zolnierzy'®. Intencja twéorcow byto przygo-
towanie rozbudowanej, oferujacej intensywne doS§wiadczenie nawigowania
po bogatej w bodzce reprezentacji fantastycznej krainy, jednakze ztozone;j
z wiarogodnych, przekonujacych komponentéw podtrzymujacych spojnosé
opowiadania érodowiskowego. Miles Tost, projektant pozioméw, zazna-
cza takze, iz dla zachowania logicznos$ci konstrukeji $éwiata, przyktadowo,
umiejscowienie osady w konkretnym miejscu potrzebowalo umotywowa-
nia tego sensownymi czynnikami oraz pokazania jak jej mieszkancy radza
sobie z otaczajacymi ich warunkami'®.

7 podobna pieczolowito$cia tworcy WiedZmina 3 potraktowali rowniez
wyglad 1 zachowanie postaci niezaleznych wystepujacych w rozmaitych za-
katkach tréjwymiarowej mapy. Uzytkownik gry nie powinien bowiem od-
czud, ze choé¢ przemierza duze odlegltoéci, to stale napotyka osoby identycz-
nie sie poruszajace, mowiace i reagujace na jego obecnosé. Wyzwaniem byto
wiec utworzenie licznych alternatywnych strojéw oraz wypowiedzi odda-
jacych pochodzenie czy pozycje spoteczng danego NPC'. Pozornie nieistot-
ne detale, jak pozdrowienia, tematy rozmow, szepty lub wyzwiska zostaty
wlaczone w tto fabularne 1 wspétkonstruowaty specyfike poszczegélnych
regionow, podkreslajac ich odrebnosé!®. Len de Gracia przyznaje, iz projek-
tanci sprawdzali tez czy nawet drobne modele wtasciwie odzwierciedlaja

13 Designing The World of The Witcher 3, rez. J. Jayne, 2017; zob. https://www.youtube.
com/watch?v=05S5T40d-GQ [dostep: 21.09.2018].

¥ Tamze.

> Tamze.

6 Tamze.

7 Tamze.

8 Podobng funkcje pelnia znajdowane przez Geralta zapiski, listy czy dokumenty. Ich
treé¢ oraz styl oddaja w wiarygodny sposob pochodzenie, rase 1 warstwe spoleczng swoich au-
toréw. Bez trudu wiec odréznimy tekst napisany przez prostego chtopa z Velen od tego przy-
gotowanego przez mieszczanina z Novigradu czy tez szlachcica z Beauclair. Zob. K. Janski,
dz. cyt., s. 128-130.
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sytuacje odwiedzanych przez Geralta miejsc'®. Obficie zastawione stoty
1 bogate zapasy zywno$ci nie pasuja przeciez do wioski, w ktorej z powodu
wojny panuje gtéd, natomiast cenne przedmioty powinny zdobi¢ wylacznie
domy arystokracji.

Piszac o zabiegach sluzacych uwiarygodnieniu odwiedzane] przez
gracza fikcyjnej rzeczywistosci, warto przytoczy¢ takze uwagi Barbarosa
Bostana 1 Ozhana Tingoya, ktorzy dokonali analizy WiedZmina 3 w klu-
czu psychologii gracza?®. Badacze prze§ledzili zawarte w grze mechanizmy
majace podtrzymywac u interaktora wrazenie stawania sie czeScig zywe-
go, pelnego zmiennych, reaktywnych elementéw wirtualnego Swiata?!.
Wskazujq oni miedzy innymi wzmacniajace poczucie realizmu mechani-
ki rozgrywki, adekwatne do dziatan uzytkownika sprzezenia zwrotne ze
strony systemu 1 cyfrowych aktantéw, elementy skupiajace jego uwage
oraz wywolujace silne emocje, a takze satysfakcjonujaca swobode doko-
nywania wyboréw posiadajacych znaczenie dla fabuty oraz zestawu regut
gry. W przypadku Dzikiego Gonu szczegdlnie waznie wydaja sie wlasno-
§c1 wiarygodno$ci symulowanego $rodowiska, ktére autorzy wymieniaja
za Kamalem Bhattem. Obok sprawczo$ci, odnoszonej przede wszystkim
do aktywnoéci uzytkownika, sa nimi spdjnoéé (ang. consistency) i doktad-
no$é¢ (ang. fidelity)?®. Pierwsza Bostan 1 Tingoy tacza z przyktadowo po-
wtarzalnymi reakcjami postaci niezaleznych na pojawienie sie w ich
poblizu Geralta, chociazby okrzykami zdziwienia, gloSnymi komentarzami
lub obelgami?. Druga natomiast dotyczy catoSciowego funkcjonowania
wirtualnego otoczenia oraz logicznych relacji zachodzacych pomiedzy jego
wszelkimi elementami. Badacze wskazuja tuta] wpltyw cyklu dobowe-
go oraz dynamicznie zmieniajacej sie pogody na zachowanie niesterowal-
nych bohateréw, ktorzy $pia w nocy 1 uciekaja do doméw przed deszczem? .

Konstrukcja doéwiadczenia uzytkownika bazujaca na rozleglym wypet-
nionym mikronarracjami nawigowalnym obszarze skutkuje w przypadku
Dzikiego Gonu trzema ciekawymi efektami. Pierwszy dotyczy odzwiercie-
dlenia za pomoca przemierzania cyfrowej przestrzeni specyficznego trybu
zycia wiedzmina, a wiec ciagltego podrézowania pomiedzy osadami w poszu-
kiwaniu zlecen. William Persson zauwaza, ze kazdy z takich segmentéw
rozgrywki zawiera okreslone powtarzalne czynnosci: przyjecie zadania, po-
szukiwanie wskazowek, przygotowanie do polowania i w koncu prowadzenie

19 Designing The World of The Witcher 3...

20 B. Bostan, O. Tingoy, Game design and gamer psychology, [w:] Gamer Psychology and
Behavior, red. B. Bostan, Springer International Publishing Switzerland 2016, s. 105-121.

21 W swoim artykule dziela je na pie¢ osobnych kategorii: Realizm/Prawdopodobienstwo,
Zlozono$¢/Grywalnoéé, Satysfakceja/Frajda, Obecnosé/Immersja i Swoboda/Wybor; tamze.

22 Tamze, s. 110.

2 Tamze.

24 Tamze.
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walki z potworem?. Jego zdaniem eksploracja oraz obserwowanie otoczenia
bohatera sg podstawowymi mechanikami gry. Dodatkowo wedlug Daniela
Johnsona wplyw na rozw¢j fabuly maja takze drobne czynnosSci zwiazane
z poruszaniem sie po wirtualnym Srodowisku, jak chociazby powolne gro-
madzenie sktadnikow potrzebnych do warzenia wiedzminskich eliksiréw?.
W jego opinii zadania stawiane graczowl przez scenariusz oraz wyzwania
inspirowane ,wizualna retoryka eksploracji” konstruuja doswiadczenie ba-
zujace na wzbudzaniu oczekiwan wzgledem tego, co ukryte za nieustannie
zmieniajacym sie horyzontem?’. Odwiedzanie polan i lasow, aby zbieraé zio-
ta, grzyby lub owoce nie tylko dostarcza nowych informacji o fantastyczne;j
krainie, ale tez moze zainicjowac nowe zdarzenia oraz watki fabularne.

Drugi efekt polega na budowaniu wiarygodnosci 1 spéjnoséci $wiata
przedstawionego dzieki licznym drobnym elementom, jak wyglad odwie-
dzanych miejsc czy reakcje ich mieszkancéw na pojawienie sie Geralta,
Bostan 1 Tingoy podkreslaja, ze jest to szczegdlnie widoczne podczas prze-
mierzania obszaréw dotknietych wojna, poniewaz otoczenie, do ktérego za
poSrednictwem swojego awatara trafia interaktor, ukazuje jej przerazaja-
ce oblicze?®. Badacze zaznaczaja, 1z konflikt zostaje zobrazowany pustymi
spladrowanymi wioskami, polami opanowanymi przez zywiace sie cialami
polegtych potwory oraz zdesperowanymi ludZzmi pozbawionymi schronie-
nia i pozywienia. Zwracajac uwage na postawy, motywacje czy zachowanie
pojedynczych postaci, badacze dodaja:

Gracz spotyka wielu ludzi z utraconymi nadziejami albo tragicznymi historiami mito-
snymi i ci bohaterowie, nawet mniej wazne postaci niezalezne (NPCs), sa wiarygodni,
poniewaz czuja, ze przynaleza do tej przekletej ziemi. W trakcie gry, oddziatywanie
wojny na ludzi doskonale laczy sie z chciwoécia, nienawiécia i miloScia. Ci wirtualni
agenci nie sg pozbawionymi emocji oraz celu osobnymi kontrolowanymi przez sztuczna,
inteligencje jednostkami, ale mniejszymi i znaczacymi czeSciami wiekszego przedsta-
wienia grozy wojny>.

Taka dbatos¢ o szczegbélowosé procesu narracyjnego pozwala zaobser-
wowac oraz wyodrebni¢ specyficzna strategie tworcow, ktéra Dennis Red-
mond okreséla mianem eko-skryptowania (ang. eco-scripting)?'.

2 W. Persson, Educating the Gamer. An Analysis on How the ,Gamer” Is Taught the
Rules of a Game Efficiently to Recognize Patterns and Become a Better Player, niepublikowa-
na praca licencjacka, Uppsala Universitet 2017, s. 36.

26 D. Johnson, Worlds in and of motion: Agency and animation at the margins of video
game aesthetics, ,Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2017, Vol. 9, No. 3, s. 234.

27 Tamze, s. 235.

28 B. Bostan, O. Tingoy, dz. cyt., s. 110.

2 Tamze, s. 109.

30 Tamze.

31 D. Redmond, Worlds To Win. The Politics of Transnational Audiences in The Witcher 3,
Fallout 4 and Freeman’s Mind, Kolkata 2018, s. 28.
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Wywotuje ona trzeci, jednocze$nie najbardziej skomplikowany efekt
polegajacy na zachowaniu dynamicznej rownowagi pomiedzy krétkotrwa-
lymi 1 dlugotrwalymi dzialaniami gracza, ktéra taczy ze soba wszelkie
wspottworzace cyfrowe Srodowisko detale®. Swiat gry funkcjonuje jako zlo-
zony ekosystem okreslajacy relacje zachodzace pomiedzy przynalezacymi
do niego elementami, ktore wzajemnie na siebie wptywaja 1 reaguja zgod-
nie z przewidzianymi wczeéniej schematami. Tym samym zgodnie z ob-
serwacja Redmonda, eko-skryptowanie zaklada rozdzielenie aktywnosci
interaktora wedtug dwéch podstawowych kategorii®®. Prowadzenie walki,
eksplorowanie wirtualnej przestrzeni oraz uczestniczenie w sekwencjach
dialogowych to czynnoSci zalezne czasowo, a wiec odbywajace sie nieja-
ko ,tu 1 teraz”, posiadajace krétkotrwate zauwazalne skutki. Natomiast
wszelkie zmiany posiadajace op6zniony lub trwaty rezultat, na przyktad
odblokowanie umiejetnosci, tworzenie przedmiotéw, naprawa ekwipunku
czy przygotowanie do potyczki sa niezalezne czasowo?.

Obecne w Dzikim Gonie powiazanie obu powyzszych typéw dziatan
pozwala, wedlug Redmonda, zaoferowaé uzytkownikowi zdecydowanie
wieksza swobode dzieki dowolnemu taczeniu taktyk i strategii oraz wypra-
cowaniu w ten sposéb wtasnej formuty grania®. Na podstawie zdobytych
informacji 1 pierwszych doS§wiadczen gracz moze oceni¢ jakie rozwiazania
sq dla niego najbardziej korzystne lub najlepiej odpowiadaja jego wizji
rozgrywki. Autor Worlds to win omawia to na przyktadzie systemu walki
WiedZmina 3, w ktéorym ruch awatara i wyczucie czasu sg rownie wazne,
co wykorzystywany rynsztunek oraz poczynione przygotowania uwzgled-
niajace mocne strony 1 stabosci przeciwnikow?. Przebieg kazdego starcia
sam w sobie jest mikronarracja i zalezy od licznych, wytacznie pozor-
nie nieistotnych, czynnikéw decydujacych o zachowaniu poszczegdlnych
sktadnikéw ekosystemu gry. Uksztaltowanie terenu, pora dnia, pogoda,
liczebno$¢ oraz rodzaj wrogdéw, posiadana bron i pancerz, wypite eliksiry,
uruchomione pasywne umiejetnoéci czy tez wybrany styl wladania mie-
czem, sprawiaja, ze poszczegdlne pojedynki moga sie znaczaco réznié. Te
réznorodno$¢ mozna jednak odnie$é¢ do pozostatych aspektéw rozgrywki,

32 Tamze.

3 Tamze, s. 29.

3 Mysle, ze dziatania niezalezne i zalezne czasowo sa formami sprawczosci powierzch-
niowe]j oraz strukturalnej, o ktérych w kontekscie narracji w grach wideo pisal wspomniany
w rozdziale drugim Karl Kjaer Johnsen.

% Badacz podkresla, ze takie rozwigzanie wyr6znia gre CDPR na tle innych odnosza-
cych sukces wysokobudzetowych gier, ktére zwykle koncentrujacych sie na jednym typie
dziatan. W tym kontekscie poréwnuje on WiedZmina 3 do Bloodborne (FromSoftware, Sony
Interactive Entertainment, 2015), cRPG akcji z dominujacymi dzialaniami uzaleznionymi
czasowo, oraz Final Fantasy XII (Square-Enix/Eidos, 2006) turowym JRPG opartym przede
wszystkim o dziatania niezalezne czasowo; zob. D. Redmond, dz. cyt., s. 29.

3 Tamze.
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jak eksploracja 1 sekwencje dialogowe, co zdaniem Redmonda istotnie
wplywa na regrywalnoéé¢ dzieta CDPR?".

Projektanci opowiadajacy o procesie ksztaltowania wizji Swiata przed-
stawionego wielokrotnie podkres§laja, ze fabula jest najwazniejszym ele-
mentem stworzonej przez nich gry, dlatego tez pozostale czesci sktadowe
do$wiadczenia uzytkownika musiaty byc¢ jej $cisle podporzadkowane. Piotr
Tomsinski (Animation Technical Director) wyglosit prelekcje podczas
GDC 2016, w ktorej do$é szczegétowo omowil dziatanie specjalnego na-
rzedzia stuzacego realizacji animowanych sekwencji dialogowych?®®. Jak
zaznaczyl, fragmenty ukazujace rozmowy pomiedzy bohaterami pozwala-
ja efektywnie prowadzi¢ narracje, a takze zakomunikowaé graczowi do-
stepne znaczace wybory. Te z kolei utatwiaja emocjonalne przywigzanie
sie do wystepujacych w historii postaci, pelniejsze poznanie taczacych ich
relacji oraz silniejsze zaangazowanie w przebieg wydarzen. Sceny polega-
jace na podejmowaniu decyzji, zgodnie z intencja tworcow, miaty wygladac
identycznie jak nieinteraktywne przerywniki filmowe. Animacje tworzyly
w ten sposob spdjna immersyjnag calo$é, poniewaz przejsScia pomiedzy nimi
byty pltynne, wlasciwie niezauwazalne, co budowato silna iluzje integralno-
sci typowej dla cRPG mechaniki prowadzenia konwersacji oraz filmowych
ujet obrazujacych przebieg wymiany zdan.

Wedlug danych przedstawionych przez Tomsinskiego WiedZmin 3 za-
wiera tacznie 248 przerywnikéw filmowych 1 az 1463 sekwencje dialogo-
we®. Realizacja tak obszernego materialu audiowizualnego przy ograni-
czonym zespole animatoréw, budzecie oraz czasie, wymagata zastosowania
specjalnego generatora pomagajacego zainscenizowaé liczne rozmowy.
Przedstawiciel CDPR zaznaczyl, ze nielinearna narracja wptywa bezpo-
$rednio na $wiat gry, dlatego przy projektowaniu dialogéw konieczna jest
Swiadomo$¢ kontekstu 1 miejsca, w ktorych pomiedzy postaciami zawiazuje
sie konwersacja*’. Jednakze, co ciekawe, $rodki stylistyczne przypisywane
dotychczas niemal wylacznie ludzkiej pracy 1 ocenie, jak chociazby dlugos$é
ujeé, dobdr plandéw, zachowanie tréjwymiarowych modeli czy okreélenie
obiektu obserwowanego w danym momencie przez kamere, byly efektem
zautomatyzowanych dziatan oprogramowania. Narzedzie to okazalo sie na
tyle efektywne, ze sceny przedstawiajace mniej istotne rozmowy wlaéciwie
nie wymagaly zadnej ingerencji projektantow?!.

37 Tamze, s. 20, 22.

38 P. Tomsinski, Behind the Scenes of the Cinematic Dialogues in The Witcher 3: Wild
Hunt, prezentacja, GDC 2016; zob. https://www.youtube.com/watch?v=chf3REzAjgl [dostep:
21.09.2018].

3 Daje to w sumie niemal 38 godzin nagran wideo, ktére trzeba bylo przygotowacé na
potrzeby scenariusza gry; tamze.

40 Tamze.

41 Tamze.
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Specjalny algorytm wykorzystywal przygotowane wcze$niej zestawy
animacji, informacje z odpowiedniego szablonu dialogéw*?, stosowat za-
czerpniete z kinematografii zasady tworzenia ujeé, przyktadowo regule
180°, a takze importowal zawarte w nagraniach wypowiedzi aktoréw dane
pozwalajace ustali¢ znaczniki laczace obraz i dzwiek poprzez inicjowanie
zdarzen, chociazby prace kamery badz ruch postaci. Tomsinski opisujac
generator sekwencji dialogowych zwraca uwage nie tylko na szybko§¢ oraz
uniwersalno§c¢ jego dziatania, ale takze prostote obstugi, przez co jego uzyt-
kowanie bylo przyjazne artystom pracujacym nad opowiadang przez gre
historig*®. Jednoczeénie zaakcentowal, ze cho¢ narzedzie zdecydowanie
utatwialo i skracalo proces powstawania kolejnych iteracji pojedynczych
rozméw, tworcy stawiali jako$§é ponad ilo§é, dlatego starali sie, aby kazda
scena posiadata jaki$§ unikalny element angazujacy gracza w poznawanie
fabuty**. Osobnym, bardzo istotnym aspektem uwiarygodniania tych frag-
mentow rozgrywki jest takze imitacja dynamicznego o$wietlenia, kluczo-
wa dla budowania odpowiedniego nastroju oraz wlasciwego odwzorowania
pory dnia lub warunkéw pogodowych panujacych w otoczeniu bohateréw.
W rezultacie ta sama konwersacja rozpoczeta podczas deszczowego wie-
czoru wygladata zupelnie inaczej niz ta zawigzana o slonecznym poranku
— gracze mogli wiec do$wiadczy¢ jej na wiele réznych sposobow.

Dla oddania wlasnie takiej specyfiki procesu narracyjnego WiedZmi-
na 3, Piotr Kubinski postuguje sie terminem ,$wiatoopowies¢” (ang. sto-
ryworld), ktory za Marie-Laure Ryan definiuje jako ,dynamiczny model
zmieniajacych sie sytuacji”®. Oznacza on, ze zaleznie od zachowania gra-
cza 1 decyzji podjetych przez niego w toku rozgrywki, a takze roztozonych
w czasie rozmaitych ich konsekwencji, ksztalt symulowanego érodowiska
moze podlegaé okreslonym aktualizacjom®. Dla zobrazowania tego mecha-
nizmu badacz postuguje sie przykladem questu zatytulowanego W sercu
lasu. Ukazuje on sytuacje wioski Farylund, nieopodal ktérej przebywa
potwoér regularnie zabijajacy ludzi. Grupa mieszkancéw pragnie przy po-
mocy Geralta wyeliminowaé zagrozenie, czego interaktor moze dokonac
na dwa sugerowane mu sposoby — poprzez zgltadzenie bestii albo odpra-
wienie rytuatu majacego powstrzymac ja przed kolejnymi atakami. Oba

42 Zawieral on szczegély dotyczace pozycji postaci, ich stanu emocjonalnego oraz przyj-
mowanej postawy. Tamze.

4 Tamze.

4 Tamze.

4 Badacz odchodzi tym samym od stosowanego przez Magdalene Rembowska-Plu-
ciennik pojecia ,$wiata opowieéci”, aby pelniej oddaé réwnorzedno$é obu czeéci sktadowych
takiej formuly narracyjnej oraz oddzieli¢ ja od osobnych koncepcji §wiata przedstawionego
lub settingu. P. Kubinski, Gry wideo w Swietle narratologii transmedialnej oraz koncepcji
Swiatoopowiesci (storyworld), ,,Tekstualia” 2015, nr 4 (43), s. 29-30.

4 Tamze, s. 31.
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te rozwiazania prowadza do kolejnych alternatywnych $ciezek ukonczenia
powierzonego wiedzminowi zadania, jednak wiaza sie one ze skonfliktowa-
niem spotecznosci zleceniodawcow.

Niezaleznie od obranej metody pozbycie sie agresywnego leszego jest
jedynie tymczasowe. Zabity stwor bedzie wkrotce w stanie ozy¢ dzieki
energil oznaczonej przez siebie wczeéniej kobiety, natomiast zlozenie ofia-
ry wyltacznie krotkotrwale powstrzyma jego gniew. W rezultacie uzytkow-
nik moze uzyskac cztery osobne, choé¢ zblizone zakonczenia tego watku,
gdyz kwestia Ducha Lasu zaostrza spér pomiedzy skiéconymi frakcjami
zamieszkujacymi Farylund i kazdorazowo znajduje final w rozlewie krwi.
Decyzyjnoéé Geralta zostaje ograniczona do wyboru szansy uratowania
dwojga bohater6w niezaleznych*’ albo pozostania obojetnym wzgledem
napotkanej sytuacji 1 tym samym pozwolenia na ich $mier¢. Opisujac ni-
niejszy schemat narracyjny, Kubinski dodaje:

To jednak nie koniec potencjalnych rozwigzan, poniewaz tylko od decyzji gracza za-
lezy, czy w ogdle doprowadzi te misje do konca, czy raczej w wybranym przez siebie
momencie zrezygnuje z dzialan podjetych w tym watku fabularnym. Wreszcie — moze
sie zdarzy¢, ze gracz nigdy nie dotrze do skonfliktowanej wioski i w rezultacie misja nie
zaktualizuje sie w zaden sposéb, pozostanie w stanie potencjalnosci’®.

Dlatego ztozono$¢ 1 rozbudowanie systemu §wiatoopowiesci, taczacego
wszelkie questy o dynamicznie zmieniajacym sie przebiegu, pozwalaja we-
dtug badacza zminimalizowac¢ prawdopodobienstwo uzyskania identyczne;j
konfiguracji fabuty przez dwie osoby prowadzace niezalezne rozgrywki*’.

Scenariusz Dzikiego Gonu jest wypelniony misjami podobnymi do
omoéwionego powyzej fragmentu, a wiec krétkimi, zamknietymi historiami
o silnym tadunku emocjonalnym wywotanym zogniskowaniem uwagi uzyt-
kownika wokoét niejednoznacznych etycznie konfliktéw. Dennis Redmond
zauwaza, ze cho¢ wiekszoé¢ gier oferuje proste binarne wybory z precyzyj-
nie okreélonymi konsekwencjami, WiedZmin 3 konfrontuje gracza z mo-
ralnie ambiwalentnymi decyzjami o trudnych do przewidzenia skutkach®.
Stad konkretne rozwiazanie moze przynie$é¢ rezultaty zupelnie inne niz
te planowane, w dodatku ujawniane niekiedy po do§¢ dlugim czasie od

47 Zaleznie od wybranego wariantu gracz moze uchroni¢ przed $miercia jedna z postaci.
Jezeli postanowiliSmy walczy¢ z potworem, bedziemy mogli uratowaé przed $miercia z reki
sasiadéw Hilde, praczke stanowiaca zrédio energii leszego, jesli zasugerujemy jednemu z li-
deréw spotecznosci wygnanie kobiety z wioski. W przypadku zadecydowania o przeprowa-
dzeniu rytuatu, staniemy sie §wiadkiem ataku grupy mezczyzn na Haralda, starca proponu-
jacego zlozenie potworowi przebtagalnej ofiary. Wéwczas wiedZzmin moze stanaé w obronie
mezczyzny, co prowadzi do koniecznoéci zabicia napastnikéw.

4 P. Kubinski, Gry wideo w Swietle..., s. 33.

1 Tamze.

50 D. Redmond, dz. cyt., s. 22.
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sekwencji je inicjujacej®’. Zdaniem Marka Hayse’a w pewnym stopniu
ogranicza to praktyke odwracania niekorzystnych wynikéw dzialan inte-
raktora za pomoca wezytywania wezesniejszych stanéw gry®2. Tym samym
tworcey osiagneli efekt opdznionych reperkusji wywolujacych u odbiorcow
etyczna refleksje®, ktéra z kolei stanowi Zrédto specyficznej sprawczosci.

Mam tutaj na my$li bedace integralnymi czeSciami procesu narra-
cyjnego zaréwno sprawstwo predykceyjne jak i inferencyjne, przy czym to
drugie zazwyczaj wigze sie z koniecznoscia zaakceptowania przez gracza
wlasnej odpowiedzialnoéci za wywotanie, intencjonalnie badz nie, pewne-
go przebiegu zdarzen. W éwiecie WiedZmina nie ma wobec tego miejsca
na chlodng kalkulacje czy ocene oplacalnosci zajecia okreS§lonego stano-
wiska®. Watpliwe bywa réwniez kierowanie sie wylacznie etycznymi
pobudkami gracza — bohatera, gdyz zwykle zostaje on postawiony przed
sytuacja bez jednoznacznie szlachetnego rozwiazania. Moralnoéé zostaje
zreszta, podobnie jak w literackim pierwowzorze, jednym z gtéwnych ele-
mentéw problematyki gry. Vinicius Marino Carvalho podkreéla, ze temat
ten szczegdlnie wyraznie przejawia sie w powracajacym motywie niepi-
sanego wiedzminskiego kodeksu, bedacego dla Geralta swoista wymdwka
usprawiedliwiajaca niecheé¢ przyjmowania zlecen sprzecznych z jego wla-
snym poczuciem sprawiedliwo$ci®®. Zazwyczaj pozwala ona protagoniscie
zachowac neutralno$é, ktéra tak naprawde maskuje Swiadomoéé wlasnych
stabosci albo rezygnacje z wyboru mniejszego zta’®.

Moim zdaniem przypadek WiedZmina dobrze obrazuje opisany przez
Sebastiana Domscha problem ewaluacji dziatan interaktora podczas roz-
grywki®’. Autor publikacji poSwieconej zwiazkom sprawczo$ci 1 narracji
zwraca uwage na mozliwo§é wystapienia rozdzwieku pomiedzy indywi-
dualnymi przekonaniami gracza, a wymaganiami stwianymi przed nim
w ramach scenariusza gry. Domsch sygnalizuje potencjalne emocjonalne
napiecie wywolane koniecznos$cia dokonania wyboru niezgodnego z po-
gladami badzZ intencjami grajacego, ale podyktowanego zgodnoScia z re-
aliami fikcyjnego $wiata albo S§wiadomosécia osiagniecia pewnych korzysSci

5 Wedlug Redmonda sprzyja to regrywalnosci Dzikiego Gonu, poniewaz gracze moga,
chcieé poznaé alternatywne wersje zakonczen poszczegélnych watkéw fabularnych; tamze.

2 M. Hayse, Ethics, [w:] The Routledge Companion To Video Game Studies, red.
M. J. P. Wolf, B. Perron, New York—London 2014, s. 472.

% Tamze.

54 Zob. J. Svelch, The good, the bad, and the player: The challenges to moral engage-
ment in single-player avatar-based video games, [w:] Ethics and Game Design: Teaching
Values through Play, red. K. Schrier, D. Gibson, Hershey—New York 2010, s. 62.

% V. M. Carvalho, History and human agency in The Witcher 3: Wild Hunt, ,Gamevi-
ronments” 2016, No. 5, s. 118.

% Tamze.

5 S. Domsch, Storyplaying. Agency and Narrative in Video Games, Berlin 2013, s. 150.
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w warstwie ludycznej®®. Dzieje sie tak, gdyz wiele gier sprowadza dylematy
moralne do systemu nagréd i kar lub punktéw przyznawanych sterowalne;j
postaci. W rezultacie, z punktu widzenia ekonomii gry, motywacje etyczne
sq niekiedy zdecydowanie mniej optacalne niz motywacje racjonalne®.

7 drugiej strony, Domsch podkresla, ze danie graczowi mozliwosci do-
konania tego typu wyboru istotnie wplywa na recepcje jego konsekwen-
cji wewnatrz procesu narracyjnego®. Zdarzenia uzupelnione konieczno-
$cia podjecia decyzji beda odbierane jako te wazniejsze, a tym samym
posiadajace wieksze znaczenie dla prezentowanych w grze historii czy
fikcyjnego $wiata. Badacz dodaje: ,,Projektanci gier juz dawno to zauwa-
zyli 1 pracowali nad sposobami bardziej misternego potaczenia mechanik
rozgrywki z etycznymi implikacjami poziomu reprezentacji, przyktadowo
dzieki zaimplementowaniu terminologii etycznej do struktur rozgrywki”s:,
Opierajac sie na obserwacji Domscha mozna wywnioskowaé, ze narracyj-
na atrakcyjnos¢ WiedZmina wynika wlasnie z odrzucenia wspomnianego
mechanizmu ewaluacji dziatan gracza dzieki prostej opozycji ,,dobro — zto”
1 znluansowania okoliczno$ci wyboréw bohatera, aby trudniejszym bylo
oszacowanie potencjalnego ryzyka, ktére za soba niosa.

Na inna kwestie dotyczaca specyfiki konstrukeji postaci 1 §wiata
przedstawionego wskazuje Dawid Matuszek, zauwazajac, ze Geralt 1 Ciri
wystepujacy w grze oddziatuja na odbiorcéw odmiennie niz ich literackie
pierwowzory®% Jego zdaniem:

Nie ksiazki Sapkowskiego, ale lektura Dzikiego Gonu — rozumiana jako ztozony proces
odbioru, uczestnictwa i potencjalnej transformacji — organizuje od tej pory wyobraznie
wielu graczy i moze ich sklaniaé nie tyle do rekonstrukcji wlasnej tozsamoscei, ile do
przemyélenia tozsamosci $éwiata, w ktory zostalo sie wrzuconym, a takze potrzeby jego
przeprogramowania®.

Jednoczeénie badacz podkresla znaczenie specyficznego projektu gry,
ktéry zmierza do wywolania u gracza wrazenia, ze tak naprawde ani on, ani
sterowalni bohaterowie nie sa gléwnym elementem procesu narracyjnego,
ale otaczajaca ich ,ponura, brutalna, pelna cierpienia i niesprawiedliwosci
rzeczywistos$é, ktorej nie sposéb zmienié, a tym bardziej zaakceptowacd’s,
Posta¢ wiedzmina jest bowiem na tyle precyzyjnie scharakteryzowana
1 utrwalona w $§wiadomosci odbiorcow, 1z twoércy gry nie mogli pozwolié

5 Tamze, s. 155—156.

% Tamze, s. 156.

