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Podziekowania

Badania niezbedne do przygotowania niniejszej publikacji mogtam prze-
prowadzié¢ dzieki grantowi Preludium przyznanemu przez Narodowe Centrum
Naukil. W trakcie studiéw doktoranckich otrzymatam takze wsparcie w ra-
mach projektu ,Doktoranci — Regionalna Inwestycja w Mlodych naukowcow
spoteczno-humanistycznych — Akronim D-RIM SH”2. Chcialabym podziekowaé
Komisji oraz pracownikom NCN, a takze specjalistom z Biura Nauki, Biura
Programéw Badawczych 1 Strukturalnych oraz Biura ds. Rozliczenn Uniwersy-
tetu L.odzkiego za opieke nad wspomnianymi projektami.

Pragne w tym miejscu serdecznie podziekowaé dr. hab. prof. UL Piotrowi
Sitarskiemu, ktéry nie tylko przekonal mnie wiele lat temu do studiéw kultu-
roznawczych, a w szczegdlnoéci do badania gier cyfrowych, ale takze przez tak
dtugi czas nieustannie wspieral moje dazenia jako promotor, zaréwno pracy
magisterskiej, jak 1 doktorskiej. Istotna role w moim rozwoju jako przyszte-
go naukowca odegrat takze dr hab. prof. USWPS Mirostaw Filiciak, ktérego
wystapienie na pierwsze] konferencji Polskiego Towarzystwa Badania Gier
w 2005 r. pozostawilo na mnie niezatarte wrazenie.

Chciatabym réwniez podziekowacé pracownikom oraz doktorantom Insty-
tutu Kultury Wspétczesnej Uniwersytetu f.odzkiego, a w szczegblnosci prof.
dr. hab. Ryszardowi W. Kluszczynskiemu za ogromne wsparcie okazywane
mi na kazdym etapie studiéw kulturoznawczych. Osobne wyrazy wdziecznosci
naleza sie kustoszkom dawnej Biblioteki Instytutu Teorii Literatury, Teatru
1 Sztuk Audiowizualnych, mgr Annie Klubie-Potatynskiej i mgr Lidii Grodz-
kiej, bez ktérych studiowanie w Patacu Biedermanna nie bytoby takie samo.

W trakcie prac nad doktoratem nieoceoniona byta dla mnie obecno$¢ naj-
blizszych. W tym miejscu chcialabym specjalnie podziekowaé mojej Rodzinie
oraz Bartkowi Lewandowskiemu, Ewelinie Zawadzkiej, Ewie Ciszewskiej,
Katarzynie Bednarskiej, Pawtowi Grabarczykowi 1 Sonii Fizek. Dziekuje za
Wasza pomoc, wszystkie dlugie rozmowy i przede wszystkim Wasza przyjazn.

! Projekt , Redefinicje gatunku fantasy w grach cyfrowych” sfinansowany ze §rodkéw Naro-
dowego Centrum Nauki przyznanych na podstawie decyzji nr DEC2011/01/N/HS2/03030.

2 Projekt ,Doktoranci — Regionalna Inwestycja w Mlodych naukowcéw spoteczno-humani-
stycznych — Akronim D-RIM SH” wspétfinansowany przez Unie Europejska ze érodkéw Euro-
pejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki, Poddziata-
nie 8.2.1.
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Czym rdéznig sie gatunki gier cyfrowych od gatunkéw znanych nam z fil-
mu czy literatury, takich jak western badz kryminal? Czy znane tytuty gier
cyfrowych, takie jak chociazby nasz rodzimy WiedZmin, jedynie czerpia z re-
pertuaréw gatunkowych swoich ksiazkowych lub ekranowych zrédel, czy tez
moze oferuja jakie$ osobne wzorce gatunkowe? Nieobecne nawet we wczes$niej-
szych praktykach ludycznych, ktére nie wymagaty wykorzystania komputera
lub uktadéw scalonych. Jaka jest historia gatunkéw uzywanych przez graczy
do opisania swojej ulubionej formy rozgrywki? Jak zmieniata sie terminolo-
gia méwienia o grach w kontek$cie ich trwajacego juz ponad 40 lat rozwoju?
Wreszcie, co jest wyjatkowego w grach cyfrowych, co powoduje, ze staja sie one
nie tylko istotnym, ale wrecz jednym z dominujacych interfejséw wspodtczesnej
kultury popularnej? W koncu, jak spostrzega Mirostaw Filiciak, obok kina® co-
raz wazniejsza role odgrywa réwniez telewizja, co moze potwierdzi¢ kazdy, kto
spedzit wieczoér, ogladajac kilka odcinkéw ulubionego serialu pod rzad. Zwrdé-
my jednak uwage, ze coraz czesciej do telewizora jest takze podlaczona kon-
sola do gier. A jesli nie gramy na tym urzadzeniu, to z pewnoécia na ktoryms
z wielu innych, ktére oferuje nam wspélczesna technika. Mowa tutaj przede
wszystkim o smartfonie. Czy wobec tego znajomoéé gatunkéw gier cyfrowych
jest niezbedna do zrozumienia dzisiejszej kultury audiowizualnej? Podejmujac
sie opracowania niniejszej publikacji — bedacej jednocze$nie moja rozprawa
doktorska — zadawalam sobie wlaénie tego rodzaju pytania.

Moim zamiarem bylo omoéwienie problematyki funkcjonowania gatun-
kowosci w grach cyfrowych. Ze wzgledu na szeroki zakres tego zagadnienia
zdecydowalam sie zawezi¢ méj przedmiot badan i skupié¢ sie na precyzyjnie
okres§lonym obszarze dociekan, ktory stanowilby istotny przyklad w ramach
taksonomii gier cyfrowych oraz pozwolil przedstawi¢ najwazniejsze tenden-
cje przemian historycznych zachodzacych w analizowanym medium. Zdecy-
dowatam sie wziaé na warsztat, moim zdaniem niezwykle charakterystyczne
1 zarazem historycznie znaczace, zestawienie — lub jak to okreslam model fu-
zji — gatunkow: fantasy, cRPG (computer Role-Playing Games) 1 angazujacy
(hardcore).

Wybor ten miat swoje zrédlo w moim zainteresowaniu gatunkiem fantasy,
ktére wynikato z dwéch przestanek. Po pierwsze, jest to konwencja nie tylko
obecna we wszystkich mediach, ale takze ze wzgledu na swdj wspotczesny rodo-
wod 1 oddziatywanie, chetnie wykorzystywana w dzialaniach transmedialnych.

! Mirostaw Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych
i Internetu, Gdansk 2013, s. 113.
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Dzieki temu moze stanowi¢ dobry punkt odniesienia dla konfrontacji mode-
l6w gatunkowoséci pochodzacych z réznych kontekstéw medialnych — jak przy-
wolanych juz wezeéniej — literatury, filmu lub telewizji. Cheialabym jednak
podkresli¢, ze moim gléwnym celem nie byta komparatystyka, ale raczej pro-
ba opisania specyfiki modelu obecnego w grach cyfrowych. Po drugie, patrzac
z perspektywy historycznej, fantasy towarzyszyto elektronicznej rozrywce
od poczatku jej intensywnego rozwoju w latach 70. ubiegtego wieku, stano-
wiac gtéwne zZrdodlo inspiracji dla jednej z najpopularniejszych form rozgryw-
ki, a wiec komputerowych gier fabularnych (cRPG). Co wiecej, gatunek ten
znajdowal sie w centrum przemian kultury popularnej prowadzacych do na-
rodzin ruchéw fanowskich, ktére silnie wptynety na kulture gier i charakte-
rystyczne dla niej strategie recepcji tekstow ludycznych. Biorac pod uwage
powyzsze okoliczno$ci historyczne, postanowilam skoncentrowaé sie na relacji
konwencji fantasy wyroste] w potowie XX w. na gruncie anglosaskim 1 $cisle
z nim powiazanego gatunku cRPG. Tym samym wylaczylam z obszaru moich
rozwazan teksty fantasy przynalezne do japonskiego nurtu gier fabularnych
(GRPG), ktore odwotuja sie do odmiennych uwarunkowan kulturowych i innej
tradycji fantastyki. Odniesienia do tego podgatunku ograniczytam tylko do
uzasadnionych przypadkéw wplywu poszczegdlnych tytuléw na interesujacy
mnie korpus gier.

Cho¢ niniejsza ksigzka jest studium przypadku konkretnego modelu fuzji
gatunkowej, to zarazem stanowl propozycje ramy teoretycznej i pojeciowej,
ktora pozwolitaby objasnié relacje pomiedzy réznymi repertuarami gatunkowi
obecnymi w grach cyfrowych. Gatunki znane nam z ksiazek, kina lub innych
gier ulegaja w grach cyfrowych nie tylko remediacji, ale takze remiksowi, two-
rzac nowe polaczenia. Nie mamy jednak do czynienia jedynie z postmoder-
nistyczna hybrydyzacja, ale mozemy takze zaobserwowaé pewne charaktery-
styczne korelacje gatunkéw pochodzacych z réznych tradycji genologicznych.
W tym takze takich, ktére wyksztalcita kultura gier cyfrowych. Kontekst hi-
storyczny rozwoju estetycznego 1 instytucjonalnego gier byt bowiem dla mnie
niezwykle istotny podczas pisania kolejnych rozdzialéw. Wprawdzie nie moz-
na uznad, ze ksigzka ta ma charakter stricte historyczny, to jednak nakre-
§lenie jak najbardziej szczegbélowego tla historycznego opisywanych zjawisk
miato dla mnie istotne znaczenie.

Struktura publikacji dzieli sie na czeé¢ teoretyczna i analityczna. W pierw-
szym rozdziale zaprezentowalam metodologiczna podstawe prowadzonych
dociekan, charakteryzujac obrana przeze mnie perspektywe genologiczna
w zakresie badania gier cyfrowych 1 narzedzia teoretyczne shuzace dalszym
analizom. Przedstawilam réwniez ogdlne zatozenia przyjetej koncepcji funkcjo-
nowania gatunkowos$ci w interesujacym mnie medium, ktére stanowia podsta-
we dla porzadku dalszej czesci pracy. W rozdziatach od drugiego do czwartego
dokonalam teoretycznego 1 historycznego omdéwienia poszczegdlnych elemen-
tow zaproponowanego modelu fuzji gatunkowej, odwolujac sie do skorelowa-
nych z gatunkiem fantasy kategorii gier cRPG i gier angazujacych. Nastepnie
w rozdziatach od piatego do siédmego podjelam sie rozpoznania mozliwosci
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zastosowania wypracowanych narzedzi teoretycznych w interpretacji komuni-
katow gatunkowych obecnych w konkretnych tytutach. W kontekscie budowy
warstwy tematyczne) omawiam serie WiedZmin, zwracajac szczegblna uwage
na aspekty zwigzane m.in. z glokalizacja, paratekstami i kanonem w transme-
dialnych uniwersach fantasy. Analizujac uwarunkowania warstwy ludycznej,
skupitam sie na podgatunku roguelike i jego sile oddzialywania na réznych
etapach rozwoju poetyki medium. Wreszcie odnosnie do warstwy funkcjonal-
nej omdéwitam dwa pozornie kontrastywne, ale jak sie okazuje majace jednak
pewne istotne cechy wspdlne, przyktady gier fantasy cRPG: Legend of Grim-
rock 1 Game of Thrones: Ascent.

Wiekszosé prac nad tekstem zakonczyta sie w 2014 r. wraz z przygoto-
waniem mojej dysertacji doktorskiej do recenzji. Fragmenty rozdziatu pierw-
szego, trzeciego, czwartego oraz zakonczenia znalazly sie wczeéniej w arty-
kule Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych? publikowanym w tomie
Trajektorie obrazow. Strategie wizualne w sztuce wspdétczesnej (pod redakeja
R. W. Kluszczynskiego 1 D. Rode), natomiast rozdzial szésty stanowi rozsze-
rzona i zmieniona wersje artykutu Neorogue and the essence of roguelikeness
opublikowanego w ,,Homo Ludens” nr 1 (5)3.

t.6dz, 27 pazdziernika 2015 r.

2 Maria B. Garda, Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych, [w:] Perspektywy badar nad
kulturq, red. Ryszard W. Kluszczynski, Dagmara Rode, 1.6dZ 2015, s. 69-77.

3 Maria B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness, ,Homo Ludens” 2013, 1 (5),
s. 59-T2.






ROZDZIAYL. 1. WPROWADZENIE

1.1. Badanie gier cyfrowych

Wydaje sie, ze minal juz czas, kiedy badanie gier cyfrowych wymagato
dodatkowego uzasadnienia ze wzgledu na nietypowo$§é samego przedmiotu.
Nawet w Polsce coraz rzadziej styszy sie glosy kwestionujace naukowo$é tego
rodzaju badan podstawowych. Prawdopodobnie jest to zwiazane z ogélnospo-
leczna przemiana postrzegania gier, wynikajaca z sukcesow naszego rodzi-
mego przemystu elektronicznej rozrywki — utozsamianych z seria WiedZmin.
Pomocna w tej przemianie okazala sie takze antropologiczna tradycja badania
gier, ktora, jako posiadajaca ponad stuletnig tradycje, niejako legitymizowata
rozwsj nowszych gatezi badan. Dla porzadku przypomne, ze chodzi o prekur-
sorskie prace amerykanskiego etnografa Stewarta Culina (1858-1929), czyli
powstale na przetomie XIX 1 XX w. opracowania, traktujace o grach 1 zabawach
z r6znych kultur 1 regionéw Swiata. Najchetniej jednak badacze gier wspieraja
sie na osiagnieciach niderlandzkiego historyka Johana Huizingi (1872-1945)
1jego przetomowym Homo ludens (oryg. 1938). Powojenna kariera tej przettu-
maczonej na wiele jezykéw publikac)i sprzegta sie ze wzrostem zainteresowa-
nia grami u socjologéw — Rogera Caillois (1913-1978) w Grach i ludziach (oryg.
1957), filozoféw — Ludwiga Wittgensteina (1889-1951) w Dociekaniach filozo-
ficznych (oryg. 1953) czy nawet reprezentantéw nauk Scisltych — Johna Nasha!
(1928-2015), mowa o jego teorii gier niekooperatywnych (1950). W po6zniej-
szych dekadach to zaciekawienie tylko rosto, a obecnie badania akademickie
— nawet nad tak mlodg odmiang gier jak gry cyfrowe — rozwinely sie na tyle,
ze mogtam positkowaé sie wieloletnim dorobkiem zinstytucjonalizowanych
struktur takich jak przede wszystkim Digital Game Research Association
(DiGRA)% Miatam takze mozliwo$¢ korzystaé z prac tédzkiego osrodka kul-
turoznawczego, gdzie juz w 2002 r. odbyta sie jedna z pierwszych konferencji
w Europie dotyczacych gier cyfrowych — Challenge of Computer Games®. Nie
zmienia to jednak faktu, ze w dalszym ciagu mamy do czynienia z dziedzina

! Malo kto wie, ze John Nash — pierwowzo6r postaci granej przez Russella Crowe’a w Pigk-
nym umysle (2001, rez. R. Howard) — byl nie tylko genialnym matematykiem ilaureatem nagrody
Nobla, ale takze twoérca gier. W 1948 r. wymyslil planszowa gre strategiczna, skomercjalizowana
poézniej jako Hex (Parker Brothers, 1953).

2 Powotana w 2003 r. DiGRA to miedzynarodowe stowarzyszenie zrzeszajace akademikow
i profesjonalistéw badajacych gry cyfrowe oraz powigzane z nimi zjawiska (patrz: www.digra.org).

3 Konferencja zorganizowana przez Piotra Sitarskiego odbyla sie w dniach 25-27 sierpnia
2002 r. na Uniwersytecie L.6dzkim.
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mloda. W moim przekonaniu jest to jej zaleta, poniewaz pozwala na niekon-
wencjonalne spojrzenie na tematy w innych obszarach nauki juz wielokrotnie
analizowane. Problematyka gatunkowosci, na ktérej skupitam sie w niniejsze]
pracy, podejmowana jest juz od czaséw antycznych 1 nalezy do zagadnien naj-
dtuzej dyskutowanych w obrebie humanistyki. Zanim jednak przejde do wia-
$ciwego wywodu, checiatabym dokonaé kilku ustalen dotyczacych pojeé, ktory-
mi bede operowacd, 1 wyboréw metodologicznych, ktére podjetam.

W tytule tej ksiazki wykorzystuje — podobnie jak DiGRA w swej nazwie —
termin gry cyfrowe (ang. digital games), a nie bardziej popularne w jezyku
polskim ,.gry komputerowe” lub ,gry wideo”. Te dwa ostatnie okre§lenia sa
silnie zwiazane z konkretnymi platformami technologicznymi, kolejno: kom-
puterem 1 konsola do gier. Ze wzgledu na kontekst historyczny szczegélnie
zakorzenione w mowie potocznej wydaja sie ,,gry komputerowe”, ktére cieszyty
sie w Polsce wielka popularnoscia w latach 80. 1 90. ubieglego wieku. Niemniej
w ostatnim czasie w dyskursie graczy zaczynaja dominowac ,gry wideo”, co
wynika ze wzrastajacej popularnoéci konsol, jak rowniez pokrywa sie z norma,
przyjeta na gruncie angloamerykanskim, gdzie najczescie] méwi sie o video
games. Poczyniony przeze mnie wybor ma dwie istotne zalety. Po pierwsze,
gry cyfrowe sa kategorigq nadrzedna wobec dwéch pozostalych, a po drugie,
pozwalaja uwzglednié takze innego rodzaju gry, jak m.in. gry mobilne, arka-
dowe czy spoteczno$ciowe. Dodam jeszcze, ze nomenklature te zaproponowat
wezeéniej Augustyn Surdyk na tamach ,,Homo Ludens”*, periodyku Polskiego
Towarzystwa Badania Gier® (PTBG).

Cho¢ zgadzam sie z Surdykiem w kwestii uzycia terminu ,,gry cyfrowe”,
to nie bede korzystaé z terminu ,ludologia” lansowanego w tym samym arty-
kule 1 oficjalnie przyjetego przez PTBG. OkreSlenie to jest najczesciej wyko-
rzystywanym na gruncie polskim odpowiednikiem zaréwno dla ludology, jak
1 dla game studies, cho¢ nie jestem przekonana, abyémy mieli do czynienia
z synonimami. W dyskursie anglojezycznym slowa te sa z pozoru stosowane
wymiennie, dominuje jednak game studies uzywane odno$nie do badania gier,
ze szczegblnym uwzglednieniem gier cyfrowych®. Z kolei ludology, choé po-
czatkowo miato zblizone znaczenie, obecnie jest gtdwnie kojarzone z pamietna
polemika miedzy ludologami i narratologami’, przez co jego uzycie implikuje
okreélona postawe badawcza, identyfikowanag z prymatem ludycznej struktury
gry nad innymi jej aspektami. Z kolei w Polsce ludologia bywa interpretowana

4 Zob. Augustyn Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens”
2009, nr 1 (1), s. 230.

5 Polskie Towarzystwo Badania Gier to pierwsze naukowe towarzystwo poéwiecone badaniu
gier w Polsce, powotane w roku 2005.

6 Kluczowe dla dyscypliny czasopismo ,,Game Studies”, ktérego redaktorem naczelnym jest
Espen Aarseth, nosi wszakze podtytul ,,The International Journal of Computer Game Research”.
Nie jest uzyty, co prawda, termin ,gra cyfrowa”, ale w tamtym czasie to ,gra komputerowa” sta-
nowita superonim gier nieanalogowych.

7 Zob. Gonzalo Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry
nigdy nie miat miejsca, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red.
i ttum. Mirostaw Filiciak, Warszawa 2010, s. 79.
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jako dziedzina zajmujaca sie wszelkimi typami gier®, wérdod ktérych gry cyfro-
we nie powinny zajmowacé miejsca wyjatkowego tylko ze wzgledu na swojq po-
pularno$¢. W tym zestawieniu brakuje polskiego ekwiwalentu game studies,
ktéry pozostalby neutralny w sensie metodologicznym i zachowat gry cyfrowe
w centrum swego zainteresowania. Dlatego na potrzeby tej pracy bede uzywacé
wprowadzonego przeze mnie terminu ,,groznawstwo”?, utworzonego analogicz-
nie do nazewnictwa innych dyscyplin, takich jak filmoznawstwo (ang. film stu-
dies) czy medioznawstwo (ang. media studies).

Odno$nie do samego terminu ,gra”, to rozmiar tej pracy nie pozwala na
pobiezne nawet rozwazenie definicji gier w ogéle, ale tez nie chcialabym po-
przestaé na typowym w tej sytuacji uniku opierajacym sie na kategorii podo-
bienstwa rodzinnego Ludwiga Wittgensteina. Autor Dociekari filozoficznych
zauwaza, ze obserwujac réznego rodzaju gry jezykowe, nie jesteSmy w sta-
nie wskazac cech, ktore sa im ponad wszelka watpliwo$é wspdlne, ale raczej
dostrzegamy pewien szereg podobienstw, poziom pokrewienstwa, ktory cha-
rakteryzuje na przyklad czlonkéw jednej rodziny'. Jak spostrzega Katarzyna
Prajzner, powolywanie sie na przytoczona uwage, dotyczaca ,,rozmytych granic
samego pojecia”, jest nagminnag praktyka stosowana w prawie kazdej rozpra-
wie teoretycznej podejmujacej temat ,gry”’'l. Jednak nie dzieje sie tak wylacz-
nie w przypadku definiowania gier, gdyz kategoria ,,podobienstwa rodzinnego”
zataczala swego czasu szerokie kregi w humanistyce, co bylo efektem zwrotu
lingwistycznego i do czego jeszcze wroce w nastepnej sekcji dotyczace] pojecia
gatunku (Rozdz. 1.2).

Wydaje sie, ze spostrzezenie Wittgensteina jest tak czesto wykorzystywa-
ne, poniewaz kazdorazowe definiowanie ,,gry” niejako ab ovo, a wiec jako ak-
tywnosci prawdopodobnie wyprzedzajacej nawet istnienie naszego gatunku'?,
nie przynosi zbyt wielu funkcjonalnych wnioskéw przy badaniu konkretnych
tytutéw. Nie ma takze jednej uniwersalnej definicji, ktéra by sprawdzala sie
w kazdym konteks$cie. Gry cyfrowe sa w tej perspektywie niezwykle wspoélcze-
sna odmiang bardzo szerokiego 1 niezwykle dtugotrwatego zjawiska, przez co
wymagaja odpowiednio usci§lonej perspektywy teoretycznej, uwzgledniajacej
terazniejszy kontekst medialny. Lecz nawet definiowanie tego wydawatoby sie
juz catkiem sprecyzowanego wycinka gier nie jest zadaniem latwym 1 spotyka

8 Zob. A. Surdyk, Status naukowy ludologii..., s. 230-231.

9 Zdecydowatam sie, kiedy tylko to mozliwe, ttumaczy¢ terminy obcojezyczne na jezyk pol-
ski, cho¢ podkreslam, ze zasugerowane przeze mnie odpowiedniki to jedynie propozycje transla-
torskie.

10 Zob. Ludwig Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, ttum. Boguslaw Wolniewicz, red.
Zbigniew Kuderowicz, Warszawa 1983, s. 28—29.

11 Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra, £.6dz 2009, s. 60.

2 Nie tylko ludzie oddaja sie grom i zabawom, gdyz sa to czynnoSci obserwowane takze
u zwierzat, majace istotne znaczenie ewolucyjne. Co ciekawe, niektérzy badacze twierdza, ze po-
tencjat do zabawy istnieje nie tylko u kregowcéw, ale nawet u bezkregowcéw, co oznaczatoby
ponad 400 mlIn lat historii (zob. Gordon M. Burghardt, Play and Evolution, [w:] Encyclopedia of
Play in Today’s Society, ed. Roney P. Carlisle, London 2009, s. 491).
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sie z tymi samymi problemami co superkategoria ,,gry”’. Niemniej spoérdd po-
czynionych staran warto wymieni¢ teorie badaczy skandynawskich, a w szcze-
gblnosci Jespera Juula®® 1 Espena Aarsetha', gdyz to one wywarly najwiekszy
wplyw na literature przedmiotu. Proponowane przez nich ujecia skupiaja sie
na rozumieniu gier jako systeméw opartych na regutach, ktére nie sg zwia-
zane z zadnym konkretnym medium. Jest to wiec koncepcja mechanistycz-
na, traktujaca gry w perspektywie transmedialnej. W koncu — postugujac
sie przykladem pierwszego z przytoczonych teoretykéw — w pasjansa mozna
graé¢ zar6wno przy uzyciu tradycyjnych kart do gry, jak i na komputerze. Nie
wszystko jednak da sie przenie$¢ z rownym powodzeniem!. Cho¢ mechanike
gier mozna przenosi¢ miedzy platformami, to nie dotyczy to wszystkich ga-
tunkéw w rownym stopniu. Dla przykitadu planszowa adaptacja Super Mario
Bros. (Nintendo, 1985) nie mogtaby odnie§¢ sukcesu, poniewaz gra ta opiera
sie w duzej mierze na modelu fizyki, ktérego symulacja na planszy nie jest
mozliwals,

Okazuje sie, ze gry borykaja sie z podobnymi problemami adaptacyjnymi
jak dotad przede wszystkim literatura. Zreszta Juul jako przyklad struktury,
ktéra mozna analogicznie do mechaniki przenosi¢ miedzy mediami, podaje —
powolujac sie na Seymoura Chatmana — wlaénie narracje!’. Nie sadze, aby
ten wybor byt przypadkowy, biorac pod uwage polemike ludologéw z narra-
tologami. Wprawdzie akademicy identyfikujacy sie jako ludolodzy twierdzi-
i, ze zadaniem wybranej przez nich dziedziny byto od zawsze badanie gier,
co nie wiaze sie z konkretnym stanowiskiem wobec narratologii czy tez ja-
kiejkolwiek innej dyscypliny, jak swego czasu interpretowano ich manifesty
metodologiczne!®. Niezaleznie jednak od tych do&¢ idealistycznych twierdzen
juz na pierwszy rzut oka mozna dostrzec pewne napiecia 1 polaryzacje opi-
nii w tekstach teoretycznych z pierwszej potowy ubieglego dziesieciolecia. Nie
wdajac sie w szczegély argumentacji obydwu stron omawianych juz wielokrot-
nie w innych opracowaniach, przejde od razu do pointy tej dyskusji. Odnosze
wrazenie, ze najbardziej pozadane rozwiazanie 1 zarazem do pewnego stopnia
antycypacje tego, co wydarzylo sie w latach nastepnych, zaproponowat Gon-
zalo Frasca. Jego zdaniem, kluczowym zadaniem badan nad grami bylo do-
pelnienie istniejacych narzedzi narratologicznych, a nie ich zastapienie — co
jest bardzo istotne, przy pomocy metodologii wypracowanej przez sama ludo-
logie'®. W takim ujeciu ludologom chodzitoby przede wszystkim o uszanowanie

13 Zob. Jesper Juul, Gra, gracz, Swiat: w poszukiwaniu sedna ,growosci”, [w:] Swiaty
z pikseli...

4 Zob. Espen Aarseth, Genre Trouble, [w:] First Person: New Media as Story, Performance
and Game, ed. Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan, Cambridge, Mass., 2004.

15 Zob. d. Juul, Gra, gracz, $wiat..., s. 54.

16 Zob. Ernest Adams, Joris Dormans, Game mechanics: advanced game design, Berkeley
2012, s. 9.

17 Zob. d. Juul, Gra, gracz, Swiat..., s. 54—55.

18 Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania..., s. 80.

19 Zob. ibidem, s. 81.
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specyfiki badanego medium wobec ,kolonizacyjnych” zapedéw innych dyscy-
plin (nie tylko narratologii).

Wplyw uznanych galezi humanistyki na nowo powstate dziedziny jest jed-
nak nieunikniony. Eric Zimmerman na konferencji DiIGRA w 2013 r., w do§¢
niekonwencjonalnej metaforze interdyscyplinarnoé$ci, przyrownal uprawianie
groznawstwa do mieszanych sztuk walki. Porownanie to, cho¢ przede wszyst-
kim nastawione na efekt retoryczny, jest pod wieloma wzgledami trafne. Pod-
kre§la duza dynamike wewnetrzna nowego obszaru nauki, ale takze zwra-
ca uwage na roéznorodno$¢ stosowanych narzedzi analitycznych, wynikajaca
z mnogoséci tradycji teoretycznych, w ktérych wyksztalcili sie badacze gier.
Podobna, obserwacje poczynili Ryszard W. Kluszcezynski i Anna Zeidler-Jani-
szewska odno$nie do pierwszego pokolenia polskich kulturoznawcéw, kiedy
to poszczegodlne projekty badawcze byly niejako ukierunkowane przez dzie-
dziny wyjéciowe badaczy, do ktérych nalezaty m.in. filozofia, etnologia, lite-
raturoznawstwo czy filmoznawstwo?. Wydaje sie, ze ta sama relacja zachodzi
w przypadku groznawstwa.

W niniejszej pracy badam gry cyfrowe w perspektywie kulturoznawczej,
ale w obszarze samego groznawstwa sytuowalabym sie w nurcie silne inspi-
rowanym filmoznawstwem, ktéry zreszta nalezy do jednego z dominujacych.
Dzigje sie tak dlatego, 1z gry cyfrowe sa w zdecydowanej wiekszo$ci obiektami
audiowizualnymi. Nie oznacza to oczywisScie, ze postrzegam gry jako interak-
tywny film. Gry cyfrowe sa dla mnie osobnym medium. Na tyle osobnym, ze
traktowanie ich jako czeSci jednorodnego podzbioru gier w ogdle jest ujeciem
zbyt uogélniajacym, nieuznajacym ich specyficznej charakterystyki, w ktorej
growo$¢ — podobnie jak interaktywno$é — jest jednym z kluczowych, ale nie
jedynym elementem konstytuujacym. Przychodzi tutaj na mysl kategoria me-
dium specificity, odnoszaca sie wspoélczesnie do obszaréw granicznych miedzy
wypowiedziami w réznych mediach, a nie, jak to mialo miejsce dawniej, do
esencjalizmu w stuzbie czystoséci form sztuki?!. Postugujac sie wprowadzonym
przez Jenkinsa pojeciem opowiadania transmedialnego?’, mozna zwr6ci¢ uwa-
ge na fakt, ze aby poszczegélne jego elementy byly atrakcyjne dla odbiorcy,
musza mu oferowac zréznicowane do$wiadczenia, nawet jesli sa ze soba $cisle
powiazane, tworzac intermedialng catosé. Tak rozumiana ,,swoisto$¢” gier nie
neguje relacji z innymi praktykami medialnymi ani tym bardziej wykorzy-
stania réznorodnych narzedzi analitycznych. Przychylam sie do opinii Miro-
stawa Filiciaka, ze transdyscyplinarno§¢ jest nieunikniona we wspétezesnych
badaniach kulturowych?®, ale bede takze broni¢ zdania, ze najczeéciej jako

20 Zob. Od redaktoréw, [w:] Perspektywy badarn nad kulturqg, red. Ryszard W. Kluszczynski,
Anna Zeidler-Janiszewska, 1.6dz 2008, s. 7.

21 Zob. Henry Jenkins, Medium Specificity — a Syllabus, ,HenryJenkins.com”, 2 sierpnia
2010, http:/henryjenkins.org/2010/08/medium_specificity_-_a_syllab.html

2 Zob. Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw, thum.
Matgorzata Bernatowicz, Mirostaw Filiciak, Warszawa 2007, s. 263.

23 Zob. Mirostaw Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych
1 Internetu, Gdansk 2013, s. 27.
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teoretycy patrzymy na otaczajacy nas transmedialny krajobraz przez pryzmat
wybranego medium, ktére jest dla nas w danym momencie pierwszoplanowe.

Metafora pryzmatu wydaje sie tutaj niezwykle adekwatna. W koncu, jak
pisza André Gaudreault 1 Philippe Marion, kazde medium jest jak ,pryzmat,
ktéry uzyty w danym momencie historycznym, koncentruje [...] w sobie wie-
le paradygmatéw wceze$niejszych”?*. Poprzez ,koncentracje” rozumiatabym
w duzej mierze remediacje, w ramach ktorej ,media stale komentuja, repro-
dukuja 1 wymieniaja sie wzajemnie’?®, wykorzystujac elementy swej poetyki.
Zrozumienie tych proceséw wymaga praktykowania synchronicznej historii
mediéw, a takze znajomosSci szerokiego kontekstu intermedialnego 1 daleko
posunietej transdyscyplinarnosci. Cheac dokonaé swego rodzaju obserwacji
widma gier cyfrowych w kulturze, trzymajac sie porownan fizycznych, mu-
simy dokonaé¢ analizy catego spektrum wspdttworzacych je paradygmatow.
Warto zwrdéci¢ uwage, ze w przypadku gier cyfrowych jest to w dalszym cia-
gu mozliwe. Historyk literatury nie jest w stanie powiedzie¢ wiele pewnego
o momencie przejScia od kultury oralnej do pisanej. Podobnie historyk kina
ma trudno$ci z badaniem genezy takich gatunkéw jak western, ktére uksztat-
towaly sie we wczesnym okresie rozwoju kina. W poréwnaniu z nimi historyk
gier cyfrowych ma zdecydowanie lepszy dostep do materialnych §ladéw gier
z poczatkow ich istnienia. Co wiecej, zyja jeszcze pionierzy tego zjawiska, a dla
wielu oséb Pong (Atari, 1972) — lub ktérys z jego licznych klonéw — jest dalej
Zywym wspomnieniem z dziecinstwa.

Badajac gry cyfrowe, zajmuje sie specyficznym rodzajem tekstu kultury,
a mianowicie jego interaktywna odmiana, ktérej do$éwiadczenie odbioru jest
jako$ciowo inne od filmu czy ksigzki. Niemniej, cho¢ intuicyjnie okre§limy
to wrazenie jako odmienne, to pod wieloma wzgledami bedzie ono podobne.
W koncu tak samo jak czytelnik moze zatracié¢ sie w lekturze, tak gracz moze
zatopi¢ sie w rozgrywce. Dzieje sie tak, poniewaz do$wiadczenie gry mozna
scharakteryzowad, jak zauwaza Prajzner?®, jako zderzenie dwéch sposobow re-
cepcji — tekstu jako $wiata 1 tekstu jako gry. Réznice miedzy tymi kategoriami
mozna, jej zdaniem, przedstawi¢ na przykladzie opozycji wewnatrz ($wiat) —
na zewnatrz (gra). Pierwsza jej polowa okreslataby zatem te elementy, kto-
re odpowiadaja za immersje 1 ,bycie” w Swiecie gry?’, do ktorych jesteSmy

24 André Gaudreault, Philippe Marion, Cinéma et généalogie des medias, ,Média Mor-
phoses” 2006, no 16 (1), s. 30. Cytaty z obcojezycznych zrddel, jesli nie zaznaczono inaczej, podaje
we wlasnym przekladzie.

% David Bolter, Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media, Cambridge,
Mass., 2000, s. 55.

26 Zob. K. Prajzner, Tekst..., s. 124—-1217.

2T Warto podkresli¢, ze chodzi w tym miejscu tylko o jeden z typéw immersji badany chetnie
z perspektywy narratologicznej, do ktérego to nurtu zaliczyé mozna Prajzner. Niemniej w grach
cyfrowych mozemy do§wiadczyé w sumie trzech rodzajéw immersji, do ktérych naleza: 1) immer-
sja wyobrazeniowa (imaginative immersion) — zwigzana z poczuciem obecnosci w fikcjonalnym
$wiecie 1 identyfikacja z postacia grywalna, 2) immersja zmystowa (sensory immersion) — zwiaza-
na z percepcja zmystowa (gléwnie audiowizualng) oraz 3) immersja oparta na wyzwaniu (challen-
ge-based immersion) — zwigzana z ludycznym kontekstem rozgrywki oraz interakcjg. Zob. Laura
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przyzwyczajeni w efekcie kontaktu z innymi mediami, a druga dotyczytaby
aktywnos$ci gracza zwiazanych z mechanika rozgrywki. Podsumowujac, 16dz-
ka badaczka sugeruje, ze albo ,,aktywnos¢ percepcyjna odbiorcy bedzie skiero-
wana na wspomaganie reprezentacji Swiata”?® (tekst-Swiat), albo na dziatania
wykonywane w oparciu o reguly gry (tekst-gra). Koncepcja ta nawiazuje do de-
finicji Aarsetha, dla ktérego kazda gra (nie tylko cyfrowa) zawiera trzy kluczo-
we aspekty: (1) reguly, (2) materialny/semiotyczny system oraz (3) rozgrywke?®,
Wydaje sie, ze te dwie tendencje (tekst-gra i tekst-§wiat) osadzone w aspek-
tach (1) 1 (2) nie wykluczaja sie tak, jak opisuje to Prajzner, ale raczej uzupel-
niaja czy tez przenikaja w ramach doSwiadczenia grania (3) w gre cyfrowa.
Choc¢ jeszcze dziesieé lat temu wielu badaczy przychylitoby sie do stwier-
dzenia, ze system semiotyczny (2) ma dla gier znaczenie drugorzedne, to sa-
dze, ze dzisiaj opinie bylyby zdecydowanie bardziej umiarkowane. Oczywiscie
obserwacja ta nie dotyczy wszystkich gier, gdyz nie kazda gra posiada fabute,
ale interesujace mnie w tej pracy tytuly kreuja zaréwno Swiaty, jak 1 osadzo-
ne w nich narracje. Nie bez przyczyny gatunek cRPG uchodzi za najblizszy
literaturze w obszarze medium gier cyfrowych w tym sensie, ze jest skupio-
ny na opowiadaniu historii. Definicja Aarsetha jest dla mnie takze dodatkowo
atrakcyjna, poniewaz wyrdznione przez niego elementy wpisuja sie w koncep-
cje gatunkowos$ci w grach, ktéra mam zamiar zaproponowaé w tej pracy. Trzy
aspekty gry cyfrowej przekladaja sie bowiem na trzy warstwy gatunkowosci
(Rozdz. 1.3). Istotna jest dla mnie takze — poruszana przez Juula — kwestia
transmedialnosci, zarowno pod wzgledem mechaniki, narracji, jak 1 semiotycz-
nych systeméw audiowizualnych oraz recepcji (dos§wiadczenia rozgrywki).

1.2. Koncepcja gatunku

Prawie dziesieé¢ lat temu Rune Klevjer zwrécil uwage na ,gatunkowa Sle-
pote” (ang. genre blindness) w badaniu gier cyfrowych, co bylo jego zdaniem
szczegblnie zaskakujace, gdyz w poréwnaniu z innymi mediami kategorie
gatunkowe dominuja wrecz w dyskursie oraz praktykach zwigzanych z pro-
dukcja 1 konsumpcja gier®®. Dwa lata wczeéniej Espen Aarseth ubolewat, ze
badanie gatunkéw gier byto zaniedbywane przez cate stulecia, mimo ze sa
one ,najbardziej kulturowo bogatym i r6znorodnym rodzajem ekspresji, jaki
kiedykolwiek istnial”!. Dzisia] sytuacja genologii w badaniu gier wyglada
zdecydowanie lepiej, gdyz wraz z przewidywaniami Klevjera pojawily sie

Ermi, Frans Mayra, Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analyzing Immer-
sion, Proceedings of DiGRA 2005 Conference: Changing Views — Worlds in Play, 2005, s. 7-8.

28 Zob. K. Prajzner, Tekst..., s. 127.

2 E. Aarseth, Genre Trouble. Zob. takze: K. Prajzner, Tekst..., s. 66.

30 Zob. Rune Klevjer, Genre Blindness, ,DiGRA.org”, 15 listopada 2005, http://www.digra.
org/hcl1-rune-klevjer-genre-blindness

31 E. Aarseth, Genre Trouble..., s. 48.
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takze studia éredniego poziomu, analizujace konkretne gatunki w sposéb sys-
temowy, czego przykladem jest rowniez niniejsza dysertacja.

Na wstepie pozwole sobie na uwage jezykoznawcza. Przygotowujac niniej-
sze opracowanie, korzystatam nie tylko ze zrddet polskich, ale takze angiel-
skich 1 francuskich. Jak sie okazuje, polskie stowo ,gatunek” ma odmienng
etymologie od angielskiego, a zapozyczonego z francuskiego — genre2. Ma to
o tyle znaczenie, ze we wspoélczesne) polszczyznie uzywamy tego samego termi-
nu odnoénie do wszelkiego rodzaju gatunkow, niezaleznie od tego, czy funkcjo-
nuja one w sztuce, biologii czy filozofii, etc. Inna sytuacja ma miejsce w jezyku
angielskim, gdzie istnieje rozrdznienie na: genre (w sztuce), species (w biolo-
gii) 1 kind (w filozofil). W angloamerykanskim literaturoznawstwie okresle-
nie genre, odnoszace sie do gatunkéw literackich, weszlo do uzycia dopiero na
przetomie XIX i XX w., a jeszcze w wieku XVIII powszechnie uzywano w tym
kontekécie okre§lenia species, zwiazanego stricte z przyrodnicza systematyka
organizmow?®, Wprowadzony obcojezyczny wyraz genre otoczony byl nimbem
»bojecia specjalistycznego”, co miato mu zapewne nadaé pozér wewnetrznej
koherencji**, ktorej wszakze we francuskim nie posiada, bedac slowem by¢
moze jeszcze bardziej wieloznacznym niz polski ,gatunek”. Jakkolwiek kiedy
uzywamy stowa ,gatunek” w polskich badaniach nad gatunkowosScia, szcze-
gélnie w mediach audiowizualnych, to traktujemy je jako ekwiwalent angiel-
skiego genre.

Klopot pojawia sie w chwili, kiedy chcialabym sie odnieéé do problematy-
ki nomenklatury genologicznej, ktoéra poruszyla swego czasu Stefania Skwar-
czyhska w ramach literaturoznawstwa, a w obszarze filmoznawstwa Mirostaw
Przylipiak. Mowa tutaj o podziale na przedmioty, pojecia 1 nazwy genolo-
giczne. Wedlug Skwarczynskiej przedmioty genologiczne istnieja wylacznie
w materiale literackim, przy czym istnieja obiektywnie — niezaleznie od myS$li
poznawczej*®. Dopiero pojecia genologiczne sa ich odzwierciedleniem poznaw-
czym, a nazwy genologiczne etykietuja owe pojecia. Taki podziat jest dalekim
echem przedwojennych dyskusji w teorii rodzaju literackiego, prowadzonych
w duchu sporu o uniwersalia miedzy realistami 1 nominalistami. Wspdlcze-
$nie ten dylemat mozna przenie$¢ w obszar dociekan dotyczacych gatunkow
naturalnych (ang. natural kinds) w filozofii jezyka, gdyz prébujemy odpowie-
dzie¢ na pytanie: ,,Do czego wlasciwie odnosimy sie, uzywajac dowolnej nazwy

32 Historycznie, francuskie genre wywodzi sie od tacinskiego genus — rodzaj, cecha. Nato-
miast polski ,gatunek” zostal zapozyczony z niemieckiego Gattung, ktoére z kolei pochodzi od sta-
rogermanskiego gaten — gromadzic¢ sie.

3 Zob. René Welleck, Austin Warren, Teoria literatury, ttum. Maciej Zurowski, red. Ignacy
Sieradzki, Warszawa 1970, s. 309.

3 Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience esthétique: fonctions et muta-
tions du genre dans le jeu vidéo [praca doktorska], 2011, s. 50.

3 Zob. Stefania Skwarczynska, Nie dostrzezony problem podstawowy genologii, [w:] Proble-
my teorii literatury, Wroctaw 1987, s. 98-99.
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gatunkowej?”?, W tym momencie nieprecyzyjno$¢ jezyka polskiego zaczyna
byé naszym przeciwnikiem.

Poruszam to zagadnienie, poniewaz wielu badaczy zwraca uwage na nie-
definiowalno$¢ koncepcji gatunku, a takze jej bliskoznacznoéé z wieloma inny-
mi kategoriami, takim jak m.in.: rodzaj, styl, ruch, szkota czy nurt. Fakt, ze
kazde z tych poje¢ tworzy zbidr rozmyty, ktory rodzi cate konstelacje znaczen
mglawicowych, nie utatwia teoretykom zadania, cho¢ jednoznacznosé podzia-
16w gatunkowych chyba zawsze byla tylko ztudzeniem?’. W dodatku repertuar
tych poje¢ semantycznie pokrewnych rézni sie w zaleznoéci od lokalnej trady-
¢ji genologicznej (,rodzaj literacki” w literaturoznawstwie polskim, rosyjskim
1 niemieckim; mode w angloamerykanskim) oraz specyfiki jezykowej, ktorg
juz po czeéci przywotalam. Poza tym teoria gatunkowo$ci ma inng charak-
terystyke w badaniach poszczegdlnych mediéw. Uznany filmoznawca Steve
Neale uwaza, ze kategoria gatunku jest rozumiana nieco odmiennie w ob-
szarze filmu, literatury czy jezykoznawstwa, co wynika z historii uzycia tego
terminu w danej dziedzinie®. Filozof Jean-Marie Schaeffer postuluje nawet
studiowanie gatunkéw zawsze w ramach dorobku danej dyscypliny®. Poza
aspektami wspdlnymi kazdy rodzaj gatunkowos$ci powinien by¢ analizowany
w ramach jego wlasnej tradycji epistemologicznej, poniewaz transfer i zapozy-
czenia interdyscyplinarne w genologii prowadza najczesciej do nieporozumien
lub impaséw teoretycznych, nawiazujac do stéw Schaeffera*®. Nawet jesli po-
stuchamy tej wskazéwki, to znajdziemy sie niejako w punkcie wyjscia, ponie-
waz wlaséciwie kazdy badacz proponuje wlasne kryteria typologiczne, a z nich
rzadko ktore sa uznawane za paradygmatyczne. Wobec interdyscyplinarnosci
badan nad grami cyfrowymi mitem staje sie nie tylko obecno$¢ jednego kry-
terium w gatunkowoséci, ale nawet jednego kontekstu dyscyplinarnego. Histo-
rycznym wyjatkiem w ramach genologii w ogéle sa chyba tylko prace Arystote-
lesa, ale by¢ moze dlatego, ze nie znamy wspo6lczesnej mu polemiki. Wszystkie
te trudnosci powoduja, ze niektérzy badacze méwig nawet o ,Wielkiej Iluzj”
kategorii gatunku, a wiec braku uzyteczno$ci terminéw gatunkowych, ktére
zostaly wypracowane w dyskursie akademickim 1 posiadaja rézne znaczenia
w zaleznoéci od kontekstu*!'. Jednak ten zarzut pod adresem dyskursu nauko-
wego jest takze aktualny wobec jezyka graczy czy tworcow gier, gdyz rowniez
tam trudno mowic o przejrzystej klasyfikacji.

W moim przekonaniu dowolne wieloznacznoéci i trudnosci definicyjne,
a wymienitam tylko nieliczne, nie zmieniaja jednak faktu, iz wspétczeénie
wszelkie gatunki spelniaja do pewnego stopnia podobne funkcje, zaréwno

36 Mirostaw Przylipiak, O gatunkach filmowych, [w:] Od fantastyki do komiksu. W kregu
gatunkéw filmowych, red. Kazimierz Sobotka, 1.6dz 1993, s. 31.

37 Zob. Krzysztof Loska, Kilka uwag o problemie gatunku filmowego, [w:] Wokét kina gatun-
kow, red. Krzysztof Loska, Krakéw 2001, s. 7.