50 Tamze.

61 Tamze.

52 D. Matuszek, Koniec meskosci, albo WiedZmina opisanie, ,,Slqskie Studia Poloni-
styczne” 2016, nr 1-2, s. 186.

6 Tamze.

64 Tamze.
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sobie na znaczne odej$cie od wzorcowego zespotu cech protagonisty®®. We-
dtug Matuszka pod tym wzgledem trudno méwié o odgrywaniu przez inte-
raktora roli Geralta, poniewaz jest on pozbawiony mozliwosci samodziel-
nego kreowania czy choéby wybierania kluczowych dla fabuly atrybutéow
protagonisty.

Brak odczuwalnego wplywu na osobowo§¢ bohatera ltaczy sie z silnie
motywowanym przebiegiem scenariusza gry przekonaniem, ze w roéwnie
znikomym stopniu moze on zmieni¢ otaczajaca go rzeczywistos¢. Bartto-
miej Schweiger, analizujac fabute Dzikiego Gonu pod katem reprezentacji
wladzy 1 polityki podkresla, iz Geralt nie jest herosem majacym uratowac
Swiat przed zagrazajacym mu kataklizmem?®. Wrecz przeciwnie, pelni je-
dynie funkcje pomocnika, drugoplanowej, nieposiadajacej wiekszego zna-
czenia dla los6w przemierzanej krainy postaci, ktérej gtéwny cel stanowi
odnalezienie zaginionej przybranej corki. Tak naprawde to Ciri jest cen-
tralnym punktem fabuly, gtéwna sita napedowa dziatan pozostatych boha-
teréw, nawet je$li nie zawsze jest to powiedziane zupelnie wprost. Wedtug
Schweigera narracja gry ,ciagle podkresla brak wplywu Geralta, a przez
to 1 kierujacego nim gracza, na $wiat wielkiej polityki 1 proceséw spotecz-
nych”%’. Badacz dodaje, ze protagonista niechetnie angazuje sie w konflikt
pomiedzy przedstawicielami wiadz, a do przyjmowania od nich szeregu
zlecen zmusza go potrzeba uzyskiwania niezbednych dla rozwoju wyda-
rzen informacji®.

7 powyzsza obserwacja trudno polemizowaé, poniewaz trafnie odda-
je ona specyfike zawartego w dziele CDPR rozproszonego procesu narra-
cyjnego sktadajacego sie z licznych, niejednokrotnie luzno powigzanych
ze soba watkow. Takie rozwigzanie moze skutkowaé ograniczeniem czy
wrecz niwelowaniem poczucia sprawstwa u interaktora, ktéry dostrzega
wspomniany mechanizm pozbawiania sterowalnej postaci wlasnego celu.
Wiedzmin, wykonujac kolejne zlecenia, rozwiazuje klopoty bohateréw nie-
zaleznych, wylacznie posrednio oddziatujac na spoleczny i polityczny wy-
miar §wiata przedstawionego®. Jednoczeénie nagromadzenie zadan po-
bocznych sprawia, ze osobista misja Geralta przestaje byé¢ naglaca kwestia
1 ustepuje pierwszenstwa wybranym przez gracza watkom poswieconym
lokalnym problemom. Wiekszo$¢ questow dotyczy bowiem stosunkowo
nieskomplikowanych intryg posiadajacych znikome znaczenie dla ogdlnej
kondycji trawionych wojna Krélestw Péinocy.

% Tamze, s. 186—187.

66 B. Schweiger, Reprezentacje wtadzy w grach komputerowych. Poréwnanie WiedZmina
111 oraz Dragon Age: Inqusition, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 280.

67 Tamze, s. 288.

68 Tamze.

6 Tamze.
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W tym kontekécie osobnym ciekawym elementem ksztattujacym od-
biér scenariusza Dzikiego Gonu jest zaczerpniety z prozy Sapkowskiego
1 stale powracajacy w kolejnych odstonach cyklu CDPR motyw kieruja-
cego losami bohateréw przeznaczenia. Wydaje sie on szczegdlnie intry-
gujacy ze wzgledu na zauwazalny autotematyzm zalezno$ci protagoni-
stow od ustalajacych z wyprzedzeniem przebieg wydarzen sit wyzszych.
Jest on szczegblnie czytelny, jesli wezmiemy pod uwage podobienstwo
potozenia gléwnych postaci oraz uczestniczacego w rozgrywce gracza,
ktéry probuje skutecznie przewidzieé¢ rozwéj wypadkéw 1 niekiedy sta-
wié op6r niekorzystnym jego zdaniem konsekwencjom. Jak zauwaza Vi-
nicius Marino Carvalho:

W $wiecie Geralta, ludzka sprawczo$é jest zawsze ograniczona przez przypadek, prze-
znaczenie 1 sprzeczne dzialania pozostatych jednostek. Nawet Ciri, prawdopodobnie
najmniej ograniczony agent serii, posiadajaca moc zdolng zmienié przyszlosc, jest zwia-
zana dyktatem proroctwa. Choé utalentowana, jest tak samo poddana zamysltom losu,
jak ludzie, ktérych zycie zmienia sie pod wplywem jej dziatan™.

Interaktor podlega zblizonym ograniczeniom, natomiast cze§é questow
zostala zaprojektowana tak, aby utrzymywacé iluzje przezwyciezenia, jak
mogloby sie wydawaé, nieuniknionego rozwigzania pewnych konfliktow.
Wielokrotnie swoimi dziataniami wiedZmin jedynie opdznia realizacje zda-
rzen, ktérych pragnie uniknag, co istotnie wplywa na gorzka wymowe licz-
nych watkéw zawartych w fabule gry.

WiedZmin 3 nie stanowi tytutu utrzymanego w realiach historycznych,
ale czes¢ badaczy dokonujacych jego analizy zwraca uwage na pieczolowi-
tos¢, z jaka tworcy probowali wiarygodnie odwzorowac ,,Sredniowiecznos$cé”
odwiedzanego przez gracza S$wiata”™. Sami projektanci podkreélaja, ze
inspirowali sie architektura™, strojami’, pancerzami i uzbrojeniem tego
okresu™, ale takze czerpali motywy z 6wczesnych legend™. Przykladowo
Michat Szymanski podejmuje temat obecnych w grze cytatow wizualnych
bedacych tréojwymiarowymi odpowiednikami rozpoznawalnych zabytko-
wych konstrukeji™. Badacz wymienia w swoim artykule modele budyn-
kéw ewidentnie nawiazujacych wygladem do Bramy Zurawia 1 Wielkiego

70 V. M. Carvalho, dz. cyt., s. 117-118.

" Zob. D. Redmond, dz. cyt., s. 7.

2 WiedZmin 3: Dziki Gon — Artbook, praca zbiorowa, CD Projekt RED 2015, s. 17.

™ Tamze, s. 140.

™ Tamze, s. 144.

 Przyktadowo historia moznowladcy Wszerada oraz zrujnowanej wiezy, w ktorej nie-
gdy$ znalazl schronienie stanowi luzne nawiazanie do legendy o Popielu; tamze, s. 31.

6 M. Szymanski, Miejsca wspélne, miejsca wyobrazone. Gry komputerowe w relacji
z innymi mediami, ,Quart” 2017, nr 1-2 (43—44), s. 138-164.
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Mlyna w Gdansku”, Domu Rotmistrza w Bambergu oraz zamku w Mal-
borku (Novigrad), praskiego Mostu Karola (Oxenfurt), a takze zrekonstru-
owanego grodu w Biskupinie (kasztel Wronce)™. Jego zdaniem pozwala
to skutecznie budowaé ,pewne elementy fikcyjnego éwiata na podstawie
rzeczywisto$ci”™. Z kolei Derek Fewster chwali dzieto CDPR za ukaza-
nie przekonujacej wizji sredniowiecznego wiejskiego zycia, choé¢ jednocze-
énie na$wietla kwestie eklektyczno$ci §wiata przedstawionego w rzeczy-
wisto$cl czerpiacego wzorce z réoznych epok, kregéw kulturowych czy
regionow geograficznych®.

Dla okreélenia zaprezentowanych w Dzikim Gonie inspirowanych $re-
dniowieczem realiéw Christer Lidén proponuje zastosowanie terminu vita
gravis, czyli zycia trudnego 1 wymagajacego, a jednoczes$nie cennego oraz
waznego®!. Autor wychodzi od pojecia ,gdy zycie sie liczyto”, ktére Sun-
-ha Hong wykorzystuje przy analizie gier z otwartym éwiatem®. Oznacza
ono pewna charakterystyczna forme adaptowania historii, mitologii oraz
rytualéw na potrzeby ukazania éwiata przedstawionego, w ktérej prze-
szloéé jawi sie jako heroiczna 1 doskonala, a zarazem bardziej atrakcyjna
dla potencjalnego odbiorcy®®. Zgodnie z tym zalozeniem intencja tworcow
nie jest dokladne odtworzenie realiéw badz wydarzen historycznych, ale
raczej przystosowanie ich do zatozen rozgrywki czy nawet szerzej — tech-
nicznych, ekonomicznych i kulturowych uwarunkowan catej branzy®.
Jednakze paradoksalnie, wedtug Honga, skutkuje to utrwalaniem wraze-
nia ,realnoéci” wirtualnego $rodowiska poprzez ,autentyczno$é” jego do-
éwiadczania®®. Wynika ono z przekonania, ze wizja odlegltej przeszto$ci
jest ,wystarczajaco prawdziwa” aby$my na potrzeby kontaktu z gra ze-
chcieli w nig uwierzy¢.

Takie zabiegi doskonale lacza sie z charakterystyczna dla gatunku
fantasy quasi-$redniowiecznoécia, czyli jak zaznacza Maria B. Garda obec-
na kulturowa wizja, okreslonym wyobrazeniem tego okresu®®. Badaczka

" Szymanski podkresla, ze innym oczywistym nawigzaniem do Gdariska jest nazwanie
odwiedzanego przez Geralta Novigradu Wolnym Miastem. Tamze, s. 149.

® Tamze, s. 148-151.

™ Tamze, s. 152.

80 D. Fewster, The Witcher 3: A wild and modern hunt to medievalise Eastern and
Northern Europe, ,,Gamevironments” 2015, No. 2, s. 164-165.

8t C. Lidén, The Quest for Medievalism in “The Witcher 3". A Study of the Vita Gravis:
The Apposition between the Medieval and the Fantastical, niepublikowana praca licencjacka,
University of Stockholm, s. 11.

82 S. Hong, When life mattered: The politics of the real in video games’ reappropriation
of history, myth, and ritual, ,Games and Culture” 2015, Vol. 10, No. 1, s. 35-56.

8 Tamze, s. 36-37.

8 Tamze, s. 36.

8 Badacz odwotuje sie tutaj do koncepcji ,,efektu Realnosci” Slavoja Zizka; tamze, s. 37.

86 M. B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, £.6dz 2016, s. 63.
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dodaje: ,, Tak reinterpretowane Wieki Srednie nie sg, juz epoka historyczna,
ale pewnym zespotem efektow gatunkowych kreujacym wrazenie dawno-
$ci w oparciu o folklor europejski”®. Dlatego tez w przypadku WiedZmina
mamy do czynienia z konsekwentnie rozwijana konwencja konstruowania
fikcyjnego $wiata, ktéra taczy ewokujace odlegla przeszto$é elementy re-
prezentacji wirtualnego Srodowiska oraz przejawiajaca sie w scenariuszu
gry zdecydowanie bardziej aktualna, bliska dzisiejszemu odbiorcy proble-
matyke®. Stad uwspoélczesnienie wzorem utworéw Sapkowskiego perype-
tii Geralta pozwala osiagna¢ ciekawe rezultaty w ramach ograniczania
badz poszerzania sprawczo$ci gracza 1 pozostatych aktantéw, ktorzy wply-
waja na przebieg fabuly albo status miejsca akeji. Dzieki temu uzytkow-
nik rozpatruje poszczegdlne zdarzenia z dystansem, nie traktuje powaznie
wszystkich zdobywanych wiadomos$ci, a tym samym uzyskuje zdolno§¢ po-
dejmowania potencjalnie przemyslanych decyzji.

Niniejsze zalozenie jest o tyle istotne, ze gra wykorzystuje wspomnia-
ny wczesniej skomplikowany system dialogowy budujacy wiarygodnos$é
pojedynczych sytuacji oraz podtrzymujacy napiecie 1 niepewno$¢ towa-
rzyszace graczowi przy kazdej z nich. Derek Fewster wspomina o tym,
podejmujac temat przejawiajacych sie w rozmowach ze zleceniodawcami
stowianskiego folkloru i poganskich wierzen, bedacych dla wielu postaci
niezaleznych zrédlem wyttumaczenia przyczyn rozmaitych zjawisk®®. Ba-
dacz dostrzega w nich zreszta plynne przejécia pomiedzy realizowanymi
przez gre konwencjami:

Element folklorystyczny ujawnia sie, nawet gdy Geralt prébuje ustalié, jakiego ro-
dzaju potwora, o ile w ogéle, ma w ramach kontraktu odnalezé i zabi¢. Opisy tego, co
$wiadkowie widzieli lub styszeli sg przepelnione dezinformacja, ktamstwami, uprze-
dzeniem, przypuszczeniami i zatozeniami. Geralt musi zbadaé kazdy przypadek, za-
nim odkryje jaka$ tozsamo$é czy poziom prawdy. Tylko wtedy, gdy znajdzie poten-
cjalnego potwora, gra zmienia sie¢ w prawdziwe fantasy, a raczej w $redniowieczna,
ballade lub opowieéé rycerska.

Gracz — wiedZmin jawi sie wiec jego zdaniem jako jedyny racjonalny
1 wykwalifikowany aktant zdolny rozwiazywaé napotkane problemy, a po-
sta¢ Geralta stanowi doskonate zapoéredniczenie dla dziatan wspotczesne-
go interaktora wewnatrz mediewalnego §wiata®:.

Zlozono§¢ 1 brutalno§é realiow zaprezentowanych przez gre CDPR
podkresla réwniez Zuzana Buckova zajmujaca sie problematyka sposobéw

87 Tamze, s. 63—64.

88 Tamze, s. 136.

8 D. Fewster, dz. cyt., s. 167-168.
9 Tamze, s. 168.

9 Tamze, s. 169.
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ukazywania religii w WiedZminie 3°2. Wedlug jej obserwacji, cho¢ sam Ge-
ralt wykazuje sie raczej ateistycznag postawa, to wiele stawianych przed
nim zadan wynika z religijnych pobudek jego zleceniodawcéw?®. Rzeczy-
wiscie nierzadko tytulowy bohater staje przed wyzwaniem zakladajacym
kontakt z wyznawanymi przez niewielkie spolecznosci lokalnymi wierze-
niami lub konfrontacje ze zinstytucjonalizowana forma ich zwalczania.
Podejmowane wéwcezas decyzje posiadaja czysto wymiar moralny oraz
wyraznie zarysowuja pewne konflikty na przecieciu tradycji 1 nowoczesno-
$ci, obojetnosci 1 fanatyzmu oraz bezsilnosci 1 wtadzy. Buckova wspomina
o pewnych obecnych w Dzikim Gonie konwencjonalnych, kojarzonych ze
$redniowieczem, a takze inspirowang tym okresem historycznym fanta-
styka, przedstawieniach praktyk religijnych®. Badaczka wymienia przy-
kladowe questy zawierajace réznorodne sceny, od sktadania ofiar tajemni-
czym bostwom, przez odprawianie egzorcyzméw albo rzucanie klatw, do
przerywania pradawnych obrzedéw 1 bezwzglednych dzialan inkwizycyj-
nych koéciota Wiecznego Ognia.

Gracz za posrednictwem sterowalnej postaci uwiktanej w przyjmujace]
rozmaite formy konflikt religijny®® musi rozstrzygnaé czy zachowaé neu-
tralnoé¢ albo stanaé po ktérejs ze stron, jednoczeénie wspierajac jej przed-
stawicieli. Poczucie sprawstwa interaktora moze wiec wynikacé z zajecia
stanowiska oraz nastepnie podjecia dzialan majacych je odzwierciedlic.
Jednakze, decyzje te posiadaja niekiedy zdecydowanie szersze znaczenie,
poniewaz Geralt, przewaznie pozostajacy bezstronny wzgledem spieraja-
cych sie frakeji®, ocenia kazda taka sytuacje pod wzgledem moralnym.
Christer Lidén zaznacza, ze wielokrotnie prowadzi to do konieczno$ci roz-
réznienia dobra i zta oraz postawienia gracza w pozycji wybierajacego po-
miedzy humanistycznymi idealami a czysto pragmatyczng postawa obojet-
nosci®’. Wedlug niego sterujacy zachowaniem wiedzmina interaktor moze

92 7. Buckova, Religious motives as part of virtual reality created by the digital game
“The Witcher 3: Wild Hunt’, ,European Journal of Science and Theology” 2019, Vol. 15, No. 1,
s. 223-233.

9 Trzeba zaznaczy¢, ze autorka laczy wierzenia z praktykowaniem magii, a wiec prze-
prowadzaniem rytualéw majacych przywotaé lub zniwelowaé dzialanie nadnaturalnych sit;
tamze, s. 228.

9 Tamze, s. 227.

9% Buckova interpretuje zawarta w scenariuszu gry opozycje jako odwzorowanie zaste-
powania stowianskich wierzen przez ChrzeScijanstwo; tamze, s. 232.

9% Jedynie czeéciowo zgadzam sie tutaj z uwaga Dereka Fewstera, ktéry w swojej re-
cenzji gry WiedZmin 3 podkresla przynalezno$é gtéwnego bohatera do ,starozytnych zwy-
czajow 1 warto$ci poganskiego §wiata”. Chociaz scenariusz momentami sugeruje, ze Geralt
stoi na strazy wierzen Krélestw Pélnocy, tak naprawde w réwnym stopniu zwalcza on byty
niejednokrotnie przyjmujace pozycje bostw, ktérym oddawana jest cze$é. Zob. D. Fewster,
dz. cyt., s. 171-172.

97 C. Lidén, dz. cyt., s. 21.
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odegrac role ,,oéwieconego mysliciela” z pewnym dystansem podchodzacym
do wyznawanych przez napotykane postaci wiary lub przesadéw?. Robi
to oczywiScie na podstawie wytworzonego w ramach gry specyficznego
mylnego wyobrazenia Sredniowiecznej kultury oraz religijno$ci skonfron-
towanych z niejako uosabiajacym nowoczesne rozumowanie Geraltem.
Zdaniem Lidéna utrzymanie tej konwencji jest konieczne dla zachowania
czytelnoéci oraz znaczenia podejmowanych w toku rozgrywki decyzji®.

Na podstawie wymienionych powyzej zagadnien mozna jednoznacznie
uzna¢é, ze Dziki Gon zawiera liczne czynniki Swiatotwoércze ksztattujace
ztozone, wieloaspektowe wyobrazenie fikcyjnej krainy oraz jej mieszkan-
cow. Pozwalaja one z jednej strony realizowaé gtéwne zatozenia twoércow,
cheacych uczynié gre oryginalnym, immersyjnym doSwiadczeniem narra-
cyjnym, z drugiej za$ tacza elementy mechaniki rozgrywki 1 watki fabular-
ne w spdjna caloéé. Interaktywny swiat WiedZmina stanowi wiec rozbudo-
wana, pieczolowicie przygotowana symulacje rzeczywistoSci wypelnionej
niejednoznacznymi sytuacjami oraz wyborami, wystawiajacymi na probe
umiejetno$¢ przewidywania ich konsekwencji, a tym samym wiaze spraw-
czo$§¢ gracza z poczuciem odpowiedzialnosci 1 rozczarowania.

5.3. Narracja a interteksualnosé¢, ekonomia
gry i sprawczosé zapoSredniczona

Zanim dokonam szerszej analizy wybranych fragmentéw scenariusza
dodatku Krew i wino, chciatbym jeszcze przyblizyé, jako osobne zagadnie-
nie, wlaczenie w obszar tresci Dzikiego Gonu intertekstow, ekonomii wir-
tualnych zasobow oraz wprowadzanych przez twoércow do gry zmian juz po
jej premierze. Takie rozwigzania pozwalaja zachowaé stale przywolywane
zatozenie nadrzedno$ci fabuly wobec pozostalych komponentéw WiedZmi-
na 3, a takze zaoferowanie graczom innych form sprawczoéci wykraczaja-
cych poza mechaniki Scisle zwigzane z rozwijaniem gléwnych i pobocznych
watkéw. Przezywane przez Geralta przygody oraz spotkania odbywane
z réznorodnymi postaciami wielokrotnie przyjmuja postaé ,,dialogu” pro-
wadzonego pomiedzy tworcami a uzytkownikami, momentami ocierajac
sie wrecz o metarozgrywke. Stad kontakt z gra obfituje w sytuacje odczy-
tywania oraz interpretowania rozmaitych aluzji kierowanych w strone
gracza za pomoca elementow ,,Swiatoopowiesci”.

9% Tamze, s. 23.
% Tamze.
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Interesujacym zabiegiem wydaje sie zatem umieszczenie w produkeji
CDPR licznych nawigzan nie tylko do watkéw z ksigzkowego pierwowzoru
czy tez poprzednich odslon serii, ale rowniez osobnych tekstéw kultury.
W artykule Co wyczytasz pod skérq WiedZmina 3¢ Piotr Kubinski zwra-
ca uwage na bogactwo obecnych w grze referencji oraz cytatéw, ktérych
znaczenie gracz odczyta wylacznie dzieki znajomosci konkretnych utwo-
réw albo kontekstu ich powstania'®. Badacz zaznacza, ze owe mniej lub
bardziej hermetyczne odniesienia sa kontynuacja zabiegéw stosowanych
przez Andrzeja Sapkowskiego czerpiacego inspiracje ze $wiatowej litera-
tury popularnej. Przytoczony w tekécie fragment scenariusza, czyli quest
Zagtada domu Reardonéw wyraznie odwolujacy sie do opowiadan Edgara
Alana Poego oraz Lolity Vladimira Nabokova, moze postuzy¢ jako przy-
ktad potaczenia pozornie niezwiazanych motywéw zyskujacego sens do-
piero dzieki blizszej analizie. Tytuty zadan, imiona postaci, a takze nazwy
przedmiotéw czesto ewokuja tres¢ powiesci, filméw, piosenek lub wypo-
wiedzi znanych oséb, co Kubinski traktuje w charakterze istotnej, choé
nieoczywiste)] zalety rozgrywki:

W rezultacie Dziki Gon dostarcza graczowi réznego rodzaju przyjemnosci. Obok zagle-
biania sie w zasadniczg fabule, eksploracji otwartego $wiata i efektownych walk z po-
tworami zaprasza nas do intertekstualnej — 1 intelektualnej — gry o, chciatoby sie rzec,
bardzo zréznicowanym poziomie trudnosci. Warto to docenié¢, bo dodatkowa warstwa
znaczen — ten ukryty podskérnie tekst — sprawia, ze juz i tak niezwykle doSwiadczenie
WiedZmina 3 staje sie jeszcze bardziej wyjatkowe!l.

Zabawa toczona pomiedzy twoércami umieszczajacymi wewnatrz pro-
cesu narracyjnego oraz wérod elementéow $wiata przedstawionego rozma-
ite interteksty, a graczami poszukujacymi ich zwigzkéw z dziesiatkami
odrebnych dziet nie tylko stanowi specyfike produktéw CDPR, ale pozwala
tez uwidocznié¢ konkretny typ sprawczosci uzytkownika.

Polega ona na wyszukiwaniu w toku rozgrywki tak zwanych easter eg-
gow, czyli zazwyczaj ukrytych tresci stanowiacych nierzadko humorystycz-
ne nawiazanie do innych tekstéw!%?2, Emil Daniel Lesner traktuje je jako
specyficzng forme intertekstualnej aluzji, charakterystycznej gtéwnie dla
wytwordow kultury popularnej'®®., Powszechnosé tej praktyki badacz upa-
truje w trzech gtéwnych czynnikach ksztattujacych recepcje gier wideo. Sa
nimi postmodernistyczne wykorzystywanie gotowych wzorcoéw, cytatéow czy

100 P, Kubinski, Co wyczytasz pod skorq WiedZmina 32, ,Halart” 2015, nr 51, s. 35-39.

101 Tamze, s. 39.

102 Zob. f.. Winnicki, Co jest Zrédtem satysfakcji gracza? O kluczowej roli wymiany auty-
stycznej w grach komputerowych, ,Homo Ludens” 2019, nr 1 (12), s. 235.

103 K. D. Lesner, O tworzeniu i technikach przekladu tzw. ,easter eggéw” na wybranych
przyktadach z trylogii gier komputerowych ,WiedZmin” i jej ttumaczenia na jezyk niemiecki,
,Lingwistyka Stosowana” 2017, nr 3 (23), s. 197.
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zabawy konwencjami, rozwdj technologiczny, ze szczegbélnym uwzglednie-
niem internetu, i zjawisko polisystemu, czyli sieci relacji mogacych laczyé
wszelkie formy medialne oraz przejawy dzialan artystycznych!®. Lesner
zaznacza, ze nawigzania te moga realizowacé rozmaite zadania, jednakze
»[W] przypadku opisywanych easter eggéw dominuje funkcja ludyczna (ich
nadrzedna rola jest wiec rozbawienie odbiorcy, a takze satysfakcja ptyna-
ca z odszyfrowania wytworzonej sieci nawigzan miedzykulturowych)”!%.
Podobnie jak Kubinski taczy zatem obecne w grze referencje z erudycja
odbiorcy badz wykazywana przez niego determinacja, aby odnalezé zrédta
konkretnych cytatow.

Umieszczenie licznych intertekstow w elementach $wiata przedsta-
wionego oraz procesie narracyjnym nie bylo jedynym oryginalnym uroz-
maiceniem fabuly, poniewaz jej ramy uzupelnito rowniez wyjasSnienie
dziatania istotnych mechanik. Gtéwny projektant techniczny CDPR, Mat-
thew Steinke, w ramach wyktadu na GDC Europe 2016 oméwil aspekt
ekonomii gry rozumianej jako szeroki system laczacy wiele elementéw wy-
kraczajacych poza surowce czy walute!'®. Tworcy Dzikiego Gonu pojecie
to wykorzystuja do okre$lenia zbioru wszelkich czynnikéw wplywajacych
na mozliwe dzialania uzytkownika 1 jego awatara, a takze pozostalych
aktantéw dzialajacych wewnatrz symulacji. Tym samym wszelkie stany
1 komponenty, ktére mozna przedstawié za pomocg liczb buduja ekonomie
WiedZmina 3. Punkty do$wiadczenia, zapas energii oraz wytrzymalosci,
posiadane przedmioty 1 umiejetnosci wspéttworza zatem zlozony obieg
zasob6ow. Te z kolei Steinke dzieli na ,namacalne”, a wiec majace swoje
odwzorowanie w S§wiecie diegetycznym, 1 ,,nienamacalne”, czyli funkcjonu-
jace wylacznie jako wartos$ci'®”. Pozwala to odréznié czysto abstrakcyjne
1 typowe dla gatunku cRPG jednostki przynalezace do warstwy ludycznej,
chociazby poziom postaci lub wspétezynniki okreslajace jej cechy, od tych
bedacych wirtualnymi obiektami o specyficznych wlasnoéciach, przyktado-
wo modele strojéw, broni badz pozywienia.

Dla uwiarygodnienia zaimplementowanego pod audiowizualna repre-
zentacja schematu zaleznosci napedzajacych zyski oraz straty uzytkowni-
ka postanowiono wprowadzi¢ pewne ograniczenia odpowiadajace realiom
fantastycznego érodowiska. Handlarze i rzemieélnicy specjalizowali sie
wobec tego w okresélonych towarach albo ustugach, oferowali tez zr6zni-
cowane stawki za dany przedmiot, biorac pod uwage jego rzadko$é, region
pochodzenia oraz przynalezno$§¢ do interesujacej ich kategorii. Dla efek-
tywnej symulacji rynku débr Steinke opracowat osobne narzedzie bedace

104 Tamze, s. 198-200.

1% Tamze, s. 198.

106 M. Steinke, The Player’s Journey. RPG design for an open-world, prezentacja, GDC
Europe 2016; online: https://www.youtube.com/watch?v=IB28lsqUT3Q [dostep: 28.09.2018].

107 Tamze.
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modyfikatorem cen uwzgledniajacym w czasie rzeczywistym wszystkie
zmienne czynniki mogace wptywaé na warto$é poszczegdlnych towardéw.
Po jego wprowadzeniu projektant zauwazyt:

Sprawito to, ze gracz mial wrazenie wymiany z prawdziwymi handlarzami w aktywne;j
gospodarce, gdzie kazdy przedmiot bedzie prezentowaé¢ odmienng warto§¢ zaleznie od
stanu kontekstowego §wiata wokdt nich. Co wiecej, utworzyto to nowy wymiar dos§wiad-
czenia dla bardziej ambitnych graczy mogacych wykorzystaé ten system i sprzedawaé
towary pomiedzy regionami w korzystnych cenach. Przyktadowo, kowal da lepsza staw-
ke za rzadka bron i magiczne ulepszenia, ale nie bedzie zainteresowany kupnem ksia-
zek czy alchemicznych sktadnikow!'s,

Takie rozwigzanie nie tylko usprawnito egzekwowanie podczas roz-
grywki zalozonego przez tworcow modelu handlu, ale tez uczynilo ekono-
mie gry kolejnym elementem procesu narracyjnego ksztaltujacego wyobra-
zenie fikcyjnego éwiata. Uzytkownik mogl przeciez kupowac za niewielka
kwote produkty zywno$ciowe w bogatym, dobrze zaopatrzonym mieScie,
przewozi¢ je na obszary objete glodem 1 tam sprzedaé za zdecydowanie
wyzsza sume, osiagajac okreslony przez modyfikator zysk.

Tym samym WiedZmin 3 umozliwia moim zdaniem interesujaca for-
me sprawczosci bazujacq na znajomosci tta fabularnego i1 rozmieszcze-
nia krain oraz odczytania mechanizmoéw sterujacych wartoécia konkretnych
przedmiotéw. Ten ostatni aspekt mégt jednak doprowadzié do zachwiania
ekonomii gry, jesli gracze odkryliby w niej btedy lub niescistosci pozwala-
jace zdecydowanie zbyt szybko uzyskaé¢ korzys$ci niwelujace konieczno$é
zaangazowania w eksploracje Swiata 1 realizacje zadan. Steinke jako przy-
ktad takiej sytuacji wskazuje korzystanie z surowcoéw, jakim byly krowy
przebywajace na terenie Biatego Sadu, czyli pierwszej lokalizacji, do ktore]
trafial Geralt juz przy rozpoczeciu rozgrywki. Wystarczylo bez wiekszego
wysitku zabié¢ stworzenia, a ich skory sprzedaé pobliskim kupcom. Czyn-
no$¢ te mozna bylo powtarzaé wielokrotnie, poniewaz przy kazdym ponow-
nym wczytaniu otoczenia bohatera, spowodowanym chociazby medytacja
stuzaca jego odpoczynkowi, pojawialy sie w nim nowe zwierzeta. Niedtugo
po premierze Dzikiego Gonu twoércy musieli wiec poradzié sobie z ta uster-
ka 1 jednoczes$nie zniecheci¢ do dalszego jej wykorzystywania.