3 Zob. Steve Neale, Genre and Hollywood, London 2000, s. 28.

3 Za: D. Arsenault, Des typologies mécaniques..., s. 52.

40 Za: ibidem, s. 55.

4 Zob. ibidem, s. 47-51.



22 Rozdzial 1. Wprowadzenie

komunikacyjne, jak i interpretacyjne. Zatem, cho¢ uporzadkowanie tego cha-
osu, ktory tak draznil Skwarczynska, ze chciata wprowadzié¢ miedzynarodowy
system ewidencji literackich nazw gatunkowych w celu wyeliminowania nazw
pustych 1 wprowadzenia wspélnych kryteriow??, jest w praktyce niemozliwe,
to nie powinno to by¢ powodem teoretycznego impasu. Wspomniane wczes$niej
,podobienstwo rodzinne” Wittgensteina moze by¢ szerzej rozumiane jako
,bardziej odpowiednia analogia dla metod laczenia konkretnych uzyé tego
samego stowa”*3, nie tylko kategorii ,,gier”. W tym wlasnie sensie stanowilo
jedna z gléwnych inspiracji dla zwrotu lingwistycznego w humanistyce, ktory
przejawial sie m.in. w przekonaniu, ze definiowanie poje¢ o wysokim stopniu
ogolnosci — takich jak ,sztuka” — prowadzi najczesciej do popelnienia btedu
esencjalistycznego*t. Trzymajac sie przyktadu estetyki, chodzitoby tutaj o ta-
kie teorie, ktore prébuja uchwycié istote dzieta sztuki poprzez wychwycenie
szczegblne] kategorii odrdzniajace) je od innych przedmiotéw?*’, czego przy-
ktadem moze by¢ oSmieszana przez Kennicka w slynnym teScie magazynu
—,Znaczaca Forma™$. Z kolei podejScie antyesencjalistyczne odzegnuje sie od
formutowania ogdlnych teorii, a wiec dokonuje zwrotu od prob definiowania
danego pojecia (w oparciu o skonczony zestaw cech) w kierunku kontekstow
jego uzycia (ze szczegdlnym uwzglednieniem kompetencji jezykowych). Kon-
sekwencje zwrotu lingwistycznego sa ciagle widoczne w humanistyce, takze
w namysle nad gatunkowos$cia, gdzie postawa antyesencjalistyczna dopro-
wadzila do zwrdcenia uwagi na kontekst historyczny formowania sie 1 funk-
cjonowania gatunkow, a takze role odbiorcy w tym procesie?’. Uwzglednienie
tych wszystkich czynnikéw nie doprowadzito jednak do porzucenia prob de-
finicji poszczegdlnych gatunkéw, ale raczej do uznania relatywno$ci samego
pojecia gatunkowosci.

Dlatego celem mojej pracy nie jest zdefiniowanie koncepcji gatunku,
ale raczej proba odpowiedzi na pytanie dotyczace roli podziatéw gatunko-
wych w grach cyfrowych w odniesieniu do innych mediéw, przede wszystkim

42 Zob. S. Skwarczynska, Nie dostrzezony problem..., s. 113-114.

4 Anat Biletzki, Anat Matar, Ludwig Wittgenstein, [w:] The Stanford Encyclopedia of Phi-
losophy, ed. Edward N. Zalta, http://plato.stanford.edu/archives/spr2014/ entries/wittgenstein//

44 Zob. Terence J. Diffey, Wittgenstein, antyesencjalizm i definicja sztuki, ,Estetyka i Kry-
tyka” 2005, nr 9 (9/10), s. 76.

4 Zob. ibidem, s. 78-88.

16 Zaproponowany przez Kennicka (William E. Kennick, III. — DOES TRADITIONAL
AESTHETICS REST ON A MISTAKE?, ,Mind” 1958, LXVII (267), s. 321-322) eksperyment my-
$lowy opisuje sytuacje, w ktorej przypadkowa osoba jest poproszona o wyniesienie z olbrzymie-
go magazynu, wypelnionego po brzegi najrozniejszymi obiektami, jakie jestedmy tylko w stanie
wytworzy¢ jako cywilizacja, tych, ktore sa ,,dzietami sztuki’. Kennick zaktada, ze zadanie zosta-
nie wykonane z umiarkowanym sukcesem, cho¢ osoba ta nie zna ,definicji sztuki”, gdyz estetyce
jeszcze nie udalo sie znalez¢ tej jednej bezdyskusyjnej wlasnoséci wspélnej dla ,dziet sztuki”. Co
wiecej, gdyby poprosié¢ te sama osobe o wybranie z magazynu obiektéw posiadajacych na przyktad
,Zmaczaca Forme”, to prawdopodobnie czutaby sie zdecydowanie bardziej zagubiona (zob.
T. J. Diffey, Wittgenstein..., s. 87-88).

47 Zob. Saija Isomaa, Genre Theory after the Linguistic Turn: An Anti-Essentialist, Herme-
neutic Approach to Literary Genres, [w:] Genre and Interpretation, eds. Pirjo Lyytikéinen, Tintti
Klapuri, Minna Maijala, Helesinki 2010, s. 122-127.
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filmu i literatury. Wybér tych dwoch gatezi sztuki nie jest przypadkowy. Jesli
w $wiadomosci powszechnej istnieje jaki§ paradygmat rozumienia gatunko-
woscl w sztuce, to z pewnoscig pochodzi on z teorii literatury, ktéra tez ma
najdluzsza tradycje badan genologicznych®®. Wiele uwag Alastaira Fowlera®,
Tzvetana Todorova® czy Hansa Roberta Jaussa®' okazalo sie w mojej pra-
¢y bardzo pomocnych. Z kolei gry cyfrowe byly juz wielokrotnie zestawiane
z medium filmowym. Poréwnanie to, wskazujace na nieprzerwana ciagloscé
w rozwoju kultury popularnej, wydaje sie w dalszym ciagu adekwatne. Prze-
myst produkujacy gry powtérzyt model rozwoju zachodniej kinematografii, co
wiazato sie z narastajacym juz od polowy lat 70. zainteresowaniem wielkich
wytworni hollywoodzkich rodzaca sie nowa gatezig branzy rozrywkowej. Wy-
nikalo to oczywiScie po czesci z checi przejecia kontroli nad potencjalna przy-
szta konkurencja. W efekcie, jak zauwaza Alexis Blanchet, sektor gier przezyt
przys$pieszony okres rozwoju, ale tez uksztaltowatl sie instytucjonalnie na wzor
wezes$niejszych modeli znanych z innych sztuk audiowizualnych®. Wtaénie
dlatego liczne groznawcze prace inspirowane filmoznawstwem, m.in. Tanyi
Krzywinskiej 1 Geoffa Kinga®3, Marka J. P. Wolfa® czy Dominica Arsenaulta®,
zwracaja szczegblna uwage na kontekst produkeyjny oraz instytucjonalny, co
z kolel nie jest powszechna praktyka w literaturoznawstwie 1 ze wzgledu na
specyfike medium ma zupelnie inny charakter.

Niemniej rozumienie gatunku jako procesu jest ideg wspélczesna 1 wy-
przedzajaca, antyesencjalizm drugiej polowy XX w. Do XIX stulecia gatunki
literackie byty postrzegane dosc¢ statycznie, co wynikato posrednio ze stabilno-
$ci samych form klasycznych, ktérych do romantyzmu wtasciwie ze soba nie
mieszano, a niektore gatunki wysokie takie jak oda przetrwaty nawet do tego
momentu w niezmienionej postaci. W efekcie jeszcze w wieku XVIII badania
nad gatunkowo$cig skupialy sie na korygowaniu istniejacych definicji zgodnie
z konserwatywnym 1 racjonalistycznym w duchu normatywizmem OS$wiece-
nia. Istotne przemiany zawdzieczamy dopiero rewolucji przemyslowej, ktora
zaowocowala szybszym rozpowszechnianiem ksigzek 1 obnizeniem kosztow
druku, co spowodowato, ze krag odbiorcéw literatury wzrdst w sposéb niespo-
tykany nigdy wczeéniej, a co za tym idzie, narodzilo sie bardzo wiele nowych
gatunkow, ktorych zywotnoéé byla znacznie krétsza. Zmiany w produkcji

18 Zob. M. Przylipiak, O gatunkach filmowych..., s. 7.

49 Zob. Alastair Fowler, Kinds of literature: an introduction to the theory of genres and
modes, Cambridge, Mass., 1982.

50 Zob. Tzvetan Todorov, The fantastic: a structural approach to a literary genre, Ithaca
1975.

51 Za: S. Neale, Genre...

52 Zob. Alexis Blanchet, Des Pixels @ Hollywood. Cinéma et jeu vidéo, une histoire économi-
que et culturelle, Paris 2010, s. 401.

% Zob. Tanya Krzywinska, Geoff King, ScreenPlay: Cinema/videogames/interfaces, London
2002.

54 Zob. Mark J. P. Wolf, Genre and the Video Game, [w:] Handbook of Computer Game Stu-
dies, eds. Joost Raessens, Jeffrey H. Goldstein, Cambridge, Mass., 2005.

% Zob. D. Arsenault, Des typologies mécaniques...



24 Rozdzial 1. Wprowadzenie

wymusity niejako ewaluacje dotychczasowego my§lenia o rodzajach literac-
kich®®, do czego przyczynila sie ewolucyjna teoria rozwoju gatunkow lite-
rackich autorstwa Ferdinanda Brunetiere’a. Powstala ona w czasie, kiedy za-
lozenia darwinizmu spowodowaly nie tylko zmiane paradygmatyczna w na-
ukach biologicznych, ale takze odcisnely pietno na historiozofii wiekszosci
dyscyplin, ,transformujac lub odnawiajac wszystkie obszary wiedzy 1 nauki”®’.
Jakkolwiek poréwnania biologiczne funkcjonowaty wczeéniej, gdyz jak twier-
dzi Fowler, juz renesansowy filozof wloski Francesco Patrizi®® uzywat w tym
konteksécie lacinskiego okreslenia species®®. Niemniej uzywana przez Fran-
cuza metafora ,genezy zyciowej”’, w ramach ktérej gatunek sie konstytuuje,
oslaga swoje apogeum, a nastepnie powoli umiera, aby rozptynaé sie w in-
nych formach gatunkowych, byla nowoscig 1 zyskala popularno§é na wiele
dziesiecioleci. Wydaje sie, ze najblyskotliwszej dekonstrukeji owej metafory
ewolucyjnej dokonat Rick Altman, zauwazajac, ze w przypadku gatunkowosci
mamy sytuacje niczym z Parku Jurajskiego (1990) Michaela Crichtona, kiedy
gatunki ,,wymarle” istnieja wspolnie ze wspdlczesnymi®. Poza tym w sztuce
nie ma zadnych przeszkéd w zakresie krzyzowania sie gatunkow, ktére obo-
wigzuja w biologii, jak zauwaza amerykanski filmoznawca. Mozna sobie za-
tem wyobrazié, ze po owym metaforycznym Parku Jurajskim tekstow kultury
przechadzalyby sie — wspdlnie ze wspotczesnymi osobnikami — nie tylko okazy
sprzed setek lat, ale takze wszelkiego rodzaju hybrydy.

Biologiczna metafora rozumienia gatunkowosci jest takze o tyle bezpod-
stawna, ze w przypadku rodzajéw zwierzat mamy do czynienia z gatunkami
naturalnymi (ang. natural kinds)®', a wiec takimi, ktérych wzajemne relacje
nie sa zalezne od ludzi®?. W tym wypadku tworzone przez nauke klasyfikacje
moga tylko lepiej lub gorzej opisywac stan faktyczny, stuza wiec odkrywaniu
regul rzadzacych przyroda, a nie ich stwarzaniu. Gatunki w sztuce nie sa jed-
nak gatunkami naturalnymi, ale sztucznymi (ang. artificial kinds). Metafora
,odkrywania” pojawila sie takze w pracach Stefanii Skwarczynskiej odnosnie
do gatunko6w literackich, poniewaz jej zdaniem ,,od czasu do czasu ktéry$ z ge-
nologéw odkrywa pewien dotad nieznany gatunek literacki, czekajacy nie-
raz w materiale literackim na to odkrycie przez dziesiatki czy setki lat”,
Niejasnym jest jednak, czy mialyby to by¢ gatunki, ktore kiedy$ faktycznie
funkcjonowaty w dyskursie, czy tez nazwy gatunkowe nadane post factum

5 Zob. R. Welleck, A. Warren, Teoria literatury..., s. 315.

57 Ferdinand Brunetiére, Evolution des genres dans [’histoire de la literature, Paris 1914,
s. 1, http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k96275q

58 Francesco Patrizi (1529-1597) — naprawde nie Wtoch, ale Chorwat (Frane Petric¢) urodzo-
ny na wyspie Cres, wchodzacej wowcezas w sktad Republiki Weneckiej, w ktérej to stolicy pracowat
przez wiekszo$¢ swego zycia.

% Zob. A. Fowler, Kinds of literature..., s. 38.

60 Zob. Rick Altman, Film/Genre, London 1999, s. 70.

61 Odnosze sie tutaj do waskiego rozumienia gatunkéw naturalnych (ang. natural kinds),
w ramach ktérego stanowia one przeciwienstwo artefaktéw (ang. artifacts).

62 Zob. Alexander Bird, Emma Tobin, Natural Kinds, [w:] The Stanford Encyclopedia of Phi-
losophy, ed. Edward N. Zalta, http://plato.stanford.edu/archives/win2012/entries/ natural-kinds/

5 S. Skwarczynska, Nie dostrzezony problem..., s. 101.
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wyréznionej grupie tekstow. Problem ten przywodzi na my$l podziat na ga-
tunki teoretyczne 1 historyczne Todorova. Pierwsze sg kategoriami a priori,
ktorych powstanie jest oparte przede wszystkim na logicznej dedukcji w opar-
ciu o charakterystyke formy sztuki, a nie analize konkretnych prac. Nato-
miast drugie stanowia indukcyjnie wypracowane podziaty, grupujace kon-
kretne dziela poprzez komparatystyke®. W przypadku gier cyfrowych podziat
ten jest bardzo wyraznie widoczny, poniewaz z jednej strony mamy gatunki
historyczne tozsame z pojeciami funkcjonujacymi w branzy gier, a z drugiej
kategorie teoretyczne, ktore zaczynaja by¢ wypracowywane przez rozwijajace
sie groznawstwo.

1.3. Warstwy gatunkowosci

Przyjmuje warstwowa koncepcje postrzegania gatunkowosci w grach cyfro-
wych, wyrézniajac trzy rodzaje gatunkéw: tematyczne, ludyczne i funkcjonal-
ne. Opieram sie na groznawczej propozycji typologii genologicznej autorstwa
Geralda A. Voorheesa, Joshuy Calla 1 Katie Whitlock®, ktéra rozbudowuje,
szcezegdlnie w obszarze warstwy funkcjonalnej oraz wzajemnych relacji po-
szezegblnych warstw gatunkowych®. Inspiracja byto dla mnie takze odczytanie
ludologicznej definicji gry przeprowadzone przez Katarzyne Prajzner, ktéra
wymienia trzy aspekty obecne w tej — reprezentowanej chociazby przez Espe-
na Aarsetha — koncepcji®’. Sq nimi: reguly, semiotyczny system $wiata gry
oraz rozgrywka. Ten ostatni element mozna interpretowaé jako ,wydarzenia
powstate w wyniku zastosowania regul gry wobec §wiata gry”®, ale nalezy
takze pamietaé, ze jest on bardzo silnie zwiazany z recepcja. Wszystkie te
aspekty gry koresponduja z poszczegbélnymi warstwami gatunkowosci.

Gatunki tematyczne odnosza sie do kategorii systemu semantyczne-
go 1 sq definiowane przede wszystkim w oparciu o warstwe reprezentacyjna.
Mowa zatem o wszelkiego rodzaju wyznacznikach, takich jak miejsce 1 czas
akcji (ang. setting), rodzaje narracji, ale takze style wizualne lub konstrukcja

64 Zob. T. Todorov, The fantastic..., s. 13—14.

5 Zob. Dungeons, dragons, and digital denizens: the digital role-playing game, eds. Gerald
A. Voorhees, Joshuy Call, Katie Whitlock, New York 2012.

56 O poziomach gatunkowych (fr. niveaux génériques), ale w innym medium - lite-
raturze, pisal Jean-Marie Schaeffer. Przedstawil owe poziomy jako konteksty klasyfikowania
dzieta literackiego jako aktu komunikacyjnego, wymieniajac ich pieé rodzajéw: wypowiedzi (fr.
énonciation), przeznaczenia (fr. destination), funkcji (fr. fonction), semantyczny (fr. sémantique)
1 syntaktyczny (fr. syntaxique) (cyt. za: D. Arsenault, Des typologies mécaniques..., s. 41-44). Mo-
del ten jest nietransferowalny na inne media, poniewaz zawiera wiele elementéw specyficznych
dla literatury, jak m.in. warstwe syntaktyczna zwiazana z gramatyka jezyka. Zdecydowatam sie
méwié o warstwach, a nie na przyklad rodzajach gatunkowych, ktéra to propozycje Jan Stasieriko
omawia w odniesieniu do literaturoznawczego kontekstu badan genologicznych. Zob. Jan Stasien-
ko, Alien vs. Predator — gry komputerowe a badanie literackie, Wroctaw 2005, s. 61-74.

57 Zob. Katarzyna Prajzner, Tekst..., s. 66.

% Ibidem.
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przestrzeni. Prawdopodobnie najczesciej wystepujacymi gatunkami tematycz-
nymi w grach cyfrowych sa fantasy i science-fiction, ale spotykamy sie tak-
ze z wieloma innymi, jak na przyktad horrorem, kryminatem czy westernem.
Warto zauwazy¢, ze wymienione konwencje maja charakter transmedialny,
bedac popularnymi zaréwno w literaturze, jak 1 komiksie czy filmie. Sytuacja
ta wplywa na bogatgq sie¢ odniesien intertekstualnych taczacych gry z teksta-
mi w innych mediach. Nic zatem dziwnego, ze do analizy gatunkow tematycz-
nych w grach wykorzystuje sie m.in. narzedzia wypracowane przez literaturo-
znawstwo lub filmoznawstwo.

Gatunki ludyczne odnosza sie do systemu regut i sa definiowane z punk-
tu widzenia wewnetrznej organizacji formuly gry, zdeterminowanej przez ta-
kie jej elementy, jak chociazby mechanika (gry typu match tile), ekonomia
(gry strategiczne), perspektywa wirtualnej kamery (TPP lub FPP) czy sposéb
rozwoju postaci (cCRPG). Nie ma jednego ustalonego kryterium okreslania tego
gatunku, zawsze mamy do czynienia z korelacja wielu elementéw, z ktérych
niektore moga by¢ bardziej kluczowe niz inne. Takze ta warstwa jest trans-
medialna, gdyz dotyczy wszystkich gier, niezaleznie od kontekstu medialnego.
Istnieja jednak pewne techniczne ograniczenia zwigzane z wirtualnoécia 1 nie-
ktérymi rodzajami mechaniki, jak np. brak mozliwo$ci przeniesienia fizyki gry
cyfrowej do formuty gry planszowej.

Gatunki funkcjonalne odnosza sie do doéwiadczenia rozgrywki (ang.
gameplay) 1 sa definiowane pod katem praktyk odbioru oraz kontekstu recepcji
gry. Wyr6zniam dwa niezalezne podzialy w ramach tej warstwy gatunkowej.
Pierwszy odnosi sie do kategorii podstawowego celu, jakiemu dana produkcja
ma stuzy¢. Je§li dostarczanie rozrywki nie jest gléwnym przeznaczeniem gry,
to nazwiemy ja powazna (ang. serious game), a w przeciwnym wypadku — roz-
rywkowa (ang. entertainment game). Wéréd gier powaznych spotykamy m.in.
gry edukacyjne (ang. edugames), gry reklamowe (ang. advergames) czy tez gry
perswazyjne (ang. persuasive games). Druga klasyfikacja dotyczy zaangazo-
wania kognitywnego 1 jest gleboko osadzona w historii medium, rozrézniajac
gry na angazujace (ang. hardcore) 1 nieangazujace (ang. casual)®®. W moim
przekonaniu istota tej ostatniej typologii dotyczy strategii uzycia i jest bardzo
silnie powigzana z wypelnieniem tak zwanej luki symulacynej (ang. simula-
tion gap), zjawiska, do okre§lenia ktérego termin zaproponowal Ian Bogost.
Odnosi sie ono do niekompletno$ci modelu symulacyjnego w grze, dopdki uzyt-
kownik nie zaakceptuje zaprojektowanych regul 1 nie wypelni symulacji dzia-
taniem™. Podobnie jak warstwa ludyczna, réwniez ta jest na state zwigzana
z grami — przede wszystkim cyfrowymi, takze w wymiarze kultury uczestnic-
twa 1 spolecznych interakcji miedzy graczami.

% Polska terminologie hardcore i casual podaje za Pawlem Grabarczykiem [w druku], patrz
Rozdz. 4.3.

70 Zob. Marcin Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Iana Bogosta na tle sporu
ludologii z narratologia, ,,Replay” 2014, nr 1 (1), s. 88.
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1.4. Fuzja gatunkowa

O tym, ze rodzaje gier sa wspoétzalezne z innymi praktykami kulturowymi
1 spotecznymi, pisal juz Roger Caillois”. Natomiast w kontekécie gier cyfro-
wych to Jesper Juul dostrzegl, ze niektore typy gier przyciagaja konkretne
odmiany fikcji. Wéréd mozliwych potaczen wymieniat m.in. gry strategiczne
1 fabuly wojenne oraz gry logiczne oparte na dopasowywaniu elementéw (ang.
match tile) 1 ,,pogodne historie” (ang. pleasant fictions)™. Niemniej autor ten
nie rozpatrywal owych zestawien jako relacji warstw gatunkowych, ale jedy-
nie jako pewne korelacje fikeji 1 regut.

Voorhees, Call i Whitlock traktuja kazda z warstw rozumienia gatunku
w sposéb niezalezny, jako osobng perspektywe analityczna. Jednak w moim
przekonaniu warstwy te nie powinny by¢ traktowane roztacznie, poniewaz sa,
uzywajac okreslenia Caillois, wspdtzalezne. Co wiecej, maja predyspozycje do
tworzenia pewnych ustalonych konfiguracji, ktére nazywam modelami fu-
zji gatunkowej (ang. merger models)™. Jest to szczegdblnie dobrze widoczne
w przypadku wspdtwystepowania okre$§lonych gatunkéw w warstwie tema-
tycznej 1 ludycznej. Bardzo popularnym przyktadem takiej fuzji jest korelacja
gatunku cRPG 1 fantasy (Rozdz. 3.9). Jednak nie jest to jedyny tego rodzaju
przypadek, gdyz — poza wskazanymi powyzej przez Juula — mozna wymie-
ni¢ inne uktady: FPS i science-fiction, gry typu ukryty obiekt (ang. hidden
object) 1 zagadki kryminalne czy japonskie powieSci wizualne (ang. visual
novel) 1 romans. Wszystkie te zestawienia moga réwniez wspdlwystepowaé
z okres§lonymi strategiami odbioru, odnoszacymi sie do warstwy funkcjonal-
nej. Przyktadowo w przy przypadku FPS i science-fiction bedg to strategie
preferowane przez graczy zaangazowanych, a z kolei hidden object 1 kryminat
przyciagaja raczej graczy niezaangazowanych (patrz Rozdz. 4.3). Oczywiécie
relacje te zmieniajg sie historycznie, gdyz dzisiaj wiele gatunkéw kojarzonych
wezesnie) jako angazujace otwiera sie na praktyki nieangazujace (Rozdz. 4.6).
Poza tym mowa jedynie o pewnych presupozycjach, ktére nie wykluczaja uzyé
niemodelowych.

Modele fuzji gatunkowej tworza konwencjonalne rozwigzania charakte-
rystyczne dla gier cyfrowych. Analizowanie konkretnych tytuléw pod katem
realizacji tych zestawien moze okazac sie bardzo owocne. W niniejszej pracy
interesuje mnie zestawienie fantasy — cRPG — zaangazowanie, ktore wydaje
sie jednym z historycznie bardziej ugruntowanych, a co za tym idzie — najle-
piej rozpoznawalnych. Korelacja ta jest do tego stopnia wpisana w poetyke

" Zob. Roger Caillois, Gry i ludzie, thum. Anna Tatarkiewicz, Maria Zurowska, Warszawa
1997, s. 75.

72 Zob. Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cam-
bridge, Mass., s. 68.

78 Zob. Maria B. Garda, Limits of Genre, Limits of Fantasy: Rethinking Computer Role-Play-
ing Games, [w:] Cultural Perspectives of Video Games: From Designer to Player, eds. Adam L.
Brackin, Natacha Guyot, Oxford 2012, s. 92.
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medium, ze widzac reklame gry, ktéra wizualnie kojarzy sie z gatunkiem fan-
tasy, odbiorca od razu ksztattuje swdj horyzont oczekiwan w kierunku gry
cRPG lub prznajmniej takiej, ktéra posiada elementy cRPG.

1.5. Efekt gatunkowy

Istnieje ugruntowane przekonanie, ze rola gatunkéw jest porzadkowanie.
Jest to jednak pewne uproszczenie, wynikajace z podstawowej roli, jaka kate-
gorie te spelniaja w komunikacji jezykowej. Niemniej w moim przekonaniu,
gléwna wartoscig systemow gatunkowych nie jest klasyfikowanie, ale funk-
cja interpretacyjna. Jak pisze Fowler, zawsze ,identyfikujemy gatunek w celu
interpretacji wzorca gatunkowego (exemplar)”™. Co wiecej, szkocki badacz
zauwaza, ze samo okreSlenie ,klasa” (vide klasyfikacja) jest nieadekwatne,
poniewaz dopuszczalne sg sytuacje, kiedy w ramach danego gatunku wyste-
puje tylko jeden obiekt, a pojecie ,klasy” implikuje zaszeregowanie wielu ele-
mentow. Niemniej jesli juz uzywamy gatunkow jako ,klas”, to postugujemy sie
etykietami gatunkowymi, takimi jak ,,cRPG” czy ,fantasy”, przez co rozpozna-
jemy gatunkowo§¢ jako procedure korzystania z tych nazw. Tak jest faktycz-
nie, ale koncepcja gatunku wykracza poza tak zarysowane ramy, a etykiety
gatunkowe stanowig tylko jeden z przejawdéw bardziej zltozonego zjawiska,
ktére za Dominikiem Arsenaultem okre$lam mianem efektu gatunkowego.

Ogladanie filmu, czytanie powiesci, czy granie w gre, to do$wiadczenie ciagtego strumienia
znacznikéw (gatunkowych, seryjnych lub intertekstualnych), ktére w zaleznoéci od indywi-
dualnego odbiorcey i jego kompetencji, moze skutkowaé wytwarzaniem efektéw gatunkowych,
ktére precyzuja jego oczekiwania i przygotowuja na nastepne sekwencje semiotyczne™.

Kanadyjski badacz przywiazuje szczegdlng uwage do procesOw recepcyj-
nych, co jest w pelni uzasadnione, poniewaz gatunki poznajemy empirycznie.
W trakcie kontaktu z tekstem znaczniki gatunkowe oddziatuja na nas, wywo-
tujac efekty gatunkowe stanowigce odbicie wszelkich aspektéow funkcjonowa-
nia gatunkowos$ci w kulturze. Mamy zatem do czynienia ze zjawiskiem wie-
lowarstwowym, ktore choé ksztaltuje sie na poziomie jednostkowym, to jest
uwarunkowane przez wiele czynnikéw, takze zewnetrznych wobec tekstu.

Po pierwsze, zaistnienie efektu gatunkowego jest zalezne od indywidu-
alnych kompetencji kulturowych odbiorcy. Wchodzac w interakcje z tekstem,
zanurzamy sie w sieci informacji, ktéra wspéttworza wzorce gatunkowe oraz
odniesienia intertekstualne prowadzace do innych tekstéw lub nawet do in-
nych miejsc w ramach tego samego tekstu. W przypadku gier moga one pocho-
dzi¢ ze wszystkich warstw gatunkowosci, zaréwno tematycznej, ludycznej, jak
1 funkcjonalnej. Nalezy pamietaé, ze wiele z tych komunikatéw moze przejscé

™ A. Fowler, Kinds of literature..., s. 38.
7 D. Arsenault, Des typologies mécaniques..., s. 287—288.
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niezauwazonych, choé¢ nawet samo zaobserwowanie odniesienia, je§li juz na-
stapi, nie musi wigzaé sie z wywolaniem efektu gatunkowego. Wszystko zale-
zy od mozliwo$ci interpretacyjnych danego uzytkownika tekstu. Przygladanie
sie hieroglifom egipskim na §cianie §wiatyni bez umiejetno$ci odczytania tych
znakéw ideograficznych nie wywola przewidzianych przez autoréw komuni-
katu efektéw gatunkowych, ale by¢ moze wygeneruje jakie$ inne, chociazby
w oparciu o wizerunek cywilizacji starozytnego Egiptu w kulturze popularnej.

Po drugie, Arsenault zwraca uwage na personalny kontekst recepcji, wy-
nikajacy z indywidualnych predyspozycji odbiorcy, rozumianych w bardzo sze-
rokiej perspektywie psychofizycznej. Dla przyktadu, osoba cierpiaca na zespét
stresu pourazowego bedzie w sposéb specyficzny konotowaé znaczniki gatun-
kowe w grze Limbo (Playdead, 2011), gdyz gra ta moze by¢ dla niej metafora
walki z trauma. Relatywnoé¢ odbioru w przypadku gry dodatkowo jest spote-
gowana niestabilno$cia samego doS§wiadczenia rozgrywki, ktére ze wzgledu na
swoj ergodyczny’” charakter prawie nigdy nie bedzie takie samo. OczywiScie
stopien tej niestabilnoéci zalezy od gatunku, ale nawet pozornie linearne tytu-
ly, do ktérych nalezy chociazby wiele gier przygodowych, musza uwzgledniaé
losowoé§¢ dziatan gracza. Pod tym wzgledem gry cyfrowe sg bardziej nieprze-
widywalne w odbiorze niz film czy ksiazka. Sytuacja jeszcze bardziej sie kom-
plikuje, kiedy mowa o grach w trybie wieloosobowym.

Po trzecie, dekodowanie kodéw zawartych w tekscie jest takze zwia-
zane z aktualnym konsensusem kulturowym, a wiec w pewnym sensie ma
charakter spoleczny. Ten sam tekst moze wywolywaé inne efekty gatunkowe
w zalezno$ci od momentu historycznego jego odbioru, zar6wno w sensie cywi-
lizacyjnym, jak i odnoszacym sie do przemian w ramach wybranego gatun-
ku. Przydatnym narzedziem moze okazaé¢ sie w tym konteks$cie dyspozytyw
Michela Foucaulta, ktéry w przypadku gatunkowosci stanowitby pewna sieé
relacji miedzy wszelkimi dyskursami spotecznymi, ktore sie do niej odnosza’™.
Poczawszy od przepiséw prawnych i administracyjnych (na przyklad system
ratingu PEGI), poprzez dyskusje naukowe 1 filozoficzne, ale takze poruszane
dylematy moralne, a wiec wszystko, co determinuje odbiér danego gatunku.
W przypadku strzelaniny pierwszoosobowej dyspozytyw wplywatby na sposéb
dekodowania znacznikéw zwigzanych z przemoca, takich jak chociazby ani-
macja strzalu w glowe (ang. headshot).

Wreszcie po czwarte, nie mozna zapominadé, ze caly ten proces rozpoczyna
sie tak naprawde od umieszczenia znacznikéw w tekscie, za co odpowiadaja

76 Zob. Toby Smethurst, Trauma and Play in Limbo and Braid, [w:] Conference Pro-
gramme. Videogame Cultures and the Future of Interactive Entertainment (Session 7),
Oxford 2012.

7T Zob. Aarseth Espen, Cybertekst. Spojrzenie na literature ergodyczna, ttum. Mariusz
Pisarski, Dorota Sikora, Krakow—Bydgoszcz 2014, s. 12.

78 Zob. Magdalena Nowicka, ,,Urzqdzenie”, ,zastosowanie”, ,,uktad”... — kategoria disposi-
tif u Michela Foucaulta, jej ttumaczenia i ich implikacje dla postfoucaultowskich analiz wtadzy,
,Przeglad Socjologii Jakosciowej” 2011, VII (2), s. 97.
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autorzy. W przypadku gry cyfrowej tworcy projektuja do§wiadczenie (ang. user
experience), ktére ma wywotaé u uzytkownika okresélony efekt gatunkowy. Ich
dzialania sa w duzej mierze oparte na manipulowaniu repertuarem znaczni-
kéw pochodzacych z wybranych warstw gatunkowych 1 stanowiacych istotny
punkt odniesienia dla branzy gier w danym momencie. Motywacje tworcéw sa,
zazwycza) podyktowane synchroniczna obserwacja gatunkéw jako systemow
historycznych, co powoduje, ze pewne chwyty sa aktualnie bardziej popularne
niz inne. Uwaga ta by¢ moze dotyczy przede wszystkim gtéwnego nurtu gier,
cho¢ panujace w tym sektorze trendy sq relacyjnie powiazane z niszami twor-
czymi, ktére, aby pozostaé niezalezne artystycznie, podazaja niejako pod prad
dominujacych w mainstreamie tendencji.

Arsenault podkresla, ze teoria efektu gatunkowego nie stuzy klasyfikacji,
ale lepszemu rozpoznaniu funkcjonowania gatunkowosci w grach i moze by¢
wykorzystywana jako metoda analityczna. Dla Kanadyjczyka gatunkowos§é
jest bardziej fenomenem dyskursywnym niz strukturalnym, co przywodzi na
mys$l rozwazania Jasona Mittella na temat gatunkow telewizyjnych™. Amery-
kanski badacz podkresla bardzo wyraznie, ze gatunki nie sa pojeciami ideolo-
gicznie neutralnymi, ale zmieniaja swoje znaczenie w zaleznosci od rodzaju
dyskursu, w ktéorym sa wykorzystywane.

Duza zaleta koncepcji Arsenaulta jest, w moim przekonaniu, branie pod
uwage wszystkich komunikatéw zwiazanych z sygnalizowaniem gatunku, tak-
ze tych obecnych w paratekstach, a wiec w materiatach promocyjnych czy na
opakowaniu. Pozwala to zrozumieé, ze proces interpretacji tekstu zaczyna sie
tak naprawde juz od pierwszego kontaktu, nawet nie z samym tekstem, lecz
z jego zapowiedziami. Taki punkt widzenia nie jest nowoscig, gdyz juz wcze-
$niej zostal rozwiniety w filmoznawstwie przez Steve’a Neale’a 1 za jego po-
$rednictwem trafil do prac Kanadyjczyka®. Z kolei obydwayj ci badacze wpisuja,
sie w szerszy nurt badawczy, ktéry zainteresowal sie rola odbiorcy 1 procesu
historycznego w genologii, w efekcie zwrotu lingwistycznego w humanistyce®!.

1.6. Etykieta gatunkowa

Przez etykiete gatunkowa rozumiem nazwe gatunkowa, ktora moze od-
nosi¢ sie zaréwno do catego gatunku, jak 1 tylko do konkretnego efektu gatun-
kowego. Przykladowo etykieta cRPG okres§la konkretny gatunek ludyczny, kto-
ry z kolei jest powiazany z réznymi efektami gatunkowymi, takimi jak rozwaj
postaci przez zdobywanie pozioméw do§wiadczenia lub walka oparta o system

7 Zob. Jason Mittell, A Cultural Approach to Television Genre Theory, ,,Cinema Journal”
2001, no 3 (40).

80 Zob. S. Neal, Genre...

81 Zob. S. Isomaa, Genre Theory..., s. 126.
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statystyczny. Nie nalezy jednak utozsamiaé etykiety z efektem, poniewaz od-
biorca moze dostrzec znaczniki gatunkowe obecne w tekScie, a nie znac¢ odpo-
wiadajacej im etykiety, jak rowniez w odwrotnej sytuacji, moze posiadaé wie-
dze o etykiecie gatunkowej, ale nie posiadaé¢ odpowiednich kompetencji, aby
potaczy¢ ja z wlasciwymi znacznikami. Tak rozumiane nazwy genologiczne
moga wywodzi¢ sie z réznych dyskurséw zwiazanych z grami komputerowy-
mi, a wiec teoretycznych, instytucjonalnych lub oddolnych. Przyktadowo sama
wprowadzam etykiete teoretyczna — neorogue (Rozdz. 6.3), ktérej uzywam do
okreélenia pewnej grupy tekstéw charakteryzujacych sie specyficznym zesta-
wem efektow gatunkowych. Gry te sa takze nazywane za pomoca innych ety-
kiet, przez tworcow — roguelike-like®, graczy — roguelike Renaissance® czy tez
uzytkownikéw platform dystrybucji cyfrowej — procedural death labyrinth®.
W tych ostatnich trzech wypadkach mamy do czynienia z nazwami wymow-
nymi®, a wiec pochodzacymi z dyskursu kultury gier. Etykiety przeptywaja
miedzy wymienionymi kontekstami, co nierzadko wigze sie z mniejszymi lub
wiekszymi przewartoSciowaniami pierwotnego sensu.

Doskonatym miejscem do obserwacji funkcjonowania etykiet gatunko-
wych jest platforma Steam, gdzie poza makrogatunkami, wedle ktérych sze-
regowane sa gry przez dystrybutora, istnieje takze narzedzie do oddolnego
nadawania etykiet gatunkowych (ang. tags) przez uzytkownikéw. W tym
przypadku etykiety gatunkowe sa nadawane 1 taczone z konkretnymi tytuta-
mi przez spoteczno$é. Pod wzgledem funkcjonalno$ci mozna je odnie$é do mi-
krogatunkéw uzywanych przez Netflix — amerykanskiego dystrybutora treéci
audiowizualnych®.

W tabeli 1 uszeregowalam najpopularniejsze etykiety gatunkowe (ang.
popular tags), stosowane w serwisie Steam®, przyporzadkowujac je do po-
szezegblnych warstw gatunkowoséci. W kategorii , Inne” umieécitam etykiety
odnoszace sie m.in. do kontekstu technologicznego (tryb rozgrywki) i insty-
tucjonalnego (rodzaj dostepu), ktérych nie omawiam jako osobnych warstw
w ramach niniejszego opracowania.

82 Episode 11: The Binding of Isaac [plik audio], ,,Roguelike Radio”, 10 listopada 2011, http://
www.roguelikeradio.com

83 Maurog [komentarz na blogu internetowym], 18 grudnia 2011, http://roguelikedeveloper.
blogspot.com/2011/12/request-for-votes-ascii-dreams.html

84 Zob. ,Steam”, 10 czerwca 2014, http://store.steampowered.com/tag/en/Procedural%20De-
ath%20 Labyrinth/

8 (Odnosze sie tutaj do kategorii imion wymownych, a wiec nazw genologicznych pochodze-
nia oddolnego, ktére wywodza, sie z kultury ludowej (np. siegajaca tradycji praslowianskiej basn)
lub powstaja w kregach twoércow i krytykdéw (np. anti-roman). Zob. S. Skwarczynska, Nie dostrze-
zZony problem..., s. 111-114.

86 Zob. Alexis C. Madrigal, How Netflix Reverse Engineered Hollywood, ,The Atlantic”,
2 stycznia 2014, http://www.theatlantic.com/technology/archive/2014/01/how-netflix-reverse-en-
gineered-hollywood/282679/

87 Zrédlo: http://store.steampowered.com//?1=polish
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Tabela 1. Zestawienie popularnych etykiet gatunkowych na platformie Steam
Tematyczne Ludyczne Funkcjonalne Inne

Action, Aliens, 2D Shooter, angazujace nieangazujace Asynchronous
Anime, Art, Action RPG, Multiplayer,
Atmospheric, Adventure, Achievements, Casual, Co-op, DLC,
Beautiful, Blood, |Arcade, Bowling, Addictive, Couch Co-op Early Access,
Capitalism, Chess Classic, Free to Play, Great
Comedy, Dark, FPP, FPS, Hack Crafting, Fun, Soundtrack,
Epic, Fantasy, and Slash, Difficult, Mouse only, Point Indie, Isometric,
Female Hex Grid, JRPG, Exploration, Fast | and Click, Linux,
Protagonist, Metroidvania, Paced, Grid- Short Local Co-op,
Funny, Gore, Music Based based movement Local Multi-
Historical, Procedural Hardcore, - player, Physics,
Horror, Generation, Masterpiece, Gry powazne MMO, Multiplay-
Illuminati, On-Rails Shooter, Moddable, Old Education er, Great Music,
Immersive, Open World, SChOOl,_ Pixel Online Co-op,
Japanese, Platformer, Graphics, Singleplayer
Kawaii, Procedural Retro, Steam
Lore-Rich, Death Labyrinth, | Trading Cards,
Medieval, Puzzle, Tactical,
Minimalist Racing, Underrated
Mining, Rogue-like, RPG,
Narration, RTS, Sandbox,
Offroad, Shooter,
Post-apocalyptic, | Simulation,
Sci-fi, Silent Stealth, Strategy,
Protagonist, Survival, Third
Space, Person Shooter,
Sports, Story Tower Defence,
Rich, Villain TPP, Turn-based
Protagonist, Strategy, Turn-
Violent, Zombie |based, Walking

Simulator, Tacti-

cal RPG

Zrédlo: http://store.steampowered.com, 15 maja 2014.

Warto zauwazy¢, ze niektére z etykiet pasuja do wiecej niz jednej war-
stwy gatunkowej. Przykladowo, etykieta ,Retro” moze odnosié¢ sie wlasciwie
do wszystkich warstw w zalezno$ci od tego, jak ja bedziemy interpretowac.
W tym zestawieniu uznaje, ze — zgodnie z ususem — odnosi sie przede wszyst-
kim do szeroko pojetego okresu klasycznego w historii gier (Rozdz. 3.3), przez
co jest w obszarze zainteresowania graczy zaangazowanych (Rozdz. 4.5). Mu-
simy pamietaé, ze w przypadku etykiet Steam nie mamy do czynienia z typo-
logia o ujednoliconych kryteriach, ale nazwami wymownymi. Moja intencjg
bylo zestawienie warstwowej koncepcji postrzegania gatunku w grach z zasta-
nym, oddolnie wyksztatconym systemem gatunkowym, gdyz zalezy mi przede
wszystkim na opisie istniejacych zjawisk historycznych, a nie tworzeniu nowej
propozycji typologicznej, ktéra bytaby proba ponownej systematyzacji wszyst-
kich przedmiotéw genologicznych —jak czyni to chociazby Aarseth (Rozdz. 3.5).
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1.7. Transmisja gatunkowa

W drugiej potowie XX w. wielu badaczy podkreslato, ze gatunkowosé
w sztuce nie jest niczym stabilnym, a gatunki funkcjonuja w czasie jako proce-
sy. Tak ujeta przez Hansa Roberta Jaussa (oryg. 1978) perspektywa badawcza
zostala w sposéb interesujacy rozwinieta przez Steve’a Neale’a w filmoznaw-
stwie. W przypadku kina chodziloby o proces rozumiany szeroko: zaré6wno
jako przemiany estetyczne zachodzace w czasie w ramach okreslonego gatun-
ku, ale takze jako interakcje wystepujace miedzy gatunkami sktadajacymi sie
na rezim gatunkowy, czyli zbiér obejmujacy wszystkie teksty w obrebie me-
dium. Jak powiedziala kiedy$ Elizabeth Cowie, konwencje gatunkowe nie sa
rozgrywane ponownie (oryg. replay), ale raczej ciagle sq w grze (oryg. in play),
a wiec poszczegblne znaczniki gatunkowe nabieraja nowych senséw w nowych
kontekstach, wchodzac w coraz to nowe powiazania. Ztozony uktad zaleznosci
wystepujacych wokdt kategorii gatunkowosci Rick Altman — w swojej klasycz-
nej juz publikacji Film/Genre — przedstawit jako plaszczyzne napieé¢ miedzy
producentami, widownig a wzorcami gatunkowymi realizowanymi w konkret-
nym filmie. Podobna koncepcje zaproponowat Neale, umieszczajac w $rodku
figury nie gatunek jako pewien system, ale jako etykiete gatunkowa bedaca
przedmiotem negocjacji w ramach zréznicowanych dyskurséw, prowadzonych
przez tworcow, wydawcow 1 krytykéw. Powyzsze relacje, wychodzac od tzw.
tréjkata Toma Ryalla, mozna zilustrowacé za pomoca wykresu (Rys. 1).

Widownia

Etykieta
gatunkowa

Producent ¢ > Krytycy

Rysunek 1. Proces negocjacji etykiety gatunkowej w kinie — wg S. Neale’a
(zrédlo: opracowanie wlasne)

Perspektywe uwzgledniajaca wzajemne oddzialywanie na siebie wielu
grup aktantow w ramach instytucjonalnego procesu konstytuowania sie etykie-
ty gatunkowej mozna zastosowaé z powodzeniem do gier cyfrowych. Etykiety
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gatunkowe stosowane w elektronicznej rozrywce takze funkcjonuja na styku
kilku dyskurséw, a ich rola zaczyna by¢ istotna od pierwszych chwil pracy na
projektem. Proces tworzenia nowej gry jest czesto oparty o interpretacje kon-
kretnych wzorcéw gatunkowych, ktére sa wiernie realizowane, tworczo mo-
dyfikowane lub programowo przekraczane. Podobnie jak w kinie istotny jest
réwniez proces dystrybucji 1 promocji, ktéry ma nierzadko kluczowe znaczenie
dla negocjacji etykiety gatunkowej. Catosé tego zjawiska, ktore rozpoczyna sie
wraz z pierwszymi pracami koncepcyjnymi tworcéw gry 1 dotyczy wszystkich
etapow przygotowania produktu az do momentu jego wydania i dostarczenia
do odbiorcy, nazywam za Arsenaultem transmisjg gatunkowa (Rys. 2).

Sprzedawca

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

RECEPCJA

Rysunek 2. Model transmisji gatunkowej (zrédlo: Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques
a l'expérience esthétique: fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo [praca
doktorskal], 2011, https://www.academia.edu/2999430/ Des_typologies_mecaniques_
a_lexperience_esthetique_ fonctions_et_mutations_du_genre_dans_le_jeu_video, s. 132)

Transmisja gatunkowa sktada sie z trzech etapéw: produkeji, dyfuzji i re-
cepcji. Na etapie produkcji tworca uzgadnia identyfikacje gatunkowa z dys-
trybutorem, ktéry od razu stara sie odpowiednio spozycjonowacé gre w swoim
katalogu wydawniczym. Niektérzy wydawcy specjalizuja sie w okresélonych
gatunkach, inwestujac tylko w projekty pasujace do posiadanego juz doSwiad-
czenia producenckiego 1 wyrobionej marki.

Etapem dyfuzji Arsenault nazywa okres, kiedy gra zaczyna byé¢ promo-
wana, ale jeszcze nie trafita do koncowego odbiorcy. W praktyce dyfuzja moze
czasowo natozy¢ sie na produkcje w sposéb znaczacy, szczegélnie w przypadku
tytutéw, ktore sa tworzone przez wiele lat. Dotyczy to zaréwno produkeji du-
zych — seria Diablo, jak i bardzo matych — Fez (Polytron, 2012), kiedy infor-
macje o grze sa obecne w prasie przez dlugi okres, w zwiazku z czym mnoza
sie spekulacje co do formuty gatunkowej tytutu. Niezwykle istotna role w tym
konteksécie maja wszelkie prezentacje na konferencjach branzowych 1 targach
elektronicznej rozrywki, a takze przedpremierowe recenzje i opinie dzienni-
karzy. Wiekszo§¢ materialéow publikowanych w czasopismach po$wieconych
grom cyfrowym informuje czytelnika juz w nagltéwku, o jaki gatunek gry chodzi
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1 odnosi sie do miejsca, jakie nowa gra zajmuje wobec tradycji — na przyktad
cRPG. Ostatnim etapem jest recepcja, kiedy to gracze weryfikuja swoje oczeki-
wania, powstajace w procesie dyfuzji, w ktérym réwniez brali udziat jako glos
w dyskursie, lecz nie mogli zweryfikowaé swoich przewidywan. Kluczowa role
zaréwno w trakcie dyfuzji, jak 1 recepcji zdaja sie odgrywaé wszelkie spotecz-
noéci internetowe, przede wszystkim te zrzeszone wokol konkretnych stron
lub foréw internetowych. Moga to by¢ serwisy niezalezne (np. NeoGAF), ale
takze utrzymywane przez producenta gry (np. forum The Witcher) lub zwiaza-
ne z konkretnym portalem tematycznym (np. Eurogamer), ktére umozliwiajg
sprzezenie zwrotne miedzy tworcami, graczami i prasa growa.