Aktualizacja gry oznaczona numerem 1.05 oprdcz szeregu uspraw-
nien oraz uzupelnien wprowadzita takze element okreslony nazwa,,Bydle-
ce Sity Zbrojne”!®. Od tego momentu je§li system wykryl, ze uzytkownik
prébuje ,oszukiwaé” w opisany weczesniej sposob, reagowal wpuszczajac
do jego otoczenia agresywnego potwora. Czart strzegacy krow byt tak

198 Tamze.
199 https://download.komputerswiat.pl/gry-i-rozrywka/patche-do-gier/wiedzmin-3-dzi-
ki-gon-patch-1-05 [dostep: 28.09.2018].
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silny 1 odporny na obrazenia, iz pokonanie go postacia o niskim pozio-
mie nie moglto sie udaé. Konfrontacja z bestia dla niedo$wiadczonego
gracza zwykle konczyla sie émiercig awatara lub koniecznoscig uciecz-
ki, co skutecznie blokowato dalsze wykorzystywanie luki umozliwiajace]
szybkie zdobywanie pieniedzy''°. Pomyst nietypowego naprawienia btedu
spodobat sie branzowym dziennikarzom!! oraz spolecznosci fanéw, przy
czym cztonkowie drugiej grupy stosunkowo szybko za poérednictwem for
internetowy zaczeli sygnalizowac¢ obecno$§¢ nowej usterki spowodowane;j
zartem tworcow!'?. Ot6z odpowiednio wytrenowany i wyposazony Geralt
mogl zabi¢ specjalnego czarta, a to prowadzilo do nieustannego wczy-
tywania kolejnych potwordw, ktére niczym krowy staty sie niewyczer-
pywalnym zrédlem surowcow.

Zaimplementowanie Bydlecych Sil Zbrojnych, choé ostatecznie nie
zlikwidowalo definitywnie wspomnianego problemu, traktuje jako cieka-
wy przyklad negocjacji oddawanej nam przez tworcoOw gry sprawczoscl
przynajmniej z dwoch powodow. Przede wszystkim jest on egzemplifikacja
procesu wplywania na ksztalt wirtualnego Srodowiska przez jego docelo-
wych uzytkownikéw. Zachowanie graczy wewnatrz cyfrowego Swiata, czyli
nadmierne stosowanie ,,exploitu”, spowodowato reakcje producenta, ktéry
postanowit dokonaé¢ zmian w swoim projekcie. Stad sprecyzowane dziala-
nia wirtualne, przynalezace wyltacznie do symulacji, miaty przetozenie na
dzialania realne. Ponadto, konsekwencja niepozadanej aktywnosci odbior-
cow psujacych funkcjonowanie ekonomii gry, byta humorystyczna ,kara”
ze strony projektantéw przyjmujaca forme nowego, zdolnego gwalttownie
zakonczy¢ rozgrywke, kontrludycznego elementu. Nie zdecydowano sie na
teoretycznie prostsze rozwigzanie usuniecia krow czy tez uczynienie ich
niezniszczalnymi, ale uznano, ze lepszym posunieciem bedzie zaskoczenie
fanéw zmiang pasujaca do momentami satyrycznej wymowy gier CDPR.
Sprawczo$¢ gracza nie ulegla w ten sposéb znacznemu ograniczeniu, ale
pewnemu skorygowaniu. Tym samym twoércy symbolicznie zwrécili graja-
cemu uwage na jego niewtasciwe zachowanie.

Oczywisécie odradzajace sie krowy z Bialego Sadu nie byly jedynym
btedem Dzikiego Gonu umozliwiajacym latwe gromadzenie wirtualnej
waluty. Matthew Steinke wspomina takze o przygotowanej specjalnie
dla dodatku Serca z kamienia scenie przedstawiajacej spotkanie Geral-
ta 1 rachmistrza Chociebora Pietki reprezentujacego III Urzad Skarbowy
w Dorian!'®. Poborca podatkowy zainteresowany szybkim wzbogaceniem

10 M. Steinke, dz. cyt.

"1 https://www.polygon.com/2015/6/5/8739301/witcher-3-cow-exploit-glitch-bovine-de-
fense-force [dostep: 28.09.2018].

12 https://forums.cdprojektred.com/index.php?threads/wiedzmin-3-patch-1-05-bydlece-
sily-zbrojne-bug-mutagen-bug.46519 [dostep: 28.09.2018].

15 M. Steinke, dz. cyt.
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sie wiedzmina''* mial stanowi¢ zabawna odpowiedZ na kilka nieprzewi-
dzianych przez autoréw aktywnosci skutkujacych blyskawicznym zarabia-
niem duzych sum. Podczas kroétkiej sekwencji dialogowej urzednik pyta
o handlowanie krowimi skérami, sprzedaz wartoéciowych perel wyjmo-
wanych z wczeé$niej zakupionych niedrogich muszli oraz przywlaszczanie
sobie cudzego mienia. Uzytkownik moze oczywiécie odpowiadaé na nie
uczciwie lub sktamaé, poniewaz tak naprawde wynik rozmowy zalezy od
dwoch z trzech udzielonych Pietce informacji. Gdy interaktor zaprzeczy
podejrzeniom otrzyma nagrode w postaci Dyplomu Praworzadnego Platni-
ka, natomiast jezeli sie przyzna, to utraci dostep do konta bankowego, az
nie splaci wykazanych zalegloéci.

Steinke w swoim wystapieniu zaznacza, ze gracz nie powinien by¢ ka-
rany za efektywne korzystanie z symulacji, nawet jesli jego dziatania wy-
mykajq sie wstepnym zatozeniom ekonomii gry!'®. Stosowanie rozmaitych
skrétow, exploitéw oraz luk systemu jest nieodzownym elementem roz-
grywki, zatem zupelne ich wykluczenie wydaje sie niemozliwe. Zdaniem
projektanta interaktywna scena kontroli podatkowej nie tylko nawiazuje
do obecnych w WiedZminie 3 bledéw, ale tez wzbogaca do$wiadczenie od-
biorcy, uzupelniajac scenariusz drobnym zwrotem akcji i zabawnym dialo-
giem obrazujacym sposéb funkcjonowania fikcyjnego swiata. Dodatkowo,
interesujaca jest tez opcjonalno$¢ otrzymania grzywny, gdyz uzytkownik
musi najpierw spetni¢ okreslone warunki oraz niejako zgodzié¢ sie na jej
przyjecie. Nastepuje tutaj pewna negocjacja konsekwencji oszukiwania,
gdyz postaé rachmistrza uSwiadamia nam, iz nie jesteémy zupelnie bez-
karni i co$ lub raczej ktos$ nas stale obserwuje. Pietka nie podejmie jednak
zadnych krokéw, o ile sami nie bedziemy gotowi poddacé sie karze.

Podobnie humorystyczny 1 autotematyczny wymiar posiada poboczna
misja zatytulowana O czym szepczq grzyby?, w ktorej Geralt przyjmuje
zlecenie wypedzenia demona przesladujacego pewna pustelniczke. Zada-
nie wymaga od wiedzmina wypicia specjalnego odwaru umozliwiajacego
dostrzezenie dotychczas niewidzialnego upiora. Gracz szybko przekonuje
sie, ze mikstura wywotuje u bohatera nietypowy skutek uboczny, ponie-
waz rozpoczyna on rozmowe z Plotka!!s, czyli swoim wiernym wierzchow-
cem. Dialog pomiedzy postaciami jednoznacznie porusza kwestie rozwia-
zan mechanicznych sterujacych dziataniami towarzyszacego protagoniscie
konia. Interaktor uczestniczy w rozmowie zabawnie rozwijajacej temat
przywolywania rumaka za pomoca gwizdniecia, sterowania jego ruchem,

114 Sekwencja z urzednikiem zostanie samoczynnie zainicjowana jesli Geralt posiada
przynajmniej 35 tysiecy zlotych monet 1 aktualnie przebywa w Oxenfurcie. Zob. D. Hodg-
son, W. Murray, L. Gilliland, A. Musa, The Witcher 3: Wild Hunt Complete Edition Strategy
Guide, Indianapolis 2016, s. 405.

115 M. Steinke, dz. cyt.

116 Glosu uzycza jej Wojciech Mann.
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reakcji w trakcie walki lub dysponowania zapasem energii podczas poSci-
gow. Wiedzmin porusza tez kwestie nielogiczno$ci wynikajacych ze skryp-
tow oraz btedéw utrudniajacych Plotce efektywne poruszanie sie w poblizu
przeszkdd:

Geralt: Ciekawe, ze na wezwanie potrafisz przeptynaé ocean, a zwykly ptotek moze cie
powstrzymaé. Wyttumaczysz mi to jako§?
Plotka: Mhm... No ¢6z. Kazdy ma jakie$ ograniczenia''’.

W rezultacie caly quest stanowi zabawny komentarz odnoszacy sie do
funkcjonowania konia wewnatrz wirtualnego érodowiska gry. Co ciekawe,
przy jego okazji klacz przejmuje inicjatywe 1 wydajac Geraltowi polecenia
oraz zwracajac jego uwage na istotne poszlaki wlasciwie sama przeprowa-
dza éledztwo!'®. Misja O czym szepczq grzyby? $wiadczy takze o dystansie,
z jakim twoércy Dzikiego Gonu potraktowali czesto sygnalizowane przez
graczy glitche powodujace dziwne zachowania Plotki.

Powyzsze przyklady obrazujg charakterystyczne dla CD Projekt RED
laczenie ze scenariuszem intertekstualnych nawiazan, easter eggow, zto-
zonych systeméw mechaniki rozgrywki, aktualizacji niwelujacych bledy
1luki, a takze autotematycznych questow tematyzujacych niedociagniecia
oraz niescistos$ci, ktore staly sie obiektem zartéw spotecznosci fanéw gry.
To réwniez ciekawe przypadki oddajace wptyw uzytkownikow na wprowa-
dzanie do projektu zmian, tatek, modeli czy catych misji, a takze konse-
kwentnego kontynuowania pracy w ramach metanarracji oraz wspierania
wiezi pomiedzy projektantami i odbiorcami ich dziela.

5.4. PoScig za wampirem — sprawczosS¢é
narracyjna w dodatku Krew i wino

Rozpoczecie dodatku Krew i wino'*® nastepuje po odczytaniu odezwy
napisanej przez dwoch rycerzy z Toussaint, Palmerina de Launfal 1 Mil-
tona de Peyrac-Peyran, pozostawionej na tablicy ogloszeniowej w Velen.

17 Fragment dialogu z zadania pobocznego O czym szepcza grzyby?.

18 Warto dodaé, ze jeéli gracz zrezygnuje z kontynuowania zadania i zakonczy sie ono
niepowodzeniem, to po powrocie do pustelniczki uzyska informacje, iz sprawe zmory samo-
dzielnie rozwiazata Plotka. K. Smoszna, Co sie stanie, gdy zawalimy misje z Plotkq w dodat-
ku Krew i wino do WiedZmina 3?, online: https://grynieznane.pl/2019/09/23/krew-i-wino-do-
wiedzmina-3-udowadnia-ze-plotka-jest-niezlym-detektywem [dostep: 30.09.2019].

19 Jest to drugie i zarazem ostatnie fabularne rozszerzenie WiedZmina 3. Dodatek
Krew i wino trafit do sprzedazy 31 maja 2016 roku, czyli nieco ponad rok od premiery pod-
stawowe] wersji gry.


https://grynieznane.pl/2019/09/23/krew-i-wino-do-wiedzmina-3-udowadnia-ze-plotka-jest-niezlym-detektywem
https://grynieznane.pl/2019/09/23/krew-i-wino-do-wiedzmina-3-udowadnia-ze-plotka-jest-niezlym-detektywem
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Szlachcice wedlug rozkazu ksieznej Anny Henrietty przybyli do Péinoc-
nych Krélestw, aby odnalezé Geralta i poprosi¢ go o pomoc w rozwigzaniu
sprawy tajemniczych morderstw. Podczas spotkania we wsi Debrza wiedz-
min dowiaduje sie, ze zbrodnie przypisywane sa nieznanej bestii atakuja-
cej arystokratow. Czas nagli, poniewaz niebawem w Beauclair ma odby¢
sie turniej rycerski i z obawy o bezpieczenstwo jego uczestnikéw reprezen-
tanci dworu liczg na wsparcie stynnego towey potwordéw. Gdy protagonista
przyjmie zlecenie, niezwlocznie wyrusza wraz z rycerzami do sasiedniej,
nietkniete] wojna krainy, gdzie rozpoczyna rozbudowany quest gtéwny
— Bestia z Toussaint.

Krew i wino oferuje graczowi zupelnie nowe watki fabularne, pre-
zentuje postaci dotychczas niepojawiajace sie w scenariuszu gry, do-
datkowy atrakcyjny obszar eksploracji oraz misje pozwalajace lepiej
poznaé specyfike regionu stynacego ze swoich winnic 1 dlugoletniej tra-
dycji. Kacper Niepokolczycki podczas prelekeji na GDC 2017 przyznal,
ze realizacja dodatku byta dla jego zespotu duzym wyzwaniem, ponie-
waz przygotowana objetos$¢ rozszerzenia odpowiadala pelnoprawnemu
wysokobudzetowemu cRPG'2°. Okolice Beauclair swoim wygladem 1 na-
strojem zdecydowanie odbiegaja od mrocznych, nieprzyjaznych, pogra-
zonych w konflikcie terenéw Velen oraz surowych wysp Skellige. To-
ussaint jest bowiem zdecydowanie bardziej kolorowe, pogodne, niczym za-
czerpniete z baéni dzieki swoim elfickim palacom czy malowniczym
wzgérzom. Projektujac odwiedzane przez Geralta ksiestwo, twércy in-
spirowali sie krajobrazem 1 kultura poludniowej Francji oraz Wloch!?!,
co odzwierciedla miedzy innymi wyglad gospodarstw, kamienic lub
miejskich uliczek.

Przy zawigzaniu fabuty Krwi i wina Geralt udaje sie na potudnie,
zgodnie z obserwacja Tomasza Z. Majkowskiego opuszczajac rejony silnie
inspirowane slowianskim toposem, a takze skonfliktowane, wyniszczone,
zarzadzane przez egoistycznych, bezwzglednych wtadcéw 1 lideréow'?2. Bo-
hater trafia do obcej krainy, ktérej udato sie zachowaé feudalna strukture
spoleczna z uwielbiana przez mieszkancow ksiezna oraz szlachta dbajaca
o dobrobyt 1 bezpieczenstwo jej poddanych!?®. Natomiast Krzysztof Janski
zauwaza, ze Toussaint wyrdznia takze nagromadzenie elementéw humo-
rystycznych 1 zdecydowanie 1zejsza wymowa poszczegdlnych watkow!?4,

120 K. Niepokolezycki, Building Beauclair in The Witcher 3: Wild Hunt — Blood and
Wine, prezentacja, GDC 2017; online: https://www.youtube.com/watch?v=9vEfHISJImY
[dostep: 30.09.2019].

121 Tamze.

122 T, 7. Majkowski, Geralt of Poland: The Witcher 3 between epistemic disobedience and
imperial nostalgia, ,Open Library of Humanities” 2018, No. 4 (1), s. 12.

123 Tamze.

124 K. Janski, dz. cyt., s. 127.
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Pomimo obecnosci w regionie tajemniczej bestii, groznych potwordéw czy
bandytow, Beauclair momentami sprawia wrazenie przerysowanej kra-
iny nieprzerwanej zabawy 1 beztroski. To miejsce zamieszkane przez
blednych rycerzy sktadajacych pieknym szlachciankom lub damom dwo-
ru $luby wiernosci 1 mestwa'?®. Tutaj w urokliwych winnicach produkuje
sie najwyzszej jakosci, stynne na calym kontynencie trunki. Przywiaza-
nie do tradycji wymaga za$ regularnego §wietowania, organizowania fe-
styndéw 1 turniejow stanowiacych okazje do realizowania wyznawanych
przez miejscowa arystokracje idealéw.

Wtasnie takie, zdecydowanie odbiegajace od znanych juz z Dzikiego
Gonu, realia towarzysza graczowil prowadzacemu $ledztwo majace od-
kry¢, co badz kto stoi za atakami na szlachcicéw. Gléwny watek fabu-
larny przypomina wiec historie detektywistyczna!?®, gdyz wiedZmin do-
konuje ogledzin zwlok 1 miejsca zbrodni, szuka dowodéw 1 wskazéwek,
zbiera relacje $§wiadkéw oraz podaza tropem istoty odpowiedzialnej za
nagla $émieré wysoko postawionych mieszkancéw Toussaint. Podczas
tego dochodzenia protagonista odkrywa, ze morderstw dokonuje potez-
ny wampir — Dettlaff van der Eretein. Z biegiem czasu ujawnia sie tak-
ze przyczyna kolejnych zbrodni, mianowicie sprawca jest szantazowany
przez ludzi, ktorzy uprowadzili 1 przetrzymuja jego ukochana. Chcac wy-
zwoli¢ kobiete z rak porywaczy, potwér zmuszony jest do spelnienia sta-
wianych mu warunkow, czyli zabijania kolejnych rycerzy. Sprawe kom-
plikuje wychodzacy na jaw fakt, iz porwanie okazuje sie mistyfikacja,
intryga uknuta przez wygnana przed laty z kraju siostre ksieznej Anny
Henrietty — Syanne.

Sylvia Anna pod zmienionym imieniem uwodzi, a nastepnie opusz-
cza Dettlaffa. Po zniknieciu wraca do Toussaint 1 pozoruje wlasne upro-
wadzenie, aby nastepnie oszukaé oraz wykorzystac¢ porzuconego partnera
przy realizacji prywatnej zemsty. Pragnac ukaraé¢ osoby odpowiedzialne
za jej odrzucenie 1 upokorzenie w dziecinstwie, nasyta na nie nieéwiado-
mego podstepu wampira. Finat gléwnego watku wymaga od gracza roz-
strzygniecia konfliktu moralnego poprzez wybranie jednej z mozliwych
form rozwigzania prowadzonej sprawy. Krew i wino zawiera kilka wersji
zakonczenia zaleznych od wyboréw gracza dokonywanych w jego kulmi-
nacyjnym momencie. Narracyjna sprawczo$¢ interaktora wydaje sie wiec
najsilniej wynikaé wlaénie z tych ostatnich decyzji ujawniajacych wptyw
uzytkownika na przebieg wydarzen i domkniecie scenariusza. Wéwczas
bardziej odczuwalna staje sie takze nielinearno$¢ procesu przedstawiania

125

Dawid Matuszek podkre§la, ze fabula dodatku Krew i wino stanowi parodie modeli
damy w opatach 1 dzielnego rycerza ruszajacego jej na ratunek; zob. D. Matuszek, The Witch-
er, or the end of masculinity (as we know it), ,Kinephanos” 2017, lipiec, s. 137.

126 Zob. M. B. Garda, dz. cyt., s. 143.
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fabuty nadrzednego zadania, ktére zaleznie od obranej $ciezki osiagnie od-
mienny rezultat.

Dodatek mozemy ukonczy¢ na trzy alternatywne sposoby w oparciu
o dwa rozwigzania, ktére sugeruja Geraltowi towarzyszacy mu boha-
terowie niezalezni'?’. Pierwszym z nich jest odnalezienie Syaany 1 jed-
nocze$nie sklonienie rozwécieczonego informacja o zdradzie ukochane;j
Dettlaffa do opuszczenia swej kryjowki. Drugie natomiast zaktada popro-
szenie Ukrytego, poteznego starszego wampira przebywajacego w pobli-
zu Beauclair, aby ten wykorzystal swa moc 1 wezwal van der Ereteina,
a tym samym umozliwil wiedzminowi konfrontacje z przeciwnikiem. Od
momentu wybrania jednej z powyzszych metod odnalezienia antagonisty
gracz kontynuuje serie pomniejszych decyzji przyblizajacych go do pre-
cyzyjnie przewidzianych konsekwencji. Czeéé z nich posiada kluczowe
znaczenie dla losu kilkorga najwazniejszych postaci uwiklanych w spra-
we Bestii z Toussaint. Sprawczo$¢ uzytkownika jest wiec nie tylko re-
zultatem samego dokonywania wyborow, ale przede wszystkim poczucia
odpowiedzialnos$ci za wlasne dzialania.

Co istotne o rodzaju uzyskanego zakonczenia decyduja tak naprawde
pojedyncze linie dialogowe lub zdobyte informacje czy przedmioty. Prze-
oczenie jakiego$ szczegélu badz Swiadome jego ominiecie wiaze sie z nie-
odwracalnym zablokowaniem pozostatych wersji finatu Krwi i wina. Jak
wspomniatem wecze$niej, gracz moze osiagnal cztery osobne rezultaty,
a rozw0) poszczegdlnych $ciezek przedstawia tabela 4.

Na podstawie zaprezentowanego w tabeli zestawienia zakonczen la-
two zauwazy¢, ze réznice pomiedzy nimi, wladciwie poza obrana metoda
sprowokowania Detlaffa do opuszczenia kryjéwki, sg stosunkowo niewiel-
kie 1 zasadniczo bazuja na opcjonalnych dziataniach. Przykladowo pod-
czas zadania Dawno, dawno temu, gdy Geralt poszukujac Syanny trafia
do magicznej 1luzji basniowej krainy, jedynym sposobem uratowania ko-
biety przed $miercig jest otrzymanie od dziewczynki z krzesiwami czer-
wonej wstazki, ktéra okazuje sie amuletem chroniacym przed niebezpie-
czenstwem. Gra nie sugeruje jednak w zaden sposéb, 1z ten niepozorny
przedmiot posiada jakiekolwiek szczegdélne wiasciwoéci. Gracz uzyskuje
jedynie informacje, ze nalezata ona niegdy$ do Syanny, stad motywacja
jej odzyskania moze by¢ zwyczajnie cheé¢ sprawienia przyjemnos$ci swojej
towarzyszce.

127 Gra zawiera tak naprawde cztery $ciezki ukonczenia watku gtéwnego, przy czym
dwie z nich prowadza do jednego zakonczenia.
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Tabela 4. Rozwdj Sciezek osiagania rezultatu

odnalezienie Syanny (K); zdobycie
czerwonej wstazki (K); wywabienie
Dettlfaffa (K); pokonanie Dettlaffa
(K); odkrycie tozsamosci planowanej
piatej ofiary — Anny Henrietty (O);
rozmowa z Syanna, brak proby
przekonania jej do przebaczenia
siostrze (O); uczestnictwo

w ceremonii (K)

Typ
zakoncze- Dzialania/decyzje gracza Uzyskany rezultat
nia
Dobre spotkanie z Damienem (K); Syanna rezygnuje z zabicia
odnalezienie Syanny (K); zdobycie siostry, kobiety wzajemnie
czerwonej wstazki (K); wywabienie sobie przebaczaja. Dettlaff
Dettlaffa (K); pokonanie Dettlaffa nie zyje, a Regis zostaje
(K); odkrycie tozsamos$ci planowane]j | uznany za zdrajce przez
piatej ofiary — Anny Henrietty pozostale wampiry. Geralt
(K); rozmowa z Syanna, préoba otrzymuje od ksieznej
przekonania jej do przebaczenia najwyzsze odznaczenie
siostrze (K); uczestnictwo panstwowe
w ceremonii (K)
Neutralne | spotkanie z Damienem (K); Syanna zostaje zabita
odnalezienie Syanny (K); wywabienie | przez Dettlaffa, wiec
Dettlfaffa (K); pokonanie Dettlaffa Geralt trafia do wiezienia.
lub pozwolenie mu odejéé (O) Detlaff nie zyje, a Regis
zostaje uznany za zdrajce
przez pozostale wampiry/
Detlaff zyje, a Regis nie
zostaje uznany za zdrajce
przez pozostale wampiry
Zle 1 spotkanie z Oriana (K), odnalezienie | Syanna zabija Anne
Ukrytego 1 przekonanie go do Henriette, po czym sama
udzielenia pomocy(K); pokonanie ginie z reki Damiena.
Dettlaffa (K); odkrycie tozsamos$ci Detlaff nie zyje, a Regis
planowanej piatej ofiary — Anny zostaje uznany za zdrajce
Henrietty (O); rozmowa z Syanng przez pozostale wampiry.
(0), uczestnictwo w ceremonii (K)
Zte 2 spotkanie z Damienem (K);

j.w.

Uwaga: Litera ,,K” stuzy oznaczeniu dziatan kluczowych dla danego rezultatu, ,,0”
natomiast dzialan opcjonalnych, nieposiadajacych znaczenia

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Tlustracja 8. Kluczowa dla odblokowania pozytywnego zakonczenia scenariusza
magiczng wstazke Geralt dostaje od Dziewczynki z Zapatkami
(WiedzZmin 3: Krew i wino, CD Projekt RED, 2016)

Nadprzyrodzone dzialanie ozdoby jest niespodzianka zaréwno dla
obojga bohateréw, jak tez uzytkownika, zupelnie jakby system postanowit
wynagrodzi¢ mu okazanie wrazliwoéci 1 sympatii wzgledem skrzywdzo-
nej ksiezniczki. Stad przewidzenie konsekwencji tego dziatania, a co za
tym idzie pozytywnego rozstrzygniecia gtéwnego watku, wydaje sie mato
prawdopodobne. W przeciwienstwie do pozostaltych elementéw odpowiada-
jacych za poczucie sprawstwa grajacego, czyli interaktywnych dialogéw,
sekwencji walki, taktycznego planowania lub eksplorowania przestrzeni,
przekazanie wstazki Sylvili Annie sprawia wrazenie czystego przypadku.
Sprawczo$¢ wynika tutaj raczej z zaakceptowania i przyjecia jako wias-
nych efektow oddzialywania na wirtualne Srodowisko, chociaz nasze in-
tencje moga zdecydowanie odbiegaé od ich finalnych nastepstw!2.

Zadanie poboczne O damie i jej rycerzu realizuje wlaénie takie zaloze-
nie 1 posiada trzy alternatywne warianty ukonczenia. Geralt, odpowiadajac
na ogloszenie, spotyka sie z Jacobem, drwalem mieszkajacym w dolinie nie-
opodal Beauclair, ktéry podczas pracy dokonuje nietypowego odkrycia. Gdy
ostrze jego siekiery uderzyto w jeden z pni ten zaczal obwicie krwawi¢. Fakt
ten Jacob skojarzyt zlegenda o Daphne ijej ukochanym Garecie. Rycerz wyru-
szyl na Rysia Skatle, gdzie mial przekonaé mieszkajaca tam samotnie wiedz-
me do zdjecia klatwy ciazacej nad kraina. Smialek nigdy jednak stamtad

128 Zadanie Dawno, dawno temu pozwala na zainicjowanie pomiedzy Geraltem i Syan-
na, sceny miltosnej. Dlatego tez zdobycie i oddanie kobiecie wstazki mozna potraktowaé jako
element flirtu prowadzonego przez bohateréw.
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nie powrdcil, dlatego mloda kobieta po przyjeciu postaci drzewa weciaz ocze-
kuje na jego przybycie. Jacob przekonany, iz nieumys$lnie zranit cierpiaca
z tesknoty dziewczyne pragnie, aby wiedzmin ja odczarowal. Wrecza nawet
Geraltowi ksiege z bagniami majaca mu w tym rzekomo pomoc. Zaleznie od
dalszych decyzji gracza przebieg zdarzen moze przyjaé trzy oddzielne wersje,
przy czym tylko jedna z nich zapewni pozytywne rozstrzygniecie questu.

Kluczowym momentem jest pdzniejsza krétka rozmowa pomiedzy pro-
tagonista a wiedzma z Rysiej Skaty, podczas ktorej poznajemy prawdziwy
los Garetha, a takze dokonujemy wyboru sposobu odczynienia uroku. Ten
fragment scenariusza stanowi dobry przyktad misji bazujacej na wysyla-
nych w strone interaktora wskazowkach, poniewaz bez ich zastosowania
niemozliwe jest poznanie wszystkich dostepnych opcji dialogowych. O da-
mie i jej rycerzu sprawdza na ile uzytkownicy angazuja sie¢ w proces nar-
racyjny oraz przegladaja zawarto$é¢ przedmiotéw fabularnych. Mianowicie
jezeli gracz zajrzy do otrzymanej od Jacoba ksiazki, odblokuje kwestie po-
zwalajaca mu pomyélnie ukonczy¢ zadanie. Na podstawie basni zrozumie
takze, ze jedyna metoda uzyskania wsparcia czarownicy jest ukorzenie sie
przed nia i grzeczne poproszenie o pomoc. Tylko wéwczas kobieta wyjawi
mu, jak uwolni¢ uwiezionego w drzewie ducha Daphne oraz zdradzi, gdzie
znalez¢ niezbedne do odprawienia rytuatu szczatki jej ukochanego.

Dwie pozostate $ciezki ukonczenia zadania, czyli decyzja o samodziel-
nym rzuceniu zaklecia albo zmuszenie wiedZmy do wspoétpracy przynosza
negatywne rezultaty. W pierwszym przypadku, ku niezadowoleniu Jaco-
ba, drzewo opuszcza agresywny upior, ktérego musimy pokonaé. W dru-
gim za$ duch dziewczyny przejmuje kontrole nad psem drwala 1 zabija jego
wlasciciela. Mozna wiec odnie$é wrazenie, ze oba te zakonczenia stano-
wig forme kary za nieuwage lub lenistwo, przeoczenie istotnej informacji
oraz zbytnia pewno$¢ siebie. Szczegdlnie Smier¢ zleceniodawcy pozostawia
poczucie rozczarowania 1 bezsilnoéci, gdy zafascynowany baéniami mez-
czyzna traci zycie z powodu fatalnej pomylki gracza — Geralta uswiada-
miajacej nam bezwzgledno$é Swiata przedstawionego oraz nieuchronnosé
konfrontacji jego elementéw, nawet poza zakresem sprawczo$ci interak-
tora'?. Odgrywajac role wiedzmina, zwykle nie mamy na to wplywu, co
jedynie poteguje wage sytuacji, w ktérych mamy jakikolwiek wybor.

Jednakze, zamierzenia gracza nie zawsze znajduja swe odzwierciedle-
nie takze poza procesem narracyjnym poszczegdlnych misji. WiedZmin 3:
Krew i wino zawiera takze krotki fragment, ktory pozwolil mi doéwiad-
czy¢ niespodziewanego dysonansu sprawczego zaburzajacego w mojej oce-
nie plynne funkcjonowanie systemu taczacego trzy warstwy rozgrywki.
Podczas zadania Diuga Noc gréd atakuje przystana przez Dettlaffa liczna

120 Smieré Jacoba warto rozpatrze¢ w kontekécie obserwacji Bartlomieja Schweigera,
wedlug ktérej w swiecie WiedZmina wylacznie ofiary sg nieomylne. Drwal ginie, cho¢ miat
racje 1 naprowadzil Geralta na wtasciwy trop. B. Schweiger, dz. cyt., s. 286.
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grupa wampirow. Gracz powinien woéwczas podja¢ decyzje o metodzie
zatrzymania Bestii z Beauclair, ktéory moze wplynaé na uzyskane przez
niego zakonczenie fabuty. Postanowilem wiec przy wsparciu Regisa od-
nalez¢ miejsce uwiezienia Syanny 1 uwolni¢ ja, aby tym samym wywa-
bié jej ukochanego z kryjéowki oraz doprowadzié¢ do finatowej konfrontacji.
Jednakze zanim odszukatem budynek, w ktéorym straz przetrzymywata
kobiete, musiatem przedostaé sie do innej czeéci miasta 1 pokonaé kilkoro
przeciwnikéw. Po starciu z flederem pilnujacym niewielkiego placu, $ciez-
ka prowadzaca ku gérze wszedlem pomiedzy kamienice, co uruchomilo
oskryptowany element sceny, jakim byl wybiegajacy naprzeciw protagoni-
sty plonacy mezczyzna. Moje automatyczne dzialanie stalo sie przyczyna
emersyjnego rozdzwieku pomiedzy oczekiwanym rezultatem a rzeczywi-
sta reakcja gry.