Model zaproponowany przez Arsenaulta ma jedna wade, a mianowicie
odnosi sie do dominujacych kiedy$ sposobdéw dystrybucji, gdy koniecznos$cia
bylo nabycie materialnej, pudetkowej wersji gry — przez co wydawca byl czesto
niezbedny jako inwestor. Jednak od czasu otwarcia sie platformy dystrybucji
cyfrowej Steam w 2005 r. na sprzedaz gier produkowanych przez inne studia
(nie tylko wlasciciela serwisu — Valve), modele biznesowe tworzenia 1 dystry-
bucji gier ulegly dywersyfikacvji, odmieniajac branze growa. Dzieki wylacze-
niu z procesu kosztownych etapéw wytlaczania ptyt, drukowania opakowan,
a takze zlozonej logistyki lancucha dostaw do poszczegdlnych detalistow, czyli
dziatan prowadzonych przez wydawce, mozna bylo znacznie zmniejszy¢ kosz-
ty, a co za tym idzie — ryzyko inwestycyjne. Ominiecie konieczno$ci wydania
gry na nos$niku fizycznym przeksztalcito strukture calego rynku. Niezalezny
tworca gier moze obecnie samodzielnie wydaé gre, podpisujac umowe z serwi-
sem Steam (lub podobnym), ktéry pobiera w zamian staly procent od zyskow.
Cata procedura trwa czasem zaledwie kilka dni, a sukces takich tytutéw jak
The Binding of Isaac (Himsl, McMillen, 2011) wplynat na umocnienie sie sek-
tora indie (Rozdz. 7.1), poniewaz pozwala zywié¢ autorom nadzieje nie tylko na
sukces artystyczny, ale takze finansowy, a wiec takze na dalszg perspektywe
samodzielnej dziatalnoéci tworczej.

W przypadku sprzedazy gier na Steamie rola dystrybutora w definiowaniu
etykiety gatunkowej staje sie drugorzedna, gdyz nawet jesli gra jest laczona
z konkretna etykieta, to coraz czesciej pochodzaca z repertuaru stworzonego
przez spolecznosé. Oczywiscie kategoryzacja ogélna, ograniczajaca sie do nie-
wielkiej iloéci makrogatunkéw, jest efektem kontraktu z tworca, to jednak
dookreslenie gatunkowej przynaleznosci gry odbywa sie za pomoca wielu ety-
kiet mikrogatunkowych, przydzielanych przez uzytkownikow serwisu. Sytu-
acja ta powoduje, ze kierunek transmisji gatunkowej nie jest jednostronny, ale
podobnie jak u Neale’a stanowi sprzezenie zwrotne, 1 to w bardziej dostownym
sensie niz brytyjski filmoznawca moglby zakladaé. Transmisja gatunkowa Ar-
senaulta opisuje zatem model produkcji gier, ktory jeszcze nie tak dawno byt
dominujacy, ale obecnie dotyczy gltéwnie projektéw realizowanych przez naj-
wieksze studia, a wiec tytuléw z rodzaju AAA83S, Wydaje sie, ze przedstawiony

8 Etykieta ,,AAA” (nie jest to akronim) odnosi sie do wysokobudzetowych gier cyfrowych,
ktére m.in. charakteryzuja sie wysokimi nakladami na produkcje 1 marketing. Do pewnego stop-
nia uzycie terminu ,AAA” w konteks$cie gier jest poréwnywalne z terminem ,blockbuster” w dys-
kursie filmowym.
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przez Kanadyjczyka schemat przedstawia procesy zachodzace na bokach tréj-
kata Neale’a, ktorych dynamika jest jednak wieksza 1 uwzglednia wiecej sce-
nariuszy niz tylko jeden liniowy, zaproponowany przez badacza. Jak sie oka-
zuje, negocjacja etykiety gatunkowej 1 jej transmisja sa udzialem wszystkich
aktantéw obecnych w kulturze gier cyfrowych.

Badajac transmisje etykiety gatunkowej, warto zwréci¢ uwage nie tylko
na same gry, ale rowniez na wszystkie parateksty, gdyz to one determinuja
w duzej mierze horyzont oczekiwan odbiorcy. Hans Robert Jauss definiuje
horyzont oczekiwan jako relacje:

[...] miedzy indywidualnym tekstem, a serig tekstéw sktadajacych sie na gatunek, przedsta-
wia sie jako ciagly proces wyznaczania i poszerzania horyzontéw. Nowy tekst wywotuje u od-
biorcy swoisty horyzont oczekiwan i zasad gry znanych mu z wezeéniejszych lektur, ktére
nastepnie moga podlegaé réznicowaniu, rozszerzeniu, korekcie, jak réwniez transformacji,
wykreéleniu lub zwyczajnie reprodukcji®.

Kontakt z obecnymi w paratekstach znacznikami gatunkowymi rodzi za-
tem swego rodzaju metaefekt gatunkowy, ktéry w zestawieniu z indywidu-
alnymi kompetencjami kulturowymi odbiorcy prowadzi do ukonstytuowania
sie okreslonego zestawu oczekiwan wobec tekstu. Uzyteczng kategorig w tym
kontekscie jest tak zwana migawka fabularna (ang. narrative image) — poje-
cie wprowadzone przez Johna Ellisa, ktérego zdaniem: ,,idea przewodnia filmu
jest szeroko rozpowszechniana i promowana, idea ta moze by¢ okreélona mia-
nem migawki fabularnej danego filmu, gdyz stanowi uprzedzona odpowiedz
[...] na pytanie: jaki jest ten film?”%, Parateksty istotnie wplywaja na kon-
strukcje horyzontu oczekiwan 1 zarazem ksztaltowanie sie migawki fabular-
nej. Przykladowo, ogladajac zwiastun gry, nie mamy do czynienia z pelnym
ciagiem znacznikéw gatunkowych osadzonych w docelowym tekscie, ale jedy-
nie z ich wyborem dokonanym przez tworcéow lub zatrudnionych w tym celu
ekspertéw od marketingu. W przypadku filmu taki zabieg skutkuje wytwo-
rzeniem sie oczekiwanego przez ekipe promocyjng zestawu przekonan co do
gatunkowe]j przynaleznos$ci produkeji oraz jej zarysu fabularnego.

Migawka w grach cyfrowych nie dotyczy jednak wytacznie strony fabular-
nej, ale takze do$wiadczenia rozgrywki — w tym wypadku zatem powinna by¢
mowa o migawce ludycznej. Niemniej zapowiedzi fabuly gry sa czesto wyod-
rebnione i zanim pojawi sie material prezentujacy faktyczna rozgrywke (tzw.
gameplay trailer), poprzedza go premierowy zwiastun projektu (tzw. debut
trailer), ktéry najczesciej skupia sie na warstwie tematycznej — mozna zatem
moéwi¢ o migawce tematycznej. Wydaje sie, ze najtrudniej przekazaé w zwia-
stunie brakujaca do zestawu migawke funkcjonalna, gdyz odnosi sie ona do
aspektéw doswiadczenia rozgrywki, ktore wykraczaja poza jej przedstawienie
audiowizualne.

8 Cyt. za: S. Neale, Questions..., s. 171.
9% Cyt. za: ibidem, s. 163.
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Reklama odgrywa kluczowa role w transmisji 1 ksztaltowaniu migawek
gatunkowych, a moze by¢ realizowana zaréwno w dyskursie publicznym (pra-
saitelewizja), jak i nieformalnym (marketing szeptany). Migawki takie czesto
uwzgledniaja wskazowki co do statusu danego tytulu wobec rezimu gatunko-
wego lub tradycji konkretnego gatunku za pomoca okreslen w rodzaju: ,,najlep-
sza gra cRPG w historii”. Podobng funkcje pelnia tak zwane intertekstualne
przekazniki (ang. intertextual relay), zaproponowane przez Lukowa 1 Ricciego,
ktére zdaniem Neale’a:

[...] pelnia dodatkowa funkcje gatunkowa, nie tylko definiuja migawki fabularne, ale row-
niez inicjuja narracyjny proces oczekiwan i antycypacji, [...] dostarczajac tym samym zespo-
hu etykiet, pojeé i oczekiwan, ktore charakteryzuja nie tylko ten jeden okre§lony film, ale
caly gatunek®.

Wszystkie te procesy zachodza rowniez w przypadku gier cyfrowych, kto-
re zreszta — jak juz wspominatlam — przez swoje historycznie silnie zwiazki
z konglomeratami medialnymi (m.in. wykupienie Atari przez Warner Com-
munications w 1976 r.), wyksztatcily podobne mechanizmy korporacyjne i mo-
dele promocyjne®. Strategie reklamowe filméw 1 gier rzadza sie czesto ta sama
logika, choé¢ oczywiScie ze wzgledu na specyfike medium akcenty sa inaczej
rozlozone (np. zamiast wypowiedzi aktoréw, graczy interesuje rozgrywka).
Horyzont oczekiwan odbiorcy ksztaltuje sie od otrzymania pierwszej infor-
macji dotyczacej tytutu, a przypuszczenia dotycza makrogatunkowej etykiety
ludycznej oraz pozostalych warstw gatunkowych w proporcjach zaleznych od
przeznaczenia danego materialu i zaangazowania odbiorcy.

Podsumowanie

Wyrézniamy trzy warstwy gatunkowos$ci w grach cyfrowych: (1) tema-
tyczna, (2) ludyczna i (3) funkcjonalng. Warstwa tematyczna (1) odpowia-
da za system semiotyczny, a wiec za wszystkie elementy konstytuujace §wiat
gry. Jednymi z najpopularniejszych konwencji transmedialnych uzywanych
w grach sa science-fiction i fantasy, co wynika posérednio z momentu histo-
rycznego rozwoju kultury popularnej, w ktorym sie uksztaltowaty. Warstwa
ludyczna (2) jest zwigzana z gra jako systemem regul, ale takze poetyka tego
medium rozumiang jako historyczna sie¢ inspiracji taczaca prace danego ga-
tunku, takze w kontek$cie technicznym. Warstwa funkcjonalna (3) doty-
czy uzycia 1 przeznaczenia gry, a wiec z jednej strony kontekstu odbioru, ale

9 Cyt. za: ibidem, s. 163-164.
92 Zob. Alexis Blanchet, Des Pixels a Hollywood. Cinéma et jeu vidéo, une histoire économi-
que et culturelle, Paris 2010.
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z drugiej takze intencji autora i uwarunkowan instytucjonalnych. Ze wzgledu
na postepujaca hybrydyzacje gatunkéw, warstwy te wzajemnie sie przenikaja
w zalezno$ci od inwencji tworcoéw, choé istnieja pewne charakterystyczne po-
laczenia uksztalttowane w poetyce historycznej gier cyfrowych, ktére nazywam
modelami fuzji gatunkowej.

Poszczegdlne gatunki przejawiaja sie za pomoca: (a) etykiet i (b) efektow
gatunkowych. Etykiety gatunkowe (a) wyksztalcaja sie w ramach procesu
negocjacji 1 transmisji nazwy gatunkowej zachodzacej w relacji miedzy twoér-
cami, rynkiem a odbiorcami. Zdolno$¢ do rozpoznawania etykiety gatunkowej
jest rodzajem kompetencji kulturowej dotyczacej konkretnego medium (ang.
game literacy). Efekty gatunkowe (b) dotycza bardziej interpretacji znaczni-
kow gatunkowych w procesie recepcji niz prostej klasyfikacji za pomoca nazw
gatunkowych. Powstawanie efektow gatunkowych jest uwarunkowane przez
szereg czynnikéw, m.in.: szeroko pojete kompetencje kulturowe odbiorcy, in-
dywidualne uwarunkowania recepcji, konsensus spoleczny i proces tworczy.
Obydwie przywotane kategorie zawsze wspdtistnieja ze soba, poniewaz komu-
nikowanie etykiety gatunkowe] moze stanowié etap ksztaltowania sie efektu
gatunkowego.



ROZDZIAL 2. GATUNEK TEMATYCZNY: FANTASY

Science-fiction traktuje o nieprawdopodobnych mozliwosciach,
a fantasy o prawdopodobnych niemozliwosciach.
Miriam Allen de Ford

2.1. Termin ,,fantasy”

Fantasy jako gatunek tematyczny obecny w grach cyfrowych jest odmiana
fikcji, ktéra wyrosta z angloamerykanskiej tradycji literatury fantastyczne;j.
Dlatego chcialabym zaczaé od analizy interesujacego mnie zjawiska w kon-
tekécie literackim, zanim przejde do omdéwienia sposobdéw jego funkcjonowa-
nia w przestrzeni transmedialne] w ostatniej sekcji tego rozdziatu. Probe de-
finicji terminu rozpoczne od umiejscowienia fantasy we wspotczesnosci, gdyz
przychylam sie do pogladu Tomasza Z. Majkowskiego, ze jest to ,,najmlodsza
z dwudziestowiecznych konwencji prozy fantastycznej”!. Gatunek ten ma nie-
co dtuzsza historie niz rozrywka elektroniczna, cho¢ réznica nie jest duza,
gdyz w obydwu przypadkach mozna méwi¢ o drugiej potowie XX w. W zwigz-
ku z tym, choé postaram sie wskazac rozliczne antycypacje w ramach tekstow
poprzedzajacych ostatnie stulecie, to jednak punktem odniesienia bedzie dla
mnie kontekst nowoczesny. Przyjeta optyka wynika z zaltozenia, ze dzietem,
ktére najsilniej wplynelo na identyfikowana z fantasy warstwe gatunkowosci
w grach, jest Wiadca Pierscieni J. R. R. Tolkiena. Powie$é zostala wydana po
raz pierwszy w Wielkiej Brytanii w latach 1953—1955, a poczawszy od polowy
lat 60. 1 sukcesu odniesionego w Stanach Zjednoczonych, cieszy sie nieusta-
jaca, $wiatowa popularnoscia. Co wiecej, jej rozpoznawalnosé ciagle wzrasta,
a to gltéwnie za sprawa kolejnych filmowych adaptac)i tolkienowskiego legen-
darium, rezyserowanych przez Petera Jacksona (trylogia Wiadca Pierscieni:
2001-2003, trylogia Hobbit: 2012-2014). W obszarze literaturoznawstwa
dzieto oksfordzkiego jezykoznawcy jest powszechnie uznawane za paradyg-
matyczne dla fantasy. Niektorzy badacze lokuja nawet caly gatunek w cieniu
oslagnie¢ tego pisarza, jak czyni to — przywotany juz wczesniej — Majkowski
w swojej monografii poswieconej powiesci fantasy w XX w., noszacej metafo-
ryczny tytul W cieniu Biatego Drzewa?. Inne polskie opracowania najczesciej

! Zob. Tomasz Z. Majkowski, W cieniu biatego drzewa. Powiesé fantasy w XX wieku, Krakéw
2013, s. 352.

2 Chodzi tutaj o Biate Drzewo Gondoru, symbol jednego z krdlestw fikcyjnego kontynentu
Srédziemia stworzonego przez J. R. R. Tolkiena. Metafora Majkowskiego jest wyjatkowo trafna,
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interpretuja twoérczos§é Tolkiena jako jeden z kamieni milowych w rozwoju
gatunku?®. Podobnie czynia badacze angloamerykanscy, cho¢ dla nich fantasy
jest terminem znacznie szerszym niz zwyklo sie przyjmowaé w Polsce, wiec
Tolkien sytuuje sie tylko w jednym ze wspélczesnych nurtéw literatury fanta-
stycznej*.

Réznice w identyfikacji etykiety fantasy w Polsce 1 poza nia wynikaja ze
zlozonych uwarunkowan historycznych, ktérych wyjasnienie jest niezbedne
dla toku dalszego wywodu. Dotycza one zaleznoéci pomiedzy gatunkiem fanta-
sy a fantastyka w ogéle oraz ich definicji wlasciwych dla danego kregu kultu-
rowego 1 konkretnego jezyka. Kategoria fantasy ma nad Wislq istotnie wezsze
niz w Wielkiej Brytanii czy Stanach Zjednoczonych znaczenie. Polskie rozu-
mienie terminu jest uwarunkowane w kontekécie literaturoznawczym przez
pierwszenstwo prac Lema®, ktory okresla korpus gatunkowy fantasy jako
nowoczesna formule basni®. Z kolei w odbiorze czytelniczym decydujaca role
odegraty prace Tolkiena, ktére zostaly przettumaczone na jezyk polski przez
Marie Skibniewska bardzo wczesnie: Hobbit, czyli tam i z powrotem (oryg.
1937, pol. 1960) oraz Wiadca Pierscieni (oryg. 1953—1955, pol. 1961-1963)".
W efekcie przez bez mata 20 lat, az do wydania Czarnoksieznika z Archipelagu
(oryg. 1968, pol. 1983) Ursuli LeGuin, twérczo$é Tolkiena byla jedyna dostep-
na lektura z kanonu anglosaskiej fantasy. Jednak publikacja dziet kluczowych
nie oznaczala jeszcze, ze taczono je od razu z popularng dzisiaj etykieta gatun-
kowa. Cho¢ pojedyncze teksty rodzime pojawiaty sie juz wczesniej®, to termin
fantasy zaczal upowszechnia¢ sie dopiero w drugiej potowie lat 80., po sukcesie
debiutanckiego opowiadania Andrzeja Sapkowskiego pt. WiedZmin, opubliko-
wanego w kultowym juz czasopi$émie ,Fantastyka”. Od tego czasu w Polsce
gatunek taczy sie odruchowo z posttolkienowskim nurtem literatury fanta-
stycznej, lecz nie jest to praktyka powszechna poza granicami naszego kraju.

poniewaz jak dowiadujemy sie z Sillmarillionu (John R. R. Tolkien, Silmarillion, ttum. Maria
Skibniewska, Warszawa 1996, s. 345), drzewo to pochodzi ze szczepu pradawnego Telperiona Bia-
lego wyhodowanego w Krainie Valaréw, a wiec podobnie jak powieéé Tolkiena jest tylko odbiciem
dawniejszych legend europejskiej Pétnocy, Biale Drzewo Gondoru jest zaledwie wspomnieniem
Swietniejszej epoki.

3 Zob. Grzegorz Trebicki, Fantasy. Ewolucja gatunku, Krakéw 2007; Marek Pustowaruk,
Od Tolkiena do Pratchetta. Potencjat rozwojowy fantasy jako konwencji literackiej, Wroctaw 2009;
Dominika Oramus, O pomieszaniu gatunkéw. Science-fiction a postmodernizm, Warszawa 2010.

4 Zob. The Encyclopedia of Fantasy, eds. John Clute, John Grant, London 1997; Farah
Mendlesohn, Rhetorics of fantasy, Middletown 2008; Brian Attebery, Stories about Stories:
Fantasy and the Remaking of Myth, New York 2014.

5 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 15—-17.

6 Zob. Stanistaw Lem, Fantastyka i futurologia, t. 1, Warszawa 2009 (oryg. 1969).

7 Polskie tlumaczenie Hobbita bylo czwarte w kolejnosci na $wiecie, a Wiadcy Pierscieni
trzecie — szybciej zrobili to tylko Holendrzy (1957) 1 Szwedzi (1959-1961). Warto takze dodaé, ze
w sumie powstaly az trzy przeklady twoérczosci Tolkiena w jezyku polskim (pozostale dwa pod
koniec XX w.).

8 Nalezy w tym miejscu wymienié przede wszystkim Smoka Jacka Piekary (1984). Zob. Ka-
tarzyna Kaczor, Bogactwo polskich swiatéw fantasy. Od braku nadziei ku eukatastrophe, [w:]
Anatomia wyobrazni, red. Sebastian J. Konefal, Gdansk 2014, s. 184-192.
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Pamietajmy, ze ,dla angielskiej refleksji po$wiecone] fantasy pierwotny
jest sam termin®, ktéremu nastepnie przyporzadkowano bogaty zbior tekstow
[...]”*°. Fantasy jako etykieta odnoszaca sie do gatunku literatury fantastycz-
nej skierowanej do dorostych i identyfikowanej z kultura popularna, przyjeta
sie w krajach anglojezycznych w latach 70. XX w.!! Jednak korpus efektéw ga-
tunkowych utozsamiany obecnie z fantasy zaczat ksztattowaé sie w $wiadomo-
$ci czytelniczej znacznie wezeéniej, podobnie jak to miato miejsce w przypadku
science-fiction'?, za sprawa czasopism publikujacych opowiadania niesamowi-
te w okresie miedzywojennym. Najczesciej w tym konteks$cie wymienia sie ma-
gazyny typu pulp fiction wydawane w Stanach Zjednoczonych (m.in. ,Weird
Tales”)'?, w ktérych za sprawa chociazby Howardowskich historii o Conanie
ksztaltowal sie nurt magii 1 miecza (ang. sword and sorcery). Na tym etapie
zardéwno przyszle fantasy, jak 1 science-fiction byly oddolnie definiowane przez
spolecznosci skupione wokél wspomnianych wydawnictw, gdyz to czytelnicy
tworzyli nieformalne listy ,lektur obowiazkowych” czy tez ,najlepszych tytu-
6w wszechczaséw”!*, Kanon ten uksztaltowal sie w literaturze angloamery-
kanskiej, wiec pochodzacy z niej autorzy ksztattujq jadro prototypu fantasy,
jakby powiedzial Majkowski's. Niewiele sie w tym wzgledzie zmienito od po-
lowy XX w., gdyz choé¢ powstaja lokalne interpretacje gatunku, jak chociaz-
by twoérczo$é Sapkowskiego, to weiaz dominuja autorzy z Wysp Brytyjskich
1 Ameryki PéInocnej. Kiedy$ najbardziej poczytni byli Tolkien i Robert E. Ho-
ward (przygody Conana Barbarzyncy), a obecnie sa J. K. Rowling (seria o Har-
rym Potterze) 1 G. R. R. Martin (cykl Piesni Lodu i Ognia).

Definiowanie gatunku w oparciu o najlepiej rozpoznawalne tytuty, stano-
wiace niejako jego trzon, bliskie jest koncepcji zbioru rozmytego (ang. fuzzy
set)', do ktorej odwoluja sie czesto badacze anglosascy. Propozycja okresle-
nia fantasy jako mglawicy pojeciowej wyszta od Briana Attebery’ego, ktory
zrezygnowal z tworzenia wagskiej, zamknietej definicji'’. Amerykanski badacz,
najczescie] méwiac o kanonie gatunku, uzywa poréwnania do potki z ksiaz-
kami, ktora kazdy moze dowolnie zapetnié, adekwatnie do swoich odczué

9 Stowo fantasy (pol. fantazja) trafito do jezyka angielskiego w $redniowieczu jako zapo-
zyczenie z francuskiego i po raz pierwszy bylto uzyte w sensie zblizonym do nowoczesnego przez
Geoffreya Chaucera (Brian M. Stableford, Historical Dictionary of Fantasy Literature, Lanham
2005, s. xxxv). Oryginalnie termin pochodzi z greki (phantastikos), gdzie oznaczal tworzenie ob-
razéw mentalnych.

10 M. Pustowaruk, Od Tolkiena..., s. 32.

11 Zob. B. M. Stableford, Historical Dictionary..., s. XXXix.

12 Zob. D. Oramus, O pomieszaniu gatunkow..., s. 40—49.

13 Niemniej podobne periodyki wychodzity takze w innych czes$ciach §wiata; warte odnoto-
wania ze wzgledu na moment historyczny jest drukowane w Monachium w latach 1919-1921 —
,Der Orchideengarten”, gdzie publikowali twércy $rodkowoeuropejscy.

4 Zob. ibidem, s. 162

% T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 30.

16 Zbiorem nieostrym w matematyce okre§lamy taki zbidr, do ktérego elementy moga przy-
nalezeé¢ w réznym stopniu, wyrazonym w skali od 0 do 1.

1" The Encyclopedia of Fantasy, s. viii.
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czytelniczych. Niemniej kiedy przyjrzymy sie temu, jak etykieta fantasy dzia-
la na miedzynarodowym rynku ksiegarskim, chociazby na stronie interneto-
wej sklepu Amazon, to okazuje sie, ze odnosi sie ona do znacznie szerszego
spektrum tekstéw, czasem bardzo luzno zwiazanych z tematyka fantastyczna.
Podobna strategie pozycjonowania fantasy stosuja Edward James oraz Farah
Mendlesohn, umieszczajac w centrum zjawiska motywy catkowicie niemozliwe
1tym czeSciej przeplatajac je z innymi konwencjami, im bardziej oddalamy sie
ku brzegom zbioru'®. Dla nich literatura fantastyczna (ang. fantasy literature)
czy tez spekulatywna (ang. imaginative fiction) charakteryzuje sie dos¢ szero-
ko pojeta ,konstrukeja niemozliwego’®. Autorzy The Cambridge Companion
to Fantasy Literature obrazuja ten zréznicowany obszar tworczosci literackie;j,
uzywajac architektonicznej metafory zabudowy szeregowej, gdzie poszcze-
gblne budynki dziela wspélne §ciany 1 pewien ogdlny zamyst estetyczny, lecz
mieszkancy w $rodku zyja wlasnym zyciem?. Postugujac sie tym poréwna-
niem mozna powiedzied, ze posttolkienowska epika sasiadowalaby w tradycji
anglosaskiej nie tylko z science-fiction, ale takze z opowiadaniami grozy w sty-
lu Edgara Allana Poe lub realizmem magicznym Jorge Luisa Borgesa. Inni ba-
dacze lokowaliby w tym samym spektrum takze wspdlczesna powieéé gotycka
czy nawet wszelkiego rodzaju utopie 1 dystopie — poczawszy od starozytnosci.

Dodatkowo znaczenie fantastyki w literaturze jest uwarunkowane jezy-
kowo, co wynika z silnej korelacji z pojeciem fantastycznosci, ktore z kolei jest
umotywowane przyjetym w danej kulturze kryteriom rzeczywisto$ci, a w przy-
padku fantasy — takze regionalnym folklorem?'. Nic dziwnego zatem, ze zda-
niem Lema ustalenie fantastycznej proweniencji elementu fikcji jest jednym
z trudniejszych zadan, jakie mozna sobie postawié??. Motywacja fantastyczna
wymyka sie uniwersalnej definicji wlasnie ze wzgledu na réznorodnosé¢ lokal-
nych tradycji. Trudno sprowadzi¢ do jednego mianownika anglosaskie Fairy-
land, germanskie Mdrchen, chinskie historie wuxia* 1 Rekopis znaleziony
w Saragossie Potockiego. Niemniej w przeciwienstwie do fantastyki, ktora jest
pojeciem niezwykle relatywnym kulturowo, interesujacy mnie zakres posttol-
kienowskiego fantasy jest czytelna etykieta rozpoznawalna na calym $wiecie.
Inspirowany Tolkienem gatunek jest popularny w bardzo wielu krajach, nie
tylko w sensie recepcji, ale takze powstajacej tworczosci. Dzisiejsza popular-
noé¢ fantasy jest fenomenem globalnym, czy tez moze lepszym okresleniem
byloby nawet glokalnym?* (patrz: Rozdz. 5), ale jesli chcemy podjac¢ sie proby

18 Zob. The Cambridge Companion to Fantasy Literature, ed. Edward James, Farah
Mendlesohn, Cambridge, Mass., 2012, s. 1.

1 Ibidem.

20 Zob. ibidem.

21 Zob. Michal Glowinski, Fantastyka, [w:] Stownik terminow literackich, red. J. Stawinski,
Wroctaw 2000, s. 149.

22 Zob. S. Lem, Fantastyka..., s. 19.

% Spopularyzowane w naszym kregu kulturowym przez obsypany nagrodami film Przycza-
jony tygrys, ukryty smok (2000, rez. Ang Lee).

2 Glokalizacja — termin wprowadzony przez Rolanda Robertsona (zob. Roland Robertson,
Glocalization: Time — Space and Homogeneity — Heterogenity, [w:] Global Modernities, eds. Mike
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zdefiniowania tego gatunku, to musimy wroéci¢ do jego anglosaskich korzeni.
Przypisanie Tolkienowi kluczowej roli w uksztaltowaniu fantasy ma istotne
znaczenie, je§li chodzi o umiejscowienie tego zjawiska w ramach szeroko po-
jetej fantastyki. Analizowana przeze mnie fantasy jest zjawiskiem wspotcze-
snym 1 globalnym, ale zanim taka sie stata, miata lokalne korzenie w wielowy-
znaniowej tradycji europejskiej, zarowno tej chrzeécijanskiej, jak i poganskie;j.

2.2. Korzenie fantasy

Fantasy wyrasta z bogatej tradycji literatury niemimetycznej $rédziemno-
morskiego obszaru kulturowego, badacze nie sg jednak zgodni co do znaczenia
owych korzeni dla wspétczesnego ksztaltu konwencji. Czeéé teoretykdéw uzna-
je, ze literature fantastyczna cechuje pewien rodzaj ciagloséci, majacy swoj po-
czatek w eposie starozytnym, a nawet poprzedzajacych go mitach. Poglad ten
prezentuje przede wszystkim Brian Attebery, dla ktérego Grecja Homera nie-
wiele rézni sie od Srédziemia Tolkiena, gdyz obydwa Swiaty sa jego zdaniem
silnie osadzone w doéwiadczeniu mitycznym?. Wizje tego rodzaju kontynu-
acji podwaza John Clute, dostrzegajac w okresie Oéwiecenia istotny moment
przelomowy, ktéry uksztattowat granice realizmu oraz dal poczatek zaréwno
science-fiction, jak i fantasy. Jednocze$nie Clute docenia intertekstualne mo-
tywacje wspoélczesnej fantastyki, ktore siegaja gteboko do poczatkéw historii li-
teratury, wskazujac na tak zwane pierwotne korzenie (ang. taproots texts)?®.
W moim przekonaniu, cho¢ fantasy samo w sobie jest gatunkiem nowocze-
snym, nie oznacza to, ze poszukiwanie antycypacji tego zjawiska w odleglych
nawet epokach literackich jest pozbawione sensu. W koncu fantasy nie jest
wyrwane z kontekstu historycznego, lecz wrecz przeciwnie, jedna z istotniej-
szych cech tego gatunku jest jego silna relacja z przeszloécia. Nie bez przy-
czyny Tolkien przyréwnywal swoja tworczo$é do lisci na bardzo wiekowym
drzewie, wyrastajacym z osiggnie¢ poprzednich stuleci?’. W jego twodrczosci
widoczne sa wplywy catego dorobku europejskiej tradycji literackiej, nie tyl-
ko pochodzace z czaséw antycznych lub wezesnosredniowiecznych, ale takze
odnoszace sie do blizszych nam epok. Jak opisuje Majkowski, hobbici podrédzu-
ja przez najrézniejsze zywioly literatury?®: od baéni, poprzez romans rycerski,
az do powiesci lotrzykowskiej i Scottowskiej powieéci historycznej — aby wy-
mienié¢ tylko niektére nawiazania. Nie nalezy jednak zapominaé, ze funkcja
elementow zaczerpnietych z pierwotnych korzeni gatunku nie jest w tekstach

Featherstone, Scott Lash, Roland Robertson, London 1995, s. 28), oddajacy nature sprzezenia
zwrotnego zachodzacego na osi globalny — lokalny w ramach proceséw globalizacji.

% B. Attebery, Stories about Stories..., s. 235.

% The Encyclopedia of Fantasy, s. ix.

2T Zob. John R. R. Tolkien, O basniach, [w:] Drzewo i lis$é oraz Mythopoeia, thum. Joanna
Kokot, Poznan 2000, s. 74.

2 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 139.



44 Rozdzial 2. Gatunek tematyczny: fantasy

fantasy tozsama z ta, jaka pelnity one wczeéniej, co wynika z przyjetej przez
Clute’a nieciaglosci fantastyki jako efektu przemian cywilizacyjnych zwiaza-
nych z rozwojem projektu o§wieceniowego.

Jeéli chodzi o dzieje literatury fantastycznej w zachodnim kregu kulturo-
wym, to Roger Caillois uporzadkowat owe przeobrazenia w ramach trzech ko-
lejnych etapow rozwoju, odzwierciedlajacych ,najwazniejsze momenty zmie-
niajacej sie sytuacji czlowieka na jego planecie, zgodnie z tym, jak za kazdym
razem on sam, mniej lub bardziej naiwnie, ja sobie wyobrazal’?®. Wspomniane
etapy to: (1) basn, (2) opowiadanie fantastyczne oraz (3) science-fiction. Cail-
lois w ogéle nie wymienia fantasy, co w pierwszej chwili moze wydawacé sie
pominieciem znaczacym programowo, ale jesli uwzglednimy fakt, iz Wiadca
Pierscieni zostal przettumaczony na jezyk francuski dopiero w 1972 r., a wiec
kilka lat po publikacji oryginalnej wersji przytaczanego eseju, to owo wyklu-
czenie traci na znaczeniu. Miejsce fantasy znajduje sie w tym zestawieniu obok
science-fiction, gdyz poprzez opowiadanie fantastyczne (oryg. horror story) au-
tor rozumial osiemnastowieczne tendencje gotycyzmu. W snutej przez Caillois
narracji dziejéow ludzkosci cztowiek musial poczatkowo odnalezé sie w $wiecie,
ktérego nie rozumial, przez co rzeczywisto$§¢ zdawata sie byé przepetniona cu-
downosScia 1 tajemniczymi, niewytlumaczalnymi fenomenami. Epoka ta wyra-
zala sie, zdaniem francuskiego literaturoznawcy, za posrednictwem (1) baéni,
lecz do tej kategorii temporalnej przynalezy takze mit, gdzie umieszcza go
m.in. Stanistaw Lem. Kolejny etap wiaze sie z rozwojem empiryzmu 1 nauk
Scislych, co przeklada sie na dazenie naukowcéw do oddzielenia zdarzen moz-
liwych od niemozliwych. Dla Caillois prawdziwa fantastyka rodzi sie dopiero
w momencie odrzucenia cudownoéci, czy wrecz jej catkowitego wykluczenia
z porzadku rzeczywistosci®®. Nic dziwnego, ze jako Francuz upatruje owej
przemiany w okresie Wielkiej Rewolucji Francuskiej, cho¢ ksztattowanie sie
wspolczesne] nauki bylto procesem znacznie dluzszym 1 nieograniczajacym sie
do kontynentu europejskiego, tak jakby chciat Caillois to przedstawiac. Lite-
rackim odzwierciedleniem zmiany $wiatopogladowej wywolanej przez Oswie-
cenie jest pojawienie sie (2) opowiadania fantastycznego, gdzie porzadek na-
ukowy panuje jedynie nad $éwiatem doczesnym, a jego narzedzia sa bezradne
wobec zycia pozagrobowego. Zjawiska fantastyczne zdarzaja sie na przecieciu
tych dwdéch porzadkéw, gdyz wedtug Caillois, ,,tym sa straszniejsze, im bar-
dziej zwykle jest ich otoczenie”!. Méwigc innymi stowy, im pewniej sie czuje-
my w dobrze rozpoznanej przestrzeni, tym bardziej przerazi nas naruszenie
jej naturalnego tadu. W efekcie znana z bajek cudowna menazeria, obfitujaca
we wrozKi 1 jednorozce, zostaje wymieniona na nadprzyrodzona zbieranine du-
chow 1 wampiréw. Nauka jednak rozwija sie dalej, co prowadzi do odwrécenia

2% Roger Caillois, Science-fiction, ttum. Barbara Okélska, [w:] Spér o SF. Antologia szkicow
1 esejow o science-fiction, red. Ryszard Handke, Lech Jeczmyk, Barbara Okélska, Poznan 1975,
s. 179.

30 Zob. ibidem, s. 197.

31 Roger Caillois, Od basni do science-fiction, ttum. Jan Btonski, [w:] Odpowiedzialnosé
1 styl, red. Maciej Zurowski, Warszawa 1967, s. 37.
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uwagi od zaswiatow w kierunku innych §wiatéw mozliwych. Tutaj rodzi sie
(3) science-fiction, eksplorujac nie tylko koszmary, ktére naukowcy maja za
zadanie wyjasénié, ale takze te wykreowane przez nich samych. Klasycznym
przykladem takiego tekstu jest oczywiScie Frankenstein (1818) Mary Shelley,
a wspotczeénie chociazby postapokaliptyczny nurt fantastyki opisujacy nu-
klearna zaglade ludzkosci. Motywacja twoércza takich eksperymentéw myslo-
wych jest w ocenie Caillois intelektualny lek, nie przed niewytlumaczalnym
czy niedopuszczalnym — jak to miato miejsce wezesniej, ale przed nieznanym.
Francuski filozof dostrzega tym samym zasadnicza relacje miedzy fantastyka
a aktualnym stanem nauki 1 wiedzy o Swiecie. W jego modelu historii litera-
tury watpliwosci moze budzi¢ jedynie pewna logika postepu, w ktorej science-
-fiction wypiera basn lub horror story, podczas gdy wciaz powstaja nowe tek-
sty w tych konwencjach. Co wiecej, jak dowodzi Attebery, wciaz istniejg spo-
lecznosci, w ktorych rozwijaja sa mity.

2.3. Fantasy i mit

Mit stanowi jedna z szerzej omawianych inspiracji literatury fantasy.
Wzajemne relacje obu zjawisk sa szczegdlnie wnikliwie analizowane przez
tych badaczy, ktérzy zwracaja uwage nie tylko na historyczna, ale takze —
w ich przekonaniu — metafizyczna, ciaglo$é fantastyki, ktéra — jak pisze Ma-
rek Oziewicz — kieruje czytelnika w strone doSwiadczenia ,ponadnaturalnego
[oryg. supernatural]”®. Niejako na dowdd glebokich zwiazkéw fantasy z mitem
Attebery przywoluje wszelkie sytuacje, kiedy jest fantasy atakowana przez
wspolnoty religijne czy to radykalnie chrzeScijanskie czy tez islamskie. Jako
przyklad mozna przytoczy¢ kontrowersje wokot cyklu o Harrym Potterze, kto-
rego autorke wspomniane $rodowiska oskarzaly o propagowanie okultyzmu
wéréd nieletnich®. Attebery uwaza, ze fantasy jest odbierana jako zagroze-
nie, poniewaz przedstawia wydarzenia, na ktoérych oparta jest wiara — ,cuda,
przepowiednie, objawienia ukrytego moralnego porzadku i boskiego planu”*.
Jednak jak ironicznie konkluduje Majkowski:

[...] spostrzezenie, ze czytelnik literatury fantasy zywi nieopanowana zadze obcowania z du-
chowosécia w jej magicznej odmianie, wydaje sie rownie uprawnione jak pomawianie milto-
$nikéw kryminatu o pragnienie nurzania sie¢ w zbrodni, a amatoréw fantastyki naukowe;j
o wiare w latajace spodki®.

Podobnie jak Majkowski uwazam, ze fantasy nie stuzy zaspokajaniu rze-
komego ,apetytu na metafizyke”®, sprowokowanego przez rozwdj projektu

32 Cyt. za: B. Attebery, Stories about Stories..., s. 78.

33 Judy Blume, Is Harry Potter Evil?, ,NYTimes.com”, 22 pazdziernika 1999, http://www.
nytimes.com/1999/10/22/opinion/is-harry-potter-evil.html

34 B. Attebery, Stories about Stories..., s. 229.

3 T, Z. Majkowski, W cieniu..., s. 332.

3 Ibidem, s. 341.
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o$wieceniowego. Cho¢ zgodze sie z Markiem Pustowarukiem, ze historiozoficz-
ne struktury tych éwiatéw sa by¢ moze wyrazem tesknoty za uporzadkowanym
kosmologicznie ladem?®”. Porzadkiem $§wiata, ktory jest komplementarny, a jego
zrozumienie nie sprawia tyle trudnosci, co przyswojenie niezwykle ztozonych
koncepcji oferowanych przez dzisiejsza nauke. Takze w innym sensie fantasy
jest dla mnie gleboko nostalgiczne — w wymiarze kulturowym, gdyz stanowi fa-
scynacje przedindustrialnym obrazem Europy wywotanym przez romantyzm.

Nie wszyscy badacze podzielaja zdanie, ze mit jest nieobecny wspbtcze-
$nie w kulturze. W swojej najnowszej ksiazce Attebery, opierajac sie przede
wszystkim na badaniach nad folklorem, dowodzi, ze mit ciagle funkcjonuje
wsrod dzisiejszych spolecznosci, takich jak Indianie Navajo czy Aborygeni®s,
Niemniej badacz nie zaktada, co bardzo istotne, ze w tych wspdélnotach mit
przetrwal w niezmienionej postaci, niejako zatrzymany w czasie, ciagle pel-
niac te sama role spoleczna, co tysiace lat temu. Wrecz przeciwnie, podobnie
jak inne sfery kultury, rozwijat sie caty czas i ewoluuje nadal. Tym samym mit
jest rownie wspoélezesny jak fantasy 1 konfrontuje sie z tymi samymi przemia-
nami cywilizacyjnymi. W efekcie oba zjawiska moga na siebie wzajemnie od-
dziatywaé, czego przykladem jest nurt mitopoetycki literatury fantastycznej,
ktéry Attebery utozsamia ze wspdtczesna fantasy®®.

W tym kontekécie przywolywana jest przede wszystkim twoérczosé Tolkie-
na jako czotowego reprezentanta nurtu mitopoetyckiego, cho¢ jego poprzednicy
jak Alan Lang i George MacDonald oraz nastepcy jak Ursula LeGuin 1 Orson
Scott Card takze sa warci wspomnienia. Jak pisze Pustowaruk, w mitopoetyc-
kiej odmianie fantasy ,,aktywna sila organizujaca wtérny Swiat jest nierzadko
sacrum”, a problemy poruszane dotyczg wartoéci uniwersalnych. Niemniej
badacz nie ma watpliwosci, ze literatura ta — w kontekscie kultury zachodnie;j
— jedynie ewokuje wrazenie mitycznosci, a wiec nie moze by¢ utozsamiana
z mitem jako takim*'. Sam termin mythopoeia (z greki dost.: tworzenie mitu)
zostal spopularyzowany w znaczeniu kreowania fikcyjnej mitologii przez
Inkling6w*? za sprawa autora Wiadcy Pierscieni, ktéry w 1931 r. zatytulowat
tak swdj poemat dedykowany przyjacielowi, wspélzatozycielowi tejze grupy
literackiej 1 pézniejszemu tworcy Opowiesci z Narnii, C. S. Lewisowi. Wiersz
prezentuje poglady rozwiniete dalej przez Tolkiena w slynnym eseju O ba-
$niach, bedacym zapisem wykladu wygloszonego ku czci Andrew Langa na
szkockim Uniwersytecie w St Andrews w 1938 r. i zarazem manifestem ar-
tystycznym autora. Oksfordzki pisarz broni tego, co okresla sztuka kreacji

37 Zob. M. Pustowaruk, Od Tolkiena..., s. 40-43.

38 Zob. B. Attebery, Stories about Stories..., s. 29-32.

39 Zob. ibidem, s. 45.

40 M. Pustowaruk, Od Tolkiena..., s. 41.

41 Zob. ibidem, s. 42.

42 Inklingowie (The Inklings) — nieformalna grupa literatéw funkcjonujaca w Oksfrodzie
w latach 30. 1 40. XX w., do ktérej nalezeli m.in. C. S. Lewis oraz J. R. R. Tolkien (zob. Humphrey
Carpenter, Inklingowie. C. S. Lewis, J. R. R. Tolkien, Charles Williams i ich przyjaciele, thum.
Zbigniew A. Kroélicki, Poznan 1999).
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wtérnej (ang. subcreation), polegajaca na tworzeniu fikcyjnych krain, a wiec
Swiatéw wykreowanych wtornie wobec stworzenia opisanego w micie natural-
nym — jak okresla pierwotne kosmologie.

Bez watpienia Tolkiena interesowaly uniwersalne wartosSci, ktore jego
zdaniem mialy swoje miejsce w mitach, a ktére on sam odnajdowat w etyce
chrzeécijanskiej. Choé¢ wielokrotnie podkres§lat, ze Wiadca Pierscieni ma dla
niego wymowe gleboko katolicka, jesli chodzi o wymiar moralny*’, to w zaden
sposéb nie sugerowal tego bezposrednio w tekécie, co wiecej nie pojawia sie
tam zadna forma kultu. Chrzescijanskie korzenie fantasy, biorac pod uwage
religijne zaangazowanie Inklingéw oraz ich wiktorianskich poprzednikéw*,
nie sg bez znaczenia, lecz wydaje sie, ze narzucanie w zwiazku z tym okreslo-
nej funkeji ich tworczoéei jest juz pewnym naduzyciem. Gléwnym obszarem
artystycznego zainteresowania Tolkiena bylo bowiem odrodzenie sie baéni
(ang. fairy-tale), a nie mitu per se.

Zdaniem Lema mit ma za zadanie nie tylko objasnié¢, ale de facto usta-
nowi¢ porzadek wszechrzeczy. Aby spelnial role autentycznej 1 uniwersalnej
dla danej wspdlnoty eksplikacji rzeczywistosci, jego status musi by¢ transcen-
dentny, a wiec nie moze by¢ budowany ze §wiadomosécia zmys$lenia. Odwrotnie
rzecz ma sie w przypadku basni, gdyz ,,basniowa ontologia, o ktorej wiemy, ze-
$my jej ze $wiata nie wyczytali”* jest tworem intencjonalnym, wykreowanym
w zdesakralizowanym konteks$cie ludycznym. Dlatego zdaniem galicyjskiego
pisarza ,mozna wierzy¢ w mity naprawde, ale nie mozna tak wierzy¢ w bajki”®,

Krytyczna lektura mitéw nie jest jednak problemem dla zwolennikéw
tezy o ciaglosci fantasy, gdyz jak przekonuje Attebery, taka postawa mogta
cechowaé juz Owidiusza w Metamorfozach (ok. 2-8 n.e.), gdzie rzymski poeta
swobodnie i z dystansem wykorzystuje watki mitologiczne, twérczo je prze-
ksztatcajact’. Podobnie Tolkien jest w tym ujeciu twérca modernistycznie re-
interpretujacym mityczne zrédla odnajdywane w celtyckich, tacinskich, skan-
dynawskich, staroangielskich 1 finskich tekstach*®. Stworzone w ten sposéb
Srédziemie® opiera sie na elementach, ktére sa zdaniem Attebery’ego ,post-
modernistyczne, lecz zarazem archaiczne”. Sad taki odniesiony do teorii
wielkich narracji Baudrillarda® plasowalby fantasy zarazem jako oderwana

4 Zob. John R. R. Tolkien, Listy, ttum. Agnieszka Sylwanowicz, Poznan 2010, s. 282.

4 Szczegéblnie istotna wydaje sie w tym konteksScie religijna aktywnosé George’a MacDo-
nalda (1824-1905), ktory otrzymalt wyksztalcenie teologiczne i przez pewien czas pracowal jako
pastor w szkockiej parafii protestanckie;j.

4 S. Lem, Fantastyka..., s. 101.

1 Ibidem.

47 Zob. B. Attebery, Stories about Stories..., s. 35.

8 Zob. ibidem, s. 81.

19 Srédziemie (ang. Middle-Earth) jest tylko jednym kontynentem w ramach uniwersum,
ktore Tolkien nazwal Arda. Niemniej ze wzgledu na powigzanie Srédziemia z najbardziej popu-
larnymi powie$ciami tego pisarza, bede uzywac tego wezszego terminu.

50 Ibidem, s. 233.

51 Zob. Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja, ttum. Stawomir Krélak, Warszawa
2005, s. 11.
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od glebokiej rzeczywistos$ci, jak 1 w tym samym czasie ja odzwierciedlajaca,
co z punktu widzenia francuskiego filozofa byloby wewnetrznie sprzeczne.
Dysonans ten jest oczywiscie konsekwencja postulowanej ciaglosci fantasty-
ki. W ujeciu tym, jak obrazowo opisuje to Majkowski, ,, powie$é fantasy [...]
przerzuca pomost ku tradycji mitologicznej 1 epickiej wezesno$redniowiecznej
Europy”®2. Krakowski badacz stusznie jednak zwraca uwage na ,otchtan, nad
ktoéra most 6w sie wznosi, a w ktérej znika jakoby literatura od poczatku rene-
sansu az po wiek XX”%, Owa otchtan zawiera w sobie nie tylko historie litera-
tury, ale takze historie zachodniej cywilizacji w ogdle. Nie jest przypadkiem,
ze fantasy 1 science-fiction narodzity sie w ramach kultury okcydentalnej, gdyz
wlaénie w Europie miata swéj poczatek rewolucja przemystowa, rozwijal sie
projekt o§wieceniowy oraz wiladnie tutaj chrzescijanstwo po raz pierwszy wy-
parto lub zaanektowalo inne religie, powodujac, ze zachowaly sie one gtow-
nie w podaniach ludowych. Pojawienie sie chrzeScijanstwa wydaje sie o tyle
istotne, ze bez jego historycznego udziatu pierwotne wierzenia bylyby praw-
dopodobnie dalej kultywowane, a ich mitologie nie musiatyby by¢ rekonstru-
owane w wieku XIX przez pierwszych badaczy folkloru, gdyz — podobnie jak
wierzenia przywolanych przez Attebery’ego plemion Navajo — rozwijalyby sie
dalej. Kontekst historyczny odréznia zatem wspdlczesny wpltyw mitéw na spo-
tecznos¢ Navajo 1 na wychowanych na Wyspach Brytyjskich Inklingéw, ktérzy
nie mogli mie¢ kontaktu z pierwotnymi mitami Albionu. Nie konfrontowali
sie takze bezpoérednio z mitami innych kultur. Wprawdzie Tolkien urodzit sie
w Afryce Poludniowej, ale opusécil te tereny, majac zaledwie trzy lata, a nawet
gdyby byt starszy, to jako syn urzednika kolonialnego nie mialby raczej wielu
mozliwoéci poznania autentycznej tradycji regionu.

Fantasy bywa postrzegana jako literatura mniej warto$ciowa niz science-
-fiction, poniewaz w przeciwienstwie do niej nie bawi sie eksperymentem
mys$lowym, ale bedac neomitem teskni za feudalna przeszloscia lub pradaw-
nym czasem heroséw. Co wiecej, nierzadko spoczywa na niej odium banalnej
rozrywki niskich lotéw czy wrecz taniego eskapizmu. By¢ moze stad potrzeba
sankcjonowania jej warto$ci poprzez wskazanie tych tytuléw, ktére dzieki
inspiracji mitem i1 oderwaniu fikcyjnych éwiatéw od znamion doczesnosci
miatyby poruszaé¢ odwieczne problemy moralne. W moim przekonaniu ar-
gumentacja tego rodzaju jest jednak zbedna. Caillois zwracal uwage na po-
tencjal fantastyki do odzwierciedlania aktualnych cywilizacyjnych , potrzeb,
dazen, nostalgii, obaw”?!. Sadze, ze klucz do aksjologicznej interpretacji tek-
stow fantasy lezy w ich wspoélczesnoéci, a jako Swiaty mozliwe nie ustepuja
w niczym science-fiction, bedac tak naprawde jej uzupelnieniem w diagnozie
nowoczesnosci.

52 T, Z. Majkowski, W cieniu..., s. 14.
5 Ibidem.
5 R. Caillois, Science-fiction..., s. 199.
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2.4. OSwiecenie

Zdaniem Caillois ,fantastyka jest nastepstwem obrazu $wiata bez cu-
dow, swiata poddanego $cistej przyczynowosci”®, ktory w europejskim kregu
kulturowym zaczal mie¢ dominujace znaczenie w okresie Oéwiecenia. Warto
jednak pamietaé, ze kojarzona z ta epoka zmiana Swiatopogladowa nie nasta-
pita nagle, z brutalnym impetem Rewolucji Francuskiej, ale stanowila efekt
dtugotrwatego procesu, ktérego poczatki siegaja empiryzmu brytyjskiego czy
nawet przewrotu kopernikanskiego. Tak jak dostrzegt swego czasu Marshall
Berman, nowoczesno$¢ nie nastata wraz z jednym wschodem stonca, ale sta-
nowita kumulacje wielu dtugotrwalych przemian kulturowych 1 spolecznych?®.
W ich efekcie zmienila sie recepcja tego, co nazywamy rzeczywistos$cia obiek-
tywna, a wiec tym samym ulegla redefinicji kategoria literatury realistycznej.
Poglad ten jest do$¢ powszechny wérdéd zwolennikéw nieciaglo$ci fantastyki
podkreslajacych takze role spoteczenstwa industrialnego w tym procesie. Nie
wystarczyla bowiem sama naukowa eksplikacja rzeczywistos$ci, dostepna nie-
licznym wyksztalconym, ale takze jej aplikacja w do$éwiadczeniu codzienno$ci.
Rewolucja przemystowa i odejscie od gospodarki agrarnej doprowadzily do nie-
odwracalnej zmiany zaréwno jesli chodzi o stosunki ekonomiczne 1 spoteczne,
jak 1 krajobraz, co bylto dla przecietnego czlowieka powodem wiekszego szoku
niz debaty prowadzone przez filozofé6w na tamach modnych periodykéw. Osoba
zyjaca w Londynie lub Manchesterze na przetomie wieku XVIII 1 XIX mogta
na wlasne oczy obserwowaé niespotykana wezesniej intensywno$¢ zmian, kto-
re zachodzily na jej wlasnych oczach na przestrzeni jej relatywnie kréotkiego
zycia. W moim przekonaniu mozliwoéé codziennego do$wiadczania skutkéw
rewolucji przemystowej 1 powodowanych nia przeobrazen sprawila, ze ekspe-
rymenty my$lowe eksplorujace implikacje wplywu nowych wynalazkéw na
rzeczywistos$¢ staly sie w ogdlnym przekonaniu nie tylko mozliwe, ale takze
prawdopodobne. Co naturalne, nie wszyscy byli entuzjastami tych przemian,
czego najskrajniejszym przykiadem byli chyba tak zwani luddyéci, czyli ruch
spoleczny przelomu wiekéw niszczacy maszyny, aby obroni¢ swoje miejsca
pracy. Mniej radykalne reakcje mozna obserwowaé¢ w romantycznym zwrocie
ku naturze, co przekladato sie takze na modna w tym okresie naturalna ar-
chitekture przestrzenna — parki w stylu angielskim. Takie pasje z pewno$cia
nie byly obce Tolkienowi, ktéry wielokrotnie wypowiadal sie na temat swo-
jej tesknoty za przedindustrialnym pejzazem i byt mitoénikiem tradycyjnych
widokéw wsi angielskiej. Jak to zawsze bywa, wraz ze zmiana narodzila sie
nostalgia za okresem sprzed jej nastapienia.

Attebery niezwykle precyzyjnie wskazuje moment przejsScia od korze-
ni pierwotnych Clute’a do fantastyki wspoétezesnej, odnajdujac go w jednym,

5% R. Caillois, Od basni..., s. 40.
5 Zob. Marshall Berman, , Wszystko, co state, ulatnia sie w powietrzu”: Rzecz o doswiadcze-
niu nowoczesnosci, thum. Marcin Szuster, Krakow 2006.
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konkretnym zdaniu®’. Mowa tutaj o stwierdzeniu Friedricha Schlegela w Dia-
logach o poezji, gdzie niemiecki poeta pisze, ze jako kultura europejska —
,»[n]ie mamy mitologii”®®. Zdanie to pada z ust przedstawiciela romantyzmu
jenejskiego, prekursora badan w obszarze komparatystyki literackiej 1 jezy-
koznaweczej, tworcy podwalin indoeuropeistyki, ktéry jako jeden z pierwszych
wskazat wspélne korzenie pomiedzy badanym przez siebie sanskrytem a je-
zykami europejskimi: germanskimi, tacing i greka. Warto pamietad, ze byl to
okres w historii Europy, kiedy odkryto na nowo starozytno$¢, a wiec nie tylko
antyczno$¢ grecka czy rzymska jak w renesansie, ale takze Egipt faraonéw.
Stalo sie to m.in. za sprawa slynnej wyprawy Napoleona do Piramid w 1797 r.,
a rozbudzone przez nia fascynacje zaowocowaly m.in. wplywami estetyki egip-
skiej we francuskim stylu empire, niezwykle znaczacym w sztuce tego okresu.
Nic wiec dziwnego, ze w tym czasie tesknota za innoécig dawnych wiekéw
zostata rozbudzona w twoérczosci tak wielu poetow. Wyjatkowoscig rodzacego
sie spojrzenia romantycznego byto umieszczenie mitéw w przesztosci jako cze-
go$, co nie wydarza sie juz w terazniejszosci, co trzeba dopiero odnalezé 1 zre-
konstruowac — podobnie jak jezyk protoindoeuropejski. Wszelkie tego rodzaju
rekonstrukcje maja jednak w sobie wiele z fantazji, gdyz czesto na podstawie
niewielkich fragmentéw kreujemy jedynie pewne przekonania co do ksztat-
tu calo$ci. A przekonania te sa $ciSle zwigzane z aktualnym stanem wiedzy.
Rozwdj nauki jest istotny dla fantasy pod wieloma wzgledami, gdyz jak sam
Tolkien spostrzega:

Moda na elfy pojawita sie chyba tuz po tym, gdy wielkie odkrycia geograficzne uczynity
Ziemie zbyt matla, by mogla pomiescic¢ i1 ludzi, i elfy; gdy czarodziejskie zachodnie krainy Hy
Breasail przeistoczyly sie¢ w zwykla Brazylie, kraj czerwonego drewna®.

Zmiana horyzontu postrzegania §wiata, nie tylko w sensie filozoficznym
czy naukowym, ale takze dostownym, wplyneta bezpowrotnie na postrzeganie
rzeczywistosci. Opisy podrézy Marco Polo byly wspodtczeénie traktowane zu-
pelnie powaznie, gdyz odlegle 1 nieznane krainy azjatyckie miaty w wyobrazni
6wczesnych Europejezykéw status zblizony do dzisiejszego postrzegania in-
nych planet podobnych do Ziemi, odkrywanych ostatnio w swej mnogoéci przez
astronomow. Cho¢ oczywiScie inne zatozenia Swiatopogladowe leza u podstaw
poszukiwania zycia na innych planetach, a inne towarzyszyly naszym przod-
kom dazacym do odkrycia Terra Australis. Mimo to w dalszym ciagu chodzi
o eksploracje nieznanego. Kiedy James Cook minat koto podbiegunowe, a linia
brzegowa Australii zostala opisana przez europejskich kartograféw, zaczeto
fantazjowac o zaginionych kontynentach. Tak jak mialo to miejsce w przypad-
ku stynnej Lemurii, a wiec ladu rzekomo zatopionego na obszarze dzisiejszego
Pacyfiku, ktérego obecnoéé wedle niektérych XIX-wiecznych teorii naukowych
miataby ttumaczyé ewolucje — a jakze — lemuréw. Wkroétce jednak stata sie

5T Zob. B. Attebery, Stories about Stories..., s. 40.

% Friedrich Schlegel, Gesprdch iiber die Poesie, [w:] Athenaeum, t. 3, Red. August W. Schle-
gel, Friedrich Schlegel, Berlin 1800, s. 95.

% John R. R. Tolkien, O basniach, [w:] Drzewo i lisé, thum. Joanna Kokot, Poznan 2000, s. 14.
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druga Atlantyda, je§li chodzi o inspiracje dla opowieséci o dawnych cywiliza-
cjach 1 zapomnianych epokach historii ludzkoéci. Z czasem mitycznym kra-
inom coraz ciezej byto funkcjonowaé w tej samej czasoprzestrzeni co opisuja-
cym je tworcom.

2.5. Fantasy i fairy-tale

Jak zauwaza Majkowski, polska tradycja literaturoznawcza zazwyczaj
mapuje fantasy jako wspdlczesna forme baéni, co jest echem teoretycznych
rozwazan Lema zawartych w kompendium Fantastyka i futurologia®. Jednak
nie nalezy zapominaé, ze basn nowoczesna jest zjawiskiem odrebnym, ktére
rozwija sie niezaleznie od fantasy®. Cho¢ bez watpienia sa one historycznie
powigzane. Tolkien pisal, rozwazajac zagadnienie pochodzenia baéni, ze pytac
o ,zrodta opowiesci jako takich, znaczyloby pytaé o zrédia ludzkiego jezyka
1umyshu”®2. Jak sie okazuje, poglad ten ma w sobie wiele prawdy, gdyz zdaniem
Alexandra Marshacka jesteémy gatunkiem narracyjnym 1 jest to fakt biologicz-
ny%. Dowodza tego m.in. badania psychologiczne przeprowadzone przez Joh-
na Tooby’ego 1 Lede Cosmides, potwierdzajace teze, ze homo sapiens sapiens:

[...] wyksztalcil w procesie ewolucji specjalne systemy kognitywne, ktére umozliwiaja nam
uczestnictwo w $wiatach fikcjonalnych. Mozemy, méwiac po krétce, udawaé, zwodzié 1 wy-
obrazaé, posiadajac stany mentalne dotyczace stanéw mentalnych®.

Korzenie baéni lokuja sie zatem w réwnie odleglej przesztosci jak poczatki
mitu. Jednak na potrzeby tej pracy wystarczy skupié sie na okresie odrodzenia
sie baéni jako elementu europejskiego folkloru ludowego, badanego poczaw-
szy od przelomu XVIII 1 XIX w., co bylo zwigzane z poszukiwaniami tradycji
narodowych wobec przemian politycznych kontynentu. W takiej wlasnie zre-
konstruowanej — m.in. przez braci Grimm — postaci baén stanowita silng in-
spiracje dla Tolkiena i innych czolowych twércéw gatunku. Szczegdlnie istot-
na w tym konteks$cie wydaje sie osadzona w anglosaskim folklorze fairy-tale,
spopularyzowana przez prace kompilacyjne Andrew Langa, publikowane na
przetomie XIX 1 XX w., a wiec wtedy, gdy Inklingowie byli jeszcze dzie¢mi.

Mark J. P. Wolf stawia ciekawa hipoteze dotyczaca rozwoju gatunku
fantasy, ktéra stara sie wyjaéni¢ fenomen wiktorianskiej fali fantastycznej
literatury dzieciecej fairy-tale 1 opisaé jego znaczenie dla dalszego rozwoju
konwencji fantasy. Jego zdaniem mozna zauwazy¢ istotna korelacje pomiedzy
wprowadzeniem przepiséw ograniczajacych prace dzieci i obowiazkowa

6 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 15.

61 Zob. M. Pustowaruk, Od Tolkiena..., s. 36.

52 Ibidem, s. 24.

63 Za: Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra, 1.6dz 2009, s. 45.

54 Cyt za: Mark J. P. Wolf, Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Sub-
creation, New York 2012, s. 4.
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edukacje a wzrostem zapotrzebowania na literature dzieciecg®. Choé XIX-
-wieczna Anglia kojarzy nam sie — zapewne za sprawg twoérczoéci Charlesa
Dickensa — z masowym udziatem dzieci w rewolucji przemystowej, to jednak
pod koniec wieku proceder zatrudnienia najmlodszych zaczal stopniowo od-
chodzi¢ w niepamieé, a to gtéwnie za sprawa powolania, na mocy Elementary
Education Act 1870, jednostek edukacji podstawowe)j oraz wprowadzenia de-
kade pdzniej obowiazku szkolnego dla wszystkich dzieci ponizej 13 roku zycia.
W efekcie tych dziatan pojawilo sie zwiekszone zapotrzebowanie na publikacje
skierowane do tej grupy wiekowej, m.in. zaczeto wydawaé specjalne edycje
ksiazek nalezacych do pierwotnych korzeni fantasy — przyktadowo analizowa-
na przez Mendlesohn The Pilgrims Progress (1678) Bunyana®. Rozwinelo sie
takze wspoélczesne pisarstwo w tym zakresie, a wsrod najistotniejszych pisa-
rzy nalezy wymieni¢ George’a MacDonalda. Ten mato znany w Polsce autor
to, obok Williama Morrisa 1 Andrew Langa, jedna z wazniejszych postaci wik-
torianskiego odrodzenia fairy-tales. Wolf konczy swé) wywodd, odwolujac sie
do motywacji nostalgicznej tworcow z pokolenia Inklingéw, ktérzy urodzili sie
w ostatniej dekadzie XIX w. 1 wyroéli na wiktorianskich fairy-tales®. Jak do-
nosi biograf Inklingéw — Humphrey Carpenter®®, Phantastes MacDonalda czy-
tywal za mtodu Lewis, Tolkien jako dziecko bardzo lubil Curdie tego samego
autora, a C. S. Lewis nawet wydal zbiér prac MacDonalda pod wlasna redak-
cja. Fantasy posiada zatem, w moim przekonaniu, by¢ moze nawet silniejsza,
wiez z epoka wiktorianska niz z wezesnos$redniowieczng Pétnoca Europy, choé
oczywisScie nie nalezy zapominad, ze Tolkien byl specjalista w zakresie staro-
angielskiego, co takze wplyneto na jego pézniejsze interpretacje fairy-tale.

W O basniach Tolkien nie méwi, czym jest baén w istocie, ale czym by¢ po-
winna®. Cho¢ darzyl wiktorianska basn wielkg sympatia, to postrzegat ja jako
infantylizacje prawdziwej basniowe] tresci. Nie mozna oddaé¢ prawdziwej na-
tury Fairyland, opisujac elfy jako $piace w kielichach kwiatéw malte wréozki™.
Pisarz podkresélal, ze jego Srédziemie miato wartoéé historyczna, rozgrywajac
si¢ w pewne] zapomniane] lub by¢ moze wrecz pozahistorycznej epoce dziejow
naszej planety, gdyz jak pisal: ,Mam umysl historyczny. Srédziemie nie jest
swiatem wymyslonym””. Najpelniej dat by¢ moze temu wyraz w liscie z 1958 r.,
bedacym odpowiedzig na pytania przedstawicielki grupy brytyjskich fanéw
Wiadcy Pierscieni, Rhony Beare:

Przypuszczam, ze stworzylem wymyslony ,,czas”, lecz jesli chodzi o miejsce, to twardo stoje
na mojej wlasnej matce ziemi. Wole to od wspdélczesnego sposobu poszukiwania odlegtych
planet w ,,kosmosie”. Cho¢ ciekawe, sa nam obce 1 nie daja sie kochaé tak, jak co$, z czym

5 Zob. M. J. P. Wolf, Building..., s. 107.

5 Mowa o niezwykle popularnej w Anglii pod koniec XVII w., napisanej przez odbywajacego
kare wiezienia za przekonania religijne kaznodzieje baptystycznego — Johna Bunyana, fanta-
stycznej alegorii chrzescijaniskiego zycia jako pielgrzymki z Miasta Zaglady na Goére Syjon.

57 Zob. M. J. P. Wolf, Building..., s. 107.

5 Zob. H. Carpenter, Inklingowie..., s. 19, 24.

8 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 24.

0 Zob. J. R. R. Tolkien, O basniach, s. 13—14.

T J. R. R. Tolkien, Listy..., s. 390.
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tacza nas wiezy krwi. Srédziemie [...] nie jest moim wynalazkiem. Jest to uwspélczeénienie
czy tez zmiana [...] starego stowa oznaczajacego zamieszkaty §wiat ludzi otkoumene™, ,§r6d-"
poniewaz ma by¢ w pewnym sensie umieszczone posrodku otaczajacych je Morz oraz (w pot-
nocnych wyobrazeniach) miedzy lodami Péilnocy i ogniem Potudnia. Staroang. middan-
-geard, $rdw. ang. midden-erd, middle-erd. Wielu krytykéw zdaje sie zaktadaé, ze Srédzie-
mie to jaka$ inna planeta!™

Na podstawie tego fragmentu mozna spostrzec pewne podobienstwa do
koncepcji ery hyborianskiej Howarda, ale w przeciwienstwie do twércy Cona-
na, ktéry sam wykreowal owa epoke, inspirujac sie bez ograniczen wszelkimi
mitologiami, Tolkien skupit sie na reinterpretacji tego, co okreélal mianem
PéInocnej Wyobrazni. Bedac znawca jezykéw germanskich 1 skandynawskich,
mogl dokonaé ponownego opowiedzenia (ang. retelling) mitéw tych kultur.
Tolkien podazat éladami autoréw inspirujacych sie romantyzmem, jak m.in.
William Morris czy George MacDonald. Jak trafnie spostrzega Majkowski, dla
kontynuatoréow Tolkiena nie bez przyczyny liczy sie przede wszystkim histo-
ryczno$é, a nie rzekoma mityczno$é kreowanych $wiatéw™.

2.6. Definicje fantastycznosci

Skoro w samym centrum przyjmowanego przeze mnie znaczenia fantasy
znajduje sie tworczoéé Tolkiena, to opracowujac charakterystyke tego gatun-
ku, skupie sie przede wszystkim na stworzonym przez niego uniwersum. Na-
lezy jednak podkre$lié, ze omawiane cechy sg wlaéciwe takze dla znakomitej
wiekszoéci innych tekstow w tej konwencji, ktére inspirowaly sie Wiadcq Pier-
Scieni 1 nie sg znaczaco oddalone od jadra prototypu fantasy™.

Wychodze z zalozenia, ze elementy fantastyczne kreowane w ramach fan-
tasy posiadaja swoja odrebnoéé 1 specyfike odrézniajaca je od przywolanych
wezesnie] nurtéw fantastyki. Jednoczeénie funkcjonuja one we wspdlnym
paradygmacie, wiec pomocnym bedzie odniesienie sie takze do kategorii fan-
tastyczno$ci w ogéle. Nie ma jednak jednej kanonicznej definicji fantastyki
1 kazdy literaturoznawca najczeéciej konstruuje swoja wtasna propozycje, od-
noszagc sie do klasycznych tekstéw m.in. Tzvetana Todorova lub Rogera Cail-
lois czy tez licznych pisarzy, oddajacych sie metarefleksji nad swoja twoér-
czoscia, wérod ktérych mozna wymienié oczywiScie Tolkiena, ale takze Lina
Cartera czy Andrzeja Sapkowskiego. Na potrzeby wlasnego wywodu chciatam
zestawié ze soba dwie propozycje teoretyczne — Farhy Mendlesohn 1 Tomasza
Z. Majkowskiego, czolowych badaczy fantastyki na gruncie anglosaskim oraz
polskim. Wspétautorka The Cambridge Companion to Fantasy Literature oraz
wielu innych publikacji z tej dziedziny proponuje nastepujaca definicje:

Grecko-rzymski termin okreslajacy zamieszkany obszar znanego Swiata.
73 Ibidem, s. 462.

7 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 341.

® Ibidem, s. 63.
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[...] fantastyka to obszar literatury silnie zalezny od dialektyki miedzy autorem a czytelni-
kiem w zakresie konstrukcji wrazenia cudownosci, jest to fikcja oparta na konsensualnej
konstrukeji przekonan [consensual construction of belief]. [...] Owa dialektyka jest uwarun-
kowana poprzez konkretne oczekiwania gatunkowe zogniskowane wokét pewnych rozpozna-
walnych technik retorycznych [...]".

Badaczka podnosi, ze w ramach swoistego kontraktu z twoérca czytelnik
wyraza zgode na przyjecie postawy epistemologicznej, ktora pozwala na im-
mersje w Swiecie przedstawionym, ewokujacym wrazenie niezwykloSci przy
pomocy utrwalonych chwytéw gatunkowych. Zblizony, ale jednak nieco od-
mienny poglad prezentuje Majkowski:

[...] fantastyka to wlaéciwos$é elementu fikcji literackiej (Swiata przedstawionego, watku,
motywu), sprawiajaca, ze cho¢ czytelnik uznaje go za niezgodny z przyjetymi przezen kryte-
riami empirycznej rzeczywistosci 1 wedle jego najlepszej wiedzy nieposiadajacy odpowiedni-
ka w §wiecie pozaliterackim oraz nieobecny w tekstach, ktére uznaje za realistyczne, godzi
sie w ramach literackiej gry uznaé go za prawdopodobny (choé¢ nie wiarygodny) w obrebie
konstruowanej fikcji i decyduje, ze nie narusza on spdjnosci narracji’.

Jak widaé, przedstawione stanowiska skupiajq sie na odmiennych aspek-
tach recepcji zjawiska. Mendlesohn akcentuje niezwyklosé, podczas gdy Maj-
kowski wewnetrzna spdjnoéé tekstu fantastycznego, ktéry cudownos$é czyni
zwykta. Obydwoje natomiast, w swoich dalszych rozwazaniach odnoszg sie do
— kluczowej w tym konteks$cie — kategorii mimesis. Wydawaloby sie, ze najta-
twiej jest definiowaé fantastyczno§é przez opozycje do realizmu, ktéry kojarzo-
ny jest z wykorzystaniem zabiegéw mimetycznych™. Jednak fantasy rowniez
operuje chwytami charakterystycznymi dla tego rodzaju twérczosci. Co wiecej,
wykorzystanie realistycznych sposobéw kreowania §wiata przedstawionego
jest wysoce cenione w tej konwencji, co wigze sie z inspiracjami powiescia hi-
storyczna. Fantasy jednak nie odzwierciedla naszej codziennej empirii, ale
przedstawia $wiaty mozliwe, a w przypadku twoérczosci Tolkiena odwoluje sie
do anglosaskiej Krainy Czaréw — Fairyland. Zalezno§ci te mozna zilustrowacé
za pomoca nastepujacego wykresu (Rys. 3):

mimesis
realizm ¢ > empiria

mimesis

fantasy | > fairy-land

Rysunek 3. Relacje mimetyczne w konwencji realistycznej i fantasy posttolkienowskiej
(zrédto: opracowanie wlasne)

6 F. Mendlesohn, Rhetorics..., s. xiil.

T, Z. Majkowski, W cieniu..., s. 47.

" Zob. Edward James, Farah Mendlesohn, A Short History of Fantasy, Fairngdon 2012, s. 7;
M. Pustowaruk, Od Tolkiena..., s. 12.
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W dalszych sekcjach wyodrebniam istotne cechy fantasy, ktore lokuja sie
na plaszczyznie rozpiete] miedzy czynnikami defamiliaryzacyjnymi zwigza-
nymi z kreowaniem do§wiadczenia cudownosci, a familiaryzacyjnymi skupio-
nymi na spéjnoSci fikcyjnej rzeczywisto$ci poprzez wykorzystanie zabiegéw
mimetycznych znanych z konwencji realistycznej.

Tym, co jest wspdlne dla wszelkiej literatury fantastycznej, jest obecnoéé
,hiemozliwego 1 niewytlumaczalnego”™ w relacji do naszej codziennej empirii.
Podobnie fantastyczno$é okresla przywotany juz wezeéniej Stownik terminéw
literackich jako budowanie $wiata przedstawionego z elementéw nieodpowia-
dajacych w danej kulturze kryteriom rzeczywisto$ci®. Pomocnego w tym miej-
scu zestawienia réznych form literatury fantastycznej w oparciu o relacje ich
ontologicznej konstrukeji wobec rzeczywisto$ci obserwowalnej dokonat swego
czasu Stanistaw Lem. Zainspirowany w duzej mierze przez oméwione wcze-
$niej rozwazania Caillois, autor Fantastyki i futorologii, dzieli utwory fanta-
styczne na: (1) basn, (2) horror story, (3) science-fiction, ale dodaje takze —
(4) fantasy. Nie wymienia w tym wyliczeniu mitu, ale omawia go jako proto-
plaste basni. Twoérca polskiej futurologii dokonuje powyzszego rozrdznienia
pod katem gtéwnych zasad rzadzacych kreacja $wiata przedstawionego. Od-
suwa na bok historyczne przemiany $wiatopogladowe, cho¢ pojawiaja sie one
w tle rozwazan jako konstytuujace filtry kulturowe, przez ktére przesiewana
jest fantastycznos§é w danej epoce — przyktadowo romantyzm formutowat inne
oczekiwania niz pozytywizm. Pisarz argumentuje jednak, ze realno$c¢ ,jest
zbiorem nieskonczonej ilo§ci parametréow, a kulturowa formacja jest filtrem,
przez ktéry wyraznie widaé tylko niektore z nich”s!.

Lem zestawia wymienione konwencje, postrzegane jako pewnego rodza-
ju ,bytowe struktury”, ze $wiatem rzeczywistym jako punktem odniesienia®.
W tym zestawieniu horror story ujawnia sie jako oparte na porzadku kontrem-
pirycznym, wiec jest poza obszarem mojego zainteresowania. Pozostate struk-
tury funkcjonuja obok siebie na owej Lemowskiej osi fantastycznos$ci — jak
ja nazywam, plasujac sie w ré6znym oddaleniu od naszej codziennej empirii.
Tym, co taczy wszystkie wymienione ,bytowe struktury”, jest wspélna zasada
ontyczna, sprowadzajaca sie do (A) homogenicznoéci fundamentalnego
ladu.

Zdaniem galicyjskiego autora, basn bedzie nieuchronnie dazy¢ do zacho-
wania rOwnowagi wewnetrznej (tzw. homeostat), jesli chodzi o porzadek aksjo-
logiczny. W baéni dobro zawsze ostatecznie triumfuje nad ztem, bez wyjatku
1 niezaleznie od tego, jak bardzo réwnowaga tych sit byta zaburzona w trak-
cie opowiadania historii. Inaczej rzecz ma sie w przypadku fantasy, ktore dla
Lema jest wspélczesng wersja basni, dopuszczajaca jednak pewna doze loso-
wosécl, przez co wynik starcia rycerza 1 smoka nie jest do konca pewny, bo

® The Cambridge Companion to Fantasy Literature..., s. 3.
80 Zob. M. Glowinski, Fantastyka..., s. 149.

81 S. Lem, Fantastyka..., s. 102.

82 Ibidem, s. 83.
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nawet magiczny miecz moze sie czasem zepsuc¢. W tym sensie ,fantasy jest on-
tologicznie nieco blizsza realnosci od bajki”, gdyz nie cechuje jej ten sam deter-
minizm®. Choé¢ u Tolkiena wszystkimi takimi sytuacjami rzadzi opatrzno$c,
ktéra obraca pozornie nieszczeSliwe wydarzenie w szczesliwe zakonczenie —
tak zwany motyw eukatastrophe. W Lemowskiej skali porownawczej (Rys. 4)
najblizsza ontologii naszej rzeczywisto§ci empiryczne] jest science-fiction,
gdyz stara sie ja na wszelkie sposoby nasladowacd, dodajac wprawdzie pewne
elementy nieznane, ale w petni podporzadkowane znanym nam zasadom przy-
CZynowosci.

Empiria Fantasy

S/ ® ® ® >

Science-fiction Basn

Rysunek 4. Reprezentacja graficzna Lemowskiej ,,0s1 fantastycznosci”
(zrédto: opracowanie wlasne)

Homogenicznoé¢é fundamentalnego ladu wymusza spdjnosé w zakresie
prezentacji prawidet rzadzacych Swiatem przedstawionym oraz konsekwencje
ich uzycia. Przyktady niestosowania sie do tej zasady Lem okresla mianem
incestu ontycznego, czyli takiej ,transformacji przebiegu zaj$¢, ktora roz-
miarami wykracza poza brzegi ustanowionej wyjSciowo ontologii”®*. Negatyw-
ne skutki tego dzialania moga ujawnic¢ sie w postaci wszelkiego rodzaju nie-
logicznosci lub wrecz paradoksow. Tekst, ktory ten porzadek zburzy, uznamy
za nielogiczny 1 poczujemy sie oszukani jako czytelnicy. Jako przyktad takiej
sytuacji Lem podaje tekst, ktory rozpoczynatby sie jako bajka, a konczyt jako
powies¢ realistyczna. Wykluczamy oczywiscie sytuacje, w ktoérej elementy
bajkowe sa czescia snu, objawem obledu lub innym efektem dziatania indy-
widualnej percepcji bohateréow. Co ciekawe, mozna natomiast rozpoczac opo-
wie$¢ w konwencji realistycznej, dajmy na to kryminatu, a zakonczy¢ w fanta-
stycznej, jak to miato miejsce w przypadku Harry'ego Angela (1971) Williama
Hjortsberga. W tej sytuacji nie mamy jednak do czynienia z transformacja
zasady ontycznej, ale raczej jej ukryciem przed czytelnikiem 1 skorzystaniem
z mozliwoéci jej stopniowego ujawniania w celu budowania napiecia. Podob-
nie jak nie zmienia sie regul w trakcie gry, tak nie powinno sie rewidowac
prawidet kreacji §wiata przedstawionego w trakcie opowiadania historii. Taki
jest przynajmniej wyznacznik dobrego warsztatu pisarskiego dla Stanistawa
Lema.

Zdarzaja sie oczywiScie sytuacje, kiedy dwie struktury bytowe osadzone
w osobnych porzadkach wspolistniejq ze soba na kartach jednej powiesci, jak
chociazby w przypadku Lwa, czarownicy i starej szafy C. S. Lewisa, lecz magia

83 Ibidem, s. 90.
84 Ibidem, s. 111.
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nie przenika przez magiczny portal, ktérym jest tytutowa szafa, do bombar-
dowanej przez Luftwaffe Anglii. Co wiecej, w moim przekonaniu ptynne prze-
chodzenie miedzy bytowymi strukturami fantasy i science-fiction w ramach
jednego tekstu nie musi wecale nosi¢ znamion owego niefortunnego incestu.
Z kolei, je§li juz do owego incestu dojdzie, to umiejetny warsztat pisarski moze
uczynicé z tego element gry z czytelnikiem, czego przyktadem jest seria Ksiega
Nowego Storica (1980-1983) autorstwa Gene’a Wolfe’a. Narracja zdaje sie roz-
poczynaé¢ w konwencji fantasy, lecz kolejne jej czeSci zwodza stale na manowce
odbiorce cheacego okreslié jasno jej przynalezno§é gatunkowa, gdyz po to tylko
mnoza, sie efekty gatunkowe charakterystyczne dla science-fiction, aby zaraz
znoéw ustapi¢ miejsca fantasy. Ogélna zasada ontyczna uniwersum pozostaje
niewyjasniona, dzieje sie tak, poniewaz seria Wolfe’a stanowi przyktad ga-
tunku science fantasy, a wiec objaw ponowoczesnej hybrydyzacji gatunkéw,
przewidywanej z niesmakiem przez Lema.

Druga wspdlna zasada analizowanych ,bytowych struktur” jest ich nie-
zwyklo§é, ktora ujawnia sie jako (B) antywerystyczno$é zdarzeniowych
ziszczen®, Nie zapominajmy bowiem, ze zadaniem fantastyki jest opisywanie
niezwyklych zdarzen, ktore sie nigdy nie zdarzyty. Parafrazujac przywotana
w motcie rozdzialu amerykanska pisarke Miriam Allen de Ford, nie zdarzy-
ly sie, bo choé¢ sg mozliwe, to nieprawdopodobne (science-fiction), lub cho¢ sa
prawdopodobne, to niemozliwe (fantasy). W konsekwencji istotne staje sie wy-
znaczenie granicy miedzy zjawiskami, ktére uznajemy za niemozliwe 1 fan-
tastyczne, a tymi, ktére odbieramy jako mozliwe i realistyczne. Jak zauwaza
Majkowski, ,jest w najwyzszym stopniu nieprawdopodobne, by rozumienie
fantastyki wymagato uwierzenia w elementy fantastyczne”®. Zreszta sam Tol-
kien uwazal, ze nigdy nie powstaltyby historie o Zabim Krélu, gdyby cztowiek
nie byt zdolny rozréznié cztowieka od zaby®.

Jak mowi Walton, albo tekst jest w stanie poruszy¢ wyobraznie odbiorcy
do tego stopnia, ze ten bedzie sklonny zanurzy¢ sie w wykreowanym w ten
sposob swiecie, albo nie®. Jak, sadze, Tolkien sytuowat sie w swoich rozwaza-
niach blisko tego ostatniego pogladu, proponujac pojecie wiary wtérnej, kto-
ra bytaby niejako wyznacznikiem wewnetrznej spdjnosci tekstu, tak jak chce
tego Majkowski. Wydaje mi sie to blizsze odczuciom czytelniczym, gdyz lek-
tura fantastyki nie jest ciaglta walkg ze sceptycyzmem Coleridge’a, ale raczej
,byciem w $wiecie”, ktére moze zostaé zaburzone, jesli pojawig sie elementy
nierealistyczne, ale nie wzgledem naszej codziennej empirii, lecz konstrukeji
owego $wiata wtornego.

Pod tym wzgledem fantasy 1 science-fiction sa sobie wyjatkowo bliskie,
wobec czego sytuowalabym fantasy znacznie blizej science-fiction niz to czyni

% Ibidem, s. 90.

86 T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 36.

87 Zob. J. R. R. Tolkien, O basniach, s. 68—69.
88 Zob. K. Prajzner, Tekst..., s. 52.
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Lem, interpretujac ja jako nowsza wersje bajki®®. Bajki lub mity to takie utwo-
ry, gdzie mozliwe miesza sie z niemozliwym, a zwykle z cudownym, jak ,groch
z kapusta”®. Stanowig one takze pewien homeostat, gdyz rzadzi nimi, leibni-
zowska wrecz, zasada harmonii przedustawnej wszelkich spelnien. Méwiac
krotko, jesli ktos jest w basni zty 1 brzydki, to z pewno$cia spotka go przykry
los, gdyz w ramach determinizmu rzadzacego ta konwencja — na taki sobie
zastuzyl. Natomiast fantasy, jak podnosi Lem, ,rézni sie od §wiata bajkowego
1mitycznego tym, ze mechanizm jej nie musi by¢ deterministyczny”®!. W efekcie
basn jest antywerystyczna w inny sposéb niz pozostate dwa rodzaje fantastyki.

Lemowska 0§ fantastycznoéci zestawia ze sobg znaczace struktury
fikcyjne 1 nieznaczace struktury rzeczywiste, a wiec struktury pochodzace
z innych porzadkéw ontologicznych. Alternatywnym rozwigzaniem byloby
umieszczenie na osi — zamiast empirii — realizmu jako konwencji charaktery-
zujacej sie weryzmem zdarzeniowych ziszczen i1 uwarunkowanej historycznie
za sprawg ruchéw ideowych czy tez Swiatopogladowych. W tej czy innej posta-
ci, oé fantastyczno$ci pozwala nam przede wszystkim dostrzec, ze fantastyka
jest dziedzina fantazji, lecz ,na tych pustych polach wyobrazni nie moze ona
hasa¢ do woli, postuszna jedynie wlasnym kaprysom, bez zadnych ograniczen
$rodkow inwencji”®2.

2.7. Kreacja Swiata

Srédziemie jest niezwykle rozbudowanym $éwiatem fikcyjnym, ktory ze
wzgledu na swoja komplementarnosé sprawia wrazenie ontologicznej spdjno-
$ci, przez co okreslenie go jako swego rodzaju ,bytowej struktury” wydaje sie
nawet bardziej uprawnione niz w przypadku niedookre§lonego Swiata badni.
Nie chcialabym tutaj wdawaé sie w dyskusje nad specyfika ontologicznych
konstrukeji literackich jako §wiatéw mozliwych, gdyz rozstrzyganie miedzy
fikcjonalnym realizmem 1 fikcjonalnym antyrealizmem?® zdecydowanie wykra-
cza poza dziedzine 1 zakres tej pracy. W zwiazku z tym przyjmuje zatozenie
Lindy Hutcheon, ze operujac fikcja, zawsze stwarzamy §wiaty mozliwe, a co
wiecej, w tym sensie wszystkie teksty — niezaleznie czy mimetyczne czy nie —
sa fantastyczne®.

Mendlesohn zwraca uwage na role kreacji §wiata przedstawionego w wy-
réznionych przez nig odmianach fantasy, poéréd ktérych istotne dla mnie sg
dwa rodzaje: (a) portalowo-misyjna (ang. portal-quest) i (b) immersyjna

8 Zob. S. Lem, Fantastyka..., s. 87.

9 Tbidem, s. 84.

9 Ibidem, s. 90.

92 Ibidem, s. 45.

9 Zob. Fred Kroon, Alberto Voltolini, Fiction, [w:] The Stanford Encyclopedia of Philosophy,
ed. Edward N. Zalta, http://plato.stanford.edu/archives/fall2011/entries/fiction/

9 Za: D. Oramus, O pomieszaniu gatunkow..., s. 18.
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(ang. immersive). Rozrdznienie dotyczy sposobdéw wprowadzania fantastyczno-
$ci1 do $wiata przedstawionego. W pierwszym wypadku (a) dochodzi do prze;j-
$cia miedzy rzeczywistoscia codzienna a fantastyczna za pomoca portalu. Nie
musi on jednak posiadaé¢ dostownej formy jak w przypadku Opowiesci z Narnii
C. S. Lewisa czy Swiecie Czarownic Andre Norton, ale moze wiazaé sie
z opuszczeniem dobrze znanego otoczenia — ,,domu”, aby odkry¢ inny, niezwy-
kly $wiat, jak ma to miejsce u Tolkiena, kiedy hobbici opuszczaja Shire. Z kolei
w drugim przypadku (b) fantastyczno$¢ jest norma $wiata przedstawionego
1 nie jest wprowadzana za pomoca kreowania wrazenia cudownoéci, ale raczej
za pomoca wszelkich dostepnych zabiegéw familiaryzacyjnych®. Tolkienow-
skim przykladem odmiany immersyjnej bytby Sillmarillion, gdzie historia jest
opowiedziana z perspektywy ,od wewnatrz’ — bohaterowie nie opuszczaja
»,Swojego” §wiata, ale sa w nim od poczatku.

Brytyjska badaczka dokonuje takze interesujacego poréwnania sposobow
ukazania $wiata przedstawionego w fantasy portalowo-misyjnej z pracami
plastycznymi prerafaelitoéw®. Charakteryzowaly sie one niezwykla drobiaz-
gowoscig reprezentacji, wzorowana na malarstwie gotyckim, gdzie detale na
wszystkich planach byly odtworzone z réwna pieczotowitoscia. Jak sugeruje
Brian Stableford, ,,proza opisowa moze by¢ niczym obraz prerafaelitow pro-
bujacy okresli¢ kolor, polozenie 1 teksture kazdego obiektu w polu widzenia
hipotetycznego obserwatora™®. Tak jak w scenie z Wiadcy Pierscieni, w ktorej
Frodo ze szczytu Gory Wypatrywania obserwuje widnokrag: ,,[w]szystko zda-
walo sie mate, lecz ostro zarysowane, odlegte, a mimo to wyrazne jak na dto-
ni”®. Ten sam fragment wskazuje takze na inna wtaéciwo§¢ reprezentacji tol-
kienowskiego §wiata, wtedy gdy Frodo patrzy na wschdd: ,[...] ciagnely sie tam
rozlegle nie naznaczone na zadnych mapach obszary, bezimienne réwniny, nie
zbadane lasy”'%.

Pejzaze Wiadcy Pierscieni, niezaleznie od tego, czy obserwator ma spe-
cjalne zdolnosci percepcyjne, ktore oferuje PierScien, czy nie, maja za zada-
nie wykreowaé¢ wrazenie poruszania sie¢ w prawdziwym Swiecie, stad dbatosé
o szczegoOly. Niemniej czytelnik, niczym turysta zwiedzajacy park narodowy
z poktadu statku lub innego wyznaczonego szlaku, nie ma pelnej swobody
odkrywania $wiata przedstawionego. Druzyna PierScienia przemierza Sréd-
ziemie kilkoma trasami, ale sa to przez autora wyznaczone $ciezki, mozna
rzec, po wybranych atrakcjach, podczas gdy obecno§¢ wielu innych miejsc
jest jedynie zasygnalizowana na drugim lub trzecim planie. Jednak sporza-
dzona przez Tolkiena mapa nie stuzy tylko dokumentacji ,,wszystkich miejsc,

9% Zob. F. Mendlesohn, Rhetorics..., s. 73.

9% Ibidem, s. 67.

97 Ibidem, s. T1-72.

9% Cyt. za. ibidem, s. 36.

9 John R. R. Tolkien, Wtadca Pierscieni, t. 1, ttum. Maria Skibniewska, Warszawa
1961, s. 517.

10 Ibidem.
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ktére bedziemy odwiedzac”'®' — jak to czesto bywa u jego nasladowcow, ale
ma przede wszystkim za zadanie przekonaé odbiorce o autentycznosci Sréd-
ziemia. Podobnie jak w eikastycznej sztuce mimesis Platona (Rozdz. 2.8), do
wykreowania wrazenia ztudnych wygladéw konieczna jest wspoélpraca odbior-
¢y 1 jego ustawienie sie w odpowiednim miejscu wobec $wiata diegetycznego,
miejscu wyznaczonym mu weczeéniej przez autora. Takie przekonanie znala-
zloby uznanie u Andrzeja Sapkowskiego, ktéry, pytany o status ontologiczny
stworzonych przez siebie krain, podkreélal, ze ten ,$wiat to pseudo$wiat, to
wylacznie tto, przesuwane kolowrotkiem jarmarczne ptétno”1%%

Takie przedstawienie rézni sie od fantasy immersyjnej, gdzie wartoscia
nadrzedna, jest koherentno$¢ wytworzonego uniwersum. Familiaryzacja, kto-
ra do tego stopnia czyni fantastycznos§¢ swojska, ze ta spelnia wszelkie cechy
literatury mimetycznej®. Swiatotwérstwo powinno by¢ — zdaniem badaczki —
do tego stopnia wiarygodne 1 pieczolowite, aby czytelnik mial poczucie, ze gdy
wyjrzy ,za rog”’, to nie wykroczy tym samym poza obszar spekulacji autora,
gdyz nawet poza jego wzrokiem Swiat sie sam wykreuje!®. Dlatego konwencja
fantasy ,przywiazuje wiele uwagi do swoistos$ci wlasciwosci fikcyjnego Swiata,
dbajac o réznorodno$é obyczaju, architektury, kultury czy jezyka kolejnych
jego elementow”!%, Wrazenie to osigga sie m.in. za pomoca rozwinietej onoma-
stykil® ktéra ukonkretnia opisywang przestrzen — w przeciwienstwie do zna-
nych z baéni uogélnien. Zamiast ,,za siedmioma gérami, za siedmioma lasami”,
mamy dokladna topografie i datyfikacje.

Tworczosé Tolkiena plasuje sie na przecieciu fantasy portalowo-misyjne;j
1 immersyjnej, lecz je§li chodzi o kreacje §wiata jest mu zdecydowanie blizej
do — bliskiej mu skadinad ideologicznie — twérczosci prerafaelitéw niz do iden-
tyfikowanego przez Mendlesohn z fantasy immersyjna — impresjonizmu.

2.8. Realizm wlasnosci

Majkowski wywodzi podzial na sztuke ikoniczna (gr. eikdon) i fantastyczna,
(gr. phantasma) od dialogéw platonskich, w szczegdlnosci Sofisty'’. Pierwsza
z nich jest umiejetnoscia ,wykonywania wiernych podobizn”, a druga — kon-
struowaniem ,zludnych wygladéw, nieposiadajacych odpowiednikéw w rze-
czywistosci empiryczne]”'%®, Tego rodzaju interpretacja Platona jest przyjeta,

101 T, Z. Majkowski, W cieniu..., s. 26.

102 Stanistaw Bere$, Andrzej Sapkowski, Historia i fantastyka, Warszawa 2005, s. 274.

103 Zob. F. Mendlesohn, Rhetorics..., s. 73.

104 Zob. ibidem, s. T1.

105 T, Z. Majkowski, W cieniu..., s. 46.

196 Zob. Natalia Lemann, Onomastyka i jej rola w kreowaniu swiata przedstawionego w lite-
raturze fantasy (wybrane utwory polskiej fantasy na tle niektérych utworéw anglojezycznych), [w:]
Jezyk w komunikacji, red. Grazyna Habrajska, t. 2, L.6dz 2001.