Mianowicie widzac sylwetke krzyczacego z bélu mieszczanina posta-
nowitlem uzy¢ znaku Aard, ugasi¢ w ten sposdb ptomienie i uratowaé go
przed $miercia. Niestety proba pomocy zakonczyla sie niepowodzeniem,
a na ekranie zostal wySwietlony komunikat ,Nie mozesz zaatakowac tej
postaci”. Chwile p6zniej nieszczeénik padl nieruchomo na ziemie i juz nic
nie moglem dla niego zrobié, co sprowokowalo zastanowienie nad funk-
cjonowaniem poszczegdlnych warstw sprawczosci oraz wysylanych za ich
posrednictwem sygnatéw. Intrygujaca byla tez cheé odkrycia zrédia podje-
tego przeze mnie dzialania, usprawiedliwienia zachowania, ktore spotkalo
sie ze stanowczym sprzeciwem interfejsu.

3

Tlustracja 9. Widoczny na ekranie komunikat ,,Nie mozesz zaatakowac tej postact’
przy prébie ugaszenia plonacego mieszkanca Beauclair
(WiedzZmin 3: Krew i wino, CD Projekt RED, 2016)
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Zatozytem bowiem, ze wiedZmin powinien pomoc ofierze wybuchu za
pomoca, obecnej w ramach symulacji §wiata wielokrotnie juz przeze mnie
wykorzystywanej mechaniki. Gra jak dotad pozwalata w dokladnie ten
sam sposOb na gaszenie plonacych przeciwnikéw. Mieszkaniec Beauclair
wydawal mi sie natomiast zdecydowanie bardziej uprawnionym do takiego
potraktowania przypadkiem, jednakze system skutecznie uniemozliwil mi
takie dziatanie.

Innym przykladem dominowania sprawczosci systemu, a konkretnie
procesu narracyjnego, nad dzialaniami uzytkownika jest zadanie poboczne
Klient ma zawsze racje, ktore w zabawny sposéb wystawia na prébe cier-
pliwoéé gracza. Geralt, bedac w Beauclair, moze zostaé zaczepiony przez
wlasciciela winnicy, ktéry w przeszloséci otrzymal pomoc od wiedZzmina,
jednak nie mial jak mu zaptacié. W zwiagzku z tym mezczyzna informuje
lowce potworéw o mozliwoéci wyptacenia w banku Cianfanellich pienie-
dzy ze specjalnej lokaty. Jezeli gracz zechce odebra¢ stamtad swoja na-
grode, bedzie musiat uporaé sie z pewnymi utrudnieniami. Okazuje sie,
ze wedlug posiadanych przez pracownice urzedu akt Geralta uznaje sie
za zmarltego. Aby reaktywowac konto, konieczne jest wypelnienie odpo-
wiedniego zaswiadczenia, ktére trzeba przynie$é z innego okienka. Nie
uzyskamy go jednak bez wlasciwego formularza, ten oczywisécie nalezalo
wezeéniej pobra¢ od poprzedniej urzedniczki. W rezultacie interaktor jest
odsytany pomiedzy stanowiskami i pokojami, a nastepnie musi odczekad,
az panie obslugujace klientéw skoncza przerwe'®. Ten czas gracz moze
sobie umili¢ rozgrywajac partie Gwinta z innym przebywajacym w banku
petentem. Od niego dowie sie, ze jedyna metoda przys$pieszenia zalatwie-
nia jego sprawy to bycie mitym dla pracownikéw banku.

Misja Klient ma zawsze racje w ciekawy sposob pozbawia gracza
sprawczo$cl, poniewaz nie jest on w stanie przez dluzszy czas osiagnaé
zadnych rezultatéw. Bezradno§é bohatera ma rzecz jasna wywoltywac efekt
komiczny, gdy zniecierpliwiony wiedZmin komentuje absurd calej sytuacji.
Uzytkownik gry ma oczywiScie §wiadomo$é uczestniczenia w zarcie zapla-
nowanym przez jej tworcow, natomiast cata ta sekwencja dobrze ukazu-
je powtarzalny schemat funkcjonowania niektérych questéw. Mam tutaj
na mys$li zadania ograniczajace sprawstwo interaktora do wykonywania
szeregu polecen niekonieczne przynoszacych jakiekolwiek rezultaty dla
warstwy narracyjnej badz ludycznej. Gdy coraz bardziej zniecierpliwiony
Geralt biega pomiedzy urzednikami odsytany po kolejne ,niezbedne” doku-
menty mozemy tak naprawde zaobserwowac i odczué jedynie wspomniana,
przez Murray aktywno$¢. Przyjemno$¢ nie wynika tutaj ze sprawczosci

130 Zadanie to stanowi satyre na zbedna biurokracje oraz opieszaloé§é funkcjonowania
instytucji, a takze czytelne nawiazanie do jednej ze scen filmu animowanego 12 prac Asterik-
sa (rez. A. Uderzo, P. Watrin, H. Gruel, R. Goscinny, 1976).
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wewnatrz Swiata, ale interpretacji zadania jako humorystycznej krytyki
rzeczywistoSci.

W Krwi i winie nie brakuje jednak sytuacji, w ktérych decyzja inte-
raktora jest wiazaca dla pozostalych postaci oraz rodzi konkretne kon-
sekwencje. Z takim przypadkiem mamy do czynienia w jednej z bardziej
zlozonych misji pobocznych zatytutowanej Piesri rycerskiego serca. Za-
wiera ona miedzy innymi watek przetamania klatwy ciazacej na dworce
ksieznej Anny Henrietty. O pomoc dla Vivienne de Tabris prosi zakocha-
ny w niej mtody szlachcic Guillaume de Launfal, ktérego z powodu kon-
tuzji Geralt zastepuje podczas turnieju rycerskiego. Mezczyzna twierdzi,
ze wybranka jego serca zachowuje sie w dziwny sposob, jest wycofana,
chtodna, nie reaguje na zaloty, a nawet go unika. Rycerz podejrzewa, iz
przyczyna takiej postawy dziewczyny moze by¢ jaki$ urok, dlatego chce,
aby wiedzmin zbadat te sprawe. Gracz przeszukujac namiot mtodej ko-
biety zauwaza oznaki sugerujace nawiedzanie jej przez tajemnicze stwo-
rzenie. Sledzenie dwérki po zachodzie stonca ujawnia prawde o klatwie
sprawiajacej, ze kazdej nocy Vivienne przyjmuje postaé ptaka. Interak-
tor otrzymuje w ramach procesu narracyjnego propozycje dwoch metod
przetamania zaklecia — przeniesienia uroku na piskle wilgi, wowczas dziew-
czynie pozostanie zaledwie siedem lat zycia, albo przekazania go dru-
giej osobie. Arystokratka pragnie zachowaé w sekrecie swa przypadto§é,
a takze nie wyobraza sobie obarczania przeklenstwem kogokolwiek inne-
go, jednakze to od gracza tak naprawde zalezy ostateczna decyzja.

Watek Guillaume’a 1 Vivienne z Piesni rycerskiego serca jest interesu-
jacy nie tyle ze wzgledu na moralne watpliwosci towarzyszace odczynianiu
klatwy, ale przede wszystkim mozliwe do zaobserwowania wyrazne kon-
sekwencje dokonanych przez uzytkownika wyboréw. Losy rycerza i damy
dworu moga potoczy¢ sie na trzy oddzielne sposoby wynikajace z poczynan
Geralta. Jeéli ten zdradzi de Launfalowi tajemnice dziewczyny oraz pozwoli
mu wziaé udzial w rytuale, dzieki szczeremu uczuciu mezczyzny urok straci
moc. Od tej pory para bedzie nieroztaczna'®', a po ukonczeniu gtéwnego za-
dania gracz znajdzie oboje bohaterow rozmawiajacych o wspélnych planach
na patacowym tarasie widokowym. Gdy wiedZmin postanowi nie angazowac
Guillaume’a 1 bez jego udziatu przetamie klatwe, kobieta majac §wiadomosé
ograniczonego czasu, jaki jej pozostal, postanawia samotnie opuséci¢ Touis-
saint. Zamierza wykorzystaé szanse na normalne zycie, odwiedzi¢ Oxenfurt,
Nowvigrad 1 wyspy Skellige, w kazdym z tych miejsc bedzie mozna ja pdznie]
spotkaé. Z kolei rycerz spedza dni w tawernie, gdzie rozpacza po rozstaniu
z dziewczyna, w ktorej sie zakochal. Natomiast jezeli interaktor nie pomoze

131 Guillaume i Vivienne beda pojawiaé sie w otoczeniu ksieznej Anny Henrietty pod-
czas kilku przerywnikéw filmowych wystepujacych juz po ukonczeniu questu, ktérego sa bo-
haterami.
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dwoérce az do momentu ataku wampiréw na Beauclair, to przemierzajac po-
grazone w chaosie miasto napotka ciato zabitego przez potwory Guillaume’a.
Kilka dni pézniej Vivienne bedzie sta¢ przy jego grobie, glosno ptaczac.

Takie reakcje 1 zachowania bohateréw niezaleznych, bedace odpowie-
dzig na dziatanie gracza badz pozostalych aktantow, mozemy wiec obserwo-
wac nie tylko podczas sekwencji dialogowych 1 pojedynkéw z przeciwnikami.
Uzytkownik cyfrowej przestrzeni wielokrotnie bowiem obserwuje kroétkie
sceny uzupelniajace informacje o konsekwencjach ukonczonych przez niego
misji. Eksplorujac éwiat przedstawiony, mozemy podstuchiwaé konwersacje
otaczajacych Geralta mieszkancow Touissaint. Sledzac postaci powiazane
z questami, widzi ich emocjonalne konfrontacje, przyktadowo zdenerwowa-
nie meza wyrzucajacego z domu niewierna zone, ktorej zdrade przed chwi-
la mu ujawniliémy'?2, Nagromadzenie drobnych reaktywnych elementéw
uwiarygadnia odwiedzang przez gracza kraine. Wzmacnia takze iluzje zy-
wego, dynamicznie zmieniajacego sie Swiata, zauwazalnie reagujacego na
obecnodé 1 aktywnoéé interaktora. Wiedzminskie zadania nie sq wiec czysto
ludycznym aspektem gry, wylacznie wyzwaniami do przezwyciezenia, kto-
rych rezultaty ukazane sa za pomocg abstrakcyjnych punktéw doswiadcze-
nia badz opiséw w dzienniku porzadkujacym przebieg scenariusza. Dzieki
wspomnianym rozwigazaniom uzyskiwane jest wrazenie, 1z decyzje protago-
nisty realnie wplywaja na sytuacje konkretnych postaci lub miejsc.

Ciekawym zabiegiem narracyjnym Krwi i wina, czyniacym z gracza
juz nie tyle eksploratora czy uzytkownika wirtualnego $rodowiska, ale
jego pelnoprawnego mieszkanca, jest uzyskanie przez Geralta wlasnej
posiadtosci. WiedZmin w ramach wynagrodzenia za prowadzenie sprawy
Bestii z Beauclair dostaje od zaprzyjaznionej ksieznej upadajaca winnice,
ktéra moze dostosowacé do wlasnych potrzeb, a nawet przywraécié jej dawna
S§wietno§¢ dzieki odpowiednim inwestycjom. Gracz otrzymuje tym samym
mozliwo$¢ wyremontowania kompleksu Corvo Bianco i uczynienia z niego
statej siedziby dla gtéwnego bohatera. Przy pomocy majordomusa Barna-
be-Basile’a Fawlty’ego protagonista bedzie rozwijal poszczegélne czesci
gospodarstwa, ulepszal jako$¢ jego wyposazenia oraz sprowadzal sprzety
niezbedne do konserwacji ekwipunku. Te dzialania maja oczywiscie duze
znaczenie dla mechaniki rozgrywki, zwiekszaja chociazby wytrzymalto$é
Geralta oraz jego wierzchowca, a takze utatwiaja korzystanie z narzedzi
czy warzenie eliksiréw, ale nie mozna tez przeoczy¢ ich wkladu w fabu-
e 1 swoiste alternatywne zakonczenie historii o losach postaci stworzone;j
przez Andrzeja Sapkowskiego.

132 Jest to opcjonalne zakonczenie zlecenia Monstrum z Tufo. Scene te zobaczymy juz po
animowane]j sekwencji dialogowej, jesli zdecydujemy sie poinformowaé zleceniodawce o tym,
ze jego zona miata kochanka i postanowimy, sterujac Geraltem, podazy¢ za bohaterem za-
mierzajacym jg ukarac.
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Tlustracja 10. Winnica Corvo Bianco
(WiedzZmin 3: Krew i wino, CD Projekt RED, 2016)

Co prawda dwie pozostale omawiane przeze mnie gry takze pozwala-
ja zadomowié sie w symulacji fikcyjnego $§wiata'®?, jednak zadania Corvo
Bianco 1 Wszedzie dobrze... nabieraja moim zdaniem wiekszego znacze-
nia wlaénie dzieki silnemu powigzaniu ze scenariuszem WiedZmina 3 oraz
wezeéniejszymi decyzjami, ktérych dokonat gracz. Po pierwsze, winnice
w Toussaint mozna potraktowac jako odpowiedz na potrzebe odpoczynku
u protagonisty wielokrotnie podkreélajacego, ze jest juz zmeczony dotych-
czasowym zyciem, nieustannag podréza 1 prowadzeniem kolejnych walk.
Dom w stonecznej krainie niedotknietej wojna wydaje sie dla niego ideal-
nym miejscem przejScia na upragniong emeryture oraz obiecanego przez
tworcow domkniecia fabuly calej trylogii. Zaleznie od wyboréw w podsta-
wowe] wersji gry, epilog Krwi i wina przedstawia przybycie do Beauclair
jednej z gtéwnych bohaterek, Yennefer, Triss lub Ciri'**, ktéra ujawnia
Geraltowi swe dalsze plany sugerujace ich wspdlna przysztoscé.

Po drugie, Corvo Bianco pozwala satysfakcjonujaco wyeksponowac ze-
brane podczas rozgrywki przedmioty oddajace zaangazowanie uzytkownika

133 Zarowno w The Legend of Zelda: Breath of the Wild jak i Grand Theft Auto V
bohaterowie moga zdoby¢ mieszkania lub domy, jednak pelnig one raczej funkcje podlegajace
mechanice rozgrywki — umozliwiaja wydawanie oraz inwestowanie zarobionych pieniedzy,
zapisywanie stanu gry lub przechowywanie zdobytych przedmiotéw/pojazdow.

13 Je$li gracz uruchomi dodatek bez wezytywania zapisu stanu gry z pelnej wersji lub
w jej ramach nie zwiazal sie z zadna z czarodziejek i1 dopuscil do zaginiecia Ciri, istnieje
takze mozliwo§¢ spotkania Jaskra. W moim przypadku do Corvo Bianco przyjechata Triss
Merigold.
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w eksploracje, walke, prowadzenie §ledztw 1 gromadzenie réznorodnych
surowcow'®. Pancerze, miecze, obrazy, figurki oraz zdobyte trofea przesta-
ja dzieki temu funkcjonowac jako ,niematerialne” elementy wy$wietlane
w menu ekwipunku, a staja sie cze$cia wystroju wiedzminskiego siedliska.
Ponadto wygérowane ceny kolejnych etapéw prowadzonego przez Barna-
be-Basile’a remontu kompleksu nalezy odbiera¢ w charakterze kolejnego
zgodnego z realiami fikcyjnego uniwersum réwnowazenia ekonomii gry.
Matthew Steinke, odpowiadajac na pytania po wspomnianej juz wczesniej
prezentacji, poruszyt kwestie sprawczoéci 1 skutecznos$ci gracza wewnatrz
wirtualnego $éwiata oraz zwiazanej z nimi konieczno§ci wynagrodzenia
osiggnietych rezultatow, wysitku wlozonego w rozwdj postaci i1 zarabia-
nie pieniedzy!%*. Stad umozliwiono interaktorowi przeznaczenie nadwyzki
funduszy na odnowienie oddanego mu pod opieke niewielkiego fragmentu
odwiedzanej krainy, co samo w sobie stanowi interesujaca motywacje do
dalszych dziatan.

Po trzecie, Corvo Bianco funkcjonuje jako punkt taczacy rézne re-
alizowane przez gracza zadania wchodzace w sklad scenariusza Krwi
i wina. Przykladowo misja Pogtos ukazuje spotkanie z wichtem. Interak-
tor w sekwencji QTE musi podjaé decyzje o zabiciu potwora albo podje-
ciu proby zdjecia ciazacej na nim klatwy. Jezeli wiedzmin we wlasciwy
sposéb odczyni urok, odkryje, ze przed laty jego ofiarg stala sie szlach-
cianka Marlena de Trastamara. Geralt zabiera wycienczona kobiete do
swojej posiadtos$ci, gdzie ta pod opieka Fawlty’ego zdrowieje i nabiera sit.
Po pewnym czasie, gdy jej stan na to pozwala, gracz, poznajac zainte-
resowania 1 kulinarny talent bohaterki, moze zaproponowac jej objecie
funkeji kucharki w Corvo Bianco. Od tej pory Marlena staje sie statg
mieszkanka winnicy, ktora regularnie spotkamy odwiedzajac kuchnie.
Odmienienie losu wichta sprawia wrazenie mato znaczacego watku wia-
Sciwie nieposiadajacego istotnego wplywu na fabule, jednakze tego typu
detale pozwalaja zaobserwowac liczne konsekwencje dziatan uzytkowni-
ka wewnatrz wirtualnego §rodowiska.

Podobny efekt uzyskuja te zadania, ktére choé¢ sprawiaja wrazenie
linearnych, pozwalaja uzytkownikowi, przynajmniej w niewielkim stop-
niu, zadecydowac o przebiegu zdarzen. Jednym z nich jest cykl misji po-
bocznych wchodzacych w sktad szerszego questu Awantura o wino. U ich
poczatku Geralt jest Swiadkiem aukcji niezwykle cennej winnicy Belga-
ard, w ktorej uczestniczy dwoje konkurujacych ze soba bohateréw: Liam
de Coronata oraz Matylda Vermentido. Klétnia zarzadcéw prébujacych
przekonaé urzednika do sprzedania majatku tragicznie zmartego hrabiego

135 Zob. K. M. Maj, Stowo gra znaczy swiat. Przestrzeri gry wideo w kognitywnej teorii
narracji, ,,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 207-208.
136 M. Steinke, dz. cyt.
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Crespi jednemu z nich przykuwa uwage wiedzmina. Okazuje sie, ze za-
nim decyzja zostanie ostatecznie podjeta, oboje musza najpierw rozwiazac
problemy wtasnych gospodarstw. Korzystajac z jego obecnosci, w osobnych
rozmowach, wzajemnie podejrzewajac sie o sabotaz, Liam 1 Matylda skta-
daja Geraltowi oferty pracy. Checa aby pomégl im opanowaé sytuacje ro-
dzinnych intereséw utrudnianych przez ataki potwordéw oraz tajemnicze
zaginiecia lub porwania pracownikéw. Przebieg zadania ma zatem trzy
warianty. Gracz moze zadecydowacé, czy pomoc tylko jednej z postaci, co
skutkuje przekazaniem jej winnicy Belgaard, czy tez przyjaé i wypetnié
zlecenia od obojga winiarzy, przy okazji odkrywajac prawdziwa przyczyne
ich ktopotow.

Druga opcja moze by¢ oczywiscie motywowana wzgledami mechaniki
rozgrywki. Wymaga ona bowiem poSwiecenia wiecej czasu na ukoncze-
nie wszystkich przewidzianych przez Liama i Matylde zadan, ale jed-
noczesnie sugeruje otrzymanie bardziej wartosciowej nagrody w formie
punktéw do$wiadczenia, wirtualnej waluty oraz nowych przedmiotéw.
Misja Awantura o wino jest skonstruowana tak, aby zachecié¢ interaktora
do przeprowadzenia $ledztwa zaréwno dzieki intrydze zawarte] w watku
fabularnym, jak tez istotnym dla ekonomii gry korzys$ciom. Podczas eli-
minowania kolejnych probleméw swoich zleceniodawcéw Geralt znajduje
wskazowki ujawniajace tozsamo§é prawdziwego sabotazysty. Okazuje
sie, ze dzialania majace sparalizowaé funkcjonowanie winnic Coronata
1 Vermentido inicjowatl wspomniany hrabia Crespi, ktory, probujac skio-
ci¢ swoich konkurentéw, chcial uniemozliwié¢ im potaczenie sit oraz zdo-
minowanie rynku wina w Toussaint. Po przedstawieniu zdobytych dowodow
urzednikowi panstwowemu podejmuje on decyzje o przekazaniu Belga-
ard pod wspdlny zarzad Liamowi 1 Matyldzie. Dzieki temu gracz moze
przys$pieszy¢ pogodzenie sie bohateréw oraz nawiazanie pomiedzy nimi
wspOlpracy biznesowej'?.

Zadanie Awantura o wino konczy sie ciekawym akcentem podkresla-
jacym wktad gracza w uporzadkowanie spraw obojga zarzadcow. Po oficjal-
nym uzyskaniu praw do nadzorowania majatku zamordowanego szlach-
cica Liam 1 Matylda prosza Geralta, aby ten odwiedzit Belgaard za trzy
dni. Wéwcezas w podziekowaniu za pozbycie sie ich klopotéw proponuja
mu nadanie zupelnie nowemu winu nazwy, ktéra ma upamietnic¢ jego za-
stugi. Interaktor moze wiec wybraé jeden z przydomkéw wiedZmina: Ge-
ralt z Rivii, Rzeznik z Blaviken albo Biaty Wilk. Ponadto noszacy imie
lowcy potworéw trunek bedzie regularnie dostarczany do Corvo Bianco'®.

137 Nawet jesli Geralt zdecyduje sie pomoéce tylko jednej osobie 1 nie rozwiaze zagadki
sabotazu, Liam oraz Matylda w obliczu trudnej sytuacji Belgaard postanawiaja zalozy¢ kon-
sorcjum, aby wspélnie nadzorowaé prace winnicy. Nie wynika to natomiast jednoznacznie
z zaangazowania wiedZzmina, ale racjonalnej oceny sytuacji gospodarstwa.

138 Dostawa wina bedzie miata miejsce co pie¢ dni w §wiecie gry.
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Tym samym uzytkownik otrzymuje wyrazny komunikat ze strony Swiata
przedstawionego, iz jest jego istotna czescia, a zarazem uzyskuje wlaczona
do diegezy nagrode przypominajaca mu o ukonczonym quescie.

5.5. Podsumowanie

WiedZmin 3: Dziki Gon oraz oméwiony szerze] w tym rozdziale doda-
tek Krew i Wino stanowia moim zdaniem doskonaly przyktad gry z otwar-
tym $wiatem kladacej ogromny nacisk na sposéb prezentowania fabuty,
bohateréw i elementéw tworzacych wspélnie reprezentacje fikcyjnej, qu-
azi$redniowiecznej krainy. W tym przypadku bez watpienia dominujacym
typem sprawstwa jest ten powiazany z narracjq, poniewaz wszelkie ele-
menty przynalezace do mechaniki rozgrywki oraz audiowizualnej repre-
zentac)l wirtualnej rzeczywistos$ci posiadaja swoje uzasadnienie w ramach
diegezy. Gracz otrzymuje dzieki temu mozliwo$é wykorzystania wiarygod-
nej, wypetnionej licznymi detalami symulacji, w ktorej eksploracja wir-
tualnej przestrzeni, a nawet tworzenie 1 wymiana przedmiotéw stanowia
integralng cze$é procesu opowiadania historii. Ponadto uzytkownik nie-
ustannie otrzymuje zréznicowane sygnaly podtrzymujace wrazenie, ze za
posrednictwem kontrolowanej przez siebie postaci przyjmuje role miesz-
kanca cyfrowego ekosystemu 1 moze dzieki temu wprowadzaé do swojego
otoczenia trwale zmiany.

WiedzZmin 3 rzeczywiscie podporzadkowuje wiekszoéé aspektdéw roz-
grywki do$wiadczeniu narracyjnemu, gdyz nawet najkrétsze, niepozorne
zadanie moze skrywaé w sobie potencjat §wiatotwoérczy. Niezaleznie od
tego czy rozpoczynamy polowanie, uczestniczymy w ktétni zakochanych
albo walczymy z grupa bandytéw terroryzujaca niewielka wioske, gra
wzbudza w nas poczucie sprawstwa dzieki przekonaniu o realnym wply-
wie na rozwéj wydarzen. Nawet jezeli Geralt nie zawsze jest aktantem
inicjujacym pojedyncze watki fabularne, a gtéwne zadania przyjmuja
niekiedy linearna formute, czego dobrym przykiladem jest Krew i wino,
trudno zignorowaé wysitek tworcow wlozony w przygotowanie emocjonu-
jacego, dojrzatego, stawiajacego przed graczem rozmaite moralne wyzwa-
nia scenariusza.

Stad tez, biorac pod uwage przyblizone przyklady questéw, za podsta-
wowa mechanike sprawczo$ci wystepujaca w Dzikim Gonie nalezy uznaé
sekwencje dialogowe o alternatywnych rozwidlajacych sie Sciezkach, pro-
wadzacych do odmiennych zakonczen. Choé oczywiscie gra oferuje ogrom-
na liczbe pomniejszych zdarzen, scen, potyczek lub interakcji ujawnia-
jacych bogactwo ludycznych 1 symulacyjnych aspektéw doSwiadczenia
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uzytkownika, to w mojej ocenie wtaénie zadania fabularne stanowia gléw-
na o$ budowania u interaktora odczucia sprawstwa. Nagromadzenie
trudnych, niejednoznacznych pod wzgledem etycznym decyzji, koniecz-
no$¢ pogodzenia sie z ich nieodwracalnymi konsekwencjami, a takze wie-
lokrotne uzaleznianie wyniku dzialania gracza od drobnych, latwych do
przeoczenia szczegdlow czyni WiedZmina 3 gra opierajaca sie na poczuciu
odpowiedzialno$ci grajacego. Jezeli kazdy wybor moze przynie$é trudne
do przewidzenia reperkusje, uczucie towarzyszace jego podejmowaniu bez
watpienia poteguje przyjemno§¢ kontrolowania, chociaz w pewnym stop-
niu, losu powigzanych z nim postaci.



ROZDZIAYL VI. SPRAWCZOSC NA POZIOMIE
SYMULACJI - ANALIZA GRY
GRAND THEFT AUTO V

6.1. ,Niewinne” poczatki wielkich
kontrowersji — wprowadzenie

Grand Theft Auto, zdaniem Magnusa Andersona 1 Rebeki Levene sta-
nowiaca obok Tomb Raider najbardziej rozpoznawalna brytyjska marke
z obszaru elektronicznej rozrywki!, powstata w wyniku jednej, odwazne)
decyzji projektowej. Decyzji, ktora stata sie przyczyna ogromnej popular-
nosci, sukcesu komercyjnego i uznania wéréd milionéw odbiorcéw, ale tak-
ze powodem licznych kontrowersji, gtosow sprzeciwu, a nawet batalii sado-
wych. Czlonkowie studia DMA Design, majacego juz na swoim koncie kilka
udanych, ciepto przyjetych przez recenzentow 1 graczy tytutow?, pragneli
stworzy¢ polaczenie drobiazgowe) symulacji miasta oraz dynamicznej gry
arkadowej. Nowa produkcja miata by¢ odpowiedzia na lawinowo wzrasta-
jace zainteresowanie oferujaca wysoka jakosé grafiki konsolg PlayStation?
oraz proba wykorzystania jej potencjalu. We wspédtpracy z majacym wydaé
gre BMG Interactive przygotowano prototyp zatytulowany Race’n’Chase.
Ukazywatl on miejska przestrzen w ptasiej perspektywie 1 umozliwiat pro-
wadzenie samochodu. Jesse Schell przytacza wypowiedz producenta Da-
vida Jonesa, ktory okreslat pierwowzér GTA mianem ,medium”, ,zywego
1 oddychajacego miasta” oraz poréwnywat jego labiryntowsa zabudowe do
planszy z Pac-Mana*. Zadanie uzytkownika polegato zas na odgrywaniu
roli policjanta patrolujacego ulice cyfrowej metropolii. Jednakze twoércy
szybko przekonali sie, ze taka koncepcja rozgrywki nie dostarcza oczeki-
wanej satysfakeji.

1 M. Anderson, R. Levene, Grand Thieves & Tomb Raiders: How British Videogames
Conquered the World, London 2012, s. 5.

2 Byly to miedzy innymi Menace (DMA Design, Psygnosis, 1988), Blood Money (DMA
Design, Psygnosis, 1989) i Lemmings (DMA Design, Psygnosis, 1991).

3 Zob. D. Kushner, Jacked: The Outlaw Story of Grand Theft Auto, New Jersey
2012, s. 34.

4 J. Schell, The Art of Game Design. A Book of Lenses, Burlington 2008, s. 90.
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Zabawa w stréza prawa byla zdaniem projektantéw mato dyna-
miczna, a przez to nieemocjonujaca i zwyczajnie nudna. Pozostawatla tez
W sprzecznosci z potencjalnymi rozwiazaniami napotykanych problemoéw,
jak chociazby omijanie korkéw dzieki jezdzie po chodniku®. Innym fru-
strujacym utrudnieniem okazali sie piesi tltumnie wkraczajacy na jezdnie
prosto pod kola rozpedzonego pojazdu, co czynito zderzenia z nimi wtasci-
wie niemozliwymi do unikniecia. Odwrdcenie perspektywy i nagradzanie
grajacego za dokonywanie kradziezy, morderstw czy prowadzenie walki
z policja sprawilo, ze Race’n’Chase zademonstrowal mozliwoéci cyfrowej
przestrzeni, w ktorej nie trzeba przestrzegaé zasad z prawdziwego zycia.
Pomyst DMA Design wymykal sie takze dotychczasowym przyzwyczaje-
niom branzy — w miejsce zajmowane dotad przez szlachetnego bohatera
ratujacego Swiat postawiono teraz kryminaliste, bezwzglednego morderce
przyjmujacego zlecenia od przywddcow gangdws®.