107 Zob. ibidem, s. 26.

198 Platon, Sofista. Polityk, thum. Wtadystaw Witwicki, Kety 2002, s. 236.
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ale nie jedyna. Szkocki badacz Halliwell zwraca uwage, ze napiecie miedzy
kategoriami mimesis i phantasma nie jest obecne w greckich tekstach z epoki,
ale pojawia sie zdecydowanie pdézniej'?. Relacja miedzy tymi pojeciami ,nie
jest prostym rozrdéznieniem miedzy sztuka fantastyczna (ang. imaginative)
1realistyczng (ang. nonimaginative), ale wskazaniem, iz mozliwo$ci reprezen-
tacji wykraczaja poza granice obserwowalnego §wiata”!''®. Pozostaja jednak
w Scisle] z nim relacji, gdyz rzeczywisto$é zawsze jest punktem odniesienia,
a wiec w tym sensie Lem mial racje, umieszczajac na swojej osi empirie. In-
noé¢ musi zostaé¢ skonstruowana z rozpoznawalnych elementéw, dlatego tez
w filmie fantastyczno-naukowym przybysze z kosmosu beda humanoidalni lub
insektopodobni. Klasycznym przyktadem fantastycznej konstrukeji operujacej
rzeczywistymi wlasno§ciami jest mitologiczna chimera, ktéra stanowi rekonfi-
guracje cial prawdziwych zwierzat. Zatem jesli mowa u Platona o tym, ze brak
jest empirycznych odpowiednikéow dla elementéw fantastycznych, to uwaga
ta odnosi sie tylko do pewnego calo$ciowego poziomu reprezentacji, a nie kon-
kretnych wlasnosci, z ktérego dany element jest zbudowany!''.

Fantasy, podobnie jak science-fiction, operuje konfiguracjami autentycz-
nych wlasciwoéci zaczerpnietych z rezerwuaru naszej empirii, takimi jak ga-
dzia tuska czy cieciwa tuku!'?. R6zni je przede wszystkim specyfika konfiguracji
tworzonych na bazie tych wtasnos$ci, ktora w przypadku fantasy przynosi
niemozliwy w rzeczywistoSci rezultat, niezgodny ze znanymi nam prawami
przyrody, podczas gdy zalozeniem science-fiction jest kreowanie konfigura-
¢ji prawdopodobnych. Niemniej inng istotna odmiennoécig jest pochodzenie
owych wlasnoéci, ktére w przypadku fantasy jest zdecydowanie bardziej
ograniczone przez konwencje niz ma to miejsce w wypadku science-fiction.
W fikcyjnym §wiecie stworzonym w ramach tego drugiego gatunku mozna
odnalezé rzeczywiste cechy obiektow pochodzacych z dowolnej epoki histo-
rycznej lub regionu geograficznego, gdyz granicami przeprowadzanych eks-
perymentéow myslowych sa tylko granice prawdopodobienstwa. Wprawdzie
poetyka gatunku narzuca pewne okreslone tendencje, ktore beda gtéwnie fu-
turystyczne, a jeSli nie, to wprowadza watek historii alternatywnej (np. steam
punk). Jednak konstrukcja $éwiata przedstawionego fantasy jest zdecydowa-
nie bardziej predeterminowana, przez co jako odbiorcy najwyzej bedziemy
ceni¢ taka formute miejsca i czasu akcji, ktéra wykorzystuje autentyczne
wlasnoséci obiektow kojarzonych z konkretna epoka historyczna, a wiec pocho-
dzacych z europejskiego Sredniowiecza. Warto doda¢, ze postrzeganie 1 ocena
Wiekéw Srednich zmienia sie takze z uplywem czasu, co takze pozostawia
swoj $lad na rozwoju konwencji. Zaryzykowatlabym nawet stwierdzenie, ze

109 Zob. Stephen Halliwell, The Aesthetics of Mimesis: Ancient Texts and Modern Problems,
Princeton 2002, s. 308.

10 Ibidem, s. 310.

"1 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 29.

12 OQbserwacje te zawdzieczam dyskusji z Pawlem Grabarczykiem. Zob. Pawel Grabarczyk,
Typology of realisms. An ontology-based model of types of realism in video games (prezentacja
konferencyjna), DiIGRA 2015, 14-17 maja 2015, Uniwersytet Leuphana, Liineburg.
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o ile science-fiction jest zalezne od stanu wiedzy naukowej — gtéwnie w obsza-
rze nauk $cisltych, to fantasy jest w podobny sposéb zwigzane z mediewistyka
oraz dziedzinami pokrewnymi, chociazby jezykoznawstwem historycznym,
czego dowodem jest przeciez tworczosé samego Tolkiena. Z kolei George R. R.
Martin inspirowat sie w swoim cyklu powiesciowym angielska Wojna Dwéch
R6z, eksplorujac dynastyczne 1 rodowe zaleznosci tamtego okresu. Niemniej
nie chodzi mi tutaj jedynie o pewne ogélne nawiazania narracyjne do au-
tentycznych wydarzen, ale zupelnie konkretne zdarzenia fabularne lub ele-
menty scenografii. Nie bez przyczyny opisywana przez Sapkowskiego tech-
nika walki wiedzminéw, choé¢ brzmi bardzo efektownie na kartach powiesci
— gléwnie ze wzgledu na uzycie wielu terminéw fachowych, byta ostro kry-
tykowana przez fanéw, gdyz z regutami szermierki nie ma wiele wspdélnego
1 w §redniowiecznym pojedynku Geralt nie miatby wielkich szans na od-
niesienie zwyciestwa. W tym kontek$cie znamiennym jest wykorzystanie
w grach CD Projekt RED umiejetnosci zawodowych kaskaderéw doswiadczo-
nych w starciach zbrojnych, ktérych sekwencje ruchéw zostaly przeniesione
za pomoca techniki motion capture do $wiata gry 1 wykorzystane w animacji
scen walki. Wprawdzie ze wzgledow widowiskowych nie rezygnuje sie w ta-
kich inscenizacjach z niepraktykowanej (i niepraktycznej) walki oburacz,
gdyz podobnie jak w kinie nadrzednym celem estetycznym jest spektakl,
to jednak wzgledna dbatoéé o realizm wtasnosci jest juz zabiegiem wysoce
wskazanym i docenianym przez zaangazowanych odbiorcéw.

2.9. Charakterystyka fantasy

Przyjmuje definicje fantasy oparta na jej cechach specyficznych wobec
innych nurtéw fantastyki, do ktoérych zaliczam wymienione przez Majkow-
skiego kluczowe wlasciwoscil'?:

1) inno§¢, geograficzna i chronologiczng odrebno$é od obszaréw utozsa-
mianych z rzeczywisto§cia potoczna;

2) obecno$¢ w tak uksztattowanych realiach elementéw fantastycznych
motywowanych magia,;

3) umowng dawno$é, Sredniowiecznosé.

Wszystkie te punkty dotycza tak naprawde odrebnosci fantastycznych
$wiatéw mozliwych wobec fikcji wykreowanej w konwencji realistycznej. Przez
realizm rozumiem tutaj taki warsztat literacki, ktory skupia sie na oddaniu
wlasnos$ci naszej codziennej empirii wraz z zalezno§ciami, ktore ja cechuja, czy
to natury spolecznej, ekonomicznej czy tez biologicznej lub fizycznej — zgodnej
z naszym aktualnym stanem wiedzy. Z kolei fantastyka operuje tymi samymi
elementami, ale zestawia je w niezwyktych konfiguracjach i uktadach, dekon-
struujac nasza rzeczywisto$¢ na wielu poziomach, aby nastepnie redefiniowaé

113 Zob. ibidem, s. 331.
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znane nam zestawienia. Stad tez wrazenie innoéci, ktérego doéwiadczamy
w kontakcie z tekstem.

W przypadku fantasy owa innosé jest jednak do$¢ charakterystyczna,
powiazana z kategorig cudowno$ci zwiazanej silnie z wykorzystaniem ma-
gii. Niemniej uniwersa fantasy zbudowane sa z elementéw fantastycznych,
ktore nie sa koniecznie cudowne ontologicznie w sensie wtérnym, to znaczy
nie sq nadnaturalne w ramach porzadku $wiata przedstawionego. Magia zo-
stata dawno wlaczona w porzadek mimetyczny w literaturze fantasy, gdyz
jest opisywana jako rzemiosto z uwzglednieniem konwencji realistycznej'!.
Jak méwi Pustowaruk, magia jest w fantasy réwnie skuteczna jak technika
w rzeczywistosci potocznej'’s. Niemniej elementy te otacza zazwyczaj aura cu-
downosSci — tajemnicy czy wrecz tabu towarzyszacego artefaktom o szczegolnej
warto$ci symbolicznej, ktéra kreowana jest za pomoca, specyficznych zabiegow
jezykowych 1 narracyjnych. Jesli nawet magiczno$¢ danego przedmiotu zo-
stanie wyjasniona i sprowadzona do proceséw racjonalnie wytlumaczalnych,
to w dalszym ciagu bedzie on istotny w fikcyjnym porzadku symbolicznym.
Do podobnych rozgraniczen miedzy cudownos$cia a innos$cig dochodzi Pusto-
waruk, okre§lajac mianem innoéci taka forme cudownosci, ktéra funkcjonuje
w danym $wiecie przedstawionym jako naturalny porzadek rzeczy, a wydaje
sie niezwykla tylko z naszej perspektywy?!6.

Jak trafnie zauwazyl Lem, ,krasnoludek istnieje inaczej, niz $limak lata-
jacy”. Co jest niejako odpowiedzia na pytanie stawiane przez Majkowskiego:
,czy kazdy element tekstu, dla ktérego czytajacy nie znajduje odpowiednika
w swoje] wiedzy o $wiecie pozaliterackim oraz prozie realistycznej, staje sie
elementem Krainy Czaréw?’!'®* W tym kontek$cie wyznacznikiem jest kompe-
tencja kulturowa odbiorcy, ktora zadecyduje o rozpoznaniu motywu ludowego
1 wywotaniu odpowiedniego efektu gatunkowego — odnoszacego do basni lub
fantasy, podczas gdy §limak latajacy bedzie raczej kojarzony z science-fiction.
Cho¢ w moim przekonaniu zalezne jest to takze od otoczenia, w jakim fruwa-
jacy brzuchondg sie ujawni i jakimi §rodkami jezykowymi oraz narracyjnymi
owo ujawnienie zostanie przeprowadzone. Niemniej, je$li chcemy trzymac sie
wylacznie inspirujacej Tolkiena Fairyland, to obecnoéé élimakéw latajacych
w tym imaginarium nie jest historycznie potwierdzona i ten czynnik jest roz-
strzygajacy.

Ostatnim istotnym punktem jest aspekt anachroniczny twoérczo$ci fan-
tasy. Nie wszystko co inne w fantasy jest cudowne, lecz wszystko jest quasi-
-éredniowieczne. Fantastyczne elementy sg inspirowane obecng w naszej kul-
turze wizja Sredniowiecza, a szczegélnie jego wiktorianskim wyobrazeniem,
ktore takze wplyneto na funkcjonujacy za czaséw mlodoséci Tolkiena obraz
Fairyland. Tak reinterpretowane Wieki Srednie nie sg juz epokg, historyczna,

114 Zob. ibidem, s. 205.

15 Zob. M. Pustowaruk, Od Tolkiena..., s. 23.
116 Zob. ibidem.

U7 S, Lem, Fantastyka..., s. 16.

"8 T, Z. Majkowski, W cieniu..., s. 43.
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ale pewnym zespolem efektéw gatunkowych kreujacym wrazenie dawnoéci
w oparciu o folklor europejski.

Fantasy jest gatunkiem, ktéry wyksztatcit sie w specyficznym kontekécie
kulturowym, wiec o ile dla odbiorcy zachodniego wskazanie réznic miedzy
przywolanymi nurtami fantastyki nie jest zadaniem oczywistym, to w skali
globalnych relacji interkulturowych posttolkienowskie fantasy — rozumiane
jako etykieta odnoszaca sie do centrum pewnego zbioru rozmytego — jest bez
trudu rozpoznawalne we wszystkich mediach.

2.10. Fantasy transmedialne

Gatunki tematyczne sa wyjatkowym przykladem warstwy gatunkowej,
poniewaz nie sa uzaleznione od specyfiki konkretnego materialnego medium.
Omawiana przeze mnie konwencja fantasy, rozumiana jako zespél cech cha-
rakterystycznych dla pewnego rodzaju fikcji, moze zostaé¢ przeniesiona w do-
wolny kontekst medialny. Popularnoéé swiatéw fantasy w literaturze, grach
cyfrowych, kinie, telewizji, komiksie, muzyce, malarstwie 1 innych sztukach
dowodzi, ze mamy do czynienia z konwencja wszechstronnie wykorzystywana,
w przestrzeni transmedialnej.

Okreslenie to jest najczesciej kojarzone z opisang przez Henry'ego Jen-
kinsa kategorig opowiadania transmedialnego, definiowanego jako opowiesS¢,
ktora ,rozwija sie na réznych platformach medialnych, a kazdy tekst stano-
wi wyrdzniajaca, sie 1 wazna, czesS¢ catosci”'®. Przykladem najczes$cie] wymie-
nianym w tym kontekécie sa dwie ostatnie czesci trylogii Matrix (2003, rez.
A. 1 L. Wachowscy), gdzie poszczegdlne fragmenty narracji zostaty rozmiesz-
czone w réznych mediach — m.in. filmie fabularnym i1 animowanym oraz grze
komputerowej. Omawiane zjawisko dotyczy najczeSciej wielkich franczyz me-
dialnych, ktére zaczely powstawaé¢ w latach 80. XX w. wraz z konsolidacja
rynku 1 wylonieniem sie takich gigantéw przemystu rozrywkowego jak Time
Warner czy wspo6tczesny Disney'?°. W tym kontekscie ugruntowato sie — poprze-
dzajace Jenkinsa i wprowadzone przez Marshe Kinder — pojecie systemu roz-
rywkowego, dla ktérego inspiracja, byta franczyza Wojownicze Zétwie Ninja'?.
W obydwu przypadkach mowa o odgérnie zaplanowanej i komercyjnie umo-
tywowane] strategii adaptacji elementéw fikcyjnych do wielu mediéw przez
podmiot posiadajacy prawo wilasnosci intelektualnej do ich konkretnej ada-
ptacji. Dobrym przyktadem takiego dziatania pochodzacym z rodzimej branzy
rozrywkowej jest seria gier WiedZmin (CD Projekt RED 2007-), ktora stanowi

19 H. Jenkins, Kultura konwergencji..., s. 95.

120 Zob. Derek Johnson, Media Franchising: Creative License and Collaboration in the Cul-
ture Industries, New York 2013, s. 4.

121 Zob. Piotr Sitarski, Dokaqd prowadzq Sciezki prawdy. O narracji w systemie rozrywkowym
»Z archiwum X7, [w:] Miedzy innowacjq a powtdrzeniem. Seryjnosé w kulturze, red. Alicja Kisie-
lewska, Krakow 2004.
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spéjna w zakresie identyfikacji wizualnej franczyze, oparta na motywach z po-
wieéci 1 opowiadan Andrzeja Sapkowskiego. Mozna jednak sobie wyobrazié, ze
powstanie w przysztoéci inna interpretacja tego $éwiata, gdzie by¢ moze glow-
nym medium nie bedg nawet gry, tak jak by to moglo nastapi¢ w sytuacji ko-
lejnej filmowej adaptacji uniwersum wiedzminskiego. Podobnie rzecz sie ma
w przypadku redefinicji komiksowych superbohateréw w rodzaju Batmana,
Spidermana czy Supermana, ale tez bohateréw literatury takich jak Sherlock
Holmes, gdzie kolejne interpretacje (tzw. reboot) owocuja zazwyczaj kreacja
nowej marki. Ostatnio mieliémy do czynienia z takim ,,odéwiezeniem” postaci
Czlowieka Pajaka, kiedy niedlugo po trylogii Spider-mana Sama Raimiego
(2002—-2007), wyprodukowano Niesamowitego Spider-mana Marca Webba
(2012-). Problematyke te oméwie szerzej w kontekscie przywotanej produkeji
CD Projekt RED w rozdziale piatym, w tym miejscu chciatabym tylko zazna-
czy¢, ze transmedialno$é fikeji stala sie szczegoblnie widoczna dopiero w ostat-
nich trzydziestu latach, a to za sprawa rozwoju zjawiska franczyzy medialnej.

Przenoszenie elementéw fikcyjnych miedzy ksiazka, gra czy kinem rodzi
konieczno§¢ pewnych transformacji wynikajaca ze specyfiki danego medium.
Odnoénie do transmedialnego funkcjonowania $wiatéw fantasy, Mark J. P.
Wolf wprowadza pie¢ kategorii tego rodzaju przemian, ktorym podlega tresé:
(1) deskrypcja (adaptacja za pomoca stéw), (2) wizualizacja (adaptacja za
pomoca obrazu lub formy), (3) auralizacja (adaptacja za pomoca dzwieku),
(4) interaktywizacja (adaptacja za pomoca medium interaktywnego)
1 (5) deinteraktywizacja (adaptacja z medium interaktywnego do medium
nieinteraktywnego)'?2. Co zaskakujace, Wolf w ogdle nie odwotuje sie do koncep-
¢ji remediacji Boltera i Grusina, ktérej jego propozycja jest wszakze ciekawym
uzupelnieniem. Oryginalnie remediacja dotyczy wykorzystania jezyka i estety-
ki jednego medium w drugim medium, a wiec przyktadowo remediacjq jezyka
filmu w grach cyfrowych jest przeniesienie pracy operatora filmowego poprzez
wykorzystanie tych samych zabiegéw za pomoca wirtualnej kamery w érodo-
wisku gry. Wyszczego6lnione przez Wolfa typy transformacji mozna swobodnie
potraktowac jako specyficzne kierunki remediacji, gdzie przedmiotem transfe-
ru jest jednak nie samo medium, ale osadzona w nim tre$¢. Nie zamierzam jed-
nak skupia¢ sie na konkretnych watkach 1 motywach fabularnych, poniewaz
obszarem mojego zainteresowania bedzie remediacja efektow gatunkowych.

Przyktadowym efektem gatunkowym zwiazanym z fantasy jest rzucanie
czaréw. Deskrypcja dotyczytaby przedstawienia opisu owego efektu na pozio-
mie wypowiedzi korzystajacej z jezyka naturalnego, a zatem nie tylko lite-
ratury lub poezji, ale takze gawedy. Dla Wolfa zaliczaja sie do tej kategorii
wszelkie formy medialne: oralna, analogowa lub cyfrowa, lecz checac trzymacé
sie koncepcji remediacji nalezatoby je w tym wzgledzie rozdzieli¢. Wydaje sie,
ze w przypadku fantasy dominowatby opis literacki jako historycznie charak-
terystyczny dla tego gatunku. Rzucanie czaréw jest prezentowane zazwyczaj
w formie fachowego objasnienia, traktujacego magie jako rzemiosto, a wiec

122 Zob. M. J. P. Wolf, Building..., s. 250.
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z wykorzystaniem zmys$lonego zargonu profesjonalnego tej dziedziny. Czesto
takze pojawia sie deskrypcja wizualnego efektu, jeSli nie samego wywotania
czaru (np. kula ognia), to efektéw jego rzucenia (np. dokonanych zniszczen).
7 kolei wizualizacja nie ograniczalaby sie do malarstwa czy grafiki, ale do
wszelkiego rodzaju obrazowania uwzgledniajacego zaréwno obiekty dwuwy-
miarowe, jak 1 tréjwymiarowe czy projekcje. Nie uwzglednia jednak Wolf kwe-
stii wykorzystania jezyka i1 konwencji filmowych, wypracowanych w trakcie
rozwoju medium filmowego, co moim zdaniem jest istotnym pominieciem.
W kinie punkt ciezko$ci spoczywa oczywiécie na wrazeniu audiowizualnym,
ktére nierzadko w przypadku kluczowej roli, jaka odgrywaja efekty specjal-
ne w produkcjach wysokobudzetowych tego gatunku, jest jedna z gltéwnych
atrakcji kreowanego spektaklu. Aspekt ,,fachowosci” jest w dalszym ciagu od-
dany za pomoca gry aktorskiej symulujacej nierzadko nawet nie rutyne, ale
pewna nonszalancje wykonywanych magicznych procedur lub wrecz przeciw-
nie, podkreslajacej ich znaczenie 1 fabularna doniosto$é. Doéé rzadko omawia-
nym w medioznawstwie przykladem transformacji jest auralizacja, choé licz-
ne zespoly muzyczne tworza utwory nie tylko inspirowane §wiatami fantasy,
ale czasem odépiewywane nawet w fantastycznych jezykach. Udzwiekowienie
jako osobna forma, niebedaca czeécia audiowizualnej prezentacji, charaktery-
zuje sie osobna dramaturgia i nierzadko stosowanym S$rodkiem w interpreta-
¢ji magicznych aktywnosci jest inkantacja zakle¢ w pierwszej osobie. Z kolei
interaktywizacja, ktéra mnie interesuje najbardziej, taczy sie w przypadku
gier komputerowych z umotywowaniem uzycia magii w mechanice rozgryw-
ki, najczescie] w samej walce, ale takze przy wytwarzaniu magicznych przed-
miotéow. Wreszcie jej przeciwienstwo, a wiec deinteraktywizacja bedzie miata
zazwycza] za zadanie — je§li tekstem wyjéciowym jest gra — oddanie doswiad-
czenia rozgrywki, co sie osiaga zazwyczaj za pomoca jednej charakterystycznej
sceny lub sekwencji, pieczotowicie odtwarzajacej sceny walki z uzyciem magii.

Transformacje efektéw gatunkowych fantasy wiaza sie takze ze zmiana
statusu fantastycznoSci. Tworzenie ztudnych wygladéw jest czym innym w lite-
raturze, ktéra nie operuje obrazem, a czym innym w grze cyfrowej, ktéra ope-
ruje symulacja — coraz czeScie] z wykorzystaniem rzeczywistych wlasnosci
znanych z empirii. W tym kontekécie znamiennym jest wykorzystanie w grach
fantasy techniki motion capture, a wiec operowanie poziomem realizmu wla-
snoéci, ktéry w ogdle nie wystepuje w literaturze. Jak zauwaza Sitarski odno-
$nie do kreacji pseudosrodowisk wirtualnych, nie chodzi o przenoszenie kon-
strukeji myélowych, jak ma to miejsce chociazby w literaturze, ale ,nagich
sygnatow docierajacych do mézgu z otoczenia”'23,

Realizm (Rozdz. 2.8), a wiec tym samym fantastyczno$é sg zwiazane z ak-
tualnym stanem wiedzy naukowej nie tylko na poziomie tego, co postrzegamy
za mozliwe, ale takze w zupelnie praktycznym sensie mozliwos$ci symulacyj-
nych oferowanych przez techniczny rozwoj medidow. Zagadnienie mimesis w od-
niesieniu do gier o tematyce fantasy jest wobec tego zdecydowanie bardziej

123 Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosct wirtu-
alnej, Krakow 2002, s. 70.
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zlozone niz w innych mediach. Mamy do czynienia nie tylko z ontologiczna
konstrukcja, ktéra zawiera elementy okreslonej konwencja proweniencji,
a wiec w przypadku fantasy — inne, magiczne i dawne, ale takze mimetyczne
w sensie odnoszacym sie do wiarygodnosci reprezentacji w sensie zmystowym.
Przejawia sie ona realizmem wtasnoséci, jak w przypadku animacji ruchu smo-
ka inspirowanej chodem gada lub autentyzmu graficznego przedstawienia po-
krywajacej go tuski, jesli oczywiscie bedzie to wizja smoka gadopodobnego.
Wobec tego zawieszenie niewiary jest efektem znacznie trudniejszym do osia-
gniecia, gdyz wynurzenie z immersji moze nastapi¢ z powodu wiekszej liczby
potencjalnych czynnikéw (m.in. blad animacji, defekt algorytmu lub nieintu-
icyjno$é interfejsu) niz w przypadku powiesci. Jak spostrzega Prajzner:

[...] im wieksza ,umowno$¢” systemu reprezentacji, tym wieksza szansa na doznanie im-
mersyjne. [...] abstrakcyjny system jezyka zdolny jest stworzyé tekst, ktéry mozemy meta-
forycznie okreéli¢ jako okno na to, co dzieje sie poza nim, rozwija sie w jakiej$ przestrzeni
1w jakims$ czasie, poza jego rama. W przypadku reprezentacji wizualnej (odtwarzajacej wy-
glady obiektéw, ktére znamy z rzeczywistosci) istnieje ryzyko, co czesto si¢ zdarza, jesli jest
ona wygenerowana komputerowo, ze pewne wyglady czy zachowania obiektéw uznamy za
,hienaturalne” i w ten sposéb ,,wybudzimy sie” z immersyjnego transu'?.

Jednak realizm w grach nie sprowadzalby sie do takiej realizacji wirtual-
nego srodowiska, ktora bytaby nieodréznialna od rzeczywistosci, co zreszta nie
jest celem tworcoéw gier. Nawet jesli bedziemy posiadaé niezwykle realistyczne
srodki kreacji Swiata gry, to immersja na poziomie wyobrazeniowym'?® i tak
pozostanie kategorig tekstowa, a nie techniczna. Co wiecej, podobnie jak w fil-
mie, czesto ze wzgledow widowiskowych podejmowane sg takie rozwigzania,
ktére nie maja wiele wspdlnego z autentyzmem. Przyktadowo, najczeséciej nie
znajdziemy w wewnatrzgrowym sklepie replik historycznego oreza, lecz wy-
kreowane przez grafikéw fantastyczne permutacje popularnego w tej epoce
uzbrojenia.

Jak spostrzega Mirostaw Filiciak w swoim studium pejzazu transeme-
dialnego Media, wersja beta, ,film od wielu lat pelni role jednego z podstawo-
wych interfejséw wspotczesnej kultury, nie tylko jako $rodek przekazu, ale
takze zrodto konwencji obrazowych w innych mediach”'?¢. Nie bez przyczyny
od czasu sukcesu Tolkienowskiej trylogii Petera Jacksona typowy krasnolud
w grach wyglada jak filmowy Gimli. Nic dziwnego, ze Tolkien byl sceptycz-
ny wobec sztuk wizualnych w stuzbie fantazji, méwiac, ze proponuja tylko
jedng, wersje reprezentacji, ograniczajac tym samym wyobraznie odbiorcy'?’.
W jego przekonaniu literatura oferuje znacznie wiecej, bedac jednoczes$nie

124 K. Prajzner, Tekst..., s. 38.

125 Zob. Laura, Ermi, Frans Mayra, Fundamental Components of the Gameplay Experience:
Analyzing Immersion, Proceedings of DIGRA 2005 Conference: Changing Views — Worlds in Play,
2005, s. 7-8.

126 Mirostaw Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych
i Internetu, Gdansk 2013, s. 113.

121 Zob. J. R. R. Tolkien, Listy..., s. 79.
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uniwersalna i1 bardzo szczegélowa w opisie. Niemniej na warstwe fantasy
w grach bardzo silnie wplynety adaptacje Tolkienowskiego legendarium, a nie
tylko sama powie$¢ (patrz: Rozdz. 5.3).

Pierwszy wybuch popularnoéci fantasy w mediach audiowizualnych gtéw-
nego nurtu nastapit na poczatku lat 80. XX w., kiedy to wraz z sukcesem kina
nowej przygody zaczeto interesowacé sie fantastyka nie tylko w ramach pro-
dukcji kina klasy B. Wyprodukowano wtedy takie filmy, jak Dragonslayer
(1981, rez. Matthew Robbins), Conan Barbarzyrica (1982, rez. John Milius)
czy Krull (1983, rez. Peter Yates)!'?8. Ich oddzialywanie na zbiorowa wyobraz-
nie bylo znaczace, a od tego czasu fantasy uformowato wlasng nisze rynkowa
w branzy filmowej. Najwiekszym sukcesem kinowego fantasy, a by¢ moze na-
wet fantasy w ogoéle, jesli chodzi o rozpoznawalno$é tego gatunku w kulturze
popularnej, byto zdobycie przez Powrdt kréla — 11 Oskardéw w 2004 r. Tym sa-
mym powtérzony zostal rekord Ben Hura (1959, rez. William Wyler) 1 Titanica
(1997, rez. James Cameron). Najwazniejszg ze wszystkich nagréd byta oczywi-
§cie statuetka za Najlepszy Film, gdyz nagrody techniczne filmy fantastyczne
otrzymywatly juz wielokrotnie. Time Warner zainteresowat Srédziemiem nowe
pokolenie oraz odbiorcéw z nowych regiondéw é$wiata. O ile Wiadce Pierécieni
przettumaczono na ograniczona liczbe jezykéw (ok. 30 do premiery Druzyny
Pierscieniaw 2001 r.), to film byt dystrybuowany prawie we wszystkich krajach.

Do popularyzacji konwencji przyczynit sie takze w duzym stopniu cykl po-
wieéciowy o Harrym Potterze, ktory w przeciwienstwie do zyskujacego popu-
larno$¢ stopniowo 1 na przestrzeni kilku dekad Srédziemia, stat sie globalnym
fenomenem — noszacym miano ,Potteromanii” — w ciagu zaledwie kilku lat.
Cho¢ intensywno$¢ kariery uniwersum stworzonego przez J. K. Rowling przy-
niosta niezwykle bogactwo wszelkiego rodzaju tekstéw, to wtérnosé wykreowa-
nego $wiata, takze na poziomie poszczegdlnych adaptacji (np. zdecydowanie
przecietne produkcje EA Games), rodzi moje przypuszczenie, ze jego popular-
no$¢ moze w przyszto$ci ulec zmianie. Z pewnoscig seria pozostanie istotnym
zjawiskiem literatury mlodziezowej, ale, jak sadze, silnie powigzanym jedynie
z pokoleniem na nim wychowanym. Dla , pokolenia Harry’ego Pottera”, a wiec
generacji mtodych czytelnikow, ktorzy, poczawszy od wydania pierwszej czesci
cyklu powiesciowego J. K. Rowling w 1997 r., niejako dorastali w oczekiwaniu
na premiery kolejnych toméw, bedzie to do§wiadczenie formatywne. Niemniej
dla dzieci urodzonych przyktadowo 10 lat pdzniej — w 2007 r., Harry Potter
bedzie juz cyklem wydanym, a takze w calo$ci sfilmowanym!?®. Kolejne po-
kolenia czytelnikow Harry’ego Pottera nie doS§wiadcza juz tego wyjatkowego,

128 Warto wspomnieé, ze z tego samego okresu pochodzi oniryczny Rycerz (1980) Lecha Ma-
jewskiego, ktéremu jednak blizej do Lancelot du Lac (1974) Roberta Bressona niz do angloame-
rykanskiego kina fantasy tej epoki, gdzie zlo jest namacalna bestia ozywiona animatronika, a nie
przyczyna, dylematéw moralnych bohateréw.

129 Co nie jest bez znaczenia, gdyz filmowe trylogie Petera Jacksona bywaja bardziej rozpo-
znawalne od swoich pierwowzordw literackich. Co znajduje nawet odzwierciedlenie w okresleniu
Ringer (pol. Pier§ciennik) odnoszacym sie do fana uniwersum tolkienowskiego, ale przede wszyst-
kim w jego filmowej interpretacji.
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nacechowanego niecierpliwo$cia, rodzaju ,,Potteromanii”. Niezaleznie jednak
od pokoleniowego znaczenia przygdd chlopca z blizng w ksztalcie btyskawicy,
nalezy uzna¢ znaczenie ekonomiczne, jakie fantasy zyskalo wraz powodzeniem
finansowym wymienionych dwéch marek w Hollywood i poza nim. Jak wiemy
z historii instytucjonalnej kina, jest to chyba jedyny czynnik, ktéry moze za-
pewnié powodzenie gatunku w wielkich wytwérniach i1 sklonié¢ do adaptacji
takze innych tekstow, jak to mialo miejsce w przypadku twoérczosci kolejnego
Inklinga — Opowiesci z Narnii C. S. Lewisa.

Fantasy inspiruje takze liczne zespoly muzyczne ze szczegblnym uwzgled-
nieniem wszelkich podgatunkow pochodzacych od heavy metalu oraz hard
rocka. Warto tutaj wymieni¢ chociazby austriacka grupe black metalowa
Summoning, ktéra wykonuje niektére utwory w jezykach wymyslonych przez
Tolkiena, raczej orkijskich niz elfickich. Zwigzki tego rodzaju muzyki z fando-
mem fantasy sa doé¢ silne, czego dowodem sa odbywajace sie czesto koncerty
w ramach konwentéw fantastyki. Jako ciekawostke dodam, ze w pierwszym
zwiastunie gry WiedZmin z 2004 r. wykorzystano wlasnie tego rodzaju $ciezke
dzwiekowa. Rzadko jednak tworcy gier decyduja sie na umieszczenie tak in-
tensywnych brzmieniowo kompozycji w tle rozgrywki, gdyz nie wspotgraja one
z dzwiekami interfesju, zaburzajac funkcje komunikacyjna.

Zapozyczenia z Wiadcy Pierscieni sa obecne takze w komiksie, jedna z bar-
dziej interesujacych propozycji w tym zakresie jest chyba graficzna powiesé
fantasy Szninkiel (1986—-1987) autorstwa belgijskiego scenarzysty Jean Van
Hamme’a i znakomitego polskiego rysownika Grzegorza Rosinskiego. Gléwna
postaé niczym Frodo musi stawié czoto stojace) przed nia roli dziejowej, choé
rola opatrzno$ci w tym $wiecie jest zasadniczo odmienna niz u Tolkiena. Styl
wizualny Rosinskiego nie stal sie jednak inspiracja dla produkcji fantasy w in-
nych mediach. Zdecydowanie wieksze znaczenie odegrali tu czolowi ilustrato-
rzy tolkienowscy — Alan Lee i John Howe, ktérzy tworzyli grafike koncepcyjna,
filméw Jacksona.

Wraz ze zmiana roli kina w kulturze popularnej i przejeciem przez se-
rial telewizyjny prymu w tworzeniu zlozonych i1 prowokujacych narracji,
najwiekszym wspoétczesnym fenomenem fantasy jest serial HBO Gra o tron,
ktory stanowi adaptacje prozy George’a R. R. Martina. Nie jest to pierwszy
serial fantasy, ktory odnidst miedzynarodowy sukces, gdyz mozna przywotaé
rozpoznawalnego w znacznej czesci Europy Robina z Sherwood (1983—1986)
produkcji brytyjskiej, ktérego reedycje ukazuja sie do dzisiaj. Niemniej skala
sukcesu 1 rozmach inscenizacyjny produkcji amerykanskiej jest bezpreceden-
sowy. Producenci David Benioff 1 D. B. Weiss maja przed soba pod wieloma
wzgledami wyjatkowe zadanie, poniewaz Piesni Lodu i Ognia Martina nie sg
dzietem ukonczonym, co rodzi problemy natury logistycznej, gdyz serial bedzie
prawdopodobnie powstawal szybciej niz kolejne czesci cyklu. Co wiecej, pisarz
bierze udzial w produkcji serialu i sam przyznaje, ze telewizyjna interpretacja
niektérych postaci wplynela na jego wizje dalszych czesci historii'®. Zreszta

130 Jak chociazby w sytuacji, kiedy serialowa interpretacja postaci Oshy sklonita G. R. R.
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na rozwoj tworczosci Martina w ogéle istotny wplyw miaty amerykanskie se-
riale telewizyjne, gdyz pracowal wiele lat jako ich scenarzysta, oraz gry fabu-
larne, ktérych jest wielkim admiratorem. By¢ moze dlatego charakter narracji
prowadzonej w Swiecie Westeros obfituje w zwroty 1 zawieszenia akcji, dajac
wyraz indeterminizmowi rzadzacemu tym tego uniwersum — niezgodnemu
z idea obecna w prototypie Tolkiena's'. Zreszta Piesni Lodu i Ognia powstaly
jako dzieto literackie tylko dlatego, ze kontekst produkcyjny serialu telewizyj-
nego w latach 90. ubieglego wieku nie pozwalal na inscenizacje epickiej wizji
tworcy. Wlaénie ze wzgledu na nieskrepowang ograniczeniami realizacyjnymi
literacka kreacje $wiata najczeSciej uniwersa fantasy powstaja najpierw na
kartach powieéci, aby dopiero p6zniej trafi¢c do bardziej] wymagajacych eko-
nomicznie kontekstéw produkcyjnych, jesli wcze$niej udato im sie odniesé
sukces finansowy. Przynajmniej taka logika adaptacji dominuje wspélczeénie,
a jeSli mozemy podobna tendencje zaobserwowaé we wczeéniejszych okresach
historycznych, to wynika ona z chronologii rozwoju mediéw. Z tej przyczyny
niezwykle interesujace dla historyka medidéw sa cykle fantasy z najdtuzsza
tradycja, gdyz wraz z rozwojem kolejnych technik medialnych mogly sie sys-
tematycznie remediowaé za pomoca coraz to nowszych form wyrazu. Przykta-
dem takiego uniwersum jest przede wszystkim Srédziemie, ale takze do pew-
nego stopnia $wiat WiedZmina.

Badacze zajmujacy sie fantastyka jako odmiana piSmiennictwa wyrazaja
niekiedy obawy, ze ,[z]anim udalo sie wypracowaé aparat badawczy przezna-
czony do opisu tej literatury, zaczeta ona stopniowo traci¢ swoja, «literackosé»
1 stawac sie powoli domena mediéw niedrukowanych [...]”*32. Aczkolwiek pro-
ces intermedializacji, o ktérym mowa, jest faktem, to nie wydaje mi sie, aby
powstajace w XX w. gatunki mogly by¢ nawet na swym etapie ,literackim”
niezalezne od mediéw niedrukowanych. Cho¢ Tolkien nie cenit kina, to byt za-
fascynowany twoérczoscia malarska prerafaelitéw, ktéra z pewno$cia wywarta
na niego wplyw. Przypadek Martina wskazuje za$ na coraz dalej posuniete
synchroniczne zalezno$ci miedzy mediami, co jest szczegdlnie silnie dostrze-
galne w wypadku gatunkow z tak wielkim potencjalem transmedialnym jak
fantasy. Sklania to do refleksji nad potrzeba przyjecia perspektywy interme-
dialnej przy badaniu przemian kultury wspodlczesnej. Nawet jesli mogloby
sie zdawacé, ze wezeéniej w kulturoznawstwie nie bylo takiej koniecznosci, to
z pewnoscig jest ona widoczna teraz. Takie synchroniczne zaleznosci, o kto-
rych bede jeszcze pisa¢ w dalszej czesci rozprawy, rodza interesujace sieci wza-
jemnych relacji miedzy mediami — w tym wypadku obserwowanych z punktu
widzenia interaktywizacji gatunku w ramach gier cyfrowych.

Martina do zmiany loséw tej bohaterki w kolejnych odstonach literackiego cyklu. Zob. Christina
Radish, George R. R. Martin Interview GAME OF THRONES, 17 kwietnia 2011, http://collider.
com/george-r-r-martin-interview-game-of-thrones/

131 Zob. Majkowski, W cieniu..., s. 351.

132 D. Oramus, O pomieszaniu gatunkéw..., s. 7.
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Podsumowanie

Gatunek tematyczny fantasy jest silnie identyfikowany z tworczoscig
J. R. R. Tolkiena, ktéra wyrasta z niemimetycznej tradycji literatury europe;j-
skiej, lecz przede wszystkim nawiazuje — za przyczyna wplywu wiktorianskiej
fairy-tale — do anglosaskiego Fairyland. Fantasy operuje realizmem wtasnoSci,
a wiec cho¢ jest bardziej oddalona na Lemowskiej osi fantastycznos$ci od naszej
codziennej empirii niz science-fiction, to w dalszym ciagu cechuje sie dbato-
$cia o zachowanie reguty mimesis wobec rzeczywistych obiektéw konstytuuja-
cych fantastyczne imaginarium. Swiaty mozliwe w fantasy posttolkienowskim
charakteryzuja sie inno$cig wobec codzienno$ci, obecno$cia magii i quasi-ére-
dniowiecznym sztafazem, osadzonym w legendarium Pétnocy. Transmedialna
kariera tego gatunku jest silnie zwigzana z sukcesem trylogii filmowej Petera
Jacksona oraz franczyzy Harry’ego Pottera.






ROZDZIAL 3. GATUNEK LUDYCZNY: cRPG

3.1. Kontekst historyczny

Zajmuje sie gatunkami ludycznymi rozumianymi jako rodzaje gier cyfro-
wych, ale zanim przejde do interesujacego mnie kontekstu medialnego, chce
poswieci¢ chwile historii gier w ogdle. Gatunki ludyczne interpretowane szero-
ko jako typy aktywnoSci ludycznej istnieja w ludzkiej kulturze od tak dawna,
ze niezwyKkle ciezko jest zrekonstruowac chronologie ich rozwoju. Przypuszcza
sie, ze pierwsze gry mialy na celu rozwijanie kompetencji dotyczacych czyn-
nosci zwiazanych z przetrwaniem. W tym sensie korzeni gier podwérkowych,
takich jak zabawa w wojne, mozna sie doszukiwaé w dawnej potrzebie oswo-
jenia sytuacji konfliktu. Za jedng z najstarszych tego rodzaju praktyk uwaza
sie gre aborygenska Mungan-mungan, ktorej zasady sa zblizone do zabawy
w dwa ognie. Datuje sie, ze grano w nig juz 10 000 lat p.n.e., a prawdopodobnie
nawet wczeéniej, lecz brak na potwierdzenie tej tezy konkretnych dowodow,
wiec jedyne, co moga zaoferowaé historycy, to spekulacje!. Zdecydowanie la-
twiej badac gry, ktore pozostawily po sobie materialne Slady, jak na przyktad
kosci, ktére sa jedna z najwcezeséniejszych gier losowych. Jak donosi Encyclo-
pedia of Play, najstarsze odkryte koéci do gry pochodza z okoto 2400 r. p.n.e.
1 zostaly znalezione w grobowcu na terenie dawnej Mezopotamii (dzisiejszy
Irak)?. Jednak dopiero starozytni Grecy nadali im znana do dzi$ forme, w kté-
rej cyfry na przeciwlegltych $cianach kostki sumujq sie do siedmiu®. Dzieki
mozliwoéci generowania losowych wynikéw, koSci staly sie istotnym elemen-
tem wielu rodzajéw zabaw, w tym takze gier fabularnych, z ktérych rozwinat
sie interesujacy mnie gatunek cRPG 1 gdzie czasem sa nawet bezposrednio
remediowane.

Najczesciej uznaje sie, ze pierwsza gra elektroniczna to symulacja me-
czu tenisowego za pomocg maszyny liczacej 1 oscyloskopu — Tennis for Two
(Higinbotham, 1958), ktéra powstala w rzadowym o$rodku naukowym w po-
blizu Nowego Jorku (Brookhaven National Laboratory). Niemniej poszukiwa-
nia protoplasty gier cyfrowych siegaja dziewietnastowiecznych wynalazkéw
Charlesa Babbage’a, ktéry, jak sie okazuje, nie tylko zaprojektowal maszyne

! Zob. Meredith Eliassen, Chronology of Play, [w:] Encyclopedia of Play in Today’s Society,
ed. Rodney P. Carlisle, London 2009, s. xxxi.

2 Zob. ibidem.

3 Zob. Jay Laird, Dice, [w:] Encyclopedia of Play..., s. 172-173.
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réznicowa, ale takze automat do gry w koétko 1 krzyzyk*. Mozna zapropono-
wacé wiele — chciatoby sie rzec wariantologicznych® — wersji genezy gier cyfro-
wych, ktorych oméwienie mogloby zajaé osobna monografie. Jednak w moim
odczuciu najwazniejsza jest Swiadomo$é, ze chronologiczne pierwszenstwo
jednej koncepcji nad druga nie jest szczegélnie istotne w sensie naukowym.
Potrzeba wskazywania pionieréw przywodzi na mys$l wieloletnie procesy pa-
tentowe, ktére toczyli miedzy soba projektanci gier w latach 70. XX w., czy
tez trwajace jeszcze dluzej postepowania sagdowe majace na celu wskazanie
tworcey pierwszego funkcjonalnego komputera®. Choé zapadajace wyroki miaty
dla zwaénionych stron wielkie znaczenie emocjonalne, to ich konsekwencje
kulturowe — jak 1 notabene ekonomicznie — byty raczej znikome. W $wiado-
mosci zbiorowej amerykanskich odbiorcow to Atari Pong (1972), a nie Ma-
gnavox Odyssey (1972) utrwalil sie jako przetomowa gra telewizyjna’. Podob-
nie ENIAC Eckerta i Mauchly’ego (1945) — a nie ABC Atanasoffa i Berry'ego
(1942) — jest pamietany jako pierwszy komputer®. W moim przekonaniu fakty
te nie sa szczegdlnie niepokojace 1 nie powinny by¢ traktowane jako przejaw
swego rodzaju ,niesprawiedliwo$ci” dziejowej. Oczywiscie rolg historyka gier
jest odkrywanie 1 dokumentowanie wszystkich wariantéw rozwoju medium,
a by¢ moze przede wszystkim wlasnie owych élepych uliczek i zapomnianych
$ciezek, lecz nie powinno nam to przestania¢ znaczenia wspoélczesnej recepcji
badanego zjawiska, ani sktania¢ do pochopnych rewizji chronologii zdarzen.
C6z bowiem z tego, ze uwzglednimy mozliwe funkcjonowanie automatu do gier
Babbage’a na podstawie odkrytych po ponad stu latach notatek naukowca?,
skoro nie miato to wplywu na powstanie gier arkadowych dwie dekady wcze-
$niej. Wynalazki Babbage’a naleza, do innej $ciezki historii.

Historyk gier nie powinien w moim przekonaniu dazy¢ do okreslenia, ktéra
gra byla, czy tez raczej mogta by¢, pierwsza, ale ktéra dokonata wtasciwej prze-
miany. Przychodzi tutaj na mysl termin swego czasu chetnie eksploatowany

+ Zob. David Monnens, “I commenced an examination of a game called ‘tic-tac-to”: Charles
Babbage and the “First” Computer Game, DeFragging Game Studies — Digital Games Research
Association Conference 2013, Georgia Institute of Technology, Atlanta 26—-29 August 2013.

5 Odwotuje sie tutaj do metodologii projektu Variantology, prowadzonego przez Siegfrieda
Zielinskiego 1 Eckharda Firlusa i podejmujacego problematyke historii mediéw. Wiecej infor-
macji: http://variantology.com/

6 Zob. Alice R. Burks, Arthur W. Burks, The First Electronic Computer: The Atanasoff Story,
Ann Arbor 1989, s. 195-255.

7 Warto dodaé, ze z samego poczatku zaréwno automat Pong, jak i konsola Magnavox Od-
dysey byly okreslane mianem gry telewizyjnej, poniewaz nie funkcjonowaty jeszcze terminy — gra
wideo czy tez gra konsolowa. Przymiotnik ,telewizyjna” byt o tyle adekwatny, ze obydwa te urza-
dzenia korzystaty z telewizora. W obudowie automatu Atari wbudowany byt zwykly komercyjny
odbiornik telewizyjny, taki sam, do ktérego w domu mozna bylo podtaczyé konsole konkurencji.

8 Cho¢ oczywiscie $wiadomo§¢é zbiorowa moze ulec przewarto$ciowaniu, czemu Sprzyja
ekspozycja stala w Muzeum Historii Komputeréw w Mountain View w Kalifornii, najwiekszej
tego typu jednostce na $wiecie, gdzie przedstawiono wszystkie znane drogi rozwoju komputera,
uwzgledniajac zaréwno replike ABC, jak i osiagniecia brytyjskie (Colossus) oraz niemieckie (Zuse)
z okresu II wojny §wiatowe;.

9 Zob. Bruce Collier, James MacLachlan, The little engines that could’ve: The calculating
machines of Charles Babbage, New York 1990.
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w pozytywistycznej retoryce postepu, a wiec ,kamien milowy” rozumiany jako
epokowy wynalazek. Warto jednak pamietaé, ze niektére innowacje pojawiaja
sie w trakcie dziejéw wielokrotnie, aby dopiero ze wzgledu na odpowiednie
uwarunkowania kontekstu spotecznego dokonac istotnej kulturowe)j przemia-
ny. Sitarski przywotuje jako przyktad tego zjawiska wielokrotne wynajdywa-
nie druku, ktéry po raz pierwszy pojawil sie juz w Sumerze okoto 3000 lat
temu, nastepnie w VII w. p.n.e. w starozytnym Egipcie 1 prawie rownoczes$nie
w Azji, aby ostatecznie rozwinaé sie w Europie dzieki prasie Gutenberga'®.
L.6dzki badacz podkresla, ze ,zasada techniczna byla za kazdym razem taka
sama, jednak spoteczne znaczenie wynalazku — nieporownywalne”!'. Podobnie
rzecz sie mialta z grami arkadowymi, ktére mialy wiele wcielen zanim zostaty
przyjete 1 odniosty komercyjny sukces.

Zatozyciel Atari — Nolan Bushnell, wprowadzajac swéj pomyst w zycie,
dokonal opisywanego przez Gaudreault 1 Mariona potaczenia paradygmatow
wcezes$niejszych. Po pierwsze, skorzystat ze swojego do$wiadczenia jako byly
pracownik parku rozrywki, a wiec miejsca w Polsce identyfikowanego jako
lunapark lub wesote miasteczko, ale w Stanach Zjednoczonych posiadajacego
znacznie bardziej rozwinieta tradycje 1 cieszacego sie wieksza popularnoscia,.
Jedna z atrakcji takich miejsc sa réznego rodzaju automaty rozrywkowe, od
maszyn silowych po urzadzenia z nagrodami. Po drugie, od czasu studiéw na
Uniwersytecie w Utah byt zafascynowany gra Spacewar! (Russell 1 in., 1962),
kosmiczna strzelaning stworzona przez studentéw MIT na potrzeby kompu-
tera DEC PDP-1. Zestawienie tych dwoch kontekstéw byto Zrédlem powsta-
nia innowacji, lecz warto pamietaé, ze Bushnell nie byt jedynym eksperymen-
tatorem na tym polu. Zanim zrealizowal swéj projekt, klon gry z MIT pod
nazwa Galaxy Game (Pitts, Tuck, 1971) zostal udostepniony w formie auto-
matu wrzutowego na Uniwersytecie Stanforda. Niestety, pomimo sukcesu na
kampusie produkcja zamkneta sie na dwodch egzemplarzach ze wzgledu na
niezwykle kosztowna konstrukcje, ktérej podstawe stanowil minikomputer
DEC PDP 11/20'2. Wkrétce potem zatozyciel Atari wprowadzit na rynek swaj
pierwszy model automatu — Computer Space (Syzygy Engineering, 1971), ale
urzadzenie to miato zbyt skomplikowany interfejs dla uzytkownikéw nieobe-
znanych z nowymi technologiami i w efekcie okazato sie finansowym fiaskiem.
Dopiero bezposrednia inspiracja'® konsola Magnavox Odyssey, zaprojektowa-
ng przez Ralpha H. Baera, na ktorej mozna bylo zagra¢ w symulacje ping-pon-
ga, doprowadzita do powstania legendarnego juz klasyka Atari. Gra zostata

10 Zob. Piotr Sitarski, Niepowodzenie projektu rzeczywistosci wirtualnej, [w:] Nowa audiowi-
zualno$é — nowy paradygmat kultury?, red. Eugeniusz Wilk, Iwona Kolasinska-Pasterczyk, Kra-
kéw 2008, s. 255.

1 Ibidem.

12 Zob. Tristan Donovan, Replay: the history of video games, Lewes 2010, s. 5.

13 Inspiracje projektem Ralpha H. Baera staly sie przyczyna ciagnacych sie pdézniej przez
wiele lat proceséw patentowych, ktére zakonczyty sie ugoda. Warto jednak pamietaé, ze Pong Ata-
r1 byt takze klonowany bez skruputéw przez liczne firmy na calym §wiecie, szczegdlnie wersja kon-
solowa. Jednym z takich klonéw byla polska konstrukcja wyprodukowana przez Elwro — TVG-10.



76 Rozdzial 3. Gatunek ludyczny: cRPG

skonstruowana przez Ala Alcorna na polecenie Bushnella i cechowala sie nie-
zwykla prostota oraz wrecz intuicyjnym sterowaniem. W stosunku do pier-
wowzoru zostata wzbogacona o dzwiek uderzenia piteczki 1 licznik punktéw,
co doskonale sprawdzilo sie w przestrzeni barowej, gdzie wezesniej krolowaty
flippery. Jak wida¢, sukces Ponga byl efektem zestawienia wielu praktyk kul-
turowych, ktore istnialy juz wezeéniej: automatéw rozrywkowych (model biz-
nesowy), salonéw gier (aktywno$c), pierwszych gier komputerowych (technika)
oraz telewizyjnych (tryb rozgrywki), flipperéw (budowa, dzwiek) czy wreszcie
gry w ping-ponga (rozgrywka). Niemniej laczenie istniejacych paradygmatow
w nowej konfiguracji musiato takze doprowadzi¢ do powstania wartosci do-
danej. Jak spostrzegaja Montfort 1 Bogost, ,,techniczne innowacje sa czesto
rozumiane jako akt stworzenia nowej technologii, [...]. Jednak [...] moga takze
oznaczaé uzycie istniejacych technicznych ograniczen w nowy sposéb, co$ co
wytwarza interesujace efekty, kiedy jest zestawione z kreatywnym celem”™.

Pong jest klasyfikowany jako gra sportowa, do ktérego to gatunku nale-
zy wiele tytuléw z wczesnego okresu rozwoju gier, zaréwno arkadowych, jak
1 komputerowych. Pozwala to wyraznie zaobserwowadé, ze gatunki gier kom-
puterowych uksztattowaly sie poprzez remediacje istniejacych wczesniej wzor-
cow gatunkowych, w tym wypadku mechaniki rozgrywki sportowej w tenisa
lub ping-ponga. Niemniej coraz czeéciej zaczely pojawiaé sie bardziej ztozone
konfiguracje znacznikéw gatunkowych specyficznych tylko dla gier cyfrowych.
Zaczal wyksztatcaé sie jezyk tego medium, a wraz z bogactwem tekstow poja-
wila sie potrzeba porzadkowania powstajacych gier za pomoca nowych etykiet
gatunkowych.

3.2. Archeologia cRPG

Na wczesnym etapie formowania sie medium powstalo kilka bardzo wpty-
wowych gier, ktore sa regularnie wymieniane jako protoplastki wielu pdzniej-
szych zjawisk. Zaryzykowalabym nawet stwierdzenie, ze w efekcie ich ciagtego
przywolywania staly sie podstawa swego rodzaju mitu zatozycielskiego calej
elektronicznej rozrywki. Dyskurs ten ksztaltuje sie na dwoch plaszczyznach.
Z jednej strony mowi sie o przetomowych tytutach, ktére wprowadzity rewo-
lucyjne innowacje w zakresie projektowania gier, a z drugiej nawiazuje do
samych postaci twércow-pionieréw. Podobnie jak w przypadku innych form
sztuki, gry cyfrowe tworza swoja wezesna historie wokot wybitnych jednostek
wedle modelu tak chetnie powielanego w dziejach, poczawszy od stynnych
Zywotow najstawniejszych malarzy, rzeZbiarzy i architektéw Giorgio Vasarie-
go (oryg. 1550). Przyktadem tej tendencji jest nagroda Pioneer Award (wcze-
$niej First Penguin Award) przyznawana w ramach Game Developers Choice

4 Nick Montfort, Ian Bogost, Racing the beam the Atari video computer system, Cambridge,
Mass., 2009, s. 59.
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Awards'®, ktora ,docenia jednostki odpowiedzialne za rozwiniecie przetomo-
wej technologii, konceptu gry lub projektu rozgrywki w momencie przeto-
mowym dla historii gier wideo, torujac droge licznym twoércom gier, ktérzy po-
dazyli ich sladem”%. W 2006 r. otrzymali ja Don Woods 1 Will Crowther, twor-
cy Adventure, ktora okre§lana jest jako decydujaca dla rozwoju interaktywnej
fikcji, a wiec w konsekwencji réwniez MUD-6w (Multi-User Dungeon'”), ale
takze jako inspiracja dla tak prominentnych gatunkoéw jak gry przygodowe
1 cRPG. W dyskursie groznawczym Adventure funkcjonuje nieco jak swego
czasu Napad na ekspres (1903, rez. E. S. Porter) czy Narodziny narodu (1915,
rez. D. W. Griffith) w filmoznawstwie, stanowiace symboliczne (niekoniecznie
faktyczne) Zrédto wielu pézniejszych trendéw. Niemniej przypisywanie owym
,kamieniom milowym” sztuk audiowizualnych tak ogromnego znaczenia laczy
sie z niebagatelnymi problemami natury metodologicznej, wéréd ktérych na
pierwszym miejscu nalezy wymieni¢ retrospektywne nadawanie etykiet ga-
tunkowych produkcjom powstatym przed ich faktycznym wdrozeniem do jezy-
ka'® oraz tworzenie hierarchii tekstéw z asynchronicznego punktu widzenia.
Dlatego tez dystansuje sie od tego rodzaju praktyk pozbawionych autokrytycz-
nego spojrzenia, lecz nie dyskredytuje samego procesu, ktéry wydaje mi sie
naturalny dla kazdej nowej odmiany twoérczosci. Gry cyfrowe ksztaltuja swoja
tozsamo$é wokot tytulow posiadajacych szczegblnag wartoéé dla obrastajacej
owo medium kultury gier cyfrowych, co musi prowokowaé sady wartosciujace,
ktére jednak nie maja przeciez charakteru kategorycznego i moga (a nawet
powinny) podlegaé¢ kolejnym falom krytycznej oceny i teoretycznej ewaluacji.
Zreszta przyczyny takiego zwrotu nie musza leze¢ w sporach natury akademic-
kiej, ale chociazby w prozaicznej potrzebie weryfikacji zrédet historycznych.

Wokot historii powstania jednej z owych mitycznych protoplastek — gry
tekstowej Adventure, namnozylo sie wiele legend i niepotwierdzonych faktéw.
Niektorzy twierdzili, ze pierwsza papilerowa wersja miata byé¢ zabawa dla co6-
rek Willa Crowthera jeszcze pod koniec lat 60., do czego inspiracja byty do-
$§wiadczenia autora ijego zony jako grototazéw'®. Gra miata zostaé zakodowana

1> Game Developers Choice Awards sa przyznawane w trakcie Game Developers Conference
— najistotniejszego 1 najwiekszego corocznego wydarzenia tego rodzaju zwiazanego z branza gier,
okresélanego nieraz jako ,growe Oskary”.

16 Pioneer Archive”, Game Developers Choice Awards, 2014, http://www.gamechoiceawards.
com/ archive/pioneer.html

17 Multi-User Dungeon (dost. wieloosobowy loch) — wywodzi sie od jednoosobowych gier przy-
godowych, ktérych istota polegata na przeprowadzeniu gracza przez szereg zagadek i zadan do
rozwiazania, co polaczone jest z wedréwka przez $wiat gry, a powolanie tej rzeczywisto$ci do zycia
odbywa sie wylacznie za pomoca $rodkéw jezykowych (tzw. interfejs jezykowy) i poprzez sie¢ kom-
puterowa. Zob. Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci
wirtualnej, Krakéw 2002, s. 27-28.

18 Taka praktyke odno$nie do filmowej kategorii westernu (upowszechnionej w ususie je-
zykowym w drugiej dekadzie XX w. — pierwsze uzycie ok. 1912 r.) i Napadu na ekspres (1903)
omawia szczegétowo Steve Neale w artykule Questions of Genre, [w:] Film Genre Reader, t. 3, ed.
Barry K. Grant, Austin 2003.

19 Zob. Matt Barton, Dungeons and desktops: the history of computer role-playing games,
Wellesley 2008, s. 24—28.
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przez twoérce dopiero w roku 1975, a nastepnie udostepniona uzytkownikom
sieci ARPANET, aby w ten sposéb przypadkowo trafi¢ do studenta Stanfor-
da — Dona Woodsa, ktéry przenidst ja w 1976 r. w bardziej uniwersalne $ro-
dowisko programistyczne, dodajac nawiazania do fabularnych gier fantasy.
Inni z kolei podkres§laja, ze gra wyprzedzita chronologicznie powstanie Dun-
geons & Dragons (1974) o dwa lata?, choé sa takze glosy, ze Crowther inspiro-
wal sie podobna, ale nigdy niepublikowana gra Mirkwood?', stworzona przez
znajomego?’. Jak sie bowiem okazuje, przed powstaniem systeméw fabular-
nych rozwijanych do dzisiaj, istniato wiele niezaleznych gier towarzyskich, dla
ktérych natchnieniem byta literatura fantasy, a przede wszystkim cieszacy sie
rosnaca, popularnoscia Wiadca Pierscieni.

By¢ moze nigdy nie dowiedzielibyémy sie, jaka jest prawda, gdyby nie
dociekliwo$é Dennisa G. Jerza, ktéry nie tylko przeprowadzil wywiady ze
wszystkim czltonkami rodziny Crowthera i dotarl do archiwéw tasmowych
z zapisem studenckiego konta Woodsa, ale takze doktadnie (osobiscie!) zba-
dat trase Colossal Cave w jaskini Bedquilt na terenie Parku Narodowego Ja-
skini Mamuciej?® w Kentucky, ktérej — jak udowodnil w materiale fotogra-
ficznym — wiernym odwzorowaniem topograficznym jest $éwiat gry?t. Jak sie
okazuje, Will 1 Pat Crowtherowie sporzadzili w 1975 r. na potrzeby lokalnej
fundacji speleologicznej papierowe mapy jaskini, ktore postuzyty Willowi do
zaprojektowania lokalizacji w grze. Tytut powstawal juz po rozwodzie pary
jako atrakcja dla matych corek autora, od poczatku zawieral takze elementy
fantasy.

Cho¢ juz przed Adventure istnialy inne gry o interfejsie tekstowym takie
jak Star Trek (Mayfield, 1972), w ktérej po prostej mapie gracz poruszal sie
z punktu do punktu statkiem kosmicznym przedstawionymi za pomoca kodu
ASCII?, to samo istnienie technologii nie oznaczato jeszcze jej wykorzystania
w tak zlozonych celach narracyjnych, jak ma to miejsce w programie Crow-
thera. Rozgrywka w Adventure polegata na czytaniu napisanych proza opisow
otoczenia, wprowadzaniu komend i rozwigzywaniu zagadek, aby zebraé ukry-
te skarby?®. Wspélne dzieto Crowthera 1 Woodsa umiejetnie zogniskowalo po-
pularne w potowie lat 70. tendencje 1 dzieki popularnosci w krajowe;j sieci aka-
demickiej oraz wielu ukrytym zagadkom programistycznym, ktore przypadty

20 Zob. Rick Adams, The Crowther and Woods “Colossal Cave Adventure” game. Here’s where
it all began..., http://rickadams.org/adventure/a_history.html

21 Odniesienie do Mrocznej Puszczy w $wiecie Srodziemia stworzonym przez J. R. R. Tolkiena.

2 Zob. Shay Addams, CROWTHERS & WOODS, ,Computer Gaming World” 1985, vol.
5.2,s. 37.

2 W uznaniu dla wysitku Jerza i pasji eksploracyjnej Crowthera warto dodaé, ze Park Na-
rodowy Jaskini Mamuciej obejmuje najdluzszy opisany system jaskin na §wiecie (National Spe-
leological Society, 2014).

24 Zob. Dennis G. Jerz, Somewhere Nearby is Colossal Cave: Examining Will Crowther’s
Original “Adventure” in Code and in Kentucky, ,Digital Humanities Quarterly” 2007, no 1 (2).

% Zob. Johnny L. Wilson, A History of Computer Games, ,Computer Gaming World” 1991,
no 88, s. 16.

26 Zob. D. G. Jerz, Somewhere..., s. 1.
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do gustu rodzacej sie na kierunkach informatycznych spolecznosci tworcow
gier — w tym autorom przysztych produkcji cRPG, stalo sie jedna z najlepiej
rozpoznawalnych gier tekstowych tamtych lat o tematyce fantasy.

3.3. Klasyczne cRPG

Najkompletniejszym opracowaniem historiograficznym cRPG jest mono-
grafia Matta Bartona Dungeons and Desktops, ktéra z imponujaca skrupulat-
noscia przedstawia historie gatunku. Autor przyjmuje ujecie chronologiczne,
dzielac dzieje gatunku na nastepujace etapy:

1. Wiek Ciemny: 1974-1979

2. Wiek Brazowy: 1979-1980

3. Wiek Srebrny: 1980-1986

4. Ztoty Wiek: 1986-1993

4.1. Wczesny Ztoty Wiek
4.2. 7oty Wiek Czesc¢ 1
4.3. Zloty Wiek Czescé 11

5. Wiek Platynowy: 1996-2001

6. Wiek Nowoczesny: 2001-dzi§%’

Tak przedstawiona o$ czasowa jest zapewne $wiadomym nawigzaniem
do — znanej z Hezjoda — opowieéci o karlejacych pokoleniach ludzkich, ktére
rozpoczely swoj zywot w Zlotym Wieku, gdy ziemia byta kraing mlekiem i mio-
dem plynaca, aby z czasem upadac coraz nizej?®. Barton prezentuje narracje
czesciowo odwrotna wobec tej pesymistycznej koncepcji kosmologicznej, gdyz
jego zdaniem poczatki gatunku cRPG byly skromne, aby dopiero na przetomie
lat 80. 1 90. XX w. osiagnaé okres najwieksze] kreatywnosci, zwany Ztotym
Wiekiem — nastepne okresy nie sg koniecznie doskonalsze, a przynajmniej
osad w tej kwestii nie jest jednoznaczny. Taka koncepcja historiozoficzna ma
doé¢ dobrze rozpoznane wady, gdyz przede wszystkim deprecjonuje wczesne
etapy rozwoju gatunku, wsrod ktorych licza sie tylko wspomniane wcze$niej
pojedyncze ,kamienie milowe”. Jakkolwiek sam autor dostrzega, ze ,postep
nie jest ani linearny ani uporzadkowany”?, to jednak wpada w putapke reto-
ryczna, wskazujac uznane gry pewnego okresu jako arcydzieta cRPG w ogdle.

Niezwykle przydatna w tym miejscu moze okazac sie refleksja Fowlera,
ktoéry spostrzega, ze gatunki przechodza pewne historyczne etapy rozwoju
(ang. temporal variations)®. Postuguje sie on przykladem tragedii, ktéra jako
jeden z najdtuzej analizowanych gatunkéw w historii kultury $§rédziemnomor-
skiej najdogodniej pozwala dostrzec pewne czasowe zaleznosci. W jego opinii,

2T M. Barton, Dungeons and desktops..., s. vii.

% Co ciekawe, taka sama koncepcja postepujacego upadku pojawia sie u Tolkiena, gdzie
Trzecia Era zyje w cieniu osiagnie¢ dwéch poprzednich.

2 Ibidem, s. 205.

30 Zob. A. Fowler, Kinds of literature..., s. 134—136.
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,mozna wiele powiedzie¢ o tragedii attyckiej, elzbietanskiej, by¢ moze nawet
wspolczesnej, ale niewiele co ma sens odnoénie tragedii w og6le”!. Fowler spo-
strzega, ze wobec ponadczasowych préb definicji gatunku, zdecydowanie pro-
duktywniejsze jest zestawianie ze soba wspomnianych temporalnych wariacji,
a wiec skupienie sie na konkretnych okresach rozwoju danego zjawiska, a nie
na jego catoksztalcie. Nawet jeéli ,nie mozemy zdefiniowaé tragedii, mozemy
powiedzieé¢ co$ o tym jak elzbietanska tragedia zemsty r6zni sie od niektérych
innych podgatunkéw”2,

Cho¢ historia gier cyfrowych jest bez poréwnania krétsza niz historia dra-
matu, to jest juz na tyle dtuga 1 zlozona, ze uwagi Fowlera staja sie bardzo
uzyteczne. Zamiast probowaé zdefiniowaé gry cRPG w ogéle, sprébujmy sku-
pi¢ sie na okre§lonych okresach rozwoju gatunku. A wtedy nie ma sensu ana-
lizowanie wsp6lnych cech gier takich jak Bard’s Tale (Interplay, 1985) 1 The
Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011). Podobnie nie ma sen-
su przyrownywac prac Charlesa Dickensa i Alaina Robbe-Grilleta, gdyz zde-
cydowanie lepiej mozemy zrozumieé ich dziela, jesli spojrzymy na wspélczesny
im kontekst historyczny. Jednocze$nie nalezy przyznaé, ze periodyzacja doko-
nana przez Bartona jest o tyle adekwatna, ze oddaje faktyczne fazy przemian,
a okres nazywany Ztotym Wiekiem rzeczywiScie cechowat sie wysypem intere-
sujacych tytutéw o zauwazalnym podobienstwie, jesli chodzi o rodzaj oferowa-
nego do§wiadczenia rozgrywki.

Mniej wiecej w potowie lat 80. XX w. ,RPG” (jeszcze nie ,,cRPG”) stato sie
rozpoznawalng etykieta gatunkowa, je$li chodzi o gry komputerowe, i zara-
zem okrzeplto jako formuta gatunkowa. Tytuly takie jak wychwalane przez
Bartona Pool of Radiance (Strategic Simulations, 1988) byly uznawane za naj-
lepsze gry, jakie kiedykolwiek powstaty w tym gatunku, o czym moga $§wiad-
czy¢ recenzje w czasopismach po§wieconych grom komputerowym, takich jak
,Commodore User”*. Charakteryzowaly sie one wierna remediacja systemow
fabularnych do tego stopnia, ze Pool of Radiance powstato nie tylko na licencji
Advanced Dungeons & Dragons i dzieje sie w stworzonym na potrzeby sys-
temu $wiecie Forgotten Realms, ale takze scenariusz gry zostal opracowany
przez projektantéw z wydawnictwa TSR (wydawca AD&D). W oparciu o silnik
zaprogramowany na potrzeby tego przeboju powstata cata seria gier cRPG —
nazywana Gold Box (pol. Ztote Pudetko), upowszechniajaca jeszcze przyjeta
formute. Zaliczy¢ do niej nalezy specyficzne rozwigzania technologiczne, wéréd
ktérych na pierwszym miejscu lokuje sie specyficzny interfejs z charaktery-
stycznym widokiem na mape o zmiennej perspektywie uzaleznionej od trybu
rozgrywki.

Istotne byly takze rozwiazania projektowe, a przede wszystkim wysoki po-
ziom trudnosci. Do gry dodane zostaly materiaty drukowane o tacznej objetosci
kilkudziesieciu stron, w tym obszerna instrukcja tworzenia druzyny 1 taktyki
prowadzenia walki, bez znajomo$ci ktérej rozgrywka byla mocno utrudniona

31 Zob. ibidem, s. 47.
32 Zob. ibidem, s. 274.
3 Zob. Tony Dillon, Pools of Radiance, ,Commodore User”, October 1988, s. 35.
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— Pool of Radiance nie posiadata tak zwanego samouczka, a wiec poziomu
wprowadzajacego w reguly gry. Patrzac z dzisiejszej perspektywy byla to gra
zaprojektowana na potrzeby gracza zaangazowanego (Rozdz. 4), oferujaca
o wiele mniej zréznicowane doSwiadczenie rozgrywki niz tytuty wspoétezesne.
Postep w grze opieral sie przede wszystkim na walce, co w duzym stopniu
ograniczalo swobode gracza. Dzisiejsze rozbudowane produkcje cRPG sa tak
projektowane, aby uwzgledni¢ wiele strategii gry 1 w efekcie zwyciestwa, a co
za tym idzie potrzeby réznych typéw uzytkownikéw. Jednak w 1988 r. projek-
towanie gier wygladato inaczej, poniewaz kultura gier takze miata odmienna
charakterystyke niz dzisiaj.

Tytuty oferowane przez studia takie jak wspomniane Strategic Simulations
lub Origin (seria Ultima), ukonstytuowaly jadro prototypu cRPG na wiele nad-
chodzacych lat. Choé obecnie nie stanowia one bezposredniego punktu odnie-
sienia dla twércéw gier, gdyz od tego czasu formuta cRPG ulegta wielokrotnej
redefinicji, a takze gatunek ten ulegt dyfuzji i zmieszatl sie z wieloma innymi
(tak zwane ,,gry z elementami RPG”), to bez watpienia Ztoty Wiek Bartona sta-
nowil pierwszy koherentny etap w rozwoju poetyki gatunku, w zwiazku z czym
okreslitabym go jako okres klasyczny?'. Jednoczes$nie od razu chcialabym
wyraznie podkresli¢, ze nie przeciwstawiam ,,okresu klasycznego” — ,,okresowi
nowoczesnemu”. Po pierwsze, jestem daleka od tego rodzaju waloryzacji. Po
drugie, nie da sie w sposob réwnie spdjny zaszeregowac gier powstajacych od
polowy ostatniego dziesieciolecia ubiegltego wieku. Cho¢ mozna prébowaé do-
konaé¢ podzialéw zwigzanych z perspektywa (np. izometryczna, TPP lub FPP)
Iub w oparciu o rozmiar gry (np. bardzo rozbudowane $wiaty gry konca lat 90.
XX w.%), to w moim przekonaniu kazda z tych kategorii mogtaby stanowi¢ pod-
stawe osobnej formuly gatunkowej, a zestawione wszystkie razem tworza, zbyt
niejednorodng grupe, aby mozna bylo powotywac sie na ich wspdlna poetyke,
a przynajmniej jej wyznacznikiem nie moglby by¢ jedynie cenzus czasowy.

Dobrym przyktadem ilustrujacym te réznorodnos¢ poklasycznych gier cRPG
jest poréwnanie przeprowadzone przez Anne Ficek-Madej 1 Michata Madeja
— wspoétautoréow pierwszego WiedZmina (CD Projekt RED, 2007) pracujacych
od wielu lat w Chinach. Proponuja oni, aby zaszeregowaé znane tytuly przy
uzyciu trzech wyznacznikéw: sposobu interakcji (mechanika), sposobu pre-
zentacji (widok 1 sterowanie) 1 wreszcie stylu graficznego (estetyka)?®. Jest to
rozwiazanie do$¢ uproszczone, przede wszystkim sprowadzajace estetyke gry
do jej strony wizualnej, co oczywiscie nie jest uprawnione (patrz: Rozdz. 6). Nie-
mniej stosujac sie do tych wytycznych, mozna, zdaniem Madejow, powiedzied,
ze Fallout 3 (Bethesda Game Studios, 2008) to postapokaliptyczna turowa

34 Termin ,klasyczny” nigdy nie jest tatwy w uzyciu, poniewaz zawsze zawiera aspekt war-
toSciujacy 1 zreszta w takim sensie jest uzywany w dyskursie graczy odnoénie do okresu rozwoju
gier w ogdle z przelomu lat 80. 1 90. XX w. Niemniej chcialabym dokonaé¢ pewnego przesuniecia
znaczeniowego 1 uzywac tego pojecia tylko w celu periodyzacji, tak jak obecnie méwimy o filmach
klasycznego Hollywoodu — niekoniecznie gloryfikujac kino stylu zerowego.

3 Bardzo rozbudowane” oczywiscie z perspektywy horyzontu oczekiwan éwczesnego gracza,
gdyz dzisiejsze tytuly moga zaoferowaé znacznie jeszcze bardziej ,,rozbudowane” do§wiadczenia.

3 Zob. Michal Madej, Anna Ficek-Madej, RPG = Hardkorowy koksu, ,Polygamia.pl”,
29 czerwca 2011, http://polygamia.pl/Polygamia/1,96455,9863501,RPG___Hardkorowy_koksu.
html?bo=1
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strzelanina pierwszoosobowa (ang. first-person turn based shooter), z kolei
Diablo (Blizzard North, 1996) stanowi izometryczna arkadowa gre akcji, opar-
ta na kupowaniu przedmiotéw (ang. isometric arcade action item shopping)
w konwencji horroru, a wreszcie Planescape: Torment (Black Isle Studios,
1999) to oparta na dialogu interaktywna fikcja (ang. dialogue driven inter-
active fiction) w $wiece fantasy. OczywiScie zestawienie to miato za zadanie
w sposOb anegdotyczny przedstawié niejednorodnoéé gier cRPG i cel ten zostat
osiagniety, uwidaczniajac rowniez postepujaca gatunkowa hybrydyzacje gier.

Dungeons and Desktops Bartona cechuje jeszcze jeden problem metodolo-
giczny, szczegoblnie dotkliwy dla odbiorcy spoza Stanéw Zjednoczonych, gdyz
Barton przyjmuje perspektywe zdecydowanie amerykocentryczna. Prowadzi
to do sytuacji, kiedy wiele tytuléw istotnych dla graczy w Europie®” albo jest
oméwionych w sposéb pobiezny, jak seria Gothic studia Piranha Bytes, albo
wecale sie nie pojawia — jak produkcje niemieckiego Thalion Software: Amber-
star (1992) 1 Ambermoon (1993). O ile wybrane przez Bartona ujecie nie jest
bledem sensu stricto, co wiecej, odnosnie do wezesnego okresu istnienia tego
gatunku jest nawet konieczne, poniewaz gry cRPG narodzily sie miedzy Los
Angeles i Nowym Jorkiem, to jednak brak oméwienia tej decyzji kaze przypusz-
czad, ze nie jest ona rozstrzygnieciem krytycznie §wiadomym. Co znamienne,
autor nie pomija rozwinietego w Japonii gatunku pokrewnego — JRPG, cho¢
podkreséla, ze nie jest on tozsamy z omawianym przez niego cRPG, lecz ten wy-
bér analizowanego materialu uzasadnia i to wlaéciwie jedyny moment w jego
monografii, kiedy dowiadujemy sie, ze autor skupia sie na kontekscie recepcji
amerykanskiej. Przekonujemy sie o tym, kiedy podkresla, ze znaczenie gier
JRPG dla amerykanskiej percepcji cRPG jest tak duze, iz nalezy je koniecz-
nie przedstawié, pozostawiajac wszelako innym historykom badanie wplywu
jRPG na im rodzima, japonska kulture gier®. Cata ta sytuacja pozwala zro-
zumied, jak istotny jest rozwdj badan historii gier komputerowych o perspek-
tywie lokalnej (tzw. local game histories), ktére pozwola na lepsze zrozumie-
nie nie tylko narodowych 1 regionalnych kontekstéw rozwoju interesujacego
nas medium, ale takze zaowocuja mozliwoscia komparatystyki historycznej.
Wspomniane chociazby Amberstar mialo zdecydowanie wiekszy wplyw na
polska recepcje cRPG niz wychwalane przez Bartona Pool of Radiance, co
nie znaczy, ze w innym miejscu Europy te relacje nie wygladaly odmiennie.

Dokonawszy tych wszystkich zastrzezen, chcialabym w oparciu o prace
Bartona postugiwacé sie jako punktem odniesienia klasycznym cRPG, gdyz
stanowi on bardzo istotna formute w historii medium i nawet jeéli nie jest juz
zrédtem inspiracji dla nowych tytutéw, to w dalszym ciagu rezonuje w okreslo-
nych strategiach recepcji, o czym bede jeszcze mowié¢ w odniesieniu do gatun-
kow funkcjonalnych. Klasyczne gry cRPG uksztaltowaly sie na przelomie lat
80.190. XX w. w oparciu o systemy fabularnych gier fantasy, ktére zaistniaty

37 Co ciekawe, w calej ksiazce przymiotnik ,europejski”’ pojawia sie tylko dwukrotnie, przy
czym raz nawet nie dotyczy Europy jako rzeczywistej czesci $wiata, ale — co jest wrecz anegdotycz-
ne — uniwerséw fantastycznych osadzonych w wyobrazonej Europie (zob. M. Barton, Dungeons
and desktops..., s. 118).

3 Zob. ibidem, s. 208.
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dekade wezeéniej. Choé najpopularniejsze gry powstawaly na rynku amerykan-
skim, to w zaleznos$ci od lokalnego kontekstu teksty uznawane za prototypowe
moga sie rézni¢ miedzy soba. Nadal jednak bedzie je taczy¢ wspdlna poetyka.

3.4. Dyskursy gatunkowosci

Dywersyfikacji nie ulegaja jedynie modele tworzenia gier, ale takze sam
system nazw gatunkowych, ktéry staje sie coraz bardziej zlozony. Jeszcze
kilkanas$cie lat temu wszelkie klasyfikacje pochodzily , przede wszystkim od
amatoréw gier komputerowych, przeznaczonej dla nich prasy 1 ksiazek oraz
z poczynan marketingowych przedsiebiorstw zajmujacych sie produkcja i dys-
trybucja gier”®. Typologie te rozrézniaty gry cyfrowe pod wzgledem waria-
¢ji w zakresie oferowanych typéw interaktywnej rozgrywki. Poczatkowo sy-
gnalizowane odrebnoSci dotyczyly gtéwnie sposobéw sterowania lub ogélnego
charakteru dzialan podejmowanych w grze. Jednak wraz z postepujacym roz-
nicowaniem sie istniejacych konwencji 1 powstawaniem wielu podgatunkow
zaczely ujawniaé sie takze inne kryteria odnoszace sie do pozostatych aspek-
tow do$wiadczenia rozgrywki. Przesledzenie tego procesu przy wykorzystaniu
zrédel pochodzacych z réznych dyskurséw normatywizowania gier obecnych
W procesie transmisji gatunkowej moze rzuci¢ §wiatto na postepujacy wzrost
ztozonosci konwencji identyfikowanej za pomoca etykiety cRPG.

The Art of Computer Game Design (1982)

Znany twoérca gier Chris Crawford*® w swojej pionierskiej ksiazce podzie-
Iit gry na dwa podstawowe rodzaje: gry zrecznos$ciowe 1 akcji (m.in. paddle
games*, gry wyScigowe, gry labiryntowe) oraz gry strategiczne (m.in. gry
przygodowe, gry wojenne)*?. Pierwsze z nich byly zwigzane z grami znany-
mi z automatéw arkadowych, gdzie czesto istotne znaczenie miata maestria
obstugi kontrolera — zgodnie z zasada ,tatwo graé, trudno wygraé” (ang. easy
to play, hard to master). Natomiast drugie — z tytulami na mikrokompute-
ry, gdzie §redni czas rozgrywki byl znacznie dluzszy niz na automatach, wiec
obowigzywaly inne strategie grania. Klasyfikacja Crawforda bardzo wyraznie
odzwierciedla specyfike technologiczna wspoélczesnego mu rynku gier cyfrowych,
a wiec wraz z rozwojem techniki moze ulec przewarto$ciowaniu. Warto jednak
zauwazy¢, ze autor byl §wiadom potencjalnych niedoskonalosci swojej typolo-
gii 1 sam podkre§lal, ze proponowane pojecia zostang zweryfikowane — w jego
przekonaniu — przez niewidzialna reke rynku. Tworzenie takich podziatow

3 Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtu-
alnej, Krakéw 2002, s. 26.

40 Chris Crawford nie zastynal tak bardzo zaprojektowanymi przez siebie tytutami (np. Ba-
lance of Power, 1985), jak swoimi pogladami na kwestie gier komputerowych jako dziela sztuki, po-
réwnujac sie w 1986 r. do tworcéw wezesnego kina, takich jak Charlie Chaplin i David W. Griffith.

4 Paddle games (pot. wiosetka) — gry z pokrettem sterujacym.

42 Zob. Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, Berkeley 1982, s. 25.
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ma jednak o tyle sens, o ile pozwala lepiej zrozumieé¢ aktualny stan historycz-
ny, a wiec takze dostrzec potencjalne obszary rozwoju gier komputerowych
w przyszloéci, a kiedy ta nadejdzie, stanowi¢ doskonate zrédlo historyczne.

W powyzszym zestawianiu etykieta cRPG w ogdle sie nie pojawia, choé
uwzglednione sa inspirowane grami fabularnymi — gry D&D interpretowane
jako rodzaj gier strategicznych, silnie powiazanych z platforma komputera
osobistego?®. Zdaniem Crawforda, wersje cyfrowe fantastycznych Swiatéow roz-
wiazuja dwa podstawowe problemy osadzonej w nich popularnej zabawy to-
warzyskiej. Po pierwsze, komputer wykonuje wszystkie niezbedne obliczenia,
a po drugie nie trzeba zbiera¢ druzyny 1 mozna gra¢ samemu. Twoérca gier
w charakterystycznym dla siebie stylu nie ograniczyl sie tylko do diagnozy
status quo, ale wychodzac z zalozenia, ze jesteSmy u zarania dziejéw kolejnej
muzy, snul takze wizje przysztosci gatunku — co réwniez dla niego typowe —
w odniesieniu do kontekstu produkeji. Widzial rynkowa przysztosé gier D&D
w ich mariazu z grami przygodowym, a ten nowy rodzaj zabawy ochrzcit fanta-
sy role-playing (FRP)*. Cho¢ obecnie nazwa gatunkowa FRP jest jednoznacz-
nie kojarzona z tradycyjnymi, nie cyfrowymi grami RPG, to jednak przeczucie
co do nadchodzacej fuzji gatunkowej okazato sie w duzym stopniu shuszne.

Biblia komputerowego gracza (1998)

Autorzy pierwszego polskiego kompendium wiedzy poswieconego elektro-
nicznej rozrywce opracowali je w takiej formie, ze mogloby stanowi¢ dodatek
do czasopisma ,,Secret Service” (1993-2001), z ktérym zreszta wspdlpracowa-
li. Osadzenie publikacji w 6wczesnym dyskursie recenzowania gier oznaczalo
uzycie wielu okreslen slangowych, specyficznego poczucia humoru oraz ten-
dencje do waloryzowania omawianych tytuléw pod katem , przelomowosci roz-
grywki”. Zgodnie z formuta swoistych ,list przebojéw”, popularnych zreszta do
dzisiaj w publicystyce growej, przyjeto strategie stworzenia kanonu arcydziet
gatunkowych, wybierajac arbitralnie po dziesieé¢ najlepszych produkeji w danej
kategorii. Wymieniono nastepujace rodzaje gier: strzelaniny, gry platformo-
we, gry labiryntowe, bijatyki, gry sportowe, wysScigi samochodowe, symulato-
ry, gry przygodowe, gry role-playing, gry wojenne, gry ekonomiczne i tréjwy-
miarowe strzelaniny®. Przywoluje calg liste, poniewaz ponownie stanowi ona
niezwykle cenny zapis pewnego etapu rozwoju medium. Przykladowo podziat
na strzelaniny 1 trojwymiarowe strzelaniny ukazuje moment przejSciowy, kie-
dy przyszte gry FPS stopniowo wypieraly gry dwuwymiarowe. Widoczne sa
takze pewne niejasno$ci w nomenklaturze, gdyz niektore tytuly mozna przy-
pisa¢ do wiecej niz jednego gatunku. Autorzy jednak nie uwzgledniali takiej
mozliwoéci 1 dazyli do jednoznacznych zaszeregowan, dokonujac czasem trud-
nych 1 dyskusyjnych wyboréw (np. umieszczenie Another World na liscie gier

4 Zob. ibidem, s. 32.

4 Zob. ibidem, s. 33.

4 Zob. Piotr Gawrysiak, Piotr Mankowski, Aleksy Uchanski, Biblia komputerowego gracza,
Warszawa 1998, s. 350.
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przygodowych, gdzie w zaproponowanej definicji gatunku prawie odrzucono
elementy zreczno$ciowe). Inng istotng kwestia jest brak polskich gier w ran-
kingach, a wiec skupienie sie na kanonie miedzynarodowym z pominieciem
lokalnej recepcji gatukéw. Przyjeta przez autoréw Biblii komputerowego gra-
cza perspektywa historyczna powoduje, ze nawigzania do tytuléw wyproduko-
wanych nad Wista pojawiaja sie w tej publikacji niestety tylko sporadycznie.

Jesli chodzi o gatunek cRPG, to autorzy wymieniaja go jako ,gry role-
-playing” 1 w opisie podkres§laja silng korelacje ze $wiatami fantasy oraz sys-
temami fabularnymi*t. Co ciekawe, ich zdaniem ,,dobry program RPG nie sta-
wia przed graczem zbyt wiele koniecznoéci, a pozwala mu niejako samemu
tworzy¢ opowiesc’4 — jest to zaskakujaco wspodlczesne spojrzenie na sposéb
narracji w grach cRPG. Na liécie , klasykéw” znalezli sie przedstawiciele zna-
nych 1 niekiedy rozwijanych do dzisiaj serii, takich jak Wizardry, Ultima czy
Elder Scrolls. Warto zwr6ci¢ uwage, ze na piedestale umieszczono Betrayal at
Krondor (Dynamix, 1993), a wiec tytul, ktory juz dostownie ,,za chwile” miaty
przyémié rozbudowane produkcje BioWare z przetomu XX i XXI w. — m.in.
seria Baldur’s Gate czy Neverwinter Nights.

Steam (2014)

Zarowno praca Crawforda, jak 1 Biblia komputerowego gracza stanowia,
doskonate zrédio do badania kultury gier cyfrowych okresu, w ktorym powsta-
ly, ale nie daja wgladu w kryteria gatunkowych rozgraniczen. Obydwie kla-
syfikacje powstaly we wezesnym etapie rozwoju lokalnych rynkéw gier, kiedy
dopiero wyksztalcatl sie jezyk oraz poetyka tego medium, a wiec operowaly
w duzej mierze nazwami wymownymi. Obecnie mozna powiedzieé, ze system
gatunkowy okrzept, na co dowodem sa — w moim przekonaniu — aktualne tren-
dy w projektowaniu gier niezaleznych, ktérych nie wyznaczaja jedynie nowe
propozycje gatunkowe lub najpopularniejsze gatunki gltéwnego nurtu, ale
réwniez od$wiezone wersje dawnych formul takich jak — swego czasu prawie
zapomniane — gry platformowe lub roguelike.

Dobrym odzwierciedleniem wspdlczesnych typologii sa podzialy stosowane
przez platformy dystrybucji cyfrowej gier, ktérych funkcjonowanie jest w duzej
mierze oparte na efektywnej komunikacji etykiety gatunkowej. Najwiekszy
tego typu serwis, czyli zalozony przez amerykanska firme Valve serwis Steam,
grupuje swoje produkty jedynie w ramach dziesieciu gltéwnych gatunkéw:
gier akeji, przygodowych, strategii, RPG, niezaleznych, MMO, prostych gier,
symulacji, wy$cigow i gier sportowych*®. Warto zauwazy¢, ze kategorie uzywane
przez Steam nie korzystaja z jednego wspdlnego kryterium, ale sa pod tym
wzgledem dos¢ arbitralne 1 zdajq sie mieszaé pojecia z réznych poziomow ro-
zumienia gatunkowosci. Uznane gatunki takie jak RPG lub przygodowe poja-
wiaja sie obok gier MMO, gier prostych i gier niezaleznych. O ile dwa pierwsze

6 Zob. ibidem, s. 231-232.

47 Ibidem, s. 232.

4 Zob. ,Steam”, Gry [zakladka gléwnego menu], 5 maja 2014, http://store.steampowered.
com//?1= polish
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charakteryzuja sie okres§lonym typem mechaniki, zwigzanym gléwnie z ,mo-
tywowanym narracyjnie postepem w grze’*?, to pozostate saq powiazane z wy-
korzystang technologia (MMO), stylem rozgrywki (proste gry) czy kontekstem
instytucjonalnym (niezalezne). Poza tym zaréwno gra RPG, jak i przygodowa
moga zaliczaé sie do jednej, a nawet wszystkich pozostalych kategorii jedno-
cze$nie. Moglaby przeciez istnieé¢ niezalezna prosta fabularna gra sieciowa.

Ten przyktad uzmystawia, ze ,kazda gra przynalezy do wielu gatunkow
na raz”°, Dlatego gry z przypisanym tagiem, odnoszacym sie do makrogatun-
ku RPG, posiadaja takze inne skorelowane okreslenia gatunkowe, jak w przy-
padku inauguracyjnej czeéci serii Dragon Age — ,Fantasy”, ,,Wiele zakonczen”
(Multiple Endings), ,Rozbudowana historia” (Story Rich), czy pierwszego
WiedZmina — ,Fantasy”, ,Dla dorostych” (Mature), ,,Wybory maja znaczenie”
(Choices Matter), ,,Golizna” (Nudity). Podobnie rzecz sie ma w przypadku przy-
wolanego juz podgatunku cRPG — roguelike, ktérego reprezentantem moze by¢
The Binding of Isaac — ,Rogue-like”, ,Indie”, ,Wielokrotna rozgrywka” (Replay
Value), ,,Trudna” (Difficult), ,,Akcji” (Action). Jak sie okazuje, jedna etykieta
gatunkowa juz nie wystarcza, aby wérod réznorodnoéci dzisiejszych gier cyfro-
wych opisaé¢ konkretne do§wiadczenie rozgrywki.

3.5. Klasyfikacje teoretyczne

Rozwdj groznawstwa zaowocowal wzmozona refleksja dotyczaca istoty ga-
tunkowo$ci w grach cyfrowych. Badacze zastanawiali sie nad gléwna jakoécia,
ktéra powinna decydowaé o przynaleznosci do poszczegdlnych rodzajéw gier,
a brak wyraznego kryterium réznicujacego etykiety funkcjonujace w branzy
elektronicznej rozgrywki nie zniechecit ich. Konkurowaly ze soba dwie per-
spektywy, co na swéj sposéb odzwierciedlato spér miedzy ludologami i narra-
tologami, gdyz dyskusja sprowadzala sie do prob wskazania elementéw kon-
stytuujacych wzorce gatunkowe, a wybor ograniczat sie do tych zwigzanych
z interaktywnos$cig lub odnoszacych sie do ikonografii®'. Dominowal nurt wy-
suwajacy mechanike gry na pierwszy plan, reprezentowany m.in. przez Espe-
na Aarsetha. Gléwna troska skandynawskiego badacza byta dbato$§é o anali-
zowanie gier jako gier, ktore sa dla niego najbogatszym rodzajem ekspresji,

1 Ernest Adams, Joris Dormans, Game mechanics: advanced game design, Berkeley
2012, s. 8.

% Thomas H. Apperley, Genre and game studies: Toward a critical approach to video game
genres, ,Simulation & Gaming” 2006, no 37 (1), s. 19.

51 Co ciekawe, stosowano nawet dawne argumenty filmoznawcze, aby zdyskredytowaé zna-
czenie warstwy tematycznej. Jak w sytuacji, kiedy Mark J. P. Wolf (zob. Mark J. P. Wolf, Genre
and the Video Game, [w:] Handbook of Computer Game Studies, eds. Joost Raessens, Jeffrey H.
Goldstein, Cambridge, Mass., 2005, s. 194) powolywat sie na Andrew Tudora dostrzegajacego
w analizowaniu semantyki niebezpieczenstwo skupienia sie na intencjach autora, a nie na samym
tekécie (w tym wypadku — filmie).
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jaki kiedykolwiek istnial w kulturze®. Jego zdaniem gry nie sa postrzegane
intertekstualnie (intermedialnie) w odniesieniu do innych tekstéw kultury,
ale raczej w odniesieniu do innych gier, jedynie przez pryzmat swoistoséci
medium. Jest to poglad przeciwstawny wobec stanowiska Jamesa Newmana
1 Mii Consalvo, ktérzy niezaleznie od siebie w tym samym czasie twierdzili, ze
znaczenie w grach tworzy sie wlaénie w oparciu o taka intertekstualna siec®.

Glownym btedem tych postaw byto zalozenie o wzajemnej ekskluzywnosci,
a wiec skupienie sie tylko na jednym aspekcie gatunkowosci, co jest sprzeczne ze
ztozona natura efektow gatunkowych, wskazujacych na rézne elementy realizo-
wanej przez dany tytul fuzji. Granie jest procesem ciagtego do§wiadczania znacz-
nikow gatunkowych, nie tylko tych zwiazanych z regutami interakeji 1 obstuga
interfejsu, gdyz jak wiemy jest osadzone takze w innych kontekstach gatunko-
wosci. Nie oznacza to jednak, ze poczynione w tamtym czasie ustalenia traca
swoja warto$¢, nalezy jedynie pamietaé, ze spor dotyczacy differentia specifica
gatunkow gier zmierzat do wskazania grupy najistotniejszych wyznacznikéw lu-
dycznych, podczas gdy rzeczywistosé jest zdecydowanie bardziej heterogeniczna.