Historia powstania 1 rozwoju marki zbiega sie z przeobrazeniami
w same] branzy chcacej dotrzeé¢ do nowej grupy odbiorcéw, jaka byli doro-
§li juz gracze poszukujacy czego$ bardziej dojrzatego 1 wymagajacego niz
kierowane do najmtodszych produkcje familijne. We wstepie swojej ksiaz-
ki David Kushner nastepujaco skomentowal znaczenie kontrowersyjnego
tytutu dla tego procesu: ,,GTA zrewolucjonizowato przemysl, zdefiniowalo
jedno pokolenie 1 wkurzylo drugie, przeksztatcajac diugotrwaty poglad na
medium jako rzecz dla dzieci w co$ istotnego kulturowo, mrocznie zabaw-
nego 1 szalenie wolnego”. Ewolucji serii towarzyszyly kolejne skandale,
oskarzenia o promowanie przemocy 1 nienawiéci®, krytyka ze strony poli-
tykow oraz dziataczy spotecznych®, proby cenzurowania prezentowanych
treéci, a nawet calkowite zakazy sprzedazy w niektérych krajach. Jednak-
ze nie przeszkodzito to jej poszerzaé swej popularnosci i bi¢ kolejne rekordy
sprzedazy, osiagajac tym samym status jednej z najwazniejszych growych
franczyz. Ponadto, pojawienie sie GTA, a takze gier mu podobnych, spro-
wokowatlo, dzieki inicjowaniu badan poSwieconych temu problemowi, po-
glebienie debaty o domniemanej szkodliwo§ci uczestnictwa w rozgrywce
polegajacej na dokonywaniu wirtualnych przestepstw?®.

> Zob. D. Brown, Porn & Pong: How Grand Theft Auto, Tomb Raider and Other Sexy
Games Are Changing Our Culture, Port Townsend 2008, s. 109—-110.

6 Tamze, s. 37.

7 D. Kushner, dz. cyt., s. 8.

8 J. Aldred, Grand Theft Auto series, [w:] Encyclopedia of Video Games. The Culture,
Technology, and Art of Gaming. Volume One, red. M. J. P. Wolf, Santa Barbara—Denver—Ox-
ford 2012, s. 268.

9 Zob. B. King, J. Borland, Dungeons & Dreamers: A Story of How Computer Games
Created a Global Community, Emeryville 2003, s. 198.

10 Tamze.
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Niemniej w perspektywie niniejszej publikacji wazniejsze beda pra-
ce groznawcze koncentrujgce sie na charakterystycznej estetyce cyklu
GTA, oferowanych przez wirtualne $rodowisko mozliwoséciach oraz re-
lacji zachodzacej pomiedzy graczem 1 awatarem/bohaterem w toku roz-
grywki. Niektorzy badacze witaczaja wrecz popularny ,,symulator prze-
stepcy” do dyskusji o artystycznym potencjale gier wideo oraz prébuja
wykazaé, ze stanowi on co$ wiecej niz kontrowersyjna i szkodliwa forme
rozrywki'l. Przyktadowo Brett Martin stawia retoryczne pytanie: czy
mozemy potraktowaé¢ GTA jako dzieto sztuki, a obecne w nim przed-
stawienia przemocy, odbiera¢ niczym doé§wiadczenie katarktyczne!'??
7 kolei Miguel Sicart przyréwnuje fabuly produkeji Rockstar North do
klasykéw kina gangsterskiego i stwierdza, ze ,seria Grand Theft Auto
jest dla gier komputerowych tym, czym Chiopcy z ferajny lub Rodzi-
na Soprano byty dla kinematograficznych reprezentacji amerykanskie]
miejskiej przestepczosci”!?.

Na zmieniajaca sie z biegiem czasu perspektywe oceny franczyzy
zwraca uwage takze Damon Brown, ktory w nastepujacy sposob interpre-
tuje recepcje jednej z pézniejszych odslon serii:

Pewien krytyk nazwal Grand Theft Auto IV ,pierwsza postmodernistyczna gra wi-
deo”, co w mojej interpretacji oznacza ,pierwsza prawdziwa gre dla dorostych”. Za-
bawne, ze zawiera ona ta sama ilo$¢ seksu, przemocy 1 satyry co wczesniejsze szesé
gier, GTA 1, 2, 3, Vice City i San Andreas. Innymi slowy, to nie gra sie zmienila, tylko
jej postrzeganie'*.

Powyzszy komentarz nie jest pozbawiony slusznos$ci, zwlaszcza
w Swietle obecnego spotecznego odbioru gier jako rozrywki przeznaczo-
nej dla réznych grup wiekowych. Jednakze nie bez znaczenia pozostaje
kwestia stopniowego przeobrazania GTA w tytut oferujacy rozmaite ak-
tywnos$ci dalece wykraczajace poza lamanie prawa i jednoczeénie nada-
nia mu raczej funkeji symulatora metropolii niz mordercy'®. Taka zmiana
pozwala lepiej dostrzec, ze gléwny atut gry, czyli rozleglte reaktywne
srodowisko, staje sie nie tylko Srodkiem realizacji zatozen fabularnych
1 mechanicznych, ale takze bohaterem réwnie istotnym, co sterowalni
protagonisci.

1 B. Martin, Should videogames be viewed as art?, [w:] Video Games and Art: Second
Edition, red. A. Clarke, G. Mitchell, Bristol-Chicago 2014, s. 394.

2 Tamze.

13 M. Sicart, The Ethics of Computer Games, Cambridge—London 2009, s. 192.

1 D. Brown, dz. cyt., s. 148-149.

1% Zob. N. Dyer-Witheford, G. de Peuter, Games of Empire. Global Capitalism and
Video Games, Minneapolis—London 2009, s. 156.



224 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

6.2. Symulacyjny charakter
Grand Theft Auto V

Wybrany przeze mnie tytul, cho¢ wprowadza pewne istotne innowacje,
konsekwentnie kontynuuje podstawowe zalozenia serii 1 stanowi przygo-
dowa gre akcji toczaca sie w otwartym tréjwymiarowym Srodowisku, kto-
re gracze moga swobodnie eksplorowacé za pomoca kilku typow awatarow.
Takie mozliwie najogdlniejsze okreslenie GTA V nalezy jednak traktowacé
jako pewng rame obudowywana dziesiatkami mozliwych aktywnosci two-
rzacych wspoélnie rozbudowana 1 zréznicowana hybryde gatunkowa. Choé
nagromadzenie oddzielnych mechanik nie zawsze jest oceniane pozytyw-
nie, zwlaszcza przez spowodowane takim zalozeniem niedopracowanie
czeéci z nich', twércom z Rockstar North udato sie potaczyé wiele cieka-
wych pomysléw w jednym spdjnym projekcie. Ich dzieto jest wiec, miedzy
innymi, symulacja wspélczesne] metropolii, strzelanina, gra wyScigowa
oraz zbiorem pomniejszych logiczno-zrecznoéciowych wyzwan tematycz-
nych pozwalajacych uzytkownikowi dowolnie wybieraé¢ kolejne zadania
spoérod licznych dostepnych czynnoSci.

Wedlug Granta Tavinora GTA V jest wrecz przepelnione zawarto-
§cia, a to znacznie utrudnia jego zrozumienie 1 krytyczna ocene'’. Gracz
odbiera bowiem nie tylko ogrom wirtualnej przestrzeni, ale tez mecha-
nizméw, zabilegéw narracyjnych czy stylistycznych wspéltworzacych
unikalne, angazujace doSwiadczenie ,wkroczenia do zywego fikcyjnego
Swiata”!®, Stopien jego skomplikowania moze szczegélnie na poczatku in-
terakcji wywolywac u interaktora zdezorientowanie wynikajace z checi
odkrycia skrywanych przez cyfrowy krajobraz tajemnic, przy jednocze-
snym przeswiadczeniu o niewykonalnosci pelnego poznania kierujacego
gra systemu. Na poczatku rozgrywki zazwycza) nie wiemy o istnieniu
przewazajacej czesci obecnych w niej elementéw umozliwiajacych odreb-
ne formy zaangazowania. Dopiero z biegiem czasu i pomoca wySwietla-
nych podpowiedzi dostrzegamy kolejne nowe wlasnoSci odwiedzanego
przez nas miasta oraz czerpiemy przyjemnos$é podczas wykorzystywania
rozmaitych dynamik.

Ten symulacyjny potencjat interaktywnego otwartego Swiata determi-
nuje sposob 1 czas korzystania z cyfrowego medium, na co zwraca uwage
Eric Geissinger. Autor ksiazki Gamer Nation zauwaza, ze stopien rozbudo-
wania dzisiejszych gier, a takze specyfika modelu rozgrywki pozbawione]

16 Zob. J. Bycer, 20 Essential Games to Study, Boca Raton 2019, s. 38.

17 G. Tavinor, Tension and opportunity: Creativity in the video gaming medium, [w:]
Video Games And Creativity, red. G. P. Green, J. C. Kaufman, Academic Press 2015, s. 267.

18 Tamze.
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ewidentnego konca, pozwala spedzaé¢ przy nich setki godzin'®. Geissinger
podkresla, ze ,[f]laktyczny czas spedzony na graniu w gre, taka jak Grand
Theft Auto V, moze pochtonaé rzeczywiste miesiace; gdy gracze samodziel-
nie raportuja ich catkowity okres rozgrywki, automatycznie rejestrowany
przez gre, wiele z nich znacznie przekracza pieédziesiat pelnych dni”?.
Oferowane w produkcji Rockstar North bogactwo interakeji czy swoboda
ich prowadzenia, cho¢ sa jej niewatpliwymi zaletami, z krytycznej per-
spektywy moga byé¢ réwnoczesSnie nieprzekraczalna bariera?'. Dlatego
ciezar wprowadzenia uzytkownika do rozleglej symulacji zostat w duzym
stopniu przeniesiony na warstwe fabularna stopniowo prezentujaca mu
zakres mozliwych dziatan.

Tlustracja 11. Fragment mapy ukazujacej rozlegla otwarta przestrzen udostepniona graczowi
w GTA V (Grand Theft Auto V, Rockstar Games, 2013)

Zasadne pytanie o nature medium stawia Ricardo Fassone zauwaza-
jacy paradoks tak zwanych ,otwartych gier” nieposiadajacych jasno wy-
tyczonego celu czy konca rozgrywki??. Badacz zastanawia sie nad zasad-
no$cia metafory ,piaskownicy” sugerujacej uzytkownikowi duza swobode
dzialania wewnatrz wirtualnego Srodowiska przy jednoczesnej $wiado-
moséci zestawu regul, skryptow, zaprogramowanych mechanizméw badz

19 Zob. E. Geissinger, Gamer Nation: The Rise of Modern Gaming and the Compulsion
to Play Again, New York 2018, s. 228.

20 Tamze.

21 G. Tavinor, dz. cyt., s. 268-269.

22 R. Fassone, Every Game is an Island. Endings and Extremities in Video Games,
Bloomsbury 2017, s. 69.
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ograniczen sprzetowych. Czy mozemy zatem mowié o rzeczywistej wolno-
éci interaktora, jesli tak naprawde jest ona jedynie zludzeniem, pewng
konwencja;:

Wstepna odpowiedz na to pytanie brzmi, ze otwarto$é¢ gier typu sandbox jest raczej es-
tetyczna niz ontologiczna. Zwazywszy, ze gry wideo sg zamknietymi systemami, ktére
ogranicza kod egzekwowany przez komputer, niektére z nich sa zaprojektowane tak,
jakby byly zupelnie otwarte na kreatywnos§¢ graczy, gdyz ich brak ewentualnych celéw
oraz przejrzystych warunkéw wygranej 1 przegranej zachecaja do eksperymentowania
oraz bardziej eksploracyjnego podejécia do rozgrywki?.

W zwiazku z tym uzyskiwana dzieki tej wolnosci sprawczo$é gracza
réwniez ma estetyczny charakter 1 nawet jezeli ogranicza sie do przewi-
dzianych przez twércow mechanik, ma budowacé poczucie przyjemnej kon-
troli nad poszczegdlnymi czeSciami sktadowymi do$wiadczenia.

Problem projektowania oraz wykorzystywania wirtualnego srodowiska
przyjmujacego forme ,piaskownicy” podejmuje réwniez Miguel Sicart, ktory
z kolei koncentruje sie na pozycji interaktora. Badacz zauwaza, ze tego typu
projekty ktada duza odpowiedzialno$é¢ zaréwno na tworcow przygotowuja-
cych doéwiadczenie uzytkownika, jak i gracza, dla ktérego dazenie do przy-
jemnosci oraz satysfakcji pltynacych z rozgrywki nie zawsze musi oznaczac
$lepe podazanie za regutami i sprecyzowanymi celami®. Jego zdaniem osoba
uruchamiajaca gre tego typu nie moze by¢ jedynie pasywnym elementem
rozgrywki czy pomniejszym wyzwalaczem sytuacji zaimplementowanych
przez projektantéw. Wrecz przeciwnie, gracz powinien rozwijac¢ swa kontro-
le nad jej systemem, oprogramowaniem oraz jego informacyjna integral-
noécig?, a to oznacza w duzej mierze sprawczo$¢ na poziomie symulacyjnym.
Te natomiast mozna rozumieé¢ doéé szeroko — od obstugi interfejsu material-
nego 1 graficznego czy sterowania awatarem, przez dokonywanie zapisow
postepdw oraz pomijanie zaréwno interaktywnych, jak i nieinteraktywnych
sekwencji, az do traktowania w charakterze narzedzia, zrédta materiatow
graficznych lub wideo, a takze obszar metarozgrywki.

Zanim przejdziemy dalej nalezy doprecyzowac jeszcze jedna kwestie.
Pojecie ,symulacja” w odniesieniu do serii GTA dotyczy raczej gatunku
niz pewnego modelu prezentacji 1/lub prognozy przebiegu zjawisk badz
zachowan, funkcjonujacego w oparciu o zestaw regul, wyliczen oraz wczes$-
niej zaimplementowanych danych. Ivan Mosca zwraca uwage, ze choc
wielu groznawcéw postuguje sie tym terminem dla okreslenia wlasnosci
gier wideo, czesto rozumieja go inaczej?®. Badacz przytacza kilka definicji,

2 Tamze.

24 M. Sicart, dz. cyt., s. 91.

% Tamze.

26 1. Mosca, Social ontology of digital games, [w:] Handbook of Digital Games, red.
M. C. Angelides, H. Agius, Wiley 2014, s. 635.
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ktére w jego ocenie nie do konca oddaja specyfike medium, a nastepnie
rozbudowuje je o kolejne elementy. Wedlug niego growe symulacje to
skoncentrowane na uzytkowniku funkcjonujace reprezentacje systemu
zrodtowego 1 sgq behawioralne, interaktywnie oraz niekompletne?”. Ozna-
cza to, 1z moga by¢ wykorzystane jako narzedzia stuzace obserwacji emer-
gentnych proceséw zachodzacych wewnatrz warunkow okreslonych przez
twércoéw oraz posiadaja margines uproszczenia pozwalajacy interaktoro-
wi swobodnie w nie ingerowac. Jednoczeénie Mosca podkreSla, ze wbrew
sugestiom czesci teoretykow, nie wszystkie gry sa symulacjami, poniewaz
nie spelniaja wymienionych warunkéw, przyktadowo, nie posiadaja jasno
sprecyzowanych regut?®. Ponadto czes¢ z nich bazuje raczej na wyobraze-
niach czy tez oczekiwaniach docelowych odbiorcéw, nawet jesli nie sg one
zgodne z wiedza naukowa albo rzeczywistymi wlasciwoSciami reprezen-
towanych obiektéw?.

Wiaze sie z tym zaproponowane przez Moske rozréznienie symulacji
na ,gtebokie” i ,powierzchowne”®. Pierwsze w zalozeniu maja nas nauczy¢
czego$ nowego, poszerzy¢ wiedze badz umiejetnosci uzytkownika podczas
interakeji. Drugie za$ nie pelnig funkcji edukacyjnej lub treningowej, a je-
dynie odwzorowuja pewne zjawiska, aby dostarczy¢ graczowi katarktyczne
do$wiadczenie zaspokajajace jego potrzeby. Badacz dodaje: ,,Growe zauro-
czenie symulacjami jest powigzane z ich interaktywnymi i reprezentacyj-
nymi wlasciwosciami, ktére buduja mikroswiaty okreslonej relacji ze Swia-
tem rzeczywistym. Jeéli zestawimy magiczny krag z symulacja, bedziemy
w stanie latwo sie nig bawi¢”®'. Opis ten moim zdaniem doskonale pasuje
do GTA. Gry przynalezace do tego cyklu z jednej strony sprawiaja wra-
zenie rozbudowanych, zlozonych 1 drobiazgowych systemdéw umozliwia-
jacych inicjowanie albo obserwowanie emergentnych proceséw. Z drugie)
natomiast umozliwiaja rozgrywke na zasadach piaskownicy, a wiec luzno
powiazanych ze sobg eksploracji oraz licznych osobnych aktywnosci o czy-
sto zreczno$ciowej naturze. Analizowany przeze mnie tytul mozna wiec po-
traktowac jako powierzchowna, przede wszystkim rozrywkowa symulacje.

W tym rozumieniu GTA jest symulacyjne podobnie jak The Legend Of
Zelda: Breath of the Wild czy WiedZmin 3: Dziki Gon, jednakze wyrdznia je
stopien zréznicowania oferowanych przez interfejs uzytkownika mozliwo-
§ci. O ile w dwoch wezesniejszych przypadkach system sterowania, cyfrowe
srodowisko, wirtualna kamera 1 awatar zostaja podporzadkowane przede
wszystkim egzekwowaniu regut rozgrywki lub procesom $wiatotwoérczym

2T Tamze, s. 637.

28 Tamze, s. 635—636.

2 Tamze, s. 637.

30 Badacz dokonuje tego podzialu w oparciu o prace Chrisa Crawforda oraz Salen
i Zimmermana; tamze, s. 638.

31 Tamze, s. 639.
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oraz narracyjnym, to dzieto Rockstar North za ich pomoca oferuje odmien-
ny schemat interakcji z systemem. Dominujacy typ sprawstwa wydaje
sie tutaj wynika¢ z zastosowanych rozwigzan symulacyjnych i mechanik
uwypuklajacych narzedziowy charakter udostepnianych uzytkownikowi
érodowiska oraz r6znorodnych awataréw. Satysfakcja ptynaca z rozgrywki
moim zdaniem znajduje zroédlo przede wszystkim w licznych afordancjach
irozleglym potencjale dziatan interaktora, nieposiadajacych znaczenia dla
fabuty lub osiagania okreslonego wyniku. Mam tutaj na mysli szczegélnie
trzy estetyczne przyjemnoéci: kontroli®?, przestrzeni®® oraz kinestetycz-
na?'. W oparciu o nie mozemy natomiast rozdzieli¢ obszary sprawczo$ci na
bohateréw 1 awatary, interfejs uzytkownika, wirtualne $rodowisko oraz
ich narzedziowy charakter.

6.3. Bohaterowie i awatary

GTA V opowiada historie trzech kryminalistow — Michaela, Trevora
1 Franklina — pochodzacych z odmiennych $rodowisk oraz posiadajacych
rozbiezne motywacje. Podczas rozwijania scenariusza zlozonego z licz-
nych gltéwnych 1 pobocznych zadan fabularnych gracz moze zauwazy¢
rozbieznoS§ci dzielace sterowalne postaci. Nakre§lenie wyraznych réznic
w charakterach, metodach dziatania czy granicach, ktére protagonisci
sa gotowl przekroczyé, jest zrozumiate szczegdlnie dla zintensyfiko-
wania procesu narracyjnego. Pewne prezentowane za jego pomoca, zdarze-
nia 1 sytuacje nabieraja okreSlonego znaczenia jesli ich inicjatorem lub
uczestnikiem jest konkretny bohater®. Natomiast pod wzgledem symu-
lacyjnym 1 ludycznym zréznicowanie postaci, oczywiScie poza pojedyn-
czymi mechanikami czy wlasno$ciami, nie posiada wiekszego znaczenia.
Sterowanie Michaelem, Trevorem i1 Franklinem przebiega w ten sam

32 Zob. S. Swink, Game Feel. A Game Designer’s Guide to Virtual Sensation, Burlington
2009, s. 10.

3 Zob. M. Ryan, Emotional and strategic conceptions of space in digital narratives,
[w:] Interactive Digital Narrative. History, Theory and Practice, red. H. Koenitz i in., New
York—London 2015, s. 114.

3 Zob. J. Newman, Playing with Videogames, New York—London 2008, s. 110.

% Mam tutaj na my§li réznice budujace pewne oczekiwania wzgledem przebiegu zda-
rzen bazujace na cechach bohateréw. Dzialania niedo$wiadczonego, stawiajacego pierwsze
kroki w §wiecie powaznych zbrodni Franklina beda zupelnie inne niz psychopatycznego, sa-
dystycznego i nieprzewidywalnego Trevora. Do tego watku wracam w dalszej czesci rozdziatu,
omawiajac zadanie By the Book. Zob. K. Moody, The end of the dream: How Grand Theft Auto
V simulates and subverts its male player-character dynamics, [w:] Masculinities in Play, red.
N. Taylor, G. Voorhees, Palgrave Macmillan 2018, s. 62.
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sposob, przez co gracz stosunkowo szybko opanowuje kontrole nad pod-
stawowymi awatarami.

Barbara Jouvenaar zaznacza, ze wprowadzenie trdjki bohateréw, po-
miedzy ktérymi gracz moze swobodnie przetaczac sie w toku rozgrywki, na-
daje jej specyficznej dynamiki®. Z jednej strony pozwala ona poznaé fabule
z trzech osobnych, niekiedy zdecydowanie réznych perspektyw, z drugiej
za$ daje uzytkownikowi poczucie petniejszej kontroli nad protagonistami.
Kazdy posiada bowiem wlasne unikalne zdolnosci, ktére szczegdlnie w po-
czatkowym etapie gry pozwalaja efektywniej realizowac zlecane w ramach
scenariusza zadania®’. Interaktor moze wiec skorzystac z hiperludycznych
talentéw sterowalnych postaci przyjmujacych tak naprawde forme pew-
nych ulatwien pozwalajacych na unikniecie btedéw skutkujacych niepo-
wodzeniem misji lub utraceniem zdrowia awatara. JesteSmy wiec w stanie
da¢é sobie wiecej czasu na reakcje 1 dokladniejsze sterowanie podczas jaz-
dy samochodem (Franklin) lub wymiany ognia z przeciwnikami (Michael)
albo na kroétko staé sie odpornym na obrazenia w trakcie walki (Trevor).
Zdaniem Jouvenaar towarzyszacy tym krétkim fragmentom gry charakte-
rystyczny filtr audiowizualny nie tylko wyraznie kontrastuje z realistycz-
na reprezentacja Swiata przedstawionego, ale réwniez pozwala graczowi
poznaé alternatywna percepcje dynamicznych zdarzen dos$wiadczanych
przez poszczegdlnych bohateréw?.

GTA V zawiera takze pewne elementy mechaniki typowe dla gier
RPG, czyli statystyki postaci wptywajace na ich skuteczno$é w okreslo-
nych sytuacjach®. Kazdy z kryminalistow rozpoczyna scenariusz posia-
dajac inny poziom opanowania oSmiu cech, ktére gracz moze doskonalié
wraz z trwaniem rozgrywki. Sa nimi: kondycja fizyczna, strzelanie, sila,
skradanie sie, latanie, prowadzenie samochodu, pojemnos$¢ ptuc oraz jed-
na unikalna umiejetno$¢ specjalna. Tym samym gra zacheca nas do po-
Swiecenia wiecej czasu na rozwijanie przydatnych wlasnosci poprzez sze-
reg odpowiadajacych im aktywnosci. Przykladowo kazde dziesie¢ minut
spedzone za sterami samolotu zwiekszy o 1% stopien opanowania przez
protagoniste sztuki pilotazu®’. Analogicznie regularne uprawianie sportu,
chociazby bieganie, jazda na rowerze czy plywanie, doprowadzi do tego, ze
nasz awatar zacznie sprawniej sie poruszac i bedzie w stanie pokonywac
o wlasnych sitach dtuzsze trasy bez koniecznosci odpoczynku. Dziatania

36 B. Jouvenaar, The Satirical Message of Grand Theft Auto V: A Critique on Contempo-
rary American Soctety, niepublikowana praca licencjacka, Radbound University 2017, s. 19.

3T Tamze.

3 Tamze.

39 Podobne rozwigzanie, cho¢ mniej rozbudowane, zastosowano juz w Grand Theft Auto
San Andreas, w ktorej gtéwny bohater mégt sukcesywnie zwiekszaé swa wytrzymato§é i roz-
wija¢ muskulature.

40 T. Bogenn, R. Barba, Grand Theft Auto V Signature Series Guide, Indianapolis 2013, s. 7.
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niezwiazane z misjami fabularnymi posiadaja wiec posrednie znaczenie
dla ich powodzenia, miedzy innymi dzieki wytrenowaniu i zwiekszonej
skutecznosci sterowalnych bohateréw.

System statystyk jest zatem jednym z czynnikéw motywujacych do
zaangazowania w eksploracje wirtualnego $érodowiska, inicjowania inte-
rakeji z jego mieszkancami, korzystania z licznych pojazdéw lub maszyn
oraz uczestniczenia w szeregu mini-gier rozlokowanych po tréjwymiaro-
we) mapie. Uzytkownik otrzymuje bowiem regularnie sprzezenia zwrot-
ne informujace, ze niezaleznie od tego czy wladnie gra w golfa, skacze ze
spadochronem badz mknie przez autostrade na motocyklu zostanie za to
nagrodzony punktami doéwiadczenia. Dotyczy to rowniez rozbudowanych
zadan szkoleniowych, podczas ktérych interaktor uczy sie panowaé nad
poszczegdlnymi pojazdami i moze osiagac kolejne rangi odpowiadajace jego
umiejetno$ciom. Jezeli nie uda sie nam ukonczy¢ treningu z odpowiednim
rezultatem nie bedziemy mogli rozpoczaé powiazanej z nim misji albo od-
blokowa¢ dostepu do konkretnych aktywnos$ci. Nauka sterowania i dosko-
nalenie wlasnych umiejetnosci sq wiec waznymi aspektami rozgrywki oraz
podkreslaja jej symulacyjny charakter.

Oprécz cech i talentéw bohateréw gracz moze rozwijaé wiasnos$ci
posiadanych samochoddéw, odpowiednio je modyfikujac. Dzieki wizytom
w warsztacie jesteSmy w stanie zwiekszy¢ moc silnika 1 przyczepno$é
koét, wzmocni¢ hamulce, usprawnic¢ sterowno$¢, a nawet zamontowac opan-
cerzenie, aby nasz pojazd byl bardziej odporny na zniszczenia lub uderze-
nia pociskéw. Jesli mamy odpowiednia ilo§é gotéwki przeobrazimy réwniez
wyglad wozu wymieniajac jego poszczegdlne czesci, chociazby zderzaki,
szyby, rure wydechowa albo lampy. Spersonalizujemy nawet tablice reje-
stracyjng czy dzwiek klaksonu?!. Ulepszenia te posiadaja znaczenie wla-
Sciwie dla wszystkich trzech plaszczyzn sprawczo$ci. Przede wszystkim
wplywaja na jej ludyczny wymiar, poniewaz dokonywane zmiany statystyk
znajdg odzwierciedlenie w zmniejszeniu poziomu trudnosci rozgrywki oraz
zwiekszeniu skutecznoéci grajacego. Liaczy sie to takze z przyjemnos$cia
prostszego, a zarazem efektywniejszego sterowania awatarem podczas po-
drézowania przez symulacje tréjwymiarowe] przestrzeni. Posiadanie szyb-
kiego, wytrzymalego 1 niezawodnego $rodka lokomocji sprawia wrazenie
rozsadnego rozwiazania, je$li wiekszos$¢ czasu w GTA spedzamy wladnie
kierujac wirtualnym pojazdem. Ponadto efektownie wygladajacy luksu-
sowy lub sportowy samochdd oddaje zmieniajacy sie w toku scenariusza
status protagonisty, ktéry dzieki zdobytym pienigdzom moze sobie pozwo-
li¢ na kosztowne modyfikacje. Praktyka tuningowania i1 personalizowania

41 GTA V przypomina pod tym wzgledem gre wy§cigowa, w ktérej istotnymi elementa-
mi mechaniki rozgrywki sg kolekcjonowanie i tuningowanie samochodéw.
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wozoéw wywotuje tez silne skojarzenia ze stereotypowym, utrwalonym
w popkulturze wizerunkiem amerykanskiego gangstera.

Inna charakterystyczna cecha rozgrywki prowadzonej w GTA jest
mozliwoéé, a zarazem konieczno$é, sterowania licznymi awatarami zrézni-
cowanymi pod wzgledem rozmiaru, predkoéci poruszania sie, posiadanych
funkcji czy wlasnosci okre§lajacych ich potencjalne dzialanie wewnatrz
wirtualnego §rodowiska. Gracz poza wspomnianymi juz trzema krymina-
listami oraz réznorodnymi samochodami moze przejaé kontrole miedzy
innymi nad samolotami, $§miglowcami, motocyklami, rowerami, wozami
strazackimi, a nawet czolgami*?. Tak szerokie spektrum pojazdéw spra-
wia, ze symulacyjny charakter gry nie polega na drobiazgowym 1 ztozonym
mechanizmie sterowania kazdym z nich, ale angazowania gracza w liczne
zreczno$ciowe sekwencje majace imitowaé¢ skomplikowanie prowadzenia
lub obstugi konkretnych maszyn. Dobrym przyktadem takiego rozwigza-
nia jest misja fabularna zatytulowana The Merryweather Heist, ktorej
poczatkowy etap Scouting The Port wymaga miedzy innymi kierowania
ruchem woézka widlowego 1 dzwigu. Gracz, kontrolujac dziataniami Trevo-
ra udajacego pracownika portu, musi za pomoca wymienionych urzadzen
przemie$ci¢ kontenery. Korzystajac z interfejsu, interaktor uczestniczy
tak naprawde w minigrze polegajacej na wlasciwym dopasowaniu uloze-
nia tréjwymiarowych obiektow wzgledem siebie.

Tlustracja 12. Gracz moze przemierzaé¢ wirtualna przestrzen pieszo, w samochodzie,
na motocyklu lub rowerze, a takze za pomoca samolotu badz helikoptera

(Grand Theft Auto V, Rockstar Games, 2013)

42 FLaczna liczba dostepnych w grze interaktywnych pojazdéw wynosi az 221. T. Bogenn,
R. Barba, dz. cyt., s. 31-55.
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Identycznie jak w przypadku awataréw — bohateréw posiadajacych
zblizone wlasnosci 1 system sterowania, tak tez pojazdy przynalezace do
konkretnej wspoélnej kategorii beda w podobny sposéb reagowac na kiero-
wanie ich przez uzytkownika. Przykladowo kontrola nad ciezaréwka oraz
sportowg, limuzyna przebiega wedlug tych samych zasad, réznica polega
jedynie na parametrach: wielkosci, zwrotnosci 1 maksymalnej predkoSci
jakie oba samochody sa w stanie rozwinaé. Oznacza to, ze gracz nie musi
kazdorazowo zaznajamiac sie z obstuga interfejsu ,,siadajac za kierownica”
autobusu, ciagnika lub meleksa. Ponadto niezaleznie od tego, czy steruje-
my samolotem, ptyniemy motoréwka albo manewrujemy koparka, wszyst-
kie maszyny podlegaja pewnym uniwersalnym regulom, co zdecydowanie
przy$piesza nauke sterowania nimi. Oczywiscie gra pozwala na doskona-
lenie swoich umiejetnosci dzieki osobnym pobocznym wyzwaniom, a na-
wet niekiedy wymaga ukonczenia treningu przed odblokowaniem misji
zakladajacej precyzyjna kontrole nad $§miglowcem badz todzia podwodna.

Ciekawy wyjatek stanowia natomiast pojazdy pelniace okreslone
funkcje wykorzystywane podczas rozgrywki i rozszerzajace sprawczo$c
uzytkownika o dodatkowe mozliwosci. Naleza do nich radiowozy, karet-
ki, taksowki, wozy strazackie oraz holowniki, poniewaz wszystkie moga
W pewnym stopniu zmieni¢ wplyw gracza na otoczenie swojego awatara.
Przyktadowo jazda samochodami z wlaczonymi sygnalami Swietlnymi
1 dzwiekowymi sprawi, ze pozostali uczestnicy ruchu drogowego beda usu-
wac sie nam z drogi lub zatrzymywac, co zdecydowanie przySpiesza i wia-
$ciwie niweluje problem zatloczonych jezdni. Wéz wyposazony w armatke
wodna umozliwia gaszenie ognia oraz polewanie przechodniow, natomiast
takséwka shuzy przewozeniu pasazerdw i zarabiania w ten sposob pienie-
dzy. Czeé¢ pojazddéw pozwala wiec oprocz sprawnego przemieszczania sie
po wirtualnej przestrzeni eksperymentowac z reakcjami nie-ludzkich ak-
tantow oraz sprawdzacé zakres wysylanych w ich strone bodzcow.

6.4. Interfejs uzytkownika

Ze wzgledu na duzy rozmiar udostepnionej przestrzeni oraz liczne punkty
naniesione na reprezentujaca ja mape, dla efektywnego przemieszczania sie
po wirtualnym $rodowisku konieczne jest opanowanie graficznego interfejsu
uzytkownika. Duza liczba bodZcow docierajacych w toku rozgrywki do gracza
moze utrudnia¢ mu skuteczne prowadzenie interakeji z otoczeniem jego awa-
tara. GUI1 HUD w GTA V pelnia wiec funkcje kontrolne, nawigacyjne oraz in-
formacyjne ulatwiajac interaktorowi wykonywanie szeregu czynnosci. Wsrod
stalych elementéw wySwietlanego na ekranie minimalistycznego interfejsu
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znajduja sie wylacznie animowana minimapa oraz wskazniki zdrowia 1 pan-
cerza ulokowane w lewym dolnym rogu ekranu. Pozostate ikony, napisy badz
liczniki maja charakter kontekstowy 1 pojawiaja sie wylacznie w okreslonych
momentach lub sytuacjach. Takie rozwigzanie pozwala zachowaé niezbedny
dla tego typu gry porzadek gramatyki interfejsu dostarczajacego grajacemu
jedynie niezbednych, kluczowych informacji o stanie jego bohatera oraz prze-
biegu wykonywanego wlasnie zadania.

Wspomniana minimapa jest prawdopodobnie najwazniejsza czeScia
HUD-u. Nie tylko umozliwia ona uzytkownikowi rozeznanie sie w wirtualnej
przestrzeni 1 odnalezienie kluczowych z punktu widzenia rozgrywki jedno-
stek lub obiektéw, ale takze wskazuje pozycje przeciwnikéw oraz informuje
o odnoszonych przez nasza postaé obrazeniach*®. Dlatego, choé stuzy przede
wszystkim wsparciu nawigowania wewnatrz cyfrowej symulacji fikcyjnego
miasta, przypomina réwniez o czysto ludycznym wymiarze GTA. Robig to
réwniez wszelkie uruchamiane przez gracza kétka wyboru broni lub stacji
radiowych, obecny podczas strzelania celownik 1 licznik posiadanej amunicji,
a takze wyéwietlane na ekranie impresyjne komunikaty okreslajace koniecz-
ne do wykonania dzialania. Ograniczony do tego stopnia GUI nie rozprasza
uzytkownika, a jednoczeénie pozwala zachowaé grze jej filmowag, stylizacje.

Podstawowa mechanika sprawczo$ci realizujaca sie na poziomie sy-
mulacyjnym gry jest obstuga wirtualnej kamery. Gracz posiada mozliwo$c¢
sterowania jej punktem widzenia, przyblizania i oddalania wzgledem awa-
tara, a takze swobodnego przelaczania sie pomiedzy pierwszoosobowa oraz
trzecioosobowa, perspektywa?*t. Dzieki temu niezaleznie od wykonywane;]
czynno$ci lub aktualnie kontrolowanego pojazdu interaktor moze dostoso-
wac sposdb wyswietlania 1 §ledzenia ruchomych oraz statycznych elemen-
tow cyfrowego $érodowiska do wlasnych preferencji. Wylaniajacy sie w ten
sposéb interaktywny montaz* jest rozwiazaniem typowym dla gier akeji
TPP, jednakze GTA wydaje sie pod tym wzgledem wyjatkowe. Réznorod-
noéc¢ oraz adaptowalno$¢ planéw prezentowania akeji wpltywa na wygode
obserwacji i eksploracji przestrzeni, a zarazem skutkuje filmowoscig obu

43 Obiekty 1 postaci niezalezne sa oznaczone kolorowymi kropkami, natomiast obraze-
nia sa sygnalizowane czerwonym pods$wietleniem $rodka lub rogéw ramki obejmujacej mini-
-mape.

4“4 Wyboér ten wbrew pozorom posiada kluczowe znaczenie dla przebiegu rozgrywki,
poniewaz sposéb obserwowania otoczenia awatara istotnie wpltywa na zakres docierajacych
do gracza informacji, a tym samym moze zwiekszaé lub zmniejszaé jego skuteczno$c.

4 Pojecie interaktywnego montazu zapozyczam od Michaela Nitsche, ktéry okresla
w ten sposob zmiany (ciecia) zachodzace w wyéwietlanym obrazie za sprawa dziatan gracza,
na przykltad przemieszczania sie wirtualnej kamery lub korzystania z imitacji przyrzadéw
optycznych, chociazby lornetki zmieniajacej jej pesrspektywe. M. Nitsche, Games, montage,
and the first person point of view, [w:] Proceedings of the 2005 DiGRA International Confer-
ence: Changing Views: Worlds in Play, s. 2; online: http://www.digra.org/wp-content/uploads/
digital-library/06276.11074.pdf [dostep: 25.07.2018].


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06276.11074.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06276.11074.pdf
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tych proceséw. Piesza wedréwka, samochodowa przejazdzka, lot helikop-
terem lub sterowanie motoréwka pozwalaja eksperymentowaé z dziata-
niem wirtualnej kamery, ktéra nie musi sztywno podazaé za awatarem,
ale moze stosowacé réznorodne ujecia ukazujace jego ruch.

Osobnym, choé¢ bardzo istotnym elementem interfejsu uzytkownika
jest metareprezentacja telefonéw komorkowych, z ktérych korzystaja pro-
tagoniéci*®. Urzadzenia te posiadaja bowiem duze znaczenie dla symula-
cyjnego wymiaru gry, ale takze sposobu w jaki rozwija ona narracje. Za
jego pomoca gracz uruchamia podstawowe menu gry oraz wykonuje szereg
dziatan, od zamoéwienia takséwki, przez wykonywanie fotografii, po deto-
nacje ladunkéw wybuchowych. Smartfon jest wiec kluczowym narzedziem
pozwalajacym sprawniej funkcjonowaé wewnatrz wirtualnego érodowiska
oraz uczestniczy¢ w zadaniach fabularnych. Komérka stanowi takze jeden
z wazniejszych érodkéw inicjowania interakeji z bohaterami niezalezny-
mi, gdyz pozwala ona umawiac¢ telefonicznie spotkania, odczytywaé SMS-y
1 maile, a nawet przegladac¢ profile innych postaci w serwisie spoteczno-
éciowym. Ciekawym rozwiazaniem wzmacniajacym wiarygodnoéé cyfro-
we) rzeczywistoscl sa umieszczone w rozmaitych miejscach numery*’, pod
ktore protagoniéci moga zadzwonié 1 sprawdzié, czy ktokolwiek odbierze.

Tlustracja 13. Zrzut ekranu prezentujacy prowadzenie pojazdu w perspektywie
pierwszoosobowej oraz widoczny uruchomiony telefon komérkowy bohatera

(Grand Theft Auto V, Rockstar Games, 2013)

4 K. Fagerholt, M. Lorentzon, Beyond the HUD. User Interfaces for Increased Play-
er Immersion in FPS Games, niepublikowana praca magisterska, Chalmers University Of
Technology 2009, s. 41.

4T Moga, to by¢ plakaty, ulotki, samochody, witryny sklepowe lub ogloszenia przycze-
piane do $cian budynkow.
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Telefony wyéwietlaja takze komunikaty dotyczace przebiegu misji
oraz pozwalaja zapisac stan gry, a wiec wychodza poza kontekst samej roz-
grywki 1 narracji, przypominajac uzytkownikowi o sprawowaniu kontroli
nad symulacja. Moze ja przeciez w ten sposéb latwo zatrzymaé, wznowié
albo cofnaé sie do wezesniej zachowanych postepdéw 1 ponownie rozegraé
jaki$ fragment zdania badz zupelnie z niego zrezygnowac. Telefon stuzy
réwniez metarozgrywce dzieki wprowadzaniu za pomocg klawiatury nu-
merycznej specjalnych kodéw*s. Odblokowuja one alternatywne umiejet-
nos$ci bohateréw, uruchamiaja nietypowe tryby sterowania oraz udostep-
niaja graczowl réznorodne przedmioty 1 pojazdy. Pozwalaja tez miedzy
innymi zmieniaé¢ wlasno$ci otoczenia awatara, chociazby panujaca w nim
grawitacje lub pogode, co istotnie wplywa na zachowanie sterowalnych
1 niezaleznych postaci.

Za sprawa interfejsu ciekawy efekt osiaga natomiast misja Fair
Game uczaca gracza czynno$ci wymaganych podczas polowania. Inacze)
niz w przypadku sterowania maszynami lub pojazdami, wyprawa do lasu,
aby ustrzeli¢ dzikie zwierzeta, sprawia wrazenie zdecydowanie bardzie)
zlozonej. Zdaniem Trevora jest wytropienie 1 zabicie trzech jeleni, co para-
doksalnie sprawia wieksze trudno$ci niz uczestnictwo w gangsterskim po-
jedynku albo prowadzenie walki z policjantami. Interaktor musi bowiem
zwraca¢ uwage na kilka wspélczynnikow decydujacych o jego skuteczno-
§ci. Sg nimi kierunek wiatru?®, odglosy wydawane przez awatara podczas
skradania, stosowanie wabika, odlegto$é¢ pomiedzy bohaterem oraz jego
ofiara i celnoéé¢ oddanego strzatu®. Jesli uzytkownik chce osiagnaé cel mi-
sji powinien by¢ ostrozny i podporzadkowacé sie regutom majacym symulo-
wacé sytuacje tropienia zwierzat. W przeciwnym razie sploszy jelenie albo
nie trafi ich w odpowiedni sposéb, co zmusi go do kontynuowania sekwen-
¢ji polowania. Istotna funkcje pelni tutaj interfejs uzytkownika, przede
wszystkim minimapa ujawniajaca pozycje zwierzat oraz luneta karabinu,
ktora umozliwia obserwowanie otoczenia bohatera 1 doktadne celowanie.
Zastosowanie znajduje takze telefon komérkowy, poniewaz po ukonczeniu
szkolenia zleceniodawca prosi nas o wykonanie zdjecia czwartego zabi-
tego przez nas jelenia i przestania go jako dowodu realizacji ostatniego
etapu migji.

4 Kody te gracz moze znalezé chociazby za posrednictwem stron internetowych; zob.
https://www.ign.com/wikis/gta-5/Cell_Phone_Cheats [dostep: 20.10.2019].

4 W prawym dolnym rogu ekranu pojawia sie wowczas dodatkowy element interfejsu
graficznego przyjmujacy postaé animowanej strzatki wskazujacej kierunek, w ktérym wieje
wiatr. Je§li gracz stanie w niewlasciwy sposéb wzgledem niego, zwierze wyczuje awatara
i zacznie uciekac.

50 Zleceniodawca zadania — Cletus — wymaga, aby Trevor trafit dokladnie w serce je-
lenia, dlatego gracz powinien celowaé w jego klatke piersiowa. Oddanie trzech takich ,czy-
stych” strzatéw odblokuje w nagrode osobne osiagniecie Heart Hunter.


https://www.ign.com/wikis/gta-5/Cell_Phone_Cheats
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6.5. Wirtualne Srodowisko i postaci
niezalezne

Zagadnienie najszersze 1 zarazem najciekawsze w kontek$cie ne-
gocjowania sprawstwa systemu 1 korzystajacego z niego gracza stanowi
funkcjonowanie wirtualnego $rodowiska oraz zamieszkujacych je posta-
ci niezaleznych. Symulacyjny potencjal omawianej gry tkwi w bogactwie
oferowanych przez nia czynnosci. Ian Bogost zaznacza, ze GTA nie tylko
zawiera $rodki pozwalajace na prowadzenie réznych styléw rozgrywki, ale
takze umozliwia graczowi swobodnie przelaczaé sie pomiedzy nimi®'. Dzie-
ki temu uzytkownik podczas jednej sesji ma okazje uczestniczy¢ w licznych
skrajnie odmiennych aktywno$ciach, popelniajac brutalne przestepstwa,
przewozac karetka rannych mieszkancéw do szpitala lub przechadzajac
sie plaza podczas zachodu Stonca®. Wedlug badacza wspomniane przejscia
pomiedzy rozmaitymi dziataniami oraz ich uzasadnienie, za strony same-
go interaktora jak i1 procesu narracyjnego czy systemu regul, sa kluczo-
we dla specyfiki gry®’. Decyzja grajacego, dotyczaca tego, jaka aktywnosé
podja¢ w danym momencie wydaje sie wiec podstawowym mechanizmem
napedzajacym jego poczynania wewnatrz symulowanego srodowiska. Zda-
niem Bogosta nieustannie dostepny wybor sposérdd licznych opcji w opar-
ciu o zestaw motywacji, obaw czy zatozen albo zauwazonych przez gracza
wskazéwek ksztaltuje do$wiadczenie odbiorcy®.

W toku rozgrywki mozemy odblokowaé szereg aktywnosci nieposiada-
jacych zadnego zwiagzku z przestepcza dziatalnoscia trdjki protagonistow.
Na pewnym etapie moze sie nawet okazaé, ze gracz zdecydowanie wiece]
czasu spedza przy zupelnie legalnych zajeciach. GTA V umozliwia zaan-
gazowanie w rozmaite wyzwania sprawdzajace zrecznos$¢ 1 spostrzegaw-
czo$¢ interaktora przyjmujace postaé osobnych mini-gier. Uzytkownik ma
do wyboru miedzy innymi rozmaite formy wyscigdow, péjscie na strzelnice,
gre w rzutki, golfa lub tenisa, skakanie ze spadochronem, udziat w tria-
tlonie, wizyte w kinie, ¢wiczenie jogi, a nawet tresowanie psa. Czesé z wy-
zwan posiada wlasny alternatywny HUD, zblizony do tych znanych z gier
sportowych lub rytmicznych, co sprawia, ze mozna odnie$¢ wrazenie prze-
skakiwania pomiedzy gatunkami ludycznymi. Wymieniona powyzej lista
jedynie w malym stopniu wyczerpuje zakres wszelkich dostepnych zainte-
resowan, w ktérych mozemy sie doskonalié.

51 1. Bogost, Unit Operations. An Approach to Videogame Criticisms, Cambridge—London
2006, 154.

2 Tamze.

% Tamze.

5 Tamze, s. 157.
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7 kolei autorzy artykulu Making Games ALIVE: An Organisational
Approach zauwazaja, ze cho¢ gracz moze dowolnie przemierzaé wirtualne
miasto 1 inicjowac interakcje z setkami postaci niezaleznych lub obiek-
tow, to ze wzgledu na skrypty sterujace tymi dzialaniami po pewnym
czasie odczuwalna staje sie ich powtarzalno$c®. Moze to rowniez wyni-
kac z faktu, iz wbhrew poczatkowemu wrazeniu nieskrepowania awatara,
potencjalne dziatania interaktora wewnatrz reaktywnego Srodowiska sa
Sciéle okreslone. Marijn Dekker dzieli te aktywnosci na kilka osobnych
grup 1 okreséla ingerowanie w stan symulowanego otoczenia mianem
praktyk przestrzennych®. Naleza do nich miedzy innymi wspomniana
juz interakcja z pozostalymi aktantami, dokonywanie przestepstw, kie-
rowanie pojazdami oraz wykorzystywanie broni. Kazda z tych kategorii
posiada wlasne ograniczenia i dynamiki pozwalajace odkry¢ optymalne
sposoby poruszania sie po tréojwymiarowej mapie oraz najefektywniejsze
metody osiggania pewnych rezultatéw.

Zdaniem Dekkera gra po$rednio wskazuje nam domys$lng forme na-
wigowania po cyfrowym $érodowisku, czyli szybka jazde samochodem, ze
wzgledu na duza dostepnosé pojazddéw oraz przystepne sterowanie umoz-
liwiajace bez wiekszego trudu pokonywanie duzych odlegloéci®’. Stopien
responsywnosci auta, krétki czas potrzebny na jego rozpedzenie, a takze
wysokie prawdopodobienstwo natychmiastowego zastgpienia go innym
w przypadku zniszczenia lub stluczki rzeczywiscie sktania do przyjecia wia-
énie takiego trybu grania. Ponadto, §wiadomo$¢ znikomej szansy ponie-
sienia konsekwencji spowodowania nawet powaznego wypadku oraz
tymeczasowo$ci wyrzadzonych szkdéd ,,popycha gracza do przyjecia lub prze-
jawiania lekkomy$lnego zachowania”?®.

Wygode prowadzenia samochodu mozemy odczué szczegdélnie po skon-
frontowaniu jej z ruchem zachodzacym dzieki sile mieéni bohateréw, czyli
podczas biegu, plywania lub jazdy rowerem. Wszystkie te czynnoSci wy-
magaja bowiem nieustannego i szybkiego naciskania odpowiadajacego za
wysitek awatara przycisku, poniewaz w przeciwnym razie zatrzyma sie on
w miejscu. Dobrze ukazuja to misje poboczne polegajace na jak najszybszym
pokonaniu pewnej odlegtoéci bez wykorzystywania pojazdéw posiadaja-
cych silnik. Protagoni$ci maja okazje spotkaé na swojej drodze Mary-Ann,
entuzjastke esktremalnych ¢wiczen fizycznych, ktéra rzuca im wyzwania.
Gracz, kontrolujac kolejno Michaela, Trevora i Franklina, moze trzy razy

% S. Alvarez-Napagao, F. Koch, I. Gémez-Sebastia, J. Vazquez-Salceda, Making games
ALIVE: An organisational approach, [w:] Agents for Games and Simulations II Trends in
Techniques, Concepts and Design, red. F. Dignum, Berlin 2010, s. 184.

5 M. Dekker, Images of the City: On the Depiction of the City in Grand Theft Auto V,
niepublikowana praca licencjacka, Radbound University 2015.

57 Tamze, s. 29.

% Tamze.
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sprobowaé wygraé wyscig z kobieta, przy czym kazdy z nich jest coraz bar-
dziej ztozony®®. Trudnoéé tych zadan polega wiadnie na uciazliwosci stero-
wania — malej zwrotnosci postaci, napedzania ich dtugotrwatym klikaniem,
koniecznoSci ciaglego korygowania kierunku ruchu i utrzymywania sie na
trasie®. Poréwnujac te sekwencje z prostota kierowania sportowych samo-
chodoéw czy motocykli, trudno nie zgodzié sie z obserwacja Dekkera. Gra rze-
czywiscie czyni przemieszczanie sie dzieki pojazdom zdecydowanie bardziej
przystepne 1 praktyczne niz poleganie wylacznie na kondycji awataréow.

Omoéwione przez badacza typowe dla estetyki serii GTA praktyki prze-
strzenne funkcjonuja jednoczeénie jako podstawowe mechaniki sprawczo-
éci, ktore mozemy przypisa¢ zaréwno interaktorowi. jak tez systemowi
nadzorujacemu przebieg wydarzen. Wynika to z faktu, iz pewne czynniki
motywujace posrednio 1 bezposrednio kieruja uzytkownika ku przestep-
czym dzialaniom wewnatrz Swiata gry®. Tym samym wedlug niego sy-
mulacja autorstwa RockStar North wykorzystuje retoryke proceduralna
stuzaca niejako wymuszeniu na odbiorcy przyjecie specyficznej bazujace]
na wirtualnej agresji postawy®2. Determinuje ona destrukcyjna ingerencje
w stan otoczenia awatara podczas rozgrywki, podkresla niezwykle pesy-
mistyczng wizje rzeczywistoéci pelnej wzajemnej niecheci prowadzacej do
nagromadzenia zta 1 brutalnosci.

Dekker zauwaza chociazby, ze w poczatkowej fazie gry najprosciej
zdoby¢ pieniadze dzieki zabijaniu przypadkowych przechodniéow i zabiera-
niu pojawiajacych sie obok ich ciat banknotéw®:. Poniewaz udzial w bojce,
nawet ze $miertelnym skutkiem, zazwyczaj nie zaalarmuje policji, gracz
moze stosunkowo szybko zdoby¢ wieksza sume, jesli w niewielkich odste-
pach czasu postanowi atakowaé kolejnych NPC i odbieraé im gotéwke.
Przyktad ten dobrze obrazuje poziom swobody oferowanej uzytkownikowi.
System nie zareaguje na zachowanie interaktora, dopdki ten nie sprowo-
kuje go w odpowiedni sposéb, co powoduje wytworzenie marginesu wlasci-
wie bezkarnych dziatan. Dekker dodaje:

Ta promocja przemocy zdaje sie by¢ intensyfikowana nawet przez reprezentacje prze-
strzeni. Ze wzgledu na tak wiele parodystycznych watkow dotyczacych licznych aspek-
tow miasta, tatwo jest lekcewazy¢ niemal kazda spotykana w grze postac. To z kolei
sprzyja usprawiedliwianiu przemocy argumentem, ze ,,i tak im sie nalezato”%.

% Michael uczestniczy w sprincie, Trevor wyscigu rowerowym, natomiast Franklin
musi pokona¢ trzy nastepujace po sobie odcinki trasy, ptynac, biegnac i jadac na rowerze.

50 Kierunek, w jakim gracz powinien sie poruszac, jest wskazany na minimapie za po-
mocg kolorowych kropek oraz w ramach graficznej reprezentacji tréjwymiarowe] przestrzeni
pélprzezroczystymi niediegetycznymi znacznikami.

61 M. Dekker, dz. cyt. s. 30.

52 Tamze.

63 Tamze, s. 26.

6+ Tamze.
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Dokonywanie przestepstw jest zatem do pewnego stopnia hipoludycz-
ne 1 nie wywoluje zadnych zauwazalnych konsekwencji, pod warunkiem, ze
gracz jest w stanie ustrzec sie przed wykryciem przez cyfrowych aktantow,
majacych ograniczac lub uniemozliwiaé jego aktywno§c¢.

Gléwnym mechanizmem kontrludycznym w serii GTA sa dziatania stuzb
starajacych sie uniemozliwi¢ graczowi dalsze lamanie prawa. Intensywno$c¢
Scigania bohatera posiada pie¢ pozioméw, ktére sygnalizuja wyswietlane
w prawym gérnym rogu ekranu gwiazdki. Ten fragment kontekstowego in-
terfejsu uzytkownika ostrzega o przekraczaniu przez interaktora kolejnych
granic wywolujacych adekwatne reakcje policji. Gdy ikony zaczynaja migac,
informuje takze o zmyleniu albo zgubieniu posScigu 1 konieczno$ci odczeka-
nia, az funkcjonariusze wstrzymaja prowadzenie poszukiwan. Jednakze wraz
ze wzrostem rangi oraz liczby popelnionych przestepstw szansa unikniecia
aresztowania lub zabicia przez policjantéw sukcesywnie maleje. Konsekwen-
¢ja zostania schwytanym jest utrata czesci pieniedzy, calej posiadanej amuni-
¢ji oraz koniecznoéé kontynuowania rozgrywki przy najblizszym posterunku.
Gdy nasz bohater zginie podczas interwencji policjantéw, stracimy wiek-
sza sume niz w pierwszym przypadku i wznowimy gre pod szpitalem. Jesli
w chwili pojmania badz $§mierci bohatera gracz uczestniczyt w misji fabularne;j
bedzie musiat ponownie ja rozpoczaé po odzyskaniu kontroli nad awatarem.

Jest to wlaéciwie jedyna forma ,przegranej”’, poniewaz schemat roz-
grywki w GTA V nie zaklada definitywnej porazki, a kazde zadanie mozemy
powtarzac tyle razy, az uda sie nam je pomys$lnie ukonczy¢. Zdaniem Barba-
ry Jouvenaar kara polegajaca na krétkotrwalym wstrzymaniu aktywnosci
grajacego ma jedynie symboliczne znaczenie, zwlaszcza w kontek$cie wyrza-
dzanych przez niego szk6d®. Ponadto krotkotrwatoéé 1 znikoma dotkliwosé
porazki, a takze brak jakiegokolwiek wplywu na przebieg fabuly, pozwa-
la wedlug niej wytworzy¢ wrazenie nietykalno$ci bohateréw®. Ta z kolel
o$miela do eksperymentowania, testowania mozliwosSci awatara 1 spraw-
dzania ograniczen mogacych przeszkodzi¢ mu w realizacji zamierzen inte-
raktora. Podobnie Colin Creman zauwaza, ze uzytkownik GTA funkcjonuje
podczas rozgrywki wedtug dwéch oddzielnych pozioméw regul, co pozwala
na omijanie konsekwencji dzialan teoretycznie zakazanych przez obowiazu-
jace w §wiecie gry przepisy®’. Badacz stwierdza:

Gry wideo takie jak te sq podzielone na dwa segmenty odpowiadajace rezimom dyscypli-
nujacym: prawa reprezentowanego i prawa immanentnego samej gry. Jesli zostaniesz
schwytany (prawo reprezentowane), bedziesz ukarany za popelnienie przestepstwa,
a je$li nie — nagrodzony (prawo immanentne)®,

6 B. Jouvenaar, dz. cyt., s. 21.

5 Tamze.

57 C. Cremin, Exploring Videogames With Deleuze And Guattari. Towards an Affective
Theory Of Form, London—New York 2016, s. 58.

58 Tamze.
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W zwiazku z tym skuteczno$¢ gracza zalezy od nieustannego unikania
aresztowania poprzez ukrywanie sie i uciekanie przed policja, a w rezul-
tacie nieponoszenia skutkow przestepczej aktywnosci. Celem gry nie jest
przeciez trafienie do aresztu czy szpitala, ale przechytrzenie nie-ludzkich
aktantow 1 zgubienie poscigu.

Tlustracja 14. Zrzut ekranu ukazujacy elementy interfejsu graficznego: minimapa w lewym

dolnym rogu, na érodku ekranu koto wyboru broni lub ekwipunku, w prawym gérnym rogu

stopien poszukiwania przez policje, posiadana amunicja oraz statystyki sterowalnej postaci
(Grand Theft Auto V, Rockstar Games, 2013)

Co ciekawe, jak podkresla Miguel Sicart, GTA rozdziela przebieg roz-
grywki od rozwoju postaci dzieki osobnym trybom grania: podazaniem za
fabuta 1 przechodzeniem kolejnych zawartych w scenariuszu misji oraz
swobodnym eksplorowaniu wirtualnej przestrzeni®. Natomiast z perspek-
tywy projektowania gracze wykorzystuja te same mechaniki w obu przy-
padkach, a jedyne co je odrdéznia to poziom semiotyczny”. Jednocze$nie
trzeba pamietaé, ze gra przydziela swojemu uzytkownikowi okreslona
role do odegrania i niejednokrotnie dokonuje on decyzji wtasnie w oparciu
o pewne przedstawiane mu wzorce”. Drew Bahna zaznacza, iz rola ta oraz
powiazane z nia dostepne dziatania sa uzaleznione od zaprogramowanego

69 M. Sicart, Digital games as ethical technologies, [w:] The Philosophy of Computer
Games, red. J. R. Sageng, H. Fossheim, T. M. Larsen, Springer 2012, s. 117.

0 Tamze.

™ D. Bahna, Grand Theft Auto: A vehicle for public memory and prosthetic identity,
»The American Papers” 2016-2017, Vol. 36, s. 81.
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modelu zasad determinujacych spektrum mozliwoéci awatara/bohatera™.
Jesli przejmujemy kontrole nad gangsterem albo seryjnym morderca sta-
wiane na naszej drodze problemy bedziemy sktonni rozwiazywac za pomo-
ca dostepnych érodkéw odpowiadajacych wyobrazeniu zachowan przeja-
wianych przez tego typu postaci.

Fabularny kontekst wykonywanych wewnatrz wirtualnego érodo-
wiska czynnoéci oraz nierzadko wynikajace z niego reguly ograniczaja-
ce swobode interaktora moga istotnie wptywaé na zachowanie gracza.
Wystarczy dokonaé poréwnania GTA 1 realizujacej bardzo zblizone za-
lozenia mechaniczne produkeji Sleeping Dogs (United Front Games,
Square-Enix/ Eidos, 2012). W podobny sposéb wykorzystuje ona motywy
zaczerpniete z filméw gangsterskich, laczy ze soba rézne gatunki ludycz-
ne, a takze udostepnia swoim uzytkownikom tréjwymiarowa przestrzen
bedaca cyfrowa reinterpretacja wspoétczesnego Hong Kongu™. Symula-
cja miasta wypelnionego rozmaitymi pojazdami, przechodniami oraz re-
aktywnymi elementami umozliwia uczestnictwo w poscigach, ulicznych
walkach 1 strzelaninach imitujacych sceny z hongkonskiego kina akcji™.
Kluczowa réznica polega za$ na uczynieniu gtéwnym bohaterem nie kry-
minalisty, ale detektywa dziatajacego incognito, aby rozpracowaé zor-
ganizowanag grupe przestepcza. To z kolei determinuje zasady kierujace
rozgrywka i skutkuje odmiennym niz w przypadku GTA do§wiadczeniem.

Chociaz obie gry na poziomie symulacyjnym oferuja wtasciwie te
same aktywnoS$ci, to juz dokonywana przez system interpretacja ich re-
zultatéw, przede wszystkim w ramach regul, moze przebiegaé inaczej.
Przyktadowo swoboda kierowania samochodem i przemieszczania sie uli-
cami w Sleeping Dogs podlega pewnym ograniczeniom. Gracz nie musi
Scigle przestrzegaé przepiséOw ruchu drogowego, nie zostanie bowiem
ukarany za przekroczenie predkosci czy zignorowanie czerwonego Swia-
tta. Natomiast wszelkie kolizje badz uszkodzenia stojacych przy jezdni
obiektéw skutkuja utrata punktéw oraz wirtualnych pieniedzy niejako
zmuszajac interaktora do ostrozniejszej jazdy. Takie proste rozwigzanie,
zupelnie nie funkcjonujace w GTA, czyni prowadzenie auta, a wiec jed-
na z podstawowych dynamik gry, zdecydowanie bardziej wymagajacym.
Wzrastajaca podczas przemierzania metropolii $wiadomos§¢ koniecznosci
uwazania nie tylko na stan wlasnego pojazdu, ale tez bezpieczenstwo
otoczenia naszego awatara niewatpliwie moze ksztattowaé okreslona po-
stawe oraz reakcje interaktora.