Jedna ze stworzonych w tamtym czasie typologii jest podziatem gier osa-
dzonym w perspektywie tradycyjnie ludologicznej, a wiec bez wprowadza-
nia podzialu na gry cyfrowe 1 niecyfrowe, przeprowadzonym przez Aarsetha,
Smedstad 1 Sunnana. Badacze zaproponowali pietnaécie wymiaréw klasyfi-
kowania gry, uporzadkowanych w pieciu gtéwnych dziatach: (1) przestrzen,
(2) czas, (3) struktura gracza, (4) kontrola i (5) reguly®*. Przykladowo w ramach
(1) pierwszej metakategorii wyrdézniamy trzy wymiary okreslajace — przestrzen:
(a) perspektywe — ogdlna (np. rzut izometryczny w StarCraft [Blizzard Enter-
tainment, 1998]) lub éledzaca (np. wirtualna kamera w Quake [id Software,
1996]), (b) topografie — geometryczna (np. swoboda ruchéw w Quake II1: Arena
[id software, 1999]) lub topologiczna (np. ograniczona iloé¢ pozycji na szachow-
nicy), (c) $srodowisko: dynamiczne (np. Lemmings [DMA Design, 1991]) lub
statyczne (np. Pac-man [Namco, 1980])%. Taki model teoretyczny jest przy-
datny w ramach analizy krytycznej gry, ale nie operuje cechami, na ktore naj-
czescle) zwracaja uwage gracze, rozwijajac swoj horyzont oczekiwan. Propozy-
cje teoretyczne przynaleza do dyskursu akademickiego, gdyz opisuja gatunki
teoretyczne w rozumieniu Todorova®s, a nie kategorie wywiedzione z analizy
konkretnych tytuldow, stanowiacych prototyp dla okreslonego rodzaju gier,
a wiec gatunkow historycznych. W przypadku tych ostatnich operujemy raczej
nazwami wymownymi niz terminami akademickimi.

52 Zob. Espen Aarseth, Solveig M. Smedstad, Lise Sunnand, A Multi-Dimensional Typology
of Games, DiIGRA "03 — Proceedings of the 2003 DiGRA International Conference: Level Up, s. 48.

5 Zob. James Newman, Videogames, London 2004, s. 57; Mia Consalvo, Zelda 64 and video
game fans: A walkthrough of games, intertextuality and narrative, ,Television and New Media”
2003, no 4 (3), s. 331.

5 Zob. E. Aarseth, M. S. Smedstad, L. Sunnana, A Multi-Dimensional...

5 Zob. ibidem, s. 49-50.

% Zob. Tzvetan Todorov, The fantastic: a structural approach to a literary genre, Ithaca
1975, s. 13-14.
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Greg Costikyan uznaje, ze kategoria gatunku ma zblizone znaczenie dla
wszystkich rodzajéw gier, 1 ze ,gatunki sa definiowane przez wspélny zestaw
podstawowych zasad mechaniki”®. A co za tym idzie, gatunkowo§é w grach
ma inng logike niz w przypadku skupionego na temacie medium filmowego,
zblizona zdaniem badacza bardziej do muzyki. Tak jak okreélona gra odwotuje
sie do konkretnego typu dynamiki rozgrywki (ang. gameplay dynamic), tak —
w opinii Costikyana — gatunki muzyczne sg zwigzane z pewnymi dzwiekami.
Nie przekonuje mnie to ostatnie poréwnanie, gdyz bardziej adekwatne wydaje
mi sie zestawianie gier 1 tanca®, poniewaz zaréwno w jednym, jak 1 w drugim
wypadku mamy do czynienia z pewna powtarzajaca sie mechanika. Niemniej
w szersze] perspektywie kazde z wymienionych mediéw charakteryzuje sie
swoja wlasna 1 nieodzowna specyfika, wiec wszelkie podobienstwa sa raczej
powierzchowne. Inna uwaga Costikyana jest znacznie cenniejsza, poniewaz
dotyczy procesu tworzenia gier, ktory jego zdaniem okazuje sie najwiekszym
sukcesem nie wtedy, kiedy powtarzamy utarte formuly gatunkowe, ale wtedy,
kiedy je przekraczamy®.

W tym kontek$cie dobrze opracowana siatka gatunkéw teoretycznych, jak
chociazby przywotana typologia gier Aarsetha, moze okazaé sie niezwykle po-
mocna. Dzieki dokladnemu zmapowaniu wtasnosci gier mozemy odkry¢ takie
ich konfiguracje, ktére nie byly jeszcze eksplorowane przez twoércéw. Innym
przykladem podobnego zatozenia jest préba zmapowania wzorcow projekto-
wania gier (ang. game design patterns) podjeta przez Staffana Bjorka, Sus
Lundgren 1 Jussiego Holopainena®. Proponuja oni niejako odejscie od méwie-
nia o gatunkach znanych z dyskursu graczy, gdyz jest ich zbyt wiele 1 trudno je
rozgraniczy¢, przez co wprowadzaja swego rodzaju chaos pojeciowy. W zamian
oferuja nowe kategorie, ktére pozwola ich zdaniem usprawnié¢ dyskusje o pro-
jektowaniu gier. Przyktadem analizowanego przez nich wzorca sa ,,Papier, ka-
mien, nozyce”, ktére nastepnie rozpatrujg pod katem konsekwencji, wykorzy-
stania irelacji z innymi wzorcami®’. Ambitny projekt tego zespotu doprowadzit
do opisania ztozonej sieci interelacji ponad 500 wzorcow, a lista ciagle roénie®.

Inna perspektywe oferuje Ian Bogost, dla ktorego uzycie silnika gry takie-
go jak id Tech 1 — Doom (id software, 1993) — determinuje do$wiadczenie roz-
grywki w tym samym stopniu, w jakim wykorzystanie konwencji noir wptywa
na wyglad 1 tematyke filmu®. Tworzenie podobnej rozgrywki w oparciu o to
samo $rodowisko programistyczne zaowocowalo fala gier Doom-like, ktére

> Greg Costikyan, Game Styles, Innovation, and New Audiences: An Historical View, 2005,
s. 4, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06278.11155.pdf.

% Zob. Graeme Kirkpatrick, Aesthetic Theory and the Video Game, New York 2011, s. 7.

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

6 Staffan Bjork, Sus Lundgren i Jussi Holopainen, Game Design Patterns, [w:] Level Up:
Digital Games Research Conference Proceedings, eds. M. Copier, Joost Raessens, Utrecht 2003.

51 Ibidem.

62 Game Design Patterns Wikia, http://www. gdp2.tii.se/

65 Zob. Ian Bogost, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism, Cambridge,
Mass., 2006, s. 73.
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doprowadzity do wielkiego sukcesu gier typu FPS. Niemniej w odréznieniu od
kategorii kulturowych takich jak noir czy powie$¢ wspoélczesna, silnik gry jest
chroniony przez prawo witasnoéci intelektualnej, a wiec funkcjonuje w mate-
rialnej rzeczywisto$ci na innych zasadach. O ile mozna zastrzec bohaterow lub
okreélona fabule w przypadku filmu, to zdecydowanie trudniej opatentowac
okre§lona aranzacje scenografii czy sposob pracy kamery. Jednakze stwierdze-
nie, ze silnik jest wyznacznikiem trwalej konfiguracji wzorcow gatunkowych
na poziomie mechaniki gry wydaje sie naduzyciem, gdyz nie jest on czynnikiem
tak stabilnym, jakby chciat Bogost. Silniki gry juz od czasu Quake’a zaczyna-
ja stuzyé¢ do robienia gier z zupelnie réznych gatunkéw. Poczatkowo byty to
mody, takie jak: Quake Rally (gra wyScigowa) lub Quake Baitle Chess (reme-
diacja szachéw). Pézniej stalo sie to juz standardem, czego najlepszym przy-
kladem jest Unreal Engine, na ktérym tworzone sa bardzo réznorodne gatun-
kowo gry, m.in. FPS, wy$cigowe, przygodowe, bijatyki, a nawet gry logiczne.
Bogost w swoim wywodzie nie powoluje sie na nowsze tendencje, ale jako przy-
ktad podaje tylko Dooma. W tym wypadku faktycznie wszystkie klony byty na
poziomie ludycznym bardzo do siebie zblizone, nawet jeéli tematycznie odlegle
— tak jak stworzony w konwencji fantasy Hexen: Beyond Heretic (Raven Soft-
ware, 1995).

7 kolel Ernest Adams 1 Joris Dormans prezentujag w swoim podreczniku
Game Mechanics: Advanced Game Design mechanistyczna perspektywe kla-
syfikowania gier, co wynika z pragmatycznego celu publikacji majacej stuzy¢
projektowaniu rozgrywki. Wprowadzone przez autoréw kategorie gatunkowe
sa odzwierciedleniem podziatéw funkcjonujacych w branzy gier komputero-
wych zaréwno w kontek§cie produkcji, jak 1 sprzedazy. Nie chodzi jednak o to,
aby sktaniac sie calkowicie ku determinizmowi ekonomicznemu, a wiec w wy-
padku gier pomijaniu chociazby aspektéw estetycznych czy narracyjnych.
Sami autorzy podkreslaja zreszta, ze ,,[w] wielu grach grafika, historia, dzwiek
oraz muzyka, wspottworza doSwiadczenie rozgrywki w takim samym stopniu.
Czasami nawet w wiekszym”%. Wymieniaja podstawowe gatunki, takie jak gry
akcji czy gry strategiczne, 1 klasyfikuja je pod katem pieciu rodzajéow mecha-
niki: fizyka, ekonomia, postep, ruchy taktyczne, spoteczna interakcja%®. Kazdy
z gatunkéw ma inne proporcje zalezno$ci wobec typéw mechaniki (Tab. 2).
Dla przyktadu w grach akcji fizyka bedzie istotniejsza niz w grach strategicz-
nych, a z kolei w tych drugich wiekszy nacisk jest ktadziony na ekonomie niz
w tych pierwszych. Sa tez takie gatunki, w ktorych ekonomia w ogéle nie ma
znaczenia, jak gry logiczne (ang. puzzle games) lub gatunki, w ktérych fizyka
nie jest istotna, jak ma to miejsce w dwuwymiarowych przegladarkowych
grach spotecznos$ciowych (ang. social games).

64 K. Adams, J. Dormans, Game mechanics..., s. 12.
% Zob. ibidem, Tab. 2, s. 92.
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Tabela 2. Typologia gatunkowa

Fizyka Ekonomia Postep Taktyka Interakeja
spoleczna
Gra akcji Szczegotowo | Wspomaga- Predefinio-
zaprojekto- cze; punkty wane pozio-
wana fizyka zycia my z coraz
odwzorowuja- trudniejszy-
ca poruszanie mi misjami;
sie, strzela- narracja
nie, skakanie wyznaczajaca
itp. graczowi cele
Gra Prosta fizyka | Tworzenie Scenariusze Ustawianie Skoordyno-
strategiczna przemieszcza- | jednostek, zapewniajace |jednostek na | wane dziala-
nia sie zbieranie nowe typy pozycjach, by | nia, sojusze
1 walki SUrowcow, wyzwan zyskac ofen- | 1 wsp6t-
ulepszanie sywna lub zawodnictwo
jednostek, defensywna | miedzy gra-
ryzykowanie przewage czami
zyciem jedno-
stek w walce
Gra fabularna | Stosunkowo Przedmioty Narracja Taktyka Odgrywanie
prosta fizyka |1 doSwiadcze- |1 wplecione druzynowa 1ol
skupiona na | nie nadaja misje wyzna-
przemieszcza- | indywidu- czajace gra-
niu 1 walce, alnych cech czowi cel
czesto turowej | postaciom
oraz druzynie
Gra sportowa | Szczegélowa | Zarzadzanie | Sezony, Taktyka
symulacja zespotem zawody, tur- | zespolowa
fizyki nieje
Symulator Szczegotowa | Ulepszanie Misje, wyéci-
pojazdu symulacja pojazdu mie- | gi, wyzwania,
fizyki dzy misjami | zawody, tur-
nieje
Symulator Dysponowa- Scenariusze Dysponowa- | Koordyno-
zarzadzania nie zasobami, | zapewniajace | nie zasobami, | wanie wsp6l-
gospodarna nowe typy gospodarna nych dziatan,
rozbudowa wyzwan rozbudowa sojusze
1 wspo6t-
zawodnictwo
miedzy

graczami
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Fizyka Ekonomia Postep Taktyka Interakeja
spoteczna
Gra Dysponowa- | Narracja
przygodowa nie przed- motorem
miotami rozgrywki,
bedacymi zamki 1 klu-
w posiadaniu | cze nadzoruja
gracza postep gracza
Gra logiczna Prosta, czesto Krotkie
nierealistycz- poziomy
na 1 dyskret- zapewniajace
na fizyka coraz wWyzszy
nastawiona poziom trud-
na tworzenie nosci
wyzwan
Gra spotecz- Zbieranie za- | Zadania Gracze wy-
nosciowa sobow 1 two- | 1 wyzwania mieniajg sie
rzenie jedno- | wyznaczaja zasobami,
stek, zasoby | graczowi cel mechanika
wydawane zacheca ich
na zindywi- do wspétpra-
dualizowane cy lub wsp6t-
tresci zawodnictwa

Zrédlo: Ernest Adams, Joris Dormans, Game mechanics: advanced game design, ttum. Artur
Petz, Berkeley 2012, s. 8.

Jak w przypadku kazdego zestawienia, nalezy pamietaé, ze ma ono bar-

dzo ograniczony termin wazno$ci. Gry ciagle sie zmieniaja 1 cho¢ mozna okre-
§li¢ takie gléwne cechy, ktore beda trwale dla okreslonego typu gier w dlugiej
perspektywie czasowej, to bardzo trudno przewidzie¢ range parametréow sko-
relowanych z danym gatunkiem w danym momencie. Innymi stowy, trudno
przewidzie¢, ktére znaczniki wejda na trwate do repertuaru gatunkowego,
a ktére nie, gdyz byly jedynie pewnym trendem charakterystycznym dla jed-
nego lub kilku sezonéw.

3.6. Charakterystyka cRPG

Zdaniem Andrew Rollingsa i Davida Morrisa, gatunek cRPG nie istnieje
jako samodzielna kategoria, a gry okreslane tym mianem stanowia jedynie
klony systemoéw fabularnych w rodzaju Dungeons & Dragons®. Taki punkt wi-
dzenia odzwierciedla poniekad ogélnoludyczne i transmedialne podejécie Aar-
setha wzgledem typologii gier. Postaram sie jednak udowodnié, ze gry cRPG
posiadaja swoja specyfike 1 tworza osobng forme gatunkowa. Podobne do

6 Zob. Andrew Rollings, David Morris, Game Architecture and Design: A New Edition,
Indianapolis 2004, s. 12.
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Rollingsa i Morrisa spojrzenie na pochodzenie cRPG, choé¢ nienegujace istnie-
nia gier cyfrowych jako osobnego zjawiska, prezentuje Daniel Mackay — autor
monografii The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art, za pomo-
ca zapadajacego w pamieé uproszczonego wzoru:

Komputerowe gry fabularne = Gry fabularne (Literatura fantasy + Gry bitewne) + Kompu-
terowy jezyk programowania®’.

Jak to czesto bywa z tego rodzaju propozycjami, cho¢ autorowi udato sie
w sposob niezwykle zwiezly uchwyci¢ ogélna rame historyczna powstania gier
cRPG, to jednak proces, ktory prébuje zilustrowaé, byt znacznie bardziej zlo-
zony 1 wplyneto na niego wiecej czynnikéw, o czym byla mowa w poprzedniej
czesci rozdziatu. Co wiecej, taki tok rozumowania sugeruje, ze kolejne rodzaje
gier sa rozszerzeniami formuty poprzednich elementéw réwnania, to znaczy
— mamy do czynienia z procesem addytywnym. Niemniej, jak spostrzega Je-
rzy Szeja, ,tylko niektére cechy [...] gier fabularnych wystepuja w grach na
konsole 1 komputery osobiste [...]”%, o czym za chwile. W jednej tylko kwestii
warto zgodzi¢ sie z Mackayem, a mianowicie w zakresie kluczowego znaczenia
remediacji tradycyjnych systeméw gier fabularnych dla powstania gatunku
cRPG®. Kazda préba definicji gatunku ludycznego cRPG wymaga odniesienia
sie do gier fabularnych (ang. role-playing)™. Nie ulega watpliwo$ci, ze gatunek
cRPG jest remediacja wzorcow gatunkowych RPG, lecz owa transformacja do-
prowadzita do wyksztalcenia sie kilku istotnych réznic.

W celach poréwnawczych zastosuje opisowa definicje gier RPG autorstwa
Szei:

[...] gra fabularna w swej klasycznej postaci wymaga co najmniej jednego prowadzacego na-
zywanego mistrzem gry i jednego gracza wcielajacego sie w bohatera. Swiat, w ktérym
dziejq sie opisywane przez mistrza gry wydarzenia, a w ktérych uczestniczy postaé prowa-
dzona przez gracza, jest okre$lany przez wybrany system narracyjnej gry fabularnej. Opi-
suje go podrecznik podstawowy dopelniany dodatkami w postaci drukéow zwartych lub
publikacjach w periodykach. Wielu mistrzéw gry konstruuje wlasne systemy, prezentujace
ich §wiaty. Niektére z tych systemoéw autorskich sa z czasem wydawane, ale dobry system
to zazwyczaj praca wielu autoréw 1 zaangazowanych testerow’.

57 Daniel Mackay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art, Jefferson
2001, s. 24.

58 Jerzy Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Krakow 2004, s. 55.

% Jedng z pierwszych udokumentowanych préb tego rodzaju jest gra dnd (Whisenhunt
1 Wood, 1974) stworzona w oparciu o terminal PLATO. Zob. Martell, Carey, RPG(ology) — Inter-
view: dnd (PLATO) Creators Gary Whisenhunt & Ray Wood [wideo], 2012, https://www.youtube.
com/watch?v=1jWUQ6ri41Y

0 Uzywam okreslenia ,gry fabularne” jako odpowiednika angloamerykanskiego tabletop
RPG. Jest to termin najszerzej przyjety w Polsce, wprowadzil go Jacek Ciesielski w comiesiecz-
nym dodatku ,Magazyn Razem” 1986, nr 11 do tygodnika ,Razem”. Alternatywnym terminem
uzywanym w polskiej literaturze przedmiotu jest wprowadzona przez Jerzego Zygmunta Szeje
— narracyjna gra fabularna (NGF).

" J. Z. Szeja, Gry fabularne..., s. 12.
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Wiekszo$¢é wymienionych elementéw (m.in. kluczowa rola Mistrza Gry,
system gry przedstawiony w podrecznikach i dodatkach oraz zwigzany z nim
Swiat przedstawiony) stala sie integralna czescia symulacji w grze kompute-
rowej. Prawdopodobnie takie rozwiazanie wydawato sie twoércom pierwszych
gier cRPG, takim jak Richard Garriott, wielkg przewaga nowego medium,
poniewaz gracz moéglt odby¢ sesje samodzielnie 1 w dowolnym czasie, bez ko-
nieczno$ci zebrania w jednym miejscu pozostatych uczestnikéw rozgrywki.
Dodatkowo praktycznym utatwieniem byto obcigzenie wszystkimi czynnoscia-
mi obliczeniowymi (m.in. losowo$¢ wynikéw, operowanie tabelami statystyk,
zliczanie punktéw) procesora urzadzenia, co zdecydowanie zdynamizowalo
1 ulatwito rozgrywke. W tradycyjnych grach fabularnych wszelkie obliczenia
matematyczne sa wykonywane przez Mistrza Gry, recznie lub przy uzyciu kal-
kulatora, przez co moga spowolniaé¢ tempo rozgrywki i stanowia nieimmersyj-
ny element sesji. Co wiecej, komputer takze zachowuje stan rozwoju postaci,
a wiec zdejmuje z gracza obowigzek prowadzenia karty postaci.

Jednak symulacyjna przewaga cyfrowego érodowiska, zdaniem Madejéw,
doprowadzila takze do zatracenia pierwotnej formy gier fabularnych, ktéra
bylta zwiazana ze wspélnym uczestnictwem w sesji wraz z innymi graczami
1 oparta na wzajemne]j interakcji w czasie rzeczywistym™. Cho¢ pierwszych
remediacji RPG na komputery osobiste rzeczywiScie dotykal ten problem, to
sytuacja z czasem ulegla zmianie za sprawa gier typu MUD oraz innych gier
sieciowych, ktére sa jednakowoz poza obszarem mojego zainteresowania. Jak
sie okazuje, nawet w grach jednoosobowych moga wystepowaé liczne waria-
cje — mniej lub bardziej bliskie oryginalnemu do$wiadczeniu sesji RPG. Przy-
ktadowo, zdaniem Bartona, tytuty takie jak Ultima I (Origin Systems, 1981)
lub Rogue (Toy, M. 1 in., 1980) sa blizsze systemom fabularnym niz chociazby
Baldur’s Gate (BioWare, 1998)™. W tym ostatnim wypadku prowadzimy bo-
wiem cala druzyne, a nie jak w przypadku tradycyjnej sesji RPG kontrolujemy
dzialania tylko jednej postaci.

W moim przekonaniu, specyfika gier cRPG opiera sie niejako na dwdch
sprzezonych ze soba aspektach: systemie rozwijania postaci (zdobywanie
punktow) 1 jej wieloaspektowej interakcji ze Swiatem gry (odrywanie roli).
Wydaje sie, ze istote owej wspélzaleznosci dostrzegli juz tworcy Biblii kompu-
terowego gracza, definiujac swoje wrazenia odbiorcze odnoénie do cRPG w na-
stepujacy sposéb:

1. Postaé, w ktéra wciela sie gracz, ma rozwiniety zestaw cech, ktore podlegaja zmianom
wraz z kolejnymi dokonaniami.

2. Rozwdj postaci przejawia sie nie tylko w liczbach 1 statystykach, lecz w sposéb konkretny
rzutuje na relacje pomiedzy Swiatem gry a postacig™.

W punkecie pierwszym podkres§lono znaczenie rozwoju postaci, natomiast
w drugim zaobserwowano zalezno$¢ postepu w grze od warstwy tematycznej,

72 Zob. A. Ficek-Madej, M. Madej, RPG...
78 Zob. M. Barton, Dungeons and desktops..., s. 25.
™ P. Gawrysiak, P. Mankowski, A. Uchanski, Biblia..., s. 231.
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a wiec ,,misji dajacych graczowi motywacje 1 cel” do dzialania™. Polscy dzien-
nikarze growi wskazali takze na inne wysoko cenione cechy gatunku, jak nie-
linearno$¢ misji i swobode interakcji z otoczeniem, a wiec te wtasnosci, ktore
decyduja o doswiadczeniu otwarto$ci Swiata gry — tak pozadanym we wspdt-
czesnych tytutach. Gatunek cRPG opiera sie jednak na dwéch gléwnych fila-
rach: odgrywaniu roli i rozwoju postaci osadzonych w systemie gry cyfrowej.

3.7. Odgrywanie roli

Wydaje sie, ze etykieta gatunkowa computer Role-Playing Game (dost.
gra komputerowa polegajaca na odgrywaniu roli) powinna by¢ decydujacym
kierunkowskazem dla wszelkich prob definicji gatunku. Jednak role-playing
nie jest cecha charakterystyczna tylko dla tytutéw okres§lanych jako cRPG.
7Z r6znymi formami odgrywania roli spotykamy sie w bardzo wielu gatunkach
gier, zarowno tych cyfrowych, jak i niecyfrowych, a takze licznych pokrewnych
praktykach kulturowych. Zdaniem Torill Mortensen, jako odgrywanie roli mo-
zemy okres§li¢ bardzo wiele aktywnos$ci, poczawszy od wszelkiego rodzaju im-
prowizacji do odtwarzania wydarzen historycznych przez grupy rekonstruk-
cyjne™. Rozpatrujac problem jeszcze szerzej, mozna odniesé¢ sie do kategorii
mimicry, ktora Caillois definiuje jako czasowe przyjecie iluzji, polegajacej na
byciu postacia wyimaginowana, co prowokuje stosowne do tej roli zachowa-
nia”™. Chodzitoby wiec o przybranie swego rodzaju maski i udawanie kogo$
innego, co dawniej w kulturze nastepowato dostownie poprzez zastoniecie twa-
rzy. Z kolei w nawigzaniu do prac socjologa Ervinga Goffmana, odgrywanie
roli w grach jest czesto taczone z przyjmowaniem okreslonej pozy w prawdzi-
wym zyciu. Jednak, jak trafnie podsumowuje Mortensen, odgrywanie rél na
co dzien nie ma zazwyczaj charakteru zabawowego (oryg. playful), ale oscyluje
raczej miedzy cynizmem a szczeroscia’®. Co wiecej, nie mozemy zaprzestac gry,
co jest sprzeczne z definicja zabawy, ktora znajduje sie niejako ,na zewnatrz”
wobec codziennos$ci, pozostajac w magicznym kregu Huizingi.

Trudno$¢ definicyjna ,,odgrywania roli” dostrzegaja takze tworcy gier. Ma-
dejowie twierdza, ze ,,Role-Playing Games to pustostowie; moze réwnie dobrze
okresla¢ wszystkie gry, bo w koncu kierujemy zachowaniem awataréw, albo
nie pasowac do zadnej gry [komputerowej — M. B. G], gdyz sami niczego 1 niko-
go nie odgrywamy”"™. Zgodze sie, ze nie da sie sprowadzi¢ do jednego wspdlne-
go mianownika wszystkich form relacji gracza z postacia, lecz mimo wszystko

> K. Adams, J. Dormans, Game mechanics..., s. 8.

76 Zob. Torill Mortensen, Me, the Other, [w:] Second Person: Role-Playing and Story in Games
and Playable Media, eds. Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan, Cambridge, Mass., 2010, s. 297.

" Roger Caillois, Gry i ludzie, ttum. Anna Tatarkiewicz, Maria Zurowska, Warszawa
1997, s. 27.

8 Zob. T. Mortensen, Me, the Other..., s. 300-301.

™ M. Madej, A. Ficek-Madej, RPG...
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etykieta ,,Role-Playing Games” musi odwolywa¢é sie do pewnych — byé moze
nawet powierzchownych — wlasnosci gier fabularnych, ktére jednak umozli-
wiaja rozpoznanie tego gatunku wérdd innych praktyk ludycznych. Innymi
stowy, skoro nazwa gatunkowa cRPG jest powszechnie wykorzystywana przez
kulture gier 1 od lat nie traci na popularnoéci w ususie jezykowym, to wbrew
powyzszym watpliwoéciom powinna odnosié¢ sie do charakterystycznego do-
§wiadczenia kontroli nad postacia.

improwizacja odgrywanie sterowanie
< >
improwizacja, RPG, LARP, cRPG wydarzenia cRPG gry przygodowe, FPS,
teatr, mimikra, MUD, MMO, historyczne gry ksiazkowe, IF,
gra teatr gry platformowe

Rysunek 5. Kontinnum odgrywania roli (zrédlo: Sonia Fizek, Pivoting the Player. A Methodological
Toolkit for Player Character Research in Offline Role-Playing Games [praca doktorska],
2012, s. 54)

Sonia Fizek proponuje przedstawienie zaleznos$ci miedzy réznymi typami
,wcielania sie w postaé” (oryg. role-play) za pomoca kontinuum (Rys. 5), co
pozwala na umiejscowienie specyfiki interesujacego mnie gatunku w szeroko
rozumianym kontek§cie praktyk performatywnych, a zarazem unikniecie dys-
kusyjnych rozgraniczen®. Odnoszac sie do szerokiego spektrum odgrywania
roli przedstawionego przez Mortensen, kategoryzacja Fizek uwzglednia bar-
dzo réznorodne zjawiska: poczawszy od gier cyfrowych, poprzez gry paragra-
fowe znane z literatury czy nawet przedstawienia teatralne. Sytuacja, gdzie
postac jest tylko kontrolowana przez gracza, czesto w bardzo ograniczonym
zakresie (np. tylko pod wzgledem przemieszczania sie w §wiecie gry) jest przez
Fizek okre§lana jako sterowanie.

Jesli podejmowane w trakcie rozgrywki decyzje prowadza do modyfikacji atrybutéw postaci
grywalnej i wplywaja na jej $ciezke rozwoju, mamy do czynienia z odgrywaniem roli (role-
-playing). Jeéli natomiast podejmowane wybory maja jedynie wpltyw na postep akcji i nie po-
woduja zadnych zmian samej postaci, to w tym wypadku jest mowa o sterowaniu (steering),
zdecydowanie mniej ztozonej formie odgrywania roli®'.

Sterowanie to chyba jedno z najpopularniejszych rozwiazan w badanym
przeze mnie medium, stosowane w bardzo wielu gatunkach ludycznych. Na
drugim krancu kontinuum znajduje sie improwizacja kojarzona z technikami
aktorskimi znanymi ze sztuk performatywnych. Po érodku, miedzy tymi ro-
dzajami ,wcielania sie w postac”, znajduje sie tak zwane odgrywanie (oryg. re-
-enactment), ktére zdaniem autorki schematu jest najczestsze w grach cRPG.

80 Zob. Sonia Fizek, Pivoting the Player. A Methodological Toolkit for Player Character Re-
search in Offline Role-Playing Games [praca doktorska], 2012.
81 S. Fizek, Pivoting..., s. 56.
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Co ciekawe, tradycyjne gry fabularne oraz uslugi MMORPG umiejscowione
sa blizej improwizacji niz odgrywania, a wiec oferuja bardziej autentyczne do-
$wiadczenie niz jednoosobowe gry komputerowe.

Poprzez najistotniejsza dla mnie kategorie odgrywania Fizek okre§la nie
tylko charakter relacji gracza wzgledem postaci, w ktéra sie wciela, ale takze
jej specyfike jako elementu gry. Jak zauwaza Mortnesen, w tym konkretnym
wypadku gracze musza przyja¢ odpowiedni punkt widzenia, a wiec zamiast
odpowiadaé sobie na pytanie: ,,Co ja — gracz, chciatbym teraz zrobi¢?”, powin-
ni raczej skupi¢ sie na kwestii: ,Co ja — postac, chciatbym teraz zrobic?’%2,
Ujawnia sie w tym miejscu napiecie miedzy motywacja gracza a motywacja
aktanta, rozumianego jako ,abstrakcyjny element z potencjalnym zestawem
atrybutéw oraz scenariuszy umieszczonych w systemie”®. Mowa zatem o in-
terpretacji postaci grywalnej na poziomie zespotu funkeji, jakie spelnia w grze,
a wiec z czysto ludologicznego punktu widzenia. Jednoczeénie taka perspek-
tywa jest oczywiscie silnie strukturalistyczna, gdyz o typach aktantéw w lite-
raturze pisal juz Wiadimir Propp. Dla Fizek postac jest jednak czyms$ wiecej
niz tylko komponentem mechanizmu ludycznego, poniewaz dzieki ingerencji
gracza stanowi ,konkretna realizacje tego komponentu w kontekécie spotecz-
no-kulturowym”®. Gracz wptywa na to, ze postaé nie jest juz tylko aktantem,
ale staje sie aktorem. Podzial miedzy aktantem i aktorem wyprowadza Fizek
z teorii teatrologicznej niezyjace) juz francuskiej badaczki polskiego pochodze-
nia — Anne Ubersfeld. Aktant w grach cyfrowych posiada zestaw predefinio-
wanych mozliwosci, a aktor jest juz realizacja tego potencjalu w ramach kon-
kretnego wariantu wybranego przez gracza.

Istotnym elementem wielu gier cRPG jest ztozony proces tworzenia po-
staci, ktéry zostal do pewnego stopnia zaczerpniety z systeméw fabularnych.
Mozliwosci symulacyjne medium umozliwily niezwykle szczegdétowe wykre-
owanie awatara, nie tylko pod wzgledem jego wyjSciowych statystyk, ale tak-
ze wizerunku. Wspoélcze$nie grami przodujacymi w tym zakresie sa produkcje
studia Bethesda, a wiec przede wszystkim seria The Elder Scrolls, ktérej naj-
nowsza, odstona jest Skyrim. Gracz ma mozliwo$¢ wybrania nie tylko klasy,
rasy czy wieku postaci, ale w sposéb dostowny moze zaprojektowac jej fizjono-
mie, nawet z uwzglednieniem najdrobniejszych szczegdéléw, jak rodzaju cery
czy dtugoéci rzes. Zabiegi takie moga oczywiscie pogtebié identyfikacje z posta-
cia, ale najwyrazniej nie jest to motywacja istotna dla wszystkich graczy, gdyz
mozna pominaé ten etap 1 pozwoli¢ algorytmowi na wygenerowanie losowego
wygladu awatara. Poza tym nie kazdy gracz ma na tyle inwencji, aby samo-
dzielnie zaprojektowaé bohatera, niektérzy wola wcieli¢ sie w posta¢ znana
im z innych tekstéw kultury. By¢ moze dlatego powstal mod do gry Skyrim,
ktory pozwala przywdziaé strdj 1 wykorzystaé uzbrojenie wiedzmina Geralta
z drugiej odstony gry studia CD Projekt RED — charakterystyczne dwa miecze
zawieszone na plecach.

82 T, Mortensen, Me, the Other..., s. 300.
8 S. Fizek, Pivoting..., s. 148.
84 Ibidem.
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Odgrywanie roli w sytuacji, w ktérej sami personifikujemy postaé ofero-
wana przez system gry, wiaze sie z pytaniem o zrdédlo inspiracji dla wykre-
owanego bohatera. Koncepcja ustug takich jak Second Life (Linden Lab, 2003)
zaktada, ze awatar jest cyfrowa wersja nas samych. Podobna polityke zdaje sie
przyjmowac znakomita wiekszo$¢ wspodtczesnych portali spoleczno$ciowych,
gdyz obecnie tozsamo$¢ internetowa staje sie przedluzeniem codziennego zy-
cia. Niemniej we wszelkich grach fabularnych, tak samo cyfrowych, jak i1 nie-
cyfrowych, istotna czesciga zabawy jest stworzenie alternatywnej tozsamosci
1 przyjecie opisywanej przez Caillois maski. Niektorzy badacze sadza nawet,
ze tym co gry RPG oferuja najatrakcyjniejszego jest mozliwosé realizacji ar-
chetypicznych postaw, znanych z prac Junga lub Cambella®. Wydaje sie, ze
szczegblnie w przypadku neomitycznego gatunku tematycznego fantasy to
uzasadnienie ma sens.

W moim przekonaniu, w grach cRPG nie jesteSmy ,aktorem jednej roli”
jakby powiedzial Michael Nitsche®, ale raczej aktorem wybranej roli. Moz-
liwych rél, rozumianych jako Sciezki ukonczenia gry zaprojektowane przez
tworcow, jest wiecej niz jedna, a ich ilo§¢, spéjnosé 1 wiarygodnosé decyduje
o jakoéci rozgrywki w oczach uzytkownika. Tworzac postaé, a wiec okreslajac
m.in. jej klase, cechy charakteru oraz zdolnoSci, wybieramy sobie niejako dro-
ge dalszego rozwoju, ktérej powinniémy pozostaé¢ wierni w trakcie rozgrywki.
Dobrze napisana gra cRPG bedzie rozlicza¢ nas z podjetych wyboréw, a ich
konsekwencje beda bardzo zlozone. Jak spostrzega Fizek, ,gatunek cRPG
opiera sie przede wszystkim na daleko posunietym rozdziale atrybutow”,
a wiec zlozonym procesie dostosowania postaci do wariantu aktanta wybra-
nego przez gracza®’. Proces ten jednak nie ogranicza sie do rozpoczynajace-
go rozgrywke stworzenia postaci, a trwa nieprzerwanie, az do zrealizowania
celu gry. Wierne odgrywanie roli w tym kontek§cie jest zatem podejmowaniem
najefektywniejszych decyzji w ramach dostepnego wachlarza opcji. Twoércy
oferuja nam pewien zestaw afordancji, a ich wykorzystanie w jak najbardziej
konsekwentny sposob decyduje o naszym zwyciestwie. Koherentne wcielenie
sie w dang konfiguracje aktanta, a wiec jak najlepsze wykorzystanie jej poten-
cjatu, powinno by¢ nagrodzone przez gre. Zatem cho¢ podejmujemy decyzje, to
tak naprawde spetnienie predestynowanej nam roli sprawi, ze bedziemy najle-
piej wynagrodzeni. Sprawdza sie wiec do pewnego stopnia diagnoza Jana Sta-
sienko, ze ,glowna wlaéciwoscia [cRPG] jest [...] rozwdj bohatera w kierunku
wyznaczonym przez gracza 8. Niemniej kierunek ten nie jest w petni dowolny.

Nie mamy mozliwo$ci improwizacji jak w grze fabularnej, gdyz wszystkie
opcje zostaly juz nam okreSlone. Granice naszych domys§lnych dziatan zosta-
ly wyznaczone. Moga one zosta¢ przekroczone, ale bedzie sie to teoretycznie
wiazalo ze stratq w konteks$cie ostatecznego wyniku. Adekwatna wydaje sie

8 Zob. J. Z. Szeja, Gry fabularne..., s. 151.

8 Michael Nitsche, Video Game Spaces, Cambridge, Mass., 2008, s. 211.

87 Ibidem, s. 147.

88 Jan Stasienko, Alien vs. Predator — gry komputerowe a badanie literackie, Wroctaw
2005, s. 71.
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tutaj Aarsethowska opozycja pomiedzy graczem implikowanym a wywroto-
wym. Ten pilerwszy moze by¢ rozumiany jako ,ograniczenie narzucone gra-
czowi-podmiotowl przez gre, ograniczenie wolno$ci wyboru 1 poruszania sie
gracza”®. Natomiast ten drugi w swoich dziataniach wychodzi poza ,repertuar
czynnoéci zamierzonych przez gre”®. Zdarza sie, ze to sami gracze odnajdu-
ja nieznane twércom powiazania konifugracji aktanta i strategii rozgrywki,
ktére prowadza do zwyciestwa. Obszerne solucje tworzone przez fanéw petne
sq tego rodzaju wskazéwek. Ceniony przez graczy — zapewne wpisujacych sie
w obydwie wymienione kategorie — tytul zaoferuje wiele drég do wygranej,
a wiec nie tylko szeroki wybor kombinacji na samym poczatku gry, ale takze
wiele mozliwoéci ich aktualizacji w toku rozgrywki.

3.8. Rozwijanie postaci

Etykieta cRPG nie ma szczeécia, poniewaz jest notorycznie dyskredy-
towana przez graczy, tworcow 1 dziennikarzy growych. Zwyczajowo krytycy
skupiaja sie na jednym aspekcie 1 podwazaja jego wyjatkowosé, odnajdujac
podobne tendencje w bardzo wielu innych typach gier. Przyktadowo Madejo-
wie zwracaja uwage, ze najbardziej charakterystyczna wtasnos$cig cRPG jest
mechanika rozwijania postaci w oparciu o system cech 1 pozioméw?!. Niemniej,
jak sami zauwazaja, tatwo taczy¢ te wlasno$é z innymi komponentami ludycz-
nymi. Wydaje sie, ze wlaéciwie dowolna gre da sie wzbogaci¢ o mozliwosé roz-
wijania postaci lub jednostek kontrolowanych przez gracza w oparciu o sys-
tem statystyczny, a w efekcie stworzy¢ gre ,,z elementami cRPG”. Zwréémy
uwage na liczne przyktady popularnych wspélcze$nie tytutow korzystajacych
z podobnego zestawienia, jak chociazby popularna gra spoleczno$ciowa Farm-
ville (Zynga, 2009) 1 jej liczne kontynuacje, pod wieloma wzgledami rekor-
dowa®? seria z otwartym Swiatem — Grand Theft Auto V (Rockstar North,
2013) czy sieciowa symulacja wojny pancernej World of Tanks (Wargaming.
net, 2011). Rozwdj poetyki medium oraz postepujacy proces hybrydyzacji ga-
tunkéw powoduja, ze wzorce ludyczne stanowigce elementy sktadowe cRPG
beda pojawiaé sie w coraz to nowszych konfiguracjach. Zjawisko to oczywiscie
utrudnia proby definicji samego cRPG, ale takze dowodzi historycznego zna-
czenia i sity oddziatywania tego gatunku.

89 Espen Aarseth, Walczylem przeciw prawu: wywrotowa gra i gracz implikowany (thum.
Piotr Wojcieszuk), ,Kultura i Historia” 2008, nr 13, http://wiedzaiedukacja.eu/archives/619

% Ibidem.

91 Zob. A. Ficek-Madej, M. Madej, RPG...

92 Grand Theft Auto V pobito wiele rekordéow zwigzanych z sukcesem ekonomicznym, nape-
dzajac dyskusje o dochodowosci branzy gier cyfrowych i rywalizacji tego sektora z innymi prze-
mystami rozrywkowymi, m.in. kinem. Zob. Kevin Lynch, Confirmed: Grand Theft Auto 5 breaks 6
sales world records, 2013, http://www.guinnessworldrecords.com/news/2013/10/confirmed-grand-
theft-auto-breaks-six-sales-world-records-51900/
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Préba usystematyzowania cech kluczowych cRPG powinna w moim prze-
konaniu wyj$¢ od odrzucenia zalozenia o istnieniu jednej tego rodzaju wtasno-
$ci. Jak sadze bowiem, istotna jest korelacja zestawu réznych wzorcéw gatun-
kowych, ktérych wspélgranie decyduje o do$wiadcezeniu rozgrywki okreslanym
przez uzytkownikéw jako prototyp cRPG. Interesuje mnie przede wszystkim
kontekst recepcji, jak efekty gatunkowe sg identyfikowane przez mitoénikéw
komputerowych gier fabularnych. Oczywiscie wybor tych efektéw jest uwa-
runkowany historycznie i bedzie r6zni¢ sie w réznych okresach rozwoju gatun-
ku, a takze w zaleznos$ci od lokalnego kontekstu historii gier cyfrowych. Ce-
chami wspotczeénie (2008—2013) najczescie] wymienianymi jako kluczowe dla
cRPG przez graczy na forum miedzynarodowym® sa — kolejno§é nie jest zna-
czaca, a lista nie jest zamknieta (Rys. 6):

E — postep gry napedzany przez opowiadanie historii (story-driven);
'§ — wybory, ktore przynosza konsekwencje dla dalszej rozgrywki;
E — wybor klas postaci;

=

o

g — zdobywanie pozioméw doswiadczenia (leveling up);

wn

g — tup zdobywany na wrogach (loof);

‘g — wytwarzanie nowych przedmiotow (crafting);

N

& — dostosowywane przez uzytkownika wyposazenie postaci (customization).

Rysunek 6. Charakterystyka cRPG (Zrédlo: opracowanie wlasne)

Warto zauwazyé, ze powyzsze punkty mozna przypisa¢ do dwéoch gtéw-
nych kategorii, a wiec przywotanych wezeéniej filaréw gatunku, czyli: odgry-
wania roli 1 rozwijania postaci. Sa to silnie sprzezone ze sobg tendencje spe-
cyficzne dla doswiadczenia rozgrywki cRPG. Odgrywanie roli jest zwigzane
z decyzjami, jakie podejmujemy — takze na poziomie fabularnym (ang. sto-
ry-driven), natomiast rozwijanie postaci dotyczy dlugofalowych konsekwen-
¢ji tych wyborow 1 efektywnosci dzialan, jakie musimy wykonaé¢ na wybranej
$ciezce rozwoju.

Rozwdj postaci w grze cRPG jest silnie zwigzany z ekonomia gry. Bardzo
istotny jest zatem system rozwoju postaci oparty na zdobywaniu kolejnych

9 Zob. Watki na forum NeoGAF: What is your definition of RPG?, http://www.neogaf.com/
forum/showthread.php?t=232487) i Genre Confusion: What makes a game an RPG rather than
a game with RPG elements? (http://www.neogaf.com/forum/showthread.php?t=654223
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pozioméw (ang. leveling up) w wyniku akumulacji punktéw do$wiadczenia®. Tyl-
ko dzieki zdobywaniu doswiadczenia mozemy realizowac kolejne cele stawiane
przez gre, co prowadzi nierzadko do zjawiska nazywanego grinidingiem (dost.
mieleniem), a wiec nuzacym powtarzaniem czynnosci stuzacych zdobywaniu
punktéw. Mechanika bezmyélnego nabijania punktéow zostata karykatural-
nie ukazana w stynnej parodii EverQuest (Sony, 1999) — Progress Quest (Fre-
dricksen, 2002), ktora opiera sie na modelu braku gracza (ang. zero-gamer),
a wiec nie musi on podejmowaé zadnych aktywnoéci, aby nastepowat postep
gry. Gléwna atrakcjq jest $ledzenie satyrycznych opisow biezacych wydarzen,
a wiec m.in. nazw pokonywanych wrogéw (np. Nieletniego Misia Koala) lub
zdobywanych artefaktéw (np. Ostentacyjny Albatros Okrucienstwa).

Powiazanie poszczegélnych cech z wybranymi klasami postaci laczy sie
z tolkienowskim prototypem fantasy, gdzie Gimli jako krasnolud operuje topo-
rem, a Legolas jako elf — tukiem. Takie eksploatowanie stereotypowych konfi-
guracji moze sie wydawac z punktu widzenia warstwy tematycznej nudne, ale
jest wysoce sfunkcjonalizowane w warstwie ludycznej, gdyz pozwala rozwijaé
okreslone strategie walki 1 umozliwia stworzenie réznorodnych $ciezek poko-
nania gry.

Walka w oparciu o system statystyczny wymaga dobrego wyprofilowa-
nia poziomu trudnos$ci. Nie chodzi przeciez o to, aby rozgrywka od pewne-
go momentu byla latwa, a przez to monotonna, lecz aby caly czas stanowita
dla gracza wyzwanie. Pokonywanie wrogéw wiaze sie w grach cRPG nie tylko
z przezyciem, ale takze ze zdobywaniem tupu (ang. loot), co jest z kolei jedna
z sit napedowych ekonomii gry. Statystyki znajdywanych trofeéw maja istotne
znaczenie dla rozwoju postaci, poniewaz przekladaja sie na mozliwosé nabycia
przedmiotéw, ktére z kolei moga pomdc w dalszej walce 1 pozyskaniu wiekszej
iloéci tupu, etc. Konsumpcja, a takze — o czym za chwile — produkcja débr
w grach cRPG jest waznym elementem rozgrywki, nierzadko motywowanym
réwniez fabularnie w ramach oferowanych scenariuszy misji. Powodzenie gier
bogatych w tup (ang. rich in loot), a wiec takich, gdzie gospodarka trofeami
nie jest juz tylko wymogiem postepu w grze, ale takze stanowi swego rodzaju
dominante estetyczna (wiecej Rozdz. 6.2), moze sktoni¢ do gorzkiej refleksji
nad stanem wspoélczesnego spoteczenstwa konsumpceyjnego. Niemniej odnosi
sie takze do toposu fantasy zwigzanego z wyprawa po skarb, jak najbardziej
obecnego u Tolkiena — bogactwa zagrabione przez smoka Smauga. Wérdd tu-
poéw mozliwych do zdobycia w grach cRPG znajdziemy zatem wszystko to, co
wedle kanonu fantasy powinno sie w takim smoczym kopcu zlota, kosztowno-
$ci 1 artefaktow znalezc.

Przedmioty w grze cRPG nie sa jednak tylko znajdywane, ale takze wytwa-
rzane (ang. crafting), co rOwniez pokrywa sie ze znacznikami tematycznymi
fantasy. Konieczno$¢ pozyskania rzadkich sktadnikéw, aby mée na przyktad
odblokowaé¢ nowa umiejetnosé, pojawia sie chociazby we Wiadcy Pierscient,

9 Zob. M. Barton, Dungeons and desktops..., s. 7.
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gdy Aragorn szuka krélewskiego ziela, aby uleczy¢ Froda. Ta sama motywacja
przyéwieca cRPG, kiedy jedynie skompletowanie kilku przedmiotéw moze za-
owocowaé powstaniem nowego poteznego artkefaktu. Procedura ta musi tak-
ze by¢ zwiazana z eksploracja 1 poszukiwaniem, gdyz trudno$é zdobycia tych
elementéw nadaje sens wysitkom gracza, jednoczeénie dajac pretekst do od-
krywania éwiata gry. Dlatego tez jedno z istotniejszych dla rozwoju gatunku
studiéw tworzenia gier — Blizzard, musiato wycofaé sie z pomyshu sklepu ope-
rujacego rzeczywista gotowka w trzeciej odstonie serii Diablo. W sytuacji kie-
dy artefakty sa bez trudu dostepne do zakupienia w zewnatrzgrowym domu
aukcyjnym, wewnatrzgrowa motywacja wytwarzania przedmiotow zostaje
poddana w watpliwosc.