2 Tamze, s. 82.

8 Zob. G. Zhang, The stroller in the virtual city: Spatial practice of Hong Kong players
in Sleeping Dogs, ,,GAME” 2014, No. 3, s. 23.

" Zob. J. G. Coe, Serial authentication: Gamifying Hong Kong action cinema in
Sleeping Dogs, ,,Journal of Chinese Cinemas” 2019, Vol. 13, No. 1, s. 28.
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Wracajac do mechanizmu poscigu wystepujacego w GTA V, warto
podkresli¢, ze reakcje elementéw kontrludycznych beda zréznicowane
1 uzaleznione od typu przestepstwa, pory oraz miejsca jego popelnienia.
Przyktadowo jezeli dokonamy kradziezy auta albo pobicia w centrum
miasta szansa jego zgloszenia przez przechodniéw badz zwrdcenia uwa-
g1 patrolujacego okolice policjanta jest zdecydowanie wyzsza. Natomiast
jesli ztamiemy prawo poza granicami metropolii, z dala od posterunkéw
policji 1 w mniej uczeszczanych miejscach, prawdopodobienstwo zostania
wykrytym zdecydowanie spada. Dodatkowo przybycie stuzb bedzie nieco
opdznione, co daje graczowl wiecej czasu na ucieczke. Ma to oczywiscie
uzasadnienie w symulacyjnym wymiarze gry, ktéra logicznie réwnowazy
obecno$é reaktywnych obiektéw bedacych przejawami sprawczos$ci syste-
mu dazacego do zatrzymania interaktora wykraczajacego poza dopusz-
czalne przepisami aktywnoséci. Wprawny uzytkownik bedzie wiec wiedziat
jak zminimalizowac ryzyko Sciggniecia na siebie zainteresowania strézow
prawa, a gdy to nastapi do$¢ szybko ich zmyli.

Kazdy kolejny stopien Scigania charakteryzuje sie innymi, coraz
szerze] zakrojonymi 1 zdecydowanymi dziataniami policji. O ile przy jed-
nej gwiazdce™ funkcjonariusz sprébuje samodzielnie dokonaé areszto-
wania, goniac bohatera pieszo lub w radiowozie, o tyle juz w przypadku
dwoéch wezwie positki, a liczba przeciwnikéw prébujacych powstrzymad
naszego awatara sukcesywnie wzrasta’™. Wraz ze zwiekszaniem pozio-
mu poszukiwania policjanci staja sie bardziej agresywni, dokladniejsi
1 lepiej zorganizowani, co odczuwalnie utrudnia prowadzenie walki badz
ucieczke. Na trasie kryminalisty stawiane sa blokady, do jego tropie-
nia angazuje sie grupy antyterrorystyczne i specjalistyczne pojazdy,
miedzy innymi helikoptery z reflektorami, opancerzone ciezaréwki oraz
nieoznakowane radiowozy agentéw federalnych. Podczas intensywne-
go poscigu nie-ludzcy aktanci beda starali sie unieruchomié, zniszczyé
lub zepchnaé z drogi samochdd sterowalnego bohatera, co zdecydowanie
ogranicza zakres jego ruchu.

Znaczenie dla wrazen 1 dziatan grajacego ma miedzy innymi cykl do-
bowy, gdyz miasto ,,zachowuje sie” inaczej w kolejnych porach dnia, dyna-
micznie zmieniajaca sie pogoda, ruch uliczny i sterujaca nim sygnalizacja
Swietlna, czy zachowanie niegrywalnych postaci, w tym przedstawicieli
réznych shuzb. Nie bez znaczenia sa takze ksztalt tréjwymiarowej mapy,
dostepne sposoby jej przemierzania, rozmieszczenie poszczeg6lnych obiek-
tow oraz wilasno$ci awatarow, nad ktérymi gracz moze przejaé kontrole.

> Pierwszy stopien $cigania mozemy osiagnaé przez pobicie lub zabicie postaci nieza-
leznej, oddawanie strzaléw w miejscu publicznym albo prowokowanie policjantéw, chociazby
trabiac stojac za ich pojazdem, uderzajac w niego lub nie reagujac na polecenia. T. Bogenn,
R. Barba, dz. cyt. s. 17.

6 Tamze.
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Jednakze bardzo waznymi elementami symulacji metropolii sa jej miesz-
kancy. Ich obecnoéé 1 zachowania niejednokrotnie potrafia zaskoczy¢, dla-
tego juz samo obserwowanie egzekwowane) za ich posrednictwem reak-
tywnos$ci §wiata moze sprawiac przyjemno$c. Postaci niezalezne, podobnie
jak gracz, wpltywaja na procesy zachodzace wewnatrz symulacji: powoduja
wypadki, uczestnicza w béojkach, gdy czuja zagrozenie wzywaja odpowied-
nie stuzby oraz gromadza sie wokdt miejsca zdarzenia.

W GTA V gracz natrafia nie tylko na anonimowych przechodniéow
1 uczestnikéw ruchu drogowego, zdarzajq sie takze spotkania z bohatera-
mi, ktére moga wplynaé na jego zachowanie. Nie-ludzcy aktanci rozloko-
wani w réznych czes$ciach mapy moga zainicjowac lub sprowokowac inte-
rakcje z awatarem uzytkownika oraz by¢ centralnym punktem osobnych
sekwencji rozgrywki. Podczas eksplorowania wirtualnego $érodowiska in-
teraktor moze zetkna¢ sie miedzy innymi z autostopowiczami, ztodziejami
samochodéw, ofiarami atakéw 1 wypadkow, rabusiéw, handlarzy narko-
tykéw, nietrzezwych kierowcow oraz zbieglych wiezniow. Czeéé z tych bo-
hater6w niezaleznych posiada wtasne watki przyjmujace forme krétkich
zadan pobocznych, na przyklad prosby o podwiezienie do jakiego$ punktu
lub uratowanie przed zagrazajacym im napastnikiem. Te ,przypadkowe”
konfrontacje zazwyczaj wymagaja od gracza rezygnacji z dotychczas wy-
konywanej czynnoéci lub zboczenia z wezeéniej zaplanowanej trasy. W ten
spos6b sa w stanie przekierowaé¢ uwage 1 zaangazowanie interaktora na
zupelnie nowe bodZce oraz wyzwania, koncentrujac jednoczesnie jego
sprawczo$¢ wokot kilku mechanik.

Warto przytoczy¢ tutaj przyktad Paparazzo Beverleya. Fotograf na-
wigzuje wspoélprace z Franklinem majacym poméc mu w wykonaniu zdjec
1 nagran wideo, ktére nastepnie zostana odsprzedane prasie. Szybko oka-
zuje sie, ze zadaniem gracza nie bedzie wypatrywanie celebrytow w re-
stauracjach czy centrach handlowych, ale dostowne ryzykowne Sciganie
ich po miescie. Realizacja zlecen Beverleya taczy wykorzystanie wlasnosci
awataréw (samochodéw 1 motocykli) z funkcjami elementéw graficznego
interfejsu uzytkownika, przede wszystkim aparatu fotograficznego. Prze-
laczenie widoku na podglad rejestrowanego obrazu pozwala kontrolowac
zawarto$¢ kadru 1 decydowad, co bedzie w nim widoczne. Interaktor ptyn-
nie przechodzi od szybkiej 1 niebezpiecznej jazdy do fotografowania lub
filmowania, przy okazji uciekajac przed policja oraz eliminujac konkuren-
cyjnych paparazzi. Sekwencje te charakteryzuja sie duzym dynamizmem
1wymagaja od grajacego wprawy w sterowaniu pojazdami, poniewaz nawet
maly btad moze zadecydowac o niepowodzeniu misji. Ten watek poboczny
w swoim zakonczeniu daje graczowi nieczesto spotykana mozliwo$§¢ doko-
nania wyboru o znaczeniu fabularnym. Mianowicie po kilku wspélnych
poscigach Franklin konfrontuje sie z Beverleyem 1 zada zaptaty za wyko-
nana prace, jednak fotograf odmawia wyptacenia mu pieniedzy. Wowczas
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interaktor moze podjac¢ decyzje o odwecie 1 zabiciu oszusta lub odej$ciu bez
wyrzadzania mu zadnej krzywdy.

Nalezy bowiem usécisli¢, ze proces narracyjny, poza przerywnikami
filmowymi ukazujacymi przebieg wydarzen, jest jedynie poSrednio uza-
lezniony od dzialan gracza w ramach poziomu symulacyjno-ludycznego.
Mianowicie znaczna cze$¢ informacji istotnych dla prezentowania fabu-
ly oraz ksztaltowania wizerunkéw postaci przekazywanych jest w trak-
cie interaktywnych sekwencji przemieszczania sie po mieécie. Szczegélnie
wazna funkcje pelnia wowczas towarzyszace sterowaniu awatarem dialo-
g1 prowadzone pomiedzy uczestnikami akcji. Podczas misji niejednokrot-
nie podrézujacy wspolnie bohaterowie rozmawiaja ze soba na temat aktu-
alnie rozgrywanych zdarzen™, komentuja ich obecng sytuacje czy wymie-
niaja poglady dotyczace réznorodnych kwestii spotecznych 1 politycznych.
Wypowiedzi protagonistéw nie tylko pozwalaja graczowi poznaé ich zamia-
ry badz §ledzi¢ rozwd) wypadkéw, ale takze buduja szerszy kontekst rze-
czywisto$ci, w ktorej funkcjonuja. Jednakze konwersacje te, toczone gdy
jedziemy samochodem, sterujemy helikopterem lub pieszo poruszamy sie
po ulicach, w wyniku naszego zachowania lub popelnianych btedéw moga
zostaé chwilowo wstrzymane albo zupetnie zakonczone.

Przyktadowo nieostrozna jazda grozaca kolizja czy spowodowanie sthucz-
ki wywota reakcje pasazerow, ktérzy przerwa rozmowe 1 gwaltownie dadza
nam do zrozumienia, ze powinniémy bardziej uwazaé. Po wydaniu okrzy-
ku zaskoczenia badz strachu, oraz zazwyczaj rzuceniu jakim$ przeklen-
stwem, beda kontynuowaé dialog od fragmentu, w ktéorym przed chwilg
gwaltownie sie on urwal. Tym samym aktywno$¢ posiadajaca znaczenie
gléwnie dla warstwy symulacyjnej, jak prowadzenie pojazdu, badz ludycz-
nej, chociazby gdy uciekamy przed policyjnym posScigiem, moze wplywacé na
przebieg procesu narracyjnego. Co prawda tak osiggane sprawstwo okre-
§lilibyémy raczej mianem inferencyjnego, poniewaz jego zainicjowanie nie
zawsze jest intencjonalne, a efekty sa bardzo kréotkotrwale 1 nie wplywaja
istotnie na przebieg rozgrywki. Jednakze je$li wezmiemy pod uwage, ze
jest to jeden z niewielu sposobéw ingerowania gracza w przebieg przedsta-
wiania fabuly, moze on nabraé nieco wiekszego znaczenia.

Z drugiej strony GTA V pozwala niekiedy wptynaé na reguty rozgrywki
1 do pewnego stopnia zaplanowac przebieg misji fabularnych. Przyktadowo
zadanie The Jewel Store Job™, w ktérym Michael i Franklin planuja oraz

T Podobnie dziataja radiowe serwisy informacyjne emitowane niedtugo po ukonczeniu
przez grajacego zadan o duzym znaczeniu dla scenariusza, na przyklad zamachu albo na-
padu dokonanego przez gracza. Moga one takze zwiekszaé poczucie sprawstwa na poziomie
narracyjnym, poniewaz audycje sa oznaka reakcji §wiata przedstawionego na dziatania uzyt-
kownika.

8 Jest to plerwsza przewidziana przez scenariusz misja polegajaca na przeprowadze-
niu napadu.
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przeprowadzaja napad na sklep jubilerski, umozliwia graczowi obranie
strategii dziatania na podstawie zebranych przez bohateréw informacji.
Przed przystapieniem do kradziezy system oferuje interaktorowi dwa
mozliwe warianty realizacji rabunku — gwaltowny i podstepny. Pierwszy
zaklada wylaczenie kamer monitoringu oraz alarmu, a nastepnie szybkie
wtargniecie do pomieszczenia przy wykorzystaniu skradzionych wczeéniej
policji karabinéw szturmowych. Drugi przewiduje wpuszczenie gazu do
przewodu wentylacyjnego, unieszkodliwienie w ten sposéb sprzedawcow
1 ochrony sklepu oraz wyniesienie z niego bizuterii.

Po wybraniu metody dziatania uzytkownik dokonuje takze selekcji
wspolnikow, biorac pod uwage ich umiejetnoéci 1 wynagrodzenie, jakie-
go oczekuja. Moment ten jest istotny dla modyfikacji poziomu trudnosci
samego napadu, poniewaz dobdr cztonkéw grupy okreéli jej skutecznosé
podczas grabiezy 1 ucieczki. Posiada on takze ogromne znaczenie dla zdo-
bytej w trakcie misji nagrody. Przestepcy wymagajacy wiekszej czesci tupu
zmniejsza zdobyta przez protagonistow sume, ale w zamian zaoferuja lep-
sze ustugi, zmniejszajac ryzyko niepowodzenia. Partnerzy zadajacy mniej-
szej zaplaty teoretycznie pozwolg zaoszczedzié pieniadze, ale przez swoje
mniejsze do$wiadczenie lub brak pewnych umiejetnosci skréca czas dzia-
tania badz zupelnie straca cze$é tupu, co finalnie okroi zdobyte pieniadze™.
Tym samym w oparciu o decyzje grajacego system rownowazy elementy
hiperludyczne i kontrludyczne tak, aby odpowiadaly one cechom przestep-
c¢Ow uczestniczacych w napadzie.

6.6. Gra jako narzedzie i metasprawczo$é

Jako ostatni chcialbym omoéwié aspekt alternatywnych zastosowan
obecnych w grze interfejsu oraz wirtualnego érodowiska. Narzedziowy po-
tencjal serii GTA, wynikajacy przede wszystkim z prostoty jej obstugi, ale
jednocze$nie stojacymi za nia rozleglymi mozliwoéciami, jest czesto wyko-
rzystywany przez artystow, szczegélnie autoréw machinim. Co ciekawe, nie-
ktorzy z nich potrafig bardzo celnie uchwyci¢ specyfike rozgrywki, a takze
trafnie nakresli¢ pozycje gracza w niej uczestniczacego. Przyktadowo Hava
Aldouby przywoluje wypowiedz Phila Solomona, twércy serii filméw wyko-
rzystujacych materialy zarejestrowane w grach cyklu wydawanego przez
RockStar Games, ktéra dobrze oddaje wrazenie ,,wkroczenia” do wirtual-
nego miasta. Zarazem zdradza ona towarzyszaca pracy artysty postawe od-
biorcza 1 ujawnia strategie obrana podczas eksploracji cyfrowej przestrzeni:

™ T. Bogenn, R. Barba, dz. cyt., s. 87.
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Gdy wkroczylem do §wiata Grand Theft Auto, ktéry natychmiast wymaga, zeby$ co$
zrobil..., zeby$ wykorzystal jakiegos rodzaju sprawczo$¢ — zrobilem co$ zupelnie odwrot-
nego. Wszedlem tam tak cicho i niezauwazalnie, jak tylko mozliwe, i nie robilem nic
oprécz patrzenia. I zauwazylem, ze wszystkie te rzeczy sie otwieraja, kiedy wytacznie
ogladatem®.

Przyjecie roli biernego obserwatora w grach, tak jak GTA nastawio-
nych na dynamiczng akcje, pozwala dostrzec zupelnie inne aspekty sy-
mulowanego $rodowiska niz podczas uczestnictwa w strzelaninach czy
poscigach przewidzianych przez scenariusz®. Zachowanie gracza odpowia-
dajace innemu gatunkowi badz typowi gry mozemy uznac¢ za forme gra-
nia krytycznego albo metarozgrywke. Trzeba jednak pamietac, ze projekt
Rockstar North nie wyklucza wlasnie takiego typu zaangazowania w inte-
rakcje z udostepnionym uzytkownikowi wirtualnym miastem. Wymyséla-
nie 1 realizowanie wlasnych celow, chociazby spokojnego spaceru lub po-
wolnej przejazdzki rowerowej, bazuje przeciez na zaimplementowanych do
symulacji aktywnos$ciach. Nawet jezeli takie dzialania odbywaja sie poza
misjami fabularnymi i nie wptywaja na rozwijanie narracji, trudno zigno-
rowac ich znaczenie dla przyjemnos$ci ptynacej z eksploracji i obserwacji
otoczenia awatara®’,

Latwo$é kontrolowania awataréw 1 wirtualnej kamery przeklada sie
na prostote wykonywania zrzutéw ekranu oraz nagran, ktére nastepnie
zostaja materiatem Zrédtowym dla publikowanych w internecie galerii lub
montazy. Gra nie jest wowczas jedynie obszarem rozgrywki, ale czym$
w rodzaju symulacji planu zdjeciowego, na ktéorym gracz petni funkcje re-
zysera. Bogactwo 1 ztozono§¢ zachodzacych na nim relacji sprawia, ze trud-
no przewidzie¢, kiedy 1 gdzie napotkamy co$ interesujacego, nietypowego,
jak usterke systemu, ktéra warto zarejestrowac. Jednoczeénie otwarty mo-
del rozgrywki zacheca do inscenizowania wlasnych emergentnie rozwija-
jacych sie zdarzen, bedacych wynikiem naszego sprawstwa oraz reakcji na
nie ze strony systemu. Tego typu dzialania nierzadko staja sie podstawa
dla realizacji machinim, let’s playow czy poradnikéw, z ktorych chetnie
korzysta spotecznoéé fanéw zebranych wokoét gry.

80 H. Aldouby, Tightrope walking on the threshold of virtual reality: Phil Solomon’s
filmmaking in Grand Theft Auto, [w:] Borderlines: Essays on Mapping and The Logic of
Place, red. R. Abeliovich, E. Seroussi, Warsaw 2019, s. 77, za: tejze, Between Jerusalem and
Liberty City: An interview with Phil Solomon, [w:] Archaeology in Reverse Phil Solomon,
katalog festiwalowy The Jerusalem Film Festival w Mamuta Art and Media Center w Han-
sen House, s. 25.

81 Zob. S. Egenfeldt-Nielsen, J. Heide Smith, S.Pajares Tosca, Understanding Video
Games. The Essential Introduction, New York—London 2008, s. 175.

82 Zob. J. Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players,
Cambridge—London 2010, s. 136.
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Wartym odnotowania faktem jest rowniez preznie dzialajaca scena
modderéw, ktérzy wlasciwie od dnia premiery GTA V pracuja nad roz-
maitymi modyfikacjami wprowadzanymi do wirtualnego érodowiska oraz
schematu rozgrywki. Trzeba przyznaé, ze struktura samej gry sprzyja
przeobrazaniu jej zawartosci, dodawanie nowych trybow, przeksztatcanie
wlasnos$ci awataréw, instalowanie zupelnie nowych pojazdéw® czy budyn-
kéw, a nawet alternatywnych wersji graficznego interfejsu uzytkownika.
Popularno$é tworzenia oraz dzielenia sie modami Swiadczy z jednej strony
o potrzebie dostosowania wygladu i funkcjonowania cyfrowej przestrzeni
wedtug wlasnych pomystow graczy, z drugiej natomiast jest przejawem
zapos$redniczonej 1 kolektywnej metasprawczoéci. Uzupelnianie gry o sze-
reg nieprzewidzianych przez jej tworcéw elementéw, udoskonalanie jej pod
wzgledem technicznym 1 graficznym oraz zwiekszenie liczby wyzwan nie-
kiedy sprawiaja, ze GTA znacznie odbiega od swojej pierwotnej formy.

Dlatego tez praktyka modowania jest ciekawym przyktadem poglebia-
nia sprawczos$ci uzytkownikéw, ktorzy dostosowuja swoja gre wzgledem
wlasnych oczekiwan i wyobrazen. Rozszerzaja ja o funkcje, ktérych za-
brakto w oryginalnej, udostepnionej przez producenta wersji. Instalowanie
modyfikacji wydaje sie wiec idealnie pasowaé do motywu przewodniego
seril, jakim jest wolno$§¢ uzytkownika 1 swoboda decydowania o formie
uczestnictwa w rozgrywce. To rowniez okazja do testowania granic mozli-
wosci silnika gry, sprawdzenia jak poradzi on sobie z nowymi skryptami,
mechanikami lub misjami, ktére urozmaicajq rozgrywke. W Sieci mozemy
tatwo znalezé mody pozwalajace na wykonywanie uczciwej pracy i przyje-
cie chociazby roli kierowcy autobusu, kuriera albo strazaka. Nie brakuje
tez nieoficjalnych dodatkéw zwiekszajacych poziom trudnoéci, przyktado-
Wo wymuszajac na graczu regularne odzywianie bohatera badz tankowa-
nie samochodéw. Za pomoca tego typu drobiazgowych czynno$ci mozna
zdecydowanie rozszerzy¢ symulacyjny potencjal GTA V, co samo w sobie
jest intrygujaca praktyka.

Inny przykitad metasprawczosci wskazuje Karen Collins, ktéra za Kiri
Miller zwraca uwage na mozliwo$¢ wgrania samodzielnie wybranej muzy-
ki do plikéw zZrédtowych oraz odtwarzania jej pézniej podczas rozgrywki za
pomoca samochodowego radioodbiornika®. Umieszczenie $ciezek dzwie-
kowych w dedykowanym folderze oczywiécie nie jest czynno$cia rownie
zlozona, co wprowadzanie modyfikacji do kodu czy oprawy graficznej. Na-
tomiast pozwala ona graczowl w pewnym stopniu dostosowaé zawartoS¢
gry, uzupelniajac ja o ulubione utwory, i stworzy¢ wlasna, unikalna stacje,

8 Popularna praktyka jest wgrywanie do plikéw zrédlowych modeli rzeczywistych ma-
rek samochodéw.

84 K. Collins, Playing with Sound: A Theory of Interacting with Sound and Music in
Video Games, Cambridge—London 2013, s. 126.
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ktora uprzyjemni mu czas spedzony w cyfrowym pojezdzie. Dodatkowo,
zdaniem Michaela Nitsche, takie rozwigzanie pozwala graczom przygo-
towac¢ unikalne filtry sluzace dookresleniu wirtualnej przestrzeni za po-
moca, dobranych utworéw bedacych teraz czeScia reprezentacji fikcyjnej
rzeczywisto$ci®. Badacz zauwaza, ze muzyka 1 audycje obecne w GTA
posiada istotna Swiatotwoércza funkcje®®. Gracz, przetaczajac sie podczas
jazdy pomiedzy poszczegdélnymi radiostacjami, moze dokonaé wyboru od-
powiadajacego mu stylu lub nastroju rozglosni, a zarazem zapoznaé sie
z dzwiekowa reprezentacja miejsc lub grup wystepujacych w grze. Badacz
dodaje, ze rozbrzmiewajacy w tle utwoér muzyczny badz odtwarzany talk
show przekazuje interaktorowi jaka$ informacje o wtascicielu skradzione-
go samochodu®’. Zmiane stacji mozemy za$ odczytywac jako symboliczne
przejecie pojazdu 1 jego personalizacje.

6.7. Odpowiedzialno§é gracza
i dysonans sprawczy

Przy podejmowaniu problematyki sprawczosci oraz dokonywaniu ana-
lizy jednej z odston serii GTA wlasciwie niemozliwe jest ominiecie tematu
ukazywanej w grze brutalno§ci i powiazanej z nig odpowiedzialno$ci gra-
czy za dokonywanie wirtualnych aktéw przemocy. Jak juz zaznaczylem,
popularna franczyza Rockstar Games regularnie staje sie przedmiotem
dyskusji o negatywnym wplywie elektronicznej rozrywki, ze szczegélnym
uwzglednieniem korzystajacych z niej dzieci 1 nastolatkéw. Jednakze roz-
patrywanie GTA przez pryzmat wybordéw moralnych czy etyczno$ci popel-
niania wirtualnych przestepstw wydaje sie bardziej zlozonym problemem.
W przeciwienstwie do omawianego wezeéniej WiedZmina 8 wypelnionego
rozmaitymi niejednoznacznymi decyzjami istotnie wplywajacymi na zycie
spotykanych bohateréw niezaleznych, GTA zdecydowanie splyca kwestie
konsekwencji dziatan protagonistow. Dzieje sie tak z dwdch podstawowych
definiujacych do$wiadczenie uzytkownika powodow.

Po pierwsze, symulacja fikcyjnego §wiata oraz mechanika rozgryw-
ki bazuja na pewnym wyobrazeniu zycia kryminalisty. Do zadan gracza
przewidzianych przez scenariusz naleza miedzy innymi kradzieze, na-
pady, porwania 1 morderstwa, jednak w zaden sposob dzialania te nie

8 M. Nitsche, Video Game Spaces Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds,
Cambridge—London 2008, s. 137.

86 Tamze.

87 Tamze.
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zostaja rozliczone w perspektywie etycznej. Zbrodnie dokonywane pod-
czas rozgrywki maja jedynie tymczasowy charakter — zabici przechodnie
1 zniszczone pojazdy zostaja po chwili zastapione przez system zupelnie
nowymi modelami. Interaktor jest wiec utrzymywany w przekonaniu,
ze wszelkie dokonywane transgresje sga tak naprawde nierozerwalnym
elementem rozgrywki. Wedlug Miguela Sicarta, etyczny wymiar gry mo-
zemy odczytaé tylko na podstawie jej systemu regul, a doktadniej, dzieki
zauwazalnemu egzekwowaniu ich przez udostepniane graczowi wirtual-
ne $rodowisko®®. W §wietle powyzszej obserwacji trudno wiec potrakto-
waé GTA jako tytul konfrontujacy nas z powaznymi problemami moral-
nymi. Gra zacheca nas przeciez do popelniania przestepstw 1 nagradza
za dokonywanie kolejnych zbrodni, dlatego nie zastanawiamy sie nad
etycznym wymiarem kazdej z nich.

Po drugie, cykl wydawany przez RockStar Games, zgodnie z deklara-
cjami twércow oraz ocenami recenzentow, stanowi satyre, karykaturalne
przedstawienie bohateréow podazajacych za ,amerykanskim snem”, ktory
realizuja poprzez lamanie prawa. GTA w przerysowany sposéb ukazuje
nie tylko wizerunek gangstera, ale réwniez politykow, funkcjonariuszy
policji, dziennikarzy czy celebrytéw. Gracz spotyka wiec przedstawicieli
réznorodnych grup spotecznych i profesji, ktorych zwyczajnie trudno trak-
towaé powaznie. Stad wszelkie ataki wymierzone w zepsute spoteczen-
stwo nabieraja komicznego wyrazu, nawet je§li przyjmuja forme napasci
na pobliskich przechodniéw. Brett Martin zauwaza, ze zastrzelenie kogo$
w GTA nie skutkuje odczuwaniem smutku czy zloSci, ale frajdy, nawet
jeshi poza kontekstem samej gry wywoluje to oburzenie®. Odgrywanie roli
ztoczyney ma sprawiaé graczowi przyjemnosé, dawac poczucie kontrolowa-
nia sytuacji 1 bycia sprawczym, wolnym od ograniczen sztywnego planu
dzialania. Takie zalozenie moga jednak zrewidowaé fragmenty rozgrywki
pozbawiajace nas tej wolnosci decydowania.

Wedlug mnie dobrym przyktadem takiego dysonansu sprawczego jest
szeroko komentowana i krytykowana, nie tylko w mediach branzowych®, in-
teraktywna scena tortur, podczas ktorej gracz zostaje niejako zmuszony do
zadawania bélu schwytanemu mezczyznie oraz wydobycia w ten sposéb in-
formacji niezbednych dla ukonczenia zleconego zadania. Misja zatytulowa-
na By the Book rozdziela aktywno$¢ uzytkownika i1 w dwéch naprzemiennie

88 M. Sicart, The Ethics of Computer Games, s. 49.

8 B. Martin, Should Videogames be Viewed as Art?, [w:] Videogames and Art, red.
A. Clarke, G. Mitchell, Bristol-Chicago 2007, s. 207.

9% Adam Andrysek przywotuje chociazby wyemitowany w gtéwnym wydaniu programu
informacyjnego Telewizji Polskiej materiat poéwiecony problemowi ukazywanej w grach wi-
deo przemocy towarzyszacy premierze GTA V. A. Andrysek, Grand Theft Auto V — gloryfika-
cja przemocy czy krzywe zwierciadto Ameryki?, ,Pracownia Kultury” 2014, nr 5; online: http:/
www.laboratoriumkultury.us.edu.pl/?p=28205 [dostep: 15.03.2019].
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prowadzonych sekwencjach steruje on dzialaniami Trevora oraz Michaela.
Pierwszy z przestepcéw za pomoca udostepnionych narzedzi moze znecac sie
nad przywigzanym do krzesta domniemanym szpiegiem. Drugi za§ w tym
samym czasie na podstawie uzyskiwanych wiadomosci probuje ustali¢ tozsa-
mos§¢ poszukiwanego przez agentow terrorysty 1 dokonaé¢ zamachu na jego
zycie. Chociaz przemoc skierowana przeciwko bezbronnym niegrywalnym
postaciom, jak przechodnie lub kierowcy, stanowi jeden z elementéw mecha-
niki GTA V, ten konkretny fragment rozgrywki w perspektywie relacji gracz
— awatar nabiera wyjatkowego znaczenia.

Jest tak, poniewaz gra na kilkanascie minut staje sie seria krétkich
wyzwan zreczno$ciowych tworzacych prosty symulator torturowania,
w ktéorym kontrolowany przez uzytkownika bohater korzysta z kolejnych
»srodkéw perswazji”’, pozbawiajac przerazonego Pana K. zebdw, razac go
pradem, okaleczajac albo podtapiajac. Omawianego segmentu nie mozemy
pominaé, nie wolno nam tez porzuci¢ okrutnych czynnosci, a jesli przez
nieuwage zabijemy informatora, konieczne bedzie powtdrzenie zadania od
poczatku. Ponadto scena ta zawiera intensywne, budujace napiecie bodzce
audiowizualne skupiajace uwage odbiorcy nie tyle na oprawcy, co na jego
ofierze. Emily Jean Ketterling podkreéla, ze wykorzystane przez tworcéw
zabiegi stylistyczne, w postaci wirtualnej kamery ukazujacej cialo cierpia-
cego mezczyzny oraz odgloséw maszyny monitorujacej prace jego serca,
zdecydowanie bardziej ulatwiaja identyfikacje z torturowanym niz Trevo-
rem®!, To za$ prowadzi do odczuwania pewnego dyskomfortu.

Ten konkretny stan, odwolujac sie miedzy innymi do wspomniane]
misji z GTA V, opisuje Kristine Jorgensen badajaca metoda zogniskowa-
nego wywiadu grupowego reakcje graczy wywolane potencjalnie nieprzy-
jemnymi w odbiorze tresciami®?. Jako przyklady prowokujace do dyskusji
wykorzystano jedynie zapisy wideo, a respondenci nie mieli mozliwos$ci sa-
modzielnego rozegrania prezentowanych fragmentéw, co istotnie uksztal-
towato recepcje materiatu. Osoby poddane badaniu byly bowiem $§wiadome
pozbawienia ich istotnego dla zrozumienia ukazywanych sytuacji kontek-
stu uczestnictwa w rozgrywce oraz wplywu interaktora na przebieg zda-
rzen. Kluczowe wydawato sie wobec tego utrudnienie rozpoznania rodzaju
wrazenia estetycznego, gdyz jak zaznacza badaczka:

Dla respondentéw istniata istotna réznica pomiedzy dyskomfortem, ktory jest uzna-
ny za cenny dla do$wiadczania gry, a dyskomfortem, ktéry taki nie jest. Pozytyw-
ny dyskomfort zwiazany jest z zawartoscia gry, ktéra prowokuje w graczu refleksje,

91 K. J. Ketterling, Playing with Pleasure and Anxiety: Dark Play, Transgression, and
Kink in Grand Theft Auto 5, niepublikowana praca magisterska, Carleton University, s. 93.

92 K. Jorgensen, When is it enough? Uncomfortable game content and the transgression
of player taste, [w:] Transgression in Games and Play, red. K. Jorgensen, F. Karlsen, Cam-
bridge—London 2018, s. 153-167.
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zapewnia nowa perspektywe, ma cel w narracji lub sprawia, ze gracz jest zaciekawio-
ny historig i chce kontynuowaé granie. Natomiast negatywny dyskomfort zaburza
do$wiadczenie 1 powoduje, ze gracz ma ochote zdystansowaé sie od emocjonalnego
zaangazowania w gre®.

Positkujac sie wylacznie nagraniem, zdecydowanie nietatwo ocenié,
czy odczuwanie niesmaku lub rezerwy wzgledem prezentowanej sceny
wynika z zamierzonych przez twércow rozwigzan, czy stanowi skutek
uboczny niewlasciwego zaprezentowania okreslonych tresci. Jednakze na
podstawie wypowiedzi zamieszczonych w artykule Jorgensen mozna wy-
wnioskowaé, 1z nie wyklucza to jednak zupelnie szansy odebrania ich
w sposéb zblizony do grajacego.

Podobne wnioski prezentuje Drew Bahna, opisujac wrazenia i przy-
taczajac komentarze oséb, ktére pod obserwacja przechodzily zadanie By
the Book®. Badacz poprosit czterech graczy o uruchomienie zapisu gry,
a nastepnie przygladal sie 1 przystuchiwal ich reakcjom. Interaktywna
scena tortur jednoznacznie wywotata u nich negatywne emocje: zdener-
wowanie, niezadowolenie 1 dyskomfort?. Badani prébowali przys$pieszyé
lub wrecz ominaé te sekwencje, a jeden z nich po pewnym czasie zupelnie
zrezygnowal z kontynuowania rozgrywki. Zauwazony u graczy brak zaan-
gazowania 1 niecheé¢ wzgledem dzialan protagonisty moze ttumaczy¢ wy-
powiedz oddajaca ambiwalentng recepcje tego fragmentu gry. Cytowany
przez Bahne uczestnik badania zaznaczyl, ze choé¢ zrozumial stojaca za ta
scena intencje tworcow, to nie podobato mu sie zmuszanie go do czynnego
udziatu w niej®. Biorac pod uwage wspomniane reakcje, badacz zauwaza,
1z nawet w grze przesiaknietej przemoca 1 ukazujacej réoznorodne przestep-
stwa oraz niemoralne praktyki istnieje pewna wyczuwalna granica rea-
listycznych reprezentacji brutalnosci®”. Ponadto postawienie interakto-
ra w pozycji sity, uczynienie go oprawca 1 wymaganie realizacji nieetycznego
zadania, jego zdaniem, przelamuje przyjmowang podczas rozgrywki
protetyczna tozsamo§é kryminalisty. Bahna dostrzega tutaj pojawienie sie
konfliktu pomiedzy moralno$cig graczy 1 wyznawanymi przez nich warto-
$ciami a wymaganiami modelu kierujacego przebiegiem rozgrywki®.

Opisujac to zjawisko, Kristine Jorgensen przywoluje Brechtowski
»efekt obcosci”, ktéry jej zdaniem mozna zastosowaé przy charakterysty-
ce recepcji interaktywnych fragmentéw z réznych powodéw uniemozli-
wiajacych pelne zaangazowanie w rozgrywke®. Wszelkie przerysowane,

9 Tamze, s. 160.

9 D. Bahna, dz. cyt., s. 88-89.
% Tamze, s. 88.

9% Tamze.

97 Tamze.

% Tamze, s. 89.

9% K. Jorgensen, dz. cyt., s. 163.
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prowokacyjne przedstawienia, nawet jesli stanowiq istotna cze$é procesu
narracyjnego, moga prowadzi¢ do zaburzenia identyfikacji gracza ze stero-
wana przez siebie postacig oraz zdystansowania sie wzgledem interaktyw-
nych sekwencji. Zachodzaca tak emersja znieksztatca, a nawet niweluje ich
przypuszczalny przekaz, co zauwazajq skadinad cytowani przez badaczke
respondenci. Chociaz uczestnicy badania odgadli intencje umieszczenia
w GTA V sceny tortur, podkres§lali jednocze$nie, ze nie spetnia ona swojej
funkcji, gdyz wywotuje u nich ambiwalentne czy wrecz sprzeczne z zatozo-
nymi reakcje. Zabieg sprowadzenia calej sytuacji do absurdu, nadania jej
satyrycznego wyrazu 1 uczynienie oprawca najbardziej karykaturalnego
bohatera gry nie osiagnat w tym przypadku zamierzonego rezultatu'®,

Omawiany przypadek moze byé¢ interesujacym przyktadem hipolu-
dycznosci, posiadajacej zrédlo nie tyle w zle funkcjonujacym wirtualnym
érodowisku, ale rozdzwieku pomiedzy elementami ludyczno-symulacyjny-
mi, a narracja czy tez wymowa sceny, skutkujacym zaniechaniem konty-
nuowania rozgrywki przez gracza. Przyczyna takiej rezygnacji z uczest-
nictwa w interakcji paradoksalnie sa mechaniki sprawczo$ci, pozwalajace
co prawda rozwijaé fabute 1 odblokowa¢ dalsze etapy gry, ale jednoczeénie
klécace sie z wyobrazeniami lub oczekiwaniami uzytkownika. Z drugiej
strony nietrudno zatozy¢, ze przelamywanie tabu i dokonywanie okrut-
nych przestepstw wewnatrz fikcyjnego §wiata jest intrygujaca atrakcja dla
wielu odbiorcéw, nawet jesli uchodzg one za kontrowersyjne czy niewla-
Sciwe'®l, Niezaleznie od przyjete) postawy lub podjetej decyzji interakto-
ra jego sprawstwo, realizowane dzieki kontroli nad Trevorem, wydaje sie
kluczowym czynnikiem wplywajacym na interpretacje omawianego frag-
mentu gry.

By¢ moze rozwdj tej specyficzne] sceny przebiegalby inaczej, gdyby
projektanci gry siegneli po rozwiazanie okresélane przez Josefa Nguyena
1 Bonnie Ruberg mianem ,mechanik przyzwolenia” (ang. consent mecha-
nics)'*2. Pod tym pojeciem badacze rozumieja zestaw rozwiazan pozwa-
lajacych uczestnikom interakcji wyrazaé¢ zgode na udziat w okreslonych
aktywnos$ciach albo rezygnowaé z ich kontynuowania w dowolnym mo-
mencie!®®. Jednoczeénie jednak nakreslenie przez interaktoréw pewnych

190 Przy opisie takiej postawy odbiorczej Jorgensen postuguje sie wskazanym przez
Stuarta Halla terminem ,jodczytania opozycyjnego” polegajacego na $wiadomej, sprzecznej
z przewidywana przez nadawce, interpretacji komunikatu zawartego w tekscie. Tamze,
s. 160, 164.

101 Zob. T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating In-
novative Games Fourth Edition, Boca Raton 2019, s. 352.

102 J, Nguyen, B. Ruberg, Challenges of Designing Consent: Consent Mechanics in Video
Games as Models for Interactive User Agency, ,,CHI ‘20: Proceedings of the 2020 CHI Confer-
ence on Human Factors in Computing Systems” 2020.

103 Tamze, s. 1.
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granic, wyrazenie sprzeciwu badz checi przerwania konkretnego kontaktu
ze wspoOlgraczami czy postaciami niezaleznymi nie powinno skutkowaé za-
wieszeniem lub zakonczeniem rozgrywki. Cho¢ Nguyen 1 Ruberg w swoim
artykule koncentruja sie gtéwnie na niezaleznych projektach podejmuja-
cych temat intymnosci oraz seksualnosci'™, problem ten nalezy rozpatry-
wacé szerzej. Sami badacze stawiaja bowiem trudne pytania o stopien im-
plementacji tego typu narzedzi w grach i1 konsekwencje ich braku, a takze
zastanawiaja sie nad rodzajami treSci bezwzglednie ich potrzebujacych.
Stad tez, moim zdaniem, koncepcja mechanik przyzwolenia znalaztaby za-
stosowanie w grach pokroju GTA. Mam tutaj na my$li szczegélnie te etapy,
ktére moga wywotywacé u odbiorcow dyskomfort lub niepokdj poprzez re-
alistycznie przedstawiane przemoc i cierpnie. Pozwolenie uzytkownikowi
na inicjowanie oraz zatrzymywanie takich interakcji zgodnie z wlasnym
zyczeniem, wedtug mnie, pomogtoby chociazby zniwelowaé poczucie dyso-
nansu sprawczego.

Misja By the Book krotko po premierze GTA V zdobyta rozglos, wywo-
lata kontrowersje oraz podzielita Srodowisko publicystéw piszacych o elek-
tronicznej rozrywce. Czeéé recenzentéw krytykowala juz sama obecnos$é
sceny tortur albo sprowadzenie jej do zbioru mato angazujacych minigier,
podczas gdy inni bagatelizowali wplyw wspomnianego segmentu na ocene
cato$ci badz bronili wolno$ci artystycznej tworcow. Dyskusja poSwiecona
temu problemowi nie omineta takze polskich mediéw, a przedstawiciele
prasy czy serwisow internetowych chetnie dzielili sie wlasnymi przemysle-
niami na temat posuniecia Rockstar North. Przykladowo Olaf Szewczyk
w, opublikowanym na tamach bloga Jawne Sny, tekScie Granice dranstwa,
bedacym rozwinieciem jego negatywnej recenzji GTA V z ,Polityki”’, nie
ukrywa oburzenia wprowadzeniem do gry postaci Trevora i uczynienia
z niej wymowki dla ekstremalnych przedstawien przemocy!®. Gléwny za-
rzut autora dotyczy wlasnie epatowania przerysowanym okrucienstwem
oraz traktowania go jako podstawowego mechanizmu marketingowego bu-
dzacego zainteresowanie dziennikarzy i1 potencjalnych kupujacych. Tym
pierwszym zreszta bezposrednio wytyka niemal bezkrytyczne chwalenie
produkeji, wystawianie jej wysokich not czy wrecz pomijanie kwestii By
the Book w swoich artykutach.

Szewczyk, poniekad zwracajac sie do pozostalych autoréw, podkreslit:
~Jako krytycy gier wideo zapominamy, ze satysfakcja z rozgrywki to nie
zawsze jest warto$¢ nadrzedna. Ze czasami trzeba umieé stanowczo od-
mowié — 1 glto$no przestrzec innych — gdy kto$, obiecujac mocne wrazenia,

104 Autorzy opisujaq trzy gry: Realistic Kissing Simulator (J. Andrews, L. Shmidt, 2014),
Hurt Me Plenty (R. Young, 2014) i HUGPUNX (M. Kopas, 2013).

1050, Szewczyk, Granice drarnstwa, online: http://jawnesny.pl/2013/10/granice-dran-
stwa [dostep: 15.03.2019].
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przekracza granice. Podsuwa trucizne dla duszy”!®®. Jego recenzja oraz
argumentacja spotkaly sie z do$¢ szerokim odzewem, poniewaz niskg oce-
ne hitu RockStar Games 1 jednoznaczng opinie publicysty skomentowali
przedstawiciele najwiekszych serwisoéw internetowych dla graczy, ale tez
pozostaltych redakcji zajmujacych sie tematyka spoteczna i kulturalna. Te-
mat recenzji opublikowanej w ,,Polityce” poruszyli miedzy innymi Szymon
Radzewicz (spidersweb.pl)!?’, Jan Radomski (Liberté!)!%, Grzegorz Mar-
czak (antyweb.pl)'®, Pawel Olszewski (gamezilla.pl)!!®, Marcin Kosman
(polygamia.pl)!*' 1 Wojciech Orlinski (Duzy Format)!'2. Cho¢ wéréd wymie-
nionych artykuléw nie zabraklo gtoséw broniacych stanowiska Szewczy-
ka''3, pojawily sie tez zarzuty o niezrozumienie przez niego konwencji gry
lub odczytywanie sceny tortur poza szerszym kontekstem satyrycznego
scenariusza.

Nawet je$li zgodnie ze stanowiskiem producentéw przyjmiemy, ze
misja By the Book stanowi przepelniong czarnym humorem krytyke sto-
sowania przemocy podczas przestuchan'¥, warto zastanowicé sie, dlaczego
moze by¢ ona interpretowana zupelnie inaczej. Przede wszystkim, w szer-
szej perspektywie scenariusza gry polegajacej na dokonywaniu szeregu
powaznych przestepstw, jak porwania, rabunki czy morderstwa, nie zo-
staje zbudowane odpowiednie napiecie uwidaczniajace gltebsze znaczenie
sceny tortur dla fabuty lub relacji zachodzacych pomiedzy protagonistami.
Sterowanie dzialaniami Trevora, ktéry nie tylko nie protestuje przeciw-
ko okaleczaniu Pana K., ale wrecz zauwazalnie czerpie z tego przyjem-
noé¢é 1 satysfakeje, bez watpienia u wielu graczy wywotuje dyskomfort oraz
zdezorientowanie. Dobdr odpychajacej, agresywnej, niezréwnowazonej
psychicznie postaci jako noé$nika aktywnos$ci interaktora w mojej ocenie
trywializuje wymowe tego fragmentu rozgrywki.

196 Tamze.

107 S, Radzewicz, Czy Grand Theft Auto V zastuguje na ,jedynke”? Recenzja Polityki
podzielila graczy, https://spidersweb.pl/2013/10/gta-v-opinie-2.html [dostep: 15.03.2019].

108 J, Radomski, Pan raczy zartowaé, panie Szewczyk, https://liberte.pl/pan-raczy-zarto-
wac-panie-szewczyk [dostep: 15.03.2019].

199 G. Marczak, P. Czyszczon, Polityka i Tortury, https://antyweb.pl/polityka-i-tortury
[dostep 15.03.2019].

110 P, Olszewski, GTA V- o jedno tabu za daleko?, https://www.komputerswiat.pl/game-
zilla/artykuly/gta-v-o-jedno-tabu-za-daleko/by9qvmp [dostep: 15.03.2019].

1 M. Kosman, Najbrutalniejsza scena w GTA 'V, ujecie drugie, https://polygamia.pl/
najbrutalniejsza-scena-w-gta-v-ujecie-drugie [dostep: 15.03.2019].

12 W. Orlinski, Wszyscy jestesmy Trevorami, czyli czym sie tu strzela, https://wybor-
cza.pl/duzyformat/7,127290,14743078,wszyscy-jestesmy-trevorami-czyli-czym-sie-tu-strzela.
html [dostep: 15.03.2019].

113 Robia to chociazby Szymon Radzewicz, Piotr Czyszczon.

114 Zob. P.M. Polasek, A critical race review of Grand Theft Auto V, ,Humanity & Soci-
ety” 2014, Vol. 38, No. 2, s. 217.
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Ponadto, jezeli rzeczywiScie zadanie to mialo nas czego$ nauczyd,
przekazaé¢ pewien moralizujacy komunikat, to zawarta w ramach regul,
ale tez scenariusza, retoryka kaze podwazy¢ takie stanowisko. W zakon-
czeniu misji Trevor co prawda wbrew poleceniu agentéw federalnych nie
zabija Pana K. 1 odwozi go na lotnisko, aby ten mogt uciec z miastal's.
Podczas pokonywania trasy protagonista kieruje nawet w strone swojej
ofiary monolog poéwiecony krytyce tortur i probie wykazania ich zniko-
mej skutecznosci przy uzyskiwaniu informacji'*é. Natomiast wypowiedz
zdaje sie mie¢ znikome znaczenie, gdyz bohater przyznaje, ze czerpatl
satysfakcje ze swoich okrutnych dziatan oraz nie ponosi za nie zadnych
konsekwencji. Dodatkowo pod wzgledem ludycznym gracz moze uzyskaé
az pieé osobnych osiagnieé, jesli odpowiednio zaangazuje sie w torturowa-
nie wieznia. Zostaje wiec nagrodzony za co$, co sami twoércy gry rzeko-
mo uznaja za niemoralne 1 niedopuszczalne, a to w mojej ocenie rozmywa
ich przekaz. Mimo wszystko, przypadek GTA V stanowi dobry przyktad,
w ktorym sprawczoéé, wynikajaca z konkretnego projektu interakcji, jej
przebiegu i kontekstu moze by¢ Zrédtem dyskomfortu i zdezorientowania
uzytkownika, a wynikajacy z nich dysonans sprawczy silnie uzupelniaé
obecny w grze zabieg retoryczny.

6.8. GTA V: gra, symulacja, narzedzie
— podsumowanie

Mogtoby sie wydawaé, ze gra promowana za pomoca kontrowersyj-
nych reklam oraz wzbudzajaca zaniepokojenie publicystéw, dziataczy
spolecznych 1 politykéw raczej nie stanowi dobrego punktu rozpoczecia
jednej z najwiekszych oraz najwazniejszych franczyz branzy gier wideo.
Seria GTA osiagnela jednak ogromny sukces, zrewolucjonizowata gatu-
nek sand box, kilkukrotnie przetamywata tabu elektronicznej rozrywki
oraz zaskakiwala graczy rozwiazaniami graficznymi i technicznymi. Nie
raz cykl zapoczatkowany przez DMA Design przyczynil sie do wywota-
nia dyskusji po$wieconej reprezentacji przemocy w kulturze popularnej,
ze szczegblnym uwzglednieniem mediéw interaktywnych. Warto jednak
zaznaczy¢, ze poza kontrowersyjnymi tre$ciami i rozgrywka bazujaca na
wirtualnych brutalnych aktach, GTA V oferuje zdecydowanie bardziej

115 Trudno odezytywac to jako czysty gest dobrej woli Trevora, poniewaz nadal traktuje
on swoja ofiare w sposob przedmiotowy, podejmuje decyzje za Pana K. i wrecz zmusza go do
ucieczki, porzucajac péinagiego 1 okaleczonego pod terminalem.

116 Zob. B. Jouvenaar, dz. cyt., s. 30—31.
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zlozone doéwiadczenie rozleglego, otwartego Swiata wypelnionego roz-
maitymi afordancjami i aktywnosciami.

To tytut dajacy swoim uzytkownikom okazje eksperymentowania ze
ztozonym systemem zalezno$ci tworzacym atrakcyjny schemat interak-
¢ji oraz rozwigzan mechanicznych. Dzielo RockStar North z jednej stro-
ny charakteryzuje sie prostota sterowania 1 latwa przyswajalnoscia regut
rzadzacych interakcja, z drugiej zas ogrom dostepnych w nim opcji dziata-
nia moze wywolaé zdezorientowanie lub zniechecenie uzytkownika. Z tego
wzgledu projekt ten stanowi pewne wyzwanie, ktére daje graczom okazje
do$wiadczenia sprawstwa na kilku poziomach, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem symulacyjnego potencjatu gry. Swoboda korzystania z interfejsu,
wielo§é awatarow, dostepno$é modyfikacji, a takze bogate reaktywne wir-
tualne érodowisko czynia z niego doskonaly przyktad realizacji konwencji
bazujacej na teoretycznie nieograniczonej eksploracji dynamicznie reagu-
jacego $wiata.
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Podczas swojego wystapienia, bedacego cze$cia wystawy Krazy! The
Delirious World of Anime + Comics + Video Games + Art w Vancouver Art
Gallery, Will Wright zaznaczyt istotna réznice pomiedzy grami wideo a po-
zostalymi mediami!. Zdaniem projektanta zarzucanie elektronicznej roz-
rywce zubozonej, chociazby w odniesieniu do filmu, palety wywolywanych
emocji jest niewlaéciwe. Tworca The Sims podkreslit, ze gry nie tylko po-
stugujq sie innymi §rodkami wyrazu, ale przede wszystkim moga wywotac
u nas unikalne reakcje.Wedlug niego rozgrywka moze wzbudzi¢ w nas po-
wody do dumy, poczucie winy czy wrazenie spetnienia®?. Wymienione przez
Wrighta stany nie bylyby jednak mozliwe do osiagniecia, gdyby nie typowa
dla gier wideo sprawczo$¢ uzytkownika. Odczuwanie satysfakcji lub wy-
rzutéw sumienia nastapi bowiem tylko wtedy, gdy gracz zauwazy konse-
kwencje wlasnych dziatan. Pojawienie sie tych emocji musi poprzedzié, nie
zawsze oczywiste, przekonanie o posiadanym przez niego sprawstwie.

Zadaniem niniejszej publikacji bylto przeséledzenie 1 przyblizenie do-
tychczasowych propozycji rozumienia charakterystycznej dla gier wideo
sprawczos$cl, a takze wskazanie 1 omdwienie za pomoca pogtebionych ana-
liz zabiegéw oraz mechanizméw pozwalajacych do$wiadczy¢ jej w ramach
rozgrywki. Wychodzac od obserwacji Setha Giddingsa 1 Helen Kennedy,
zwracajacych uwage na nierozerwalno$¢ sprawstwa 1 estetyki gier, sta-
ralem sie wykazaé zasadnoéé okreSlenia sprawczo$ci osobna kategorig
estetyczna. Chcialem tez udowodnié, ze moze ona z powodzeniem funk-
cjonowacé, obok takich pojeé jak interaktywnos$é¢, ergodyczno$é czy proce-
duralno$é, jako przydatne narzedzie analityczne. Pomégt mi w tym zapro-
ponowany model wyrdzniajacy trzy poziomy sprawczo$ci przypisywanej
zar6wno graczowi, jak tez nie-ludzkim aktantom dzialajacym wewnatrz
wirtualnego $rodowiska.

Wsréd estetycznych wyznacznikow gier wideo szczegdlna uwage po-
Swiecitem istocie autotelicznos$ci rozgrywki, jej bezinteresownos$ci 1 bez-
produktywnoéci, bedacych kluczowymi wlasno$ciami decydujacymi
o czerpanej z rozgrywki radosci czy satysfakeji. Kategorie te znalazlty swe

! Wystawa zostata otwarta w 2008 roku, a Wright byl jednym z jej kuratoréw; https://
www.gamasutra.com/view/news/109886/Exclusive_Will_Wright_ Video_Games_Close_To_
Cambrian_Explosion_Of_Possibilities.php [dostep: 10.02.2020].

2 Tamze.
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odzwierciedlenie w omoéwionym przeze mnie mozliwym do osiagniecia
w toku gry stanie przeptywu, ktéry niewatpliwie taczy sie z uzyskiwaniem
1 egzekwowaniem sprawczosci przez uczestnikéw rozgrywki.

Przeglad publikacji po§wieconych problemowi sprawczos$ci obecnej pod-
czas kontaktu z gra wideo pozwolil natomiast wymieni¢ 1 uporzadkowacé
rozmaite, niekiedy sprzeczne ze soba, sposoby definiowania sprawstwa gra-
cza albo systemu sterujacego symulacja. Szczegdlnie pomocne w dalszym
charakteryzowaniu cech medium okazaly sie: zréwnowazenie rodzajow afor-
dancji (M. Mateas), skalowalnoé¢ sprawczosci (D. F. Harrell 1 J. Zhu) oraz
termin mechanika sprawczosci (C. Habel 1 B. Kooyman), a nawet zapropo-
nowane na podstawie przemys$len Gonzalo Fraski pojecie metasprawczo$ci.
7 kolei oméwiony za Rowanem Tullochem przyktad deziluzji kontroli w grze
BioShock udowodnil, ze nagle pozbawienie gracza poczucia sprawstwa moze
skutkowac u niego silng reakcja emocjonalna oraz sktonié¢ do podjecia reflek-
sji nad znaczeniem wlasnej aktywnosci wewnatrz fikcyjnego swiata.

Wyodrebnienie trzech pozioméw sprawczosci (symulacyjnej, narracyj-
nej 1 ludycznej) pozwolito natomiast wykazaé, ze projekty gier koncentruja,
sie na réznych przejawach sprawowania kontroli przez interaktora oraz
model obliczeniowy odpowiadajacy za dzialanie wirtualnego érodowiska.
Do podstawowych mechanik sprawczos$ci wlaczylem szeroko rozumiany
interfejs, awatara 1 postaé, elementy hiperludyczne, kontrludyczne i hipo-
ludyczne, a takze wszelkie pozostate elementy impresyjne. Warto zazna-
czy¢, ze pewne typy gier wykorzystuja specyficzne dla siebie mechaniki,
co potwierdzity przeprowadzone analizy. Stad wszystkie trzy tytuty reali-
zujace zalozenia otwartego Swiata oferowaly pewne podobne rozwiazania
dotyczace miedzy innymi ruchu bohatera, funkcjonowania elementéw in-
terfesju czy sposobu prowadzenia interakcji z otoczeniem awatara. Jed-
nakze nawet zblizone schematy rozgrywki, jak chociazby sandbox obecny
zaréwno w TLoZ: BotW i GTA V, ze wzgledu na liczne réznice gatunkowe
oferuje wlasciwie odmienne doSwiadczenie.

Na podstawie przeprowadzonych analiz mozna takze wykazaé, ze trzy
zawarte w modelu poziomy sprawczoSci wzajemnie sie nie wykluczaja,
nawet jesli ktéry$§ z nich dominuje nad pozostatymi. Oznacza to, ze po-
czucie sprawstwa moze by¢ budowane dzieki wspoélpracujacymi ze soba
warstwami doS§wiadczenia uzytkownika 1 zaleznie od kontekstu czy trybu
rozgrywki, plynnie przechodzi¢ pomiedzy soba. Z tego wzgledu nie zawsze
mozliwe jest podejmowanie przemys$lanych decyzji o przewidywalnych
skutkach, poniewaz czasami rownowaga pomiedzy formalnymi i material-
nymi afordancjami moze nie zosta¢ zachowana. Ukrywanie potencjalnych
konsekwencji decyzji podjetych przez gracza nierzadko funkcjonuje jako
zamierzony zabieg narracyjny. Mialo to miejsce przede wszystkim w grze
WiedZmin 3. Wéwcezas sprawstwo odczuwane jest raczej poprzez przyjecie
odpowiedzialno$ci za wlasne dziatania lub zaakceptowanie uzyskanych re-
zultatéw jako satysfakcjonujace.
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Na przykladzie gier WiedZmin 3: Krew i wino oraz GTA V zauwazy-
lem 1 scharakteryzowalem zjawisko dysonansu sprawczego. Wynika ono
z zaklécenia ciaglo$ci zachodzace) pomiedzy poszczegdlnymi poziomami
sprawstwa. Zachodzi ono na przyklad w wyniku btedéw oprogramowania,
niezbalansowanego systemu regut albo nieprzystawalnosci mechaniki roz-
grywki do ukazywanej za jej pomoca narracji. Plonacy mieszczanin w Be-
auclair oraz interaktywna scena tortur z udzialem Trevora staty sie do-
brymi przyktadami odmiennych sytuacji, w ktérych brak sprawczosci lub
jej nadmiar moze zaburzacé recepcje prezentowanych przez gre wydarzen.
Omoéwione przyklady ewokuja takze mozliwa sytuacje, w ktorej pozbawie-
nie sprawczo$ci, a co za tym idzie odpowiedzialno$ci za czyny bohatera
prowadzi do unikniecia odczuwania dyskomfortu przez gracza.

Dokonane analizy 1 obserwacje sugeruja jednak dalsze kierunki badan,
ktére warto podjaé w przysziloSci. Poniewaz koncentrowalem sie przede
wszystkim na cechach projektowych omawianych gier oraz ich wlasnosciach
mechanicznych 1 estetycznych, w mniejszym stopniu opracowany zostat pro-
blem metasprawczos$ci. Warto jednak poswieci¢é mu wiece) uwagi, gdyz bez
watpienia wszelkie praktyki wykraczajace poza sama sytuacje rozgrywki
wydaja sie interesujacym obszarem kultury graczy. Bez watpienia wkrétce
powrdce do tej problematyki. Dodatkowo, cho¢ skupitem sie na wysokobu-
dzetowych tytutach oferujacych rozbudowane, pelne potencjalnych aktyw-
nosci wirtualne Swiaty, jestem przekonany, ze zaproponowany warsywowy
model analityczny z powodzeniem znajdzie zastosowanie przy opisie innych
typéw gier. Ponadto praktyki odbiorcze, a takze postawy graczy rozpatrywa-
ne w perspektywie sprawczosci zaposredniczonej 1 kolektywnej wymagatyby
w zwigzku z tym bardziej pogtebionych badan. Dotyczy to takze kwestii roz-
grywki wieloosobowej, zaréwno w trybie lokalnym, jak 1 online. Wyjatkowo
waznym aspektem bylaby tutaj sprawczo$¢ realizowana na poziomie regut
rozgrywki, ze szczegbélnym uwzglednieniem relacji zachodzacych pomiedzy
graczami. Taki przypadek zakladalby koniecznoéé analizy wzajemnego
wplywania na siebie uczestnikéw rozgrywki poprzez egzekwowanie posia-
danego w danym momencie zakresu dzialania.

Odwotujac sie rowniez do fragmentu rozdziatu trzeciego poSwieconego
zagadnieniu interfejsu, uwazam, ze w ramach kontynuacji moich badan
nalezy zwréci¢ sie ku mniej konwencjonalnym kontrolerom, na przyktad
zestawom do wirtualnej rzeczywistosci. Ich wykorzystanie bez watpienia
wymusza na tworcach stosowanie alternatywnych mechanik sprawczoséci,
mogacych istotnie wplywaé na recepcje wlasnego sprawstwa przez inte-
raktora. By¢ moze w nadchodzacych latach bedziemy $§wiadkami kolejnych
innowacji w dziedzinie generowania i odwiedzania cyfrowych §wiatéw, co
bez watpienia bedzie mialo swoje przelozenie na implementowane przez
twoércow gier rozmaite mechaniki sprawczosci.
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