Wszystkie opisane wyzej elementy mozna potraktowac jako efekty gatun-
kowe skorelowane z etykieta gatunkowa cRPG, dopiero ich wzajemne wspél-
wystepowanie w odpowiedniej ilo$ci spowoduje, ze odbiorca zinterpretuje
gre jako ,,cRPG” lub ,,z elementami cRPG”. Wyznaczenie konkretnego progu,
granicy rozdzielajacej gry cRPG od pochodnych cRPG jest zasadniczo nie-
mozliwe, poniewaz zalezy w duzej mierze od motywacji (gracz, recenzent lub
tworca) 1 kompetencji odbiorcy (np. znajomo§é konwencji). Co wiecej, propor-
cje wzajemnych relacji owych efektéw (oraz ich zestawienie) ulegaja zmianie
w zalezno$ci od aktualnych trendéw na rynku 1 mozliwosci technologicznych.
W przypadku cRPG konkretne relacje miedzy odgrywaniem roli a rozwijaniem
postaci mozna tylko jasno zdefiniowaé¢ na wybranym tytule w Swietle szeregu
powiazanych tematycznych i1 funkcjonalnych efektéw gatunkowych. Diachro-
niczna definicja cRPG nic nam nie daje. Przede wszystkim nalezy rozréznic,
czy definiujemy gatunek w danym momencie czy tez moze mowa o okresie
klasycznym lub innym dopiero w przyszlo$ci opisanym okresie historycznego
rozwoju cRPG. Biorac pod uwage metafore pryzmatu Gaudreault, w kazdym
z tych wypadkéw bedziemy mieli do czynienia z innymi wplywajacymi na sie-
bie w spos6b synchroniczny zjawiskami, takimi jak transtekstualne inspira-
cje, parametry techniczne popularnych platform czy aktualne oczekiwania
docelowych grup odbiorcow.

3.9. Fuzja fantasy - cRPG - zaangazowanie

Jednym z najbardziej zakorzenionych w historii gier komputerowych
modeli fuzji gatunkowej jest korelacja cRPG, fantasy i zaangazowania. Po-
nizszy wykres (Rys. 7) przedstawia charakterystyczna dla medium tendencje
do taczenia sie gatunku ludycznego cRPG z tematycznym fantasy, ktéra udo-
kumentowalam na korpusie 162 gier opisanych w serwisie Metacritic.com za
pomoca, trzech etykiet: cRPG (ang. role-playing genre), gra komputerowa (ang.
PC game) oraz gra w trybie dla jednego gracza (ang. single-player). Wybratam
takie zestawienie, poniewaz odzwierciedla ono tradycje, w ktorej rozwinelo sie
klasyczne cRPG w latach 80. XX w., ustanawiajac kanon poetyki tego gatunku.
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Wszystkie wziete pod uwage tytuly zostaly wydane w Stanach Zjednoczo-
nych, gdyz tylko takie gry recenzuje wybrany portal, w przedziale czasowym
1996-2012.

Science-
fiction
19%

Fantasy
73%

Rysunek 7. Wspoélzaleznos$é gatunkéw tematycznych i cRPG (Zrédto: Maria B. Garda, Limits of
Genre, Limits of Fantasy: Rethinking Computer Role-Playing Games, [w:] Cultural Perspectives of
Video Games: From Designer to Player, eds. Adam L. Brackin, Natacha Guyot, Oxford 2012, s. 94)

Badanie iloSciowe pokazalto, ze 109 gier, a wiec prawie trzy czwarte
wszystkich tytuléw, opierato sie na konwencji fantasy. Drugim najbardziej
popularnym gatunkiem tematycznym bylo science-fiction, ktére wplynelo na
niecala jedna piata gier. Nie jest to zaskakujace, poniewaz te dwie konwencje
fantastyczne sa ze sobg $ciéle powigzane, czesto tworzac formy hybrydyczne
(ang. crossover). Fakt, ze w sumie 92% gier zostalo stworzonych jako tema-
tycznie pochodzace z obszaru fantastyki dowodzi, jak kluczowe jest to polacze-
nie dla gier cRPG.

W moim przekonaniu bliska relacja cRPG i fantasy wynika z historycz-
nych uwarunkowan powstania tego gatunku ludycznego. Uksztattowat sie on
w okreS§lonym i bardzo charakterystycznym momencie rozwoju amerykanskiej
kultury popularnej, kiedy nastapit wzrost tak zwanego fandomu, wielka popu-
larno$cia cieszylo sie kino nowej przygody oraz wszelkiego rodzaju literatura
fantastyczna i gry fabularne. Wiele pierwszych serii cRPG stanowito wierng
remediacje systeméw RPG inspirowanych posttolkienowskimi §wiatami fan-
tasy, jak chociazby Advanced Dungeons & Dragons (1977-1979). Dzieki roz-
machowi, jakim cechuja sie uniwersa tego gatunku, doskonale nadaja sie one
do rozwijania strategii tworzenia Swiatéw (ang. world-building). Zabieg ten
polega na kreowaniu wrazenia autentycznoéci — fantastycznej czy tez histo-
rycznej — za pomoca niebywale drobiazgowo wykreowanego Swiata fikcyjne-
go®. Posunieciem w tym kontek$cie niezwykle pragmatycznym, ale jak sie
okazuje takze satysfakcjonujacym tworczo, jest uzycie istniejacych juz kon-
strukeji ontologicznych, ktore oferuje gatunek fantasy. Projektanci gry moga

9 Zob. Kristin Thompson, The Frodo Franchise. ‘The Lord of the Rings’ and Modern Hol-
lywood, Berkeley 2007, s. 84.
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wykorzysta¢ bogata mitologie, stworzy¢ wiele réznorodnych lokacji, postaci
1 przedmiotéw w oparciu o pozorna historyczno$é¢ tych krain mozliwych. Tak
semantycznie uwarunkowany $wiat gry, w potaczeniu z systemem regut sku-
pionym na rozwoju postaci i eksploracji mapy, projektuje specyficzny rodzaj
do$wiadczenia rozgrywki powigzanego z gatunkiem funkcjonalnym prefero-
wanym przez graczy zaangazowanych, okreslanym w terminologii angielskiej
jako hardcore.

Podsumowanie

Gatunek cRPG wywodzi sie historycznie od fantastycznych systeméw gier
fabularnych, ktére rozwinety sie w latach 70. XX w. Jest to na tyle silne uwa-
runkowanie, ze powigzanie cRPG 1 fantasy wpisato sie na trwate do poetyki
medium, co ilustruje za pomoca badan iloéciowych (ponad 70% gier cRPG jest
tworzonych w konwencji fantasy). Wraz z rozwojem dyskursow méwienia o ga-
tunkowos$ci w grach cyfrowych, etykieta cRPG zaczeta odnosi¢ sie do coraz
bardziej zlozonego zjawiska, szerokiego spektrum gier o wielu skorelowanych
wlasno$ciach, ktére mozna zgrupowaé w dwéch obszarach: odgrywania roli
1 rozwijania postaci. Omawiany gatunek nalezy do jednego z najstarszych ty-
pow gier, poczatkowo komputerowych, pézniej przeznaczonych takze na inne
platformy, w zwiazku z czym zdazyl wyksztatcié¢ wiele wariacji temporalnych.
Przyktadem takiej wariacji moga by¢ klasyczne gry cRPG z przetomu lat 80.
190. XX w., ktorych oddzialywanie na wspélczesne tytuly jest wciaz widoczne
ze wzgledu na osadzenie w kulturze gier cyfrowych tamtego okresu, w ramach
ktérej wyksztalcit sie habitus gracza autentycznego (Rozdz. 4.2).






ROZDZIAL 4. GATUNEK FUNKCJONALNY:
ANGAZUJACY

4.1. Typologie funkcjonalne

Poza gatunkami definiowanymi w oparciu o rame semantyczna Swiata
gry 1 wewnetrzng formute gry istnieja takze inne kategorie gatunkowe, kté-
rych nie da sie zakwalifikowaé¢ do warstwy ludycznej lub tematycznej. Gatun-
ki funkcjonalne, jak okre§lam te grupe, odnosza sie w najszerszym rozumieniu
do do$wiadczenia rozgrywki i sa definiowane pod katem praktyk odbioru oraz
kontekstu recepcji gry. Jest to najbardziej specyficzny dla badanego medium
kontekst gatunkowosci, ktérym sie zajmuje w niniejszej pracy. Gatunki te-
matyczne wystepuja we wszystkich mediach, gatunki ludyczne wystepuja we
wszystkich grach, ale gatunki funkcjonalne sq zwigzane najsilniej z grami cy-
frowymi. Gatunki te sa osadzone gleboko w dyskursie graczy, jeszcze glebiej
niz gatunki ludyczne, gdyz decydowatly o ksztaltujacej sie tozsamosci kultury
gier cyfrowych w ostatnich dekadach. Dla zrozumienia spotecznoéci graczy
wazny jest zaréwno ,repertuar dzialan zwiazanych z [...] udzialem w elek-
tronicznej rozrywce, jak i1 zachowanie towarzyszace tej formie zabawy”, jak
zauwaza Dominika Urbanska-Galanciak!. Nie interesuje mnie jednak tak sze-
roko rozumiana funkcja spoleczna tekstu kultury jak u filmoznawcy Barry’ego
Keitha Granta definiujacego gatunki filmowe jako ,zbiorowy wyraz wspélcze-
snego zycia, ktory trafia w szczegdlnie czula strune u odbiorcy”?. Badacz ten
podaje jako przyklad film noir, ktéry jego zdaniem miat w latach 40. ubiegtego
wieku wyrazacé spoleczne 1 obyczajowe przemiany okresu II wojny Swiatowej,
a po jej zakonczeniu takze powszechne uczucie rozczarowania. Choé¢ sama tak-
ze podejmuje proby interpretowania konkretnych gatunkéw gier w zblizonej,
silnie historyczno-spotecznej ramie, to jednak warstwa funkcjonalna gatunko-
wosci odnosi sie bezpoérednio do rodzajéw do$wiadczenia tekstu ludycznego,
ktére to kategorie dopiero moga by¢ osadzone w kontekécie proponowanym
przez Granta.

Pojecie gatunkéw funkcjonalnych pojawia sie takze w pracach jezyko-
znawczych odwotujacych sie do teorii aktéw mowy, szczegdlnie w jej odmianach
inspirowanych pracami Johna Searle’a. Jedna z interpretacji tej propozycji

! Dominika Urbanska-Galanciak, Homo Players, Warszawa 2009, s. 137.
2 Barry K. Grant, Experience and Meaning in Genre Films, [w:] Film Genre Reader, t. 3, red.
Barry K. Grant, Austin 2003, s. 117.
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teoretycznej przywoluje Arsenault, méwiac o propozycji pozioméw gatunko-
wych (ang. nivelage générique) autorstwa Jean-Marie Schaeffera (Rozdz. 1.3),
ktora zyskata kontynuatoréw we francuskim filmoznawstwie, z czego zapewne
wynika zainteresowanie Kanadyjczyka®. Poziom funkcji wypowiedzi jest zwia-
zany z wszelkimi wlaéciwosciami illokucyjnymi (dotyczacymi intencji), wérod
ktérych Schaeffer wymienia: asercje (wyrazanie sadéw), akty dyrektywne (wy-
dawanie rozkazéw), komisywne (sktadanie obietnic), ekspresywne (wyrazanie
uczud) lub deklaratywne (prowokowanie zmian)*. Niemniej tekst moze posia-
da¢ takze wlasnos$ci perlokucyjne (zaplanowane nastepstwo), tak jak w przy-
padku komedii, w ktéra wpisany jest potencjal do prowokowania $Smiechu.
Odniesienie tego modelu do gier nie wydaje sie szczegélnie pozyteczne, choé
znaczniki gatunkowe umieszczane w grze posiadaja z pewnos$cia zaréwno wla-
snoéci illokucyjne, jak 1 perlokucyjne, gdyz z jednej strony sa obarczone inten-
cja twoérey, a z drugiej majag za zadanie wywolaé okresélony efekt gatunkowy.

Prawdopodobnie wszystkie media dysponujg gatunkami funkcjonalnymi,
ale mozliwe funkcje réznia sie miedzy konkretnymi mediami. Sposrdod katego-
rii funkcjonalnych obecnych w grach cyfrowych, najbardziej interesuje mnie
opozycja hardcore — casual, gdyz wyrasta z historycznej tradycji ich rozwoju.
Pojecia te sa trudne w tlumaczeniu na jezyk polski, poniewaz z jednej strony
odnosza, sie do wlaéciwosci funkcjonalnych gier w ogédle, a z drugiej sq identy-
fikowane z pewnymi stereotypowymi historyczno-spotecznymi konstruktami
obecnymi w dyskursie graczy, ktére sa relatywnie nowe 1 posiadaja znacz-
nie wezszy zakres znaczeniowy (Rozdz. 4.3). Wobec tych niejasnosci zdecy-
dowatam sie przyjaé thumaczenie terminologii hardcore — casual za Pawlem
Grabarczykiem, bede zatem méwié o rozgrywce angazujacej (ang. hardcore)
1 nieangazujacej (ang. casual), grach angazujacych 1 nieangazujacych oraz
w konsekwencji o graczach zaangazowanych 1 niezaangazowanych®.

Gry rozrywkowe Gry angazujace

Gatunki funkcjonalne

Gry powazne Gry nieangazujace

Rysunek 8. Typologie funkcjonalne (zrédlo: opracowanie wtasne)

3 Arsenault ostatecznie rozpatruje tylko funkcje gatunkéw w zakresie ich instytucjonalnej
cyrkulacji jako etykiet gatunkowych (Rozdz. 1.6) w procesie transmisji gatunkowej (Rozdz. 3.3).
Zob. Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques a lexpérience esthétique: fonctions et muta-
tions du genre dans le jeu vidéo [praca doktorska], 2011, s. 41-44 i 144, https://www.academia.
edu/2999430/Des_typologies_mecaniques_a_ lexperience_esthetique_ fonctions_et_mutations_
du_genre_dans_le_jeu_video

4 Za: ibidem.

5 Zob. Pawet Grabarczyk, O opozycji hardcore — casual [przyjety do druku], ,Homo Ludens”
2015,1 (7).
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Niektorzy badacze traktuja powyzsze dwa rodzaje gier jako podzbiory
gier rozrywkowych (ang. entertainment games), jednej z dwoch gtéwnych
kategorii funkcjonalnych, obok gier powaznych (ang. serious games)®. Nie-
mniej w moim przekonaniu podzial na gry rozrywkowe 1 powazne oraz na gry
angazujace 1 nieangazujace zachodzi na tym samym poziomie klasyfikacyj-
nym, cho¢ realizuje sie wedle odrebnych kryteriéw. Mozna zatem powiedziec,
ze sa to dwie osobne typologie w ramach tej samej warstwy gatunkowos$ci
(Rys. 8). Aby jaéniej przedstawié¢ réznice miedzy tymi kategoryzacjami, doko-
nam najpierw rozpoznania drugiej z nich, aby nastepnie przej$¢ do najbardzie)
interesujacego mnie w tym rozdziale podziatu.

4.2. Gry rozrywkowe i powazne

Zasadno$¢ rozréznienia na gry rozrywkowe 1 powazne moze wydawacé
sie w pierwszej chwili niejasna, szczegdlnie ze druga z wymienionych etykiet
zdaje sie brzmie¢ jak oksymoron. Wynika to z ugruntowanego przekonania
o nierozlacznosci rozrywki z gra 1 zabawa, a tym samym braku korelacji tych
dziatan z kategoria powagi. Jak pisatl Huizinga, , przywykliémy uwazaé prze-
ciwienstwo pomiedzy zabawa 1 powaga za bezwarunkowe”, co jednak nie wy-
daje sie do konca uzasadnione, poniewaz ,prawdziwa 1 spontaniczna postawa
ludyczna moze by¢ pelna glebokiej powagi”. Jesli jednak nawet przyjmiemy,
ze postawa emocjonalna gracza wobec rozgrywki moze cechowacé sie powaga,
to gra sama w sobie nadal pozostaje czynnoscia ludyczna, a wiec niejako musi
by¢ zwigzana z szeroko pojeta rozrywka. A przynajmniej tak postrzegamy za-
bawe wspétczes$nie, gdyz chociazby w starozytnoséci dopuszcezalne byty ,$wiete
zabawy” jak igrzyska olimpijskie czy bachanalia. Przekroczenie granic obec-
nego paradygmatu prowadziloby do podwazenia istoty gry i uczyniloby podej-
mowang, praktyke kulturowsg czyms$ zgola innym. Wbrew tym odczuciom jezy-
kowym, gry powazne nadal sa grami, cho¢ rozrywka nie jest gtdwnym celem
ich powstania®.

Jedna z popularniejszych w literaturze przedmiotu definicji gier powaz-
nych méwi, ze rozrywka, przyjemno$¢ i zabawa nie sg ich gtéwnym przezna-
czeniem®. Nie oznacza to wszakze, ze produkcje tego typu nie moga zawierac
elementéw ludycznych, wrecz przeciwnie — powinny je posiadaé. Aby byty iden-
tyfikowane jako gry, tytuly takie musza operowaé jezykiem wypracowanym

6 Zob. Gerald A. Voorhees, Joshua Call, Katie Whitlock (ed.), Dungeons, dragons, and digi-
tal denizens: the digital role-playing game, New York 2012.

7 Johan Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, ttum. Maria Kurecka, Witold
Wirpsza, Warszawa 2007, s. 361 40.

8 Kiedy mowie o celu powstania gry nie odnosze sie do intencji autora, ale do deklaracji na
poziomie dyskursywnym, obecnych chociazby w paratekstach (m.in. materiatach promocyjnych).

9 Zob. David Michael, Sande Chen, Serious Games: Games That Educate, Train, and In-
form, Boston 2005, s. 21.
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przez medium gier cyfrowych, a wiec postugiwaé sie m.in. ludycznymi efekta-
mi gatunkowymi. Jednak w przeciwienstwie do gier rozrywkowych posiada-
ja dodatkowe funkcje determinujace, wykraczajace poza potrzeby estetyczne
1 rozrywkowe odbiorcy. Produkcje tego rodzaju moga stuzyé¢ ré6znym celom:
edukacyjnym lub artystycznym, komercyjnym badz charytatywnym czy tez
stanowié¢ forme komentarza spotecznego albo manifestacji politycznej. Warto
zauwazy¢, ze nie ma przeszkod, aby takze gry rozrywkowe realizowaty powyz-
sze zadania, gdyz zmuszanie graczy ,,do podejmowania znaczacych wyborow”
1 zapewnianie ,rozgrywki o dojrzalej ideologicznie tresci”'® nie jest monopolem
gier powaznych. Niemniej wedle definicji Michaela i Chena sama obecno§é
takiej problematyki nie jest wystarczajaca, musi ona by¢ podstawowym zato-
zeniem danej produkcji.

W tym miejscu zdradza sie pewna niejednoznaczno$é takiego ujecia, po-
niewaz wkraczamy w sfere motywacji autora, jesli oczywiScie przyjmiemy, ze
tylko on decyduje o przeznaczeniu gry, a nie wydawca lub odbiorca — niezalez-
nie lub wspoélnie. Podobnie jak w przypadku rozréznienia Skwarczynskiej na
literature piekna (o celach estetycznych) 1 stosowana, (o celach praktycznych),
znajdujemy sie w sytuacji naktadania sie na siebie dwdch paradygmatéw, po-
niewaz dany tekst kultury moze by¢ interpretowany jako przynalezacy do obu
kategorii'l. Zastanéwmy sie zatem, jakie konkretnie cele moga realizowac gry
powazne, w czym pomocne moze okazac sie przedstawione zestawienie autor-
stwa Fizek:

. Gry perswazyjne (persuasive games);

. Gry o tematyce zdrowotnej (games for health);

. Gry korporacyjne (corporate games);

. Gry edukacyjne (games for learning);

. Gry wojskowe/symulatory (military games);

. Gry rzadowe/pozarzadowe (government — NGO games);
. Gry informacyjne (news games)'2.

Nalezy pamietaé, ze nie jest to lista zamknieta, ale raczej nieuporzad-
kowane pod wzgledem kryteriéw zestawienie popularnych w danym momen-
cie nazw wymownych. Wciaz powstaja nowe etykiety gatunkowe zwiazane
z grami powaznymi, jak chociazby gry reklamowe (ang. advergames) czy gry
zaangazowane®® (ang. games for change). Co wiecej, w najblizszych latach
mozna sie spodziewac jedynie rozwoju gier powaznych, poniewaz sg one silnie
skorelowane z sukcesem tak zwanej gamifikacji, czyli wykorzystania mecha-
niki gier 1 strategii gry w kontekstach pozagrowych!. Gatunki ludyczne sg

O Ot WD

19 Sonia Fizek, Gry na powaznie, czyli na czym polega ,serious gaming’?, ,Technopolis”, 22 mar-
ca 2010, http://technopolis.polityka.pl/2010/gry-na-powaznie-czyli-na-czym-polega-serious-gaming

11 Zob. Stefania Skwarczynska, O pojecie literatury stosowanej, ,Pamietnik Literacki” 1931,
nr XXVIII, s. 12.

2. S. Fizek, Gry na powaznie...

13 Terminu gra zaangazowana nie nalezy myli¢ z gra angazujaca.

14 Zob. Jane McGonigal, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World, New York 2011.
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wykorzystywane we wszelkich aspektach zycia spotecznego, czemu sprzyja
w dalszym ciggu postepujaca informatyzacja naszej cywilizacji. Gry powaz-
ne sa niejako odzwierciedleniem tych przemian, stad ich popularnoéé¢ w tak
réznorodnych kontekstach instytucjonalnych i tematycznych. Dlatego gry po-
wazne sg mimo wszystko, przynajmniej] w pewnym sensie, czeSciowym wyj-
$ciem poza magiczny krag czy tez ,zaczarowane koto”'® Huizingi — w obszar
codziennoéci.

Na poziomie warstwy tematycznej wiele gier powaznych opiera sie na rze-
czywistych zdarzeniach, a nie na fikcji. Ciekawym przyktadem takiego tytu-
hu jest historyczna symulacja zabdjstwa Johna F. Kennedy’ego, noszaca do§¢
kontrowersyjna nazwe — JFK: Reloaded (Traffic Software, 2004). Celem gry
jest jak najdokladniejsze powtérzenie strzaléw oddanych przez zamachowca,
a wiec gracz ma za zadanie jak najwierniej wcieli¢ sie w role Lee Harveya
Oswalda. Innym typem gier odnoszacych sie do historii jest wprowadzona
przez Gonzala Frasce kategoria gier informacyjnych (ang. news games), a wiec
mala forma ludyczna nawiazujaca do waznych wydarzen aktualnych, w ktorej
na swdj sposob ,symulacja spotyka komiks polityczny”?6. Najstynniejsza gra
tego rodzaju jest September 12th (Newsgaming.com, 2003), tytut eksplorujacy
moralne konsekwencje odpowiedzi militarnej Zachodu na ataki z 11 wrzeénia
2001 r. Niemniej tego rodzaju gry wciaz nalezg do rzadkosci.

Najwiekszym sektorem gier powaznych sa gry symulacyjne o charakte-
rze edukacyjnym. Czerpanie z fantasy jako gatunku tematycznego, a cRPG
jako ludycznego, zdarza sie takze w przypadku tego rodzaju produkcji. Jako
przyklad mozna przywotaé Code of Everand (Area/Code, 2009), darmowa, gre
MMORPG utrzymana w konwencji fantasy i1 sfinansowana przez amerykan-
skie Ministerstwo Transportu, ktorej celem byta edukacja najmtodszych (gru-
pa wiekowa: 9—13 lat) w zakresie znajomosci przepiséw drogowych. Wyprodu-
kowana przez uznane nowojorskie studio Area/Code, ktére obecnie stanowi
oddziat Zyngi, gra modyfikuje klasyczna mechanike cRPG, tak aby punkty
dos$wiadczenia byly zdobywane nie w wyniku pokonywania wrogow, ale bez-
piecznego przeprowadzenia cztonkéw druzyny z miejsca A do miejsca B. Co
ciekawe, w symulacji wykorzystano prawdziwe dane dotyczace ruchu drogo-
wego, determinuja one zachowanie potworéw, ktore przemieszczaja sie sys-
temem kanaléw po magicznym §wiecie gry niczym pojazdy po lokalnej sieci
drég'. Jak sie okazuje, nawet gry fantasy moga odnosi¢ sie do rzeczywisto-
$ci empirycznej, nie tylko w obszarze wlasnosci typowych dla konwencji, dla
ktorej bardziej odpowiednia bytaby przeciez symulacja éredniowiecznego
transportu konnego. Mogloby sie wydawac, ze skoro gry powazne sa tak silnie
zwiazane z codziennym zyciem, to nie beda korzystaé¢ z warstwy tematyczne;j
fantasy. Jak sie jednak okazuje, nie ma takich ograniczen. Niemniej Code of

% J. Huizinga, Homo Ludens..., s. 24.

16 Zob. Ian Bogost, Simon Ferrari, Bobby Schweizer, Newsgames: Journalism at Play, Cam-
bridge, Mass., 2010, s. 13.

17 Zob. http://areacodeinc.com/projects/code-of-everand
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Everand jest niejako przypadkiem granicznym, a gry edukacyjne nie znajduja
sie w centrum mojego zainteresowania w niniejszej pracy.

Gry rozrywkowe sa tym rodzajem produkcji, z ktérym przede wszystkim
utozsamiamy medium gier cyfrowych. Co wiecej, sq one takze tymi grami, kto-
re uksztaltowaly kulture gier taka, jaka znamy w dniu dzisiejszym. Nie maja
jasno okreslonego dodatkowego celu jak gry powazne, co wszakze nie oznacza,
ze nie moga nies¢ ze soba wartosci edukacyjnych, jak w przypadku najczescie)
wymienianych w tym kontek§$cie gier strategicznych o tematyce historycznej.
Zaréwno gry powazne, jak i rozrywkowe moga by¢ grami angazujacymi lub
nieangazujacymi. Niemniej wydaje sie, ze wszystkie gry powazne maja pew-
na tendencje do przybierania przynajmniej jednej z cech gier angazujacych,
gdyz obciazaja intelekt budowaniem nowych przekonan dotyczacych Swiata
gry (patrz Rozdz. 4.3), zwiazanych z jej ideologicznym wymiarem lub naddana
wartoscig edukacyjna.

4.3. Opozycja hardcore — casual

W trakcie swego historycznego rozwoju gry cyfrowe wyksztatcilty dwie fun-
damentalne kategorie funkcjonalne, ktérych wzajemna relacja jest kluczowa
dla obecnego ksztattu elektronicznej rozrywki. Rozréznienie to jest identyfiko-
wane poprzez pochodzaca z jezyka angielskiego opozycje hardcore — casual
(angazujacy — nieangazujacy). Liaczy sie ona z konkretnymi wlasnoSciami
gier, ale przede wszystkim operuje pewnym zestawem stereotypoéw, dotycza-
cym dwoch grup odbiorczych — graczy zaangazowanych 1 niezaangazowanych.
Jak dotad najpelniejszego omdéwienia powyzszej problematyki dokonat Jesper
Juul w swojej monografii A Casual Revolution: Reinventing Video Games and
Their Players, w ktorej w nastepujacy sposob charakteryzuje prototypowe po-
stawy uczestnikéw kultury gier cyfrowych:

e Stereotyp gracza zaangazowanego — gracz taki preferuje fikcje negatywne, realizowane
w konwencjach: science-fiction, fantasy lub horror (udziat zombie); ma duze do$wiadczenie,
gdyz gral juz w wiele gier; inwestuje duze naktady czasu i zasobéw w granie oraz lubi gry
trudne;

e Stereotyp gracza niezaangazowanego — jest odwréconym odbiciem gracza zaangazo-
wanego, preferuje pozytywne i przyjemne fikcje; gral w niewiele gier wideo, jest sktonny
pos$wieci¢ ograniczonag ilo$¢ czasu 1 nieduzo zasobéw na granie, oraz nie lubi trudnych gier!s.

Przez pozytywne i negatywne fikcje Juul rozumie takie sytuacje, w kto-
rych w rzeczywistym zyciu przypadkowy przechodzien miatby ochote lub nie
mialtby checi uczestniczyé. Przykladowo mecz badmintona rozgrywany przez
grupe przyjaciét w parku bylby pozytywnym rodzajem fikcji, podczas gdy
trwajacy na ulicach miasta konflikt zbrojny jej odmiana negatywng!®. Takie

18 Zob. Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cam-
bridge, Mass., 2010, s. 8.
19 Zob. ibidem, s. 29-33.
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scenariusze sg odzwierciedleniem popularnych fabut znanych z gier kojarzo-
nych z poszczegdlnymi stereotypami. Jako tytul preferowany przez graczy nie-
zaangazowanych Juul przywotuje pogodna symulacje sportowa — Wii Sports
(Nintendo EAD Group No. 2., 2006), a jako ten odpowiadajacy uzytkownikowi
zaangazowanemu, wojenna strzelanine science-fiction — Gears of War (Epic
Games, 2006).

Wymienione postawy prezentuja dokladnie przeciwstawne preferencje,
zaréwno w zakresie doboru, jak 1 odbioru gier. Dychotomia angazujacy — nie-
angazujacy jest tak symetryczna, gdyz wyksztalcila sie w efekcie sprzezenia
zwrotnego, polegajacego na oporze czesci Srodowiska graczy wobec zachodza-
cych zmian zwiazanych z wylonieniem sie nowej grupy odbiorcéw — graczy
niezaangazowanych. Taki stan rzeczy nie byl jednak wpisany w pole kultu-
rowe medium od zawsze, ale uksztaltowal sie w obecnej formie relatywnie
niedawno, bo na przetomie XX 1 XXI w., kiedy zaczeto coraz cze$ciej] mowic
o profilu gracza okreélanym jako niezaangazowany (casual) 1 kontrastowaé go
z dotychczas dominujacym wizerunkiem odbiorcy. Ernest W. Adams, zatozy-
ciel International Game Developers Association?’, wspomina:

Bratem udzial w wielu dyskusjach dotyczacych projektowania gier, gdzie pomysty byty od-
rzucane za bycie ,za bardzo core” lub ,za bardzo casual’. To rozréznienie jest obecnie gle-
boko zakorzenione w marketingowych umystach, wiec jako twércy gier jesteémy do niego
uwigzani?l.

Co znamienne, Adams nie uzywa jeszcze okreslenia hardcore, ktére wtedy
dopiero zaczeto wchodzié do uzycia w dzisiejszym kontek§cie — gracza zaan-
gazowanego. Oryginalnie termin hardcore w jezyku angielskim odnosi sie nie
tylko do graczy. Korzenie jego uzycia sg miedzywojenne, gdyz poczawszy od
lat 30. ubieglego wieku, byt stosowany w socjologii i ekonomii w odniesieniu
do bezkompromisowych czlonkéw danej grupy intereséw, ktorzy formuja jej
wlaéciwy trzon — jak w przypadku twardego elektoratu Partii Konserwatyw-
nej w Wielkiej Brytanii (tzw. hard-core Conservative). Nastepnie uzycie posze-
rzano o ekstremalne postawy w ramach réznego rodzaju zjawisk, jak w latach
60. XX w. odnosénie do wyjatkowo wyuzdanej pornografii, czy tez dwie dekady
pézniej, méwigc o nowych odmianach muzyki punkowej (ang. hardcore punk),
a nastepnie elektronicznej (ang. digital hardcore). Taka historia uzycia wska-
zuje, ze musimy mie¢ do czynienia z obraniem kursu skrajnego wobec pewnego
status quo, ktore wyksztalcito sie juz wezeéniej. Opozycja angazujacy — niean-
gazujacy jest efektem wieloletnich proceséw zachodzacych historycznie w polu
kulturowym gier cyfrowych.

20 International Game Developers Association (pol. Miedzynarodowe Stowarzyszenie Twor-
coéw Gier) powstalo z inicjatywy Ernesta W. Adamsa w 1994 r., m.in. jako reakcja na odbywajace
sie w Kongresie Stanéw Zjednoczonych konsultacje dotyczace przemocy w Mortal Kombat (Mi-
dway, 1992), ktéore doprowadzily do powstania systemu ratingu PEGI. Stowarzyszenie zrzesza
obecnie okoto 12. tys. twércéw (za: www.igda.org).

21 Ernest Adams, Casual Versus Core, ,Gamasutra.com”, 1 sierpnia 2000, http:/www.gama-
sutra.com/ view/feature/3120/casual_versus_core.php.
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4.4. Gracz autentyczny

Gry cyfrowe, jakimi znamy je dzisiaj, wyrosty z trzech podstawowych pa-
radygmatéw, ktérymi sa gry arkadowe, gry konsolowe 1 gry komputerowe??,
Kazda z tych platform réznila sie nie tylko technologiczne, ale takze pod ka-
tem profilu odbiorcy. Gry arkadowe byly w duzej mierze przedtuzeniem prak-
tyki wczeéniejszych automatéw do gier oraz jeszcze dawniejszych urzadzen
rekreacyjnych 1 atrakeji znanych z festynéw lub jarmarkéw — jak chociazby
strzelnica. W latach 70. XX w. salony do gier byl odwiedzane przez bardzo
zrdoznicowanych klientéw, nie tylko mlodziez uczeszczajaca do parkéw roz-
rywki, ktéra wezeéniej zwykla sie bawié¢ wokot szafy grajacej i flipperdéw. Sy-
tuacja ta zaczela ulega¢ zmianie pod koniec nastepnej dekady. Modne staly
sie ,bijatyki” — m.in. seria zapoczatkowana przez Street Fightera (Capcom,
1987) — skierowane do wezszego grona odbiorcow niz to miato miejsce w przy-
padku przebojéw takich jak Pac-man (Namco, 1980). Podobnie gry konsolowe
byly z poczatku przeznaczone dla kazdego posiadacza telewizora, lecz z cza-
sem staly sie produktem skierowanym gléwnie do dzieci i mlodziezy. W tym
konteksécie wydarzeniem o istotnym znaczeniu zdaje sie by¢ wprowadzenie na
amerykanski rynek Nintendo Entertainment System w 1985 r. oraz polityka
familijna przyjeta przez japonski koncern. Nie chcac powtarzaé btedéw swo-
ich poprzednikoéw, ktére doprowadzity w Stanach Zjednoczonych do zatamania
sie rynku konsol w 1983 r., Nintendo wprowadzilo szereg zasad, do ktérych
zaliczaly sie takze ograniczenia dotyczace kontrowersyjnych tresci — pozycjo-
nujace uzytkownika NES niejako w tej samej kategorii co widownie Disneya.

W przeciwienstwie do gier arkadowych i konsolowych, gry komputerowe
byly poczatkowo skierowane do bardzo waskiej grupy docelowej, érodowiska
informatykow oraz mitosnikéw techniki. William Crowther, autor Adventure
(Rozdz. 3.2), byl inzynierem 1, zdaniem niektoérych badaczy, to wlaénie jego
innowacyjna mentalno§¢ hakera uksztatltowata gatunek gier przygodowych.
Lessard podkresla, ze Adventure byla ,pod wieloma wzgledami wyzwaniem
stworzonym przez jednego hakera dla innych hakeréw” 3, co jest szczegé6lnie
widoczne w specyfice humoru obecnego w tej grze, odstaniajacego jej funkcjo-
nowanie jako programu. Z kolei Richard Garriott, tworca serii Ultima, byt
synem astronauty, przez co chyba jeszcze bardziej niz jego rowiesnikéw cha-
rakteryzowal go peten entuzjazmu stosunek do nowych technologii. Co wiecej,
pierwsze gry komputerowe byly czesto rozprzestrzeniane przez wczesne sieci,
przede wszystkim bedacy protoplasta dzisiejszego Internetu — ARPANET 1a-
czacy w tamtym okresie gléwnie placowki naukowe i rzadowe. Z czasem, kiedy
dostep do komputeréw osobistych ulegl demokratyzacji, do czego przystuzyt

2 Tak jak wspominatam wczeéniej, poczatkowo zaréwno gry arkadowe, jak 1 konsolowe
okre$lano wspélnym terminem: gry telewizyjne.

2 Jonathan Lessard, The Casual Revolution of... 1987: Making Adventure Games Accessible
to the Masses, ,Kinephanos.ca”, http://www.kinephanos.ca/Revue_files/2014-Lessard.pdf, s. 146.
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sie takze todzianin Jack Tramiel?, baza graczy na tej platformie zasadniczo
wzrosta. Obnizyta sie takze granica wieku, a pionierami nowego medium prze-
stali by¢ jedynie profesjonalni uzytkownicy, ale dotaczyta do nich takze mto-
dziez 1 dzieci, co z kolei laczylo sie z checig wykorzystania komputerow w edu-
kacji szkolnej. Emancypacja §rodowiska graczy z szeroko rozumianego kregu
pasjonatéw komputeryzacji zadecydowata o przyszlej specyfice kultury gier?.

Zdaniem brytyjskiego badacza Graeme’a Kirkpatricka, zrodel przyszie)
opozycji angazujacy — nieangazujacy nalezy poszukiwaé w dyskursie graczy,
ktéry rozwingl sie w potowie lat 80. XX w. wokdt czasopism hobbystycznych
poswieconych elektronicznej rozrywce. Rama czasowa tych przemian moze
réznié sie w zaleznoSci od specyfiki lokalnej kultury growej i rynku wydaw-
niczego. Wielka Brytania nie do$wiadczyla kryzysu amerykanskiego rynku
konsol z 1983 r., gdyz m.in. ze wzgledu na rodzima rywalizacje ZX Spectrum
1 BBC Micro mikrokomputery jako platforma do grania byly na Wyspach bar-
dziej popularne niz w Ameryce Péinocnej. W zwigzku z tym istniata tam takze
bardziej rozwinieta prasa growa sprofilowana na rozliczne platformy — takie
jak wspomniane ZX Spectrum, co bylo w tej skali zjawiskiem unikatowym.
Pisma te byly takze popularne poza granicami kraju, gdyz §rodowiska uzyt-
kownikoéw okreslonych mikrokomputeréw rzadko posiadaty im przeznaczone
czasopismo w jezyku narodowym.

Czytelnikami pism takich jak najstarsze na rynku ,Computer and Video
Games” (1981-2004) byla relatywnie waska grupa pasjonatéw gier, ksztaltu-
jaca jezyk 1 kulture méwienia o tym medium. Jak spostrzega Kirkpatrick, po-
czatkowo prowadzona publicystyka byla skierowana do wyspecjalizowanych
odbiorcéw i1 skupiona gltéwnie na zagadnieniach technicznych. W efekcie cze-
sto oceniano gre pod wzgledem jej wartosci jako programu informatycznego —
lepiej lub gorzej wykorzystujacego mozliwosci sprzetowe danej maszyny. Naj-
tatwiej byto pod tym wzgledem poréwnacé efekty wizualne, gdyz eksplorowanie
potencjalu zamknietej platformy w zakresie tworzenia grafiki wyzwalato kre-
atywno$é tworeéw oraz dowodzito ich kompetencji programistycznych.

Miedzy innymi to ten aspekt epoki mikrokomputeréw zadecydowat o roz-
woju zjawiska demosceny, a wiec miedzynarodowej spolecznoéci tworzacej
programy audiowizualne ukazujace mozliwosci technologii komputerowej,
czyli tak zwane dema. Uczestnikow demosceny charakteryzowaly wszelkie
cechy wezesnych nasladowcéw (ang. early adopters) z teorii dyfuzji innowa-
cji Everetta Rogersa?®, a wiec uzytkownikéw nie tylko korzystajacych z naj-
nowszych technologii, ale takze w duzej mierze determinujacych ich faktycz-
ne przeznaczenie. Cho¢ demoscena przezyla swoj szczyt rozwoju w latach 90.
XX w., kiedy wydawalo sie, ze z odchodzacych do lamusa urzadzen takich
jak Amiga nie da sie juz nic wiecej wydoby¢é w zakresie tworzenia efektow

2 Jack Tramiel (wlasé. Jacek Trzmiel, 1928-2012) — urodzony w fodzi, zatozyciel amery-
kanskiej firmy produkujacej przystepne cenowo mikrokomputery Commodore.

% Zob. Graeme Kirkpatrick, Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines
and the formation of gaming culture 1981-1995, ,,Game Studies” 2012, no 12 (1).

% Kverett M. Rogers, Diffusion of Innovations (Fifth Edition), New York 2003, s. 74.
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graficznych 1 dzwiekowych, to demoscenowi mistrzowie kodu nawet wspoélcze-
$nie potrafia przekraczac granice mozliwosci tych urzadzen?'.

Gry komputerowe byty od poczatku osadzone w narracji postepu technicz-
nego, zwiazanego szczegélnie silnie z rozwojem grafiki i dazeniem do osig-
gniecia immersji zmyslowe) dzieki fotorealizmowi, ktéry przez pewien czas
stanowil swego rodzaju ,,Swietego Graala” srodowiska twoércoéw gier. Jednak,
paradoksalnie, narodziny dyskursu kultury gier cyfrowych nie mialyby miej-
sca, gdyby nie oderwanie sie graczy od spolecznosci mitosnikéw techniki, jak
zauwaza Kirkpatrick?. Kluczowa role w tym procesie mialo skupienie sie na
specyficznym dla medium do$wiadczeniu rozgrywki. Brytyjski badacz dowo-
dzi, ze gracze drugiej potowy lat 80. XX w. chcieli zdystansowaé sie od ste-
reotypu laczenia gier z technika (dyskurs informatyczny) lub dziecinstwem
(dyskurs edukacyjny), zerwaé ze skojarzeniami oscylujacymi woko6t obsesji,
uzaleznienia 1 infantylno$ci znanymi z prasy popularnej. Ich dazeniem bylo
wypracowanie takiego jezyka, w ktorym pasja do gier bylaby rozpatrywana
w kategoriach normalnoéci. Zatem to nie wspaniate efekty wizualne, ktore
zainspirowaly demoscene, ale ludyczne wlasciwosci gier doprowadzily do wy-
tonienia sie kultury gier cyfrowych 1 kluczowej dla niej w latach 80. XX w. —
figury gracza autentycznego (odpowiednik angielskiego gamer). Jak pisze
Kirkpatrick, wedle czasopism growych tamtego okresu ,prawdziwy gracz jest
tym, ktéry rozumie 1 docenia dobra rozgrywke [gameplay]”’, dlatego tez wokot
te) postawy konstytuuje sie habitus gracza autentycznego®.

Pojecie habitusu pochodzi z teorii socjologicznej Pierre’a Bourdieu, ktére)
autor nie dokonczyt za zycia, ale ktéra pozostaje niezwykle produktywna dzie-
ki dziatalnoéci jego kontynuatoréw. Nalezaca do tej tradycji polska badaczka
Antonina Kloskowska tak definiowata habitus:

[...] kompleks interioryzacji, czyli tendencji, postaw, dyspozycji uwewnetrznionych wprowa-
dzonych w sfere ludzkich nawykéw. Habitus rozciaga sie na dziedzine ocen, emocjonalnych
reakcji, stosunku do wartosci. Jest on wladnie rezultatem subiektywizacji obiektywnosci
wyrazajacym sie z kolei znéw w sposob obiektywny?°.

Zatem z jednej strony habitus jest ,generowany za posrednictwem kodek-
su norm”, a z drugiej ,,tworzy [...] strukture dla funkcjonowania owego kodek-
su, przestrzen gdzie skupiaja sie reguly [...]"3'. Rownolegle z ksztaltowaniem

2T Wiecej na temat demoscenowej tworczosci na dawnych platformach: Pawel Grabarczyk,
Brzemie zlotego wieku demosceny, Halart 2014, 47. Wiecej na temat demosceny: www.scene.org
oraz www.pouet.net

28 Zob. ibidem.

2 Ibidem.

30 Antonina Ktoskowska, Teoria socjologiczna Pierre’a Bourdieu. Wstep do wydania pol-
skiego, [w:] Pierre Bourdieu, Jean-Claude Passeron, Reprodukcja. Elementy teorii systemu nau-
czania, Warszawa 2006, s. 13-14.

31 Gabriele Klein, Image, Body and Performativity: The Constitution of Subcultural Practice
in the Globalized World of Pop, trans. Rupert Weinzierl, [w:] The Post-Subcultures Reader, eds.
David Muggleton, Rupert Weinzierl, Oxford 2003, s. 44.
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sie postawy gracza autentycznego, formowal sie system przekonan okresla-
jacy zestaw norm charakterystyczny dla spotecznos$ci owych graczy. Proces
tworzenia sie tych dyspozycji moze by¢ dzisiaj zrekonstruowany dzieki ana-
lizie korpusu wezesnych czasopism po§wieconych grom. W prowadzonej tam
publicystyce gracz autentyczny wyrdznia sie na tle innych pasjonatéw in-
formatyki jako znawca gier komputerowych. Cho¢ w dalszym ciagu docenia
mozliwoéci techniczne gier jako oprogramowania informatycznego, to jednak
wyrédznia cechy 1 jako$ci gier, ktére moze dostrzec tylko koneser. Rozpoznanie
wlasciwosci dobrej rozgrywki jest konstytutywna cecha gracza autentycznego.
Trudno natomiast wskazaé inne jego wlasnoéci, gdyz w przeciwienstwie do
wielu subkultur mtodziezowych, ktére wylonily sie na przetomie lat 80. 1 90.
ubiegtego wieku, gracze nigdy nie identyfikowali sie z konkretnym rodzajem
muzyki, literatury czy ze sposobem ubierania sie. Aczkolwiek funkcjonuja
pewne kulturowe stereotypy kojarzone z graczem, ktére nawiazuja do obecnej
w kulturze zachodniej figury tak zwanego nerda®?. Niemniej pojecie to jest
znacznie szersze 1 obejmuje zainteresowanie szeroko rozumiana kultura fa-
nowska, niekoniecznie skupiong na grach cyfrowych. Mozna jednak odniesé
sie do spotecznosci graczy jako do zjawiska postsubkulturowego w rozumieniu
Davida Muggletona, ktére nie jest oparte na potrzebie kontestacji kultury do-
minujacej®. Zatem choé mowa o graczach autentycznych, to sg oni pozbawieni
takiej autentycznosci, ktéra cechowata jeszcze subkultury punkowe. Graczy
nie laczy zadna wspélna ideologia dotyczaca zycia spolecznego, ale jedynie sys-
tem przekonan odnoszacych sie do ich ulubionej praktyki kulturowe;.

Przychylam sie do opinii Juula, ze na poczatkowym etapie rozwoju gry
komputerowe wyksztalcity bardzo ztozony system regut i konwencji, ktéry nie-
zwykle wysoko umiescit minimalny prég kompetencji wymagany od poczatku-
jacego gracza, przez co gry staly sie medium hermetycznym?*. Niemniej ten
,okres anomalii”® to takze moment historyczny — okres klasyczny (Rozdz. 3.3),
kiedy narodzilo sie pole kulturowe gier i wylonit sie habitus gracza auten-
tycznego, ktéry mial predeterminowaé wiele pdzniejszych tozsamoéci obec-
nych w kulturze gier. Gracz autentyczny byl paradygmatem funkcjonujacym
w swoim oryginalnym znaczeniu jeszcze do konca ubieglego stulecia, aby do-
piero na przetomie wiekow zaczaé ustepowac miejsca graczowi zaangazowane-
mu. Co wiecej, zaréwno gracz autentyczny, jak 1 zaangazowany zawdzieczaja,
swoja tozsamo$¢ habitusowi, ktérego narodziny na terenie Wielkiej Brytanii
opisuje Kirkpatrick.

Opisany proces mozna bylo zaobserwowacé takze w Polsce, ale w nieco p6z-
niejszym okresie, gdyz pierwsze polskie pisma w calo$ci poSwiecone grom za-
czely ukazywac sie dopiero po zmianie systemowe). Wérdd licznych periodykow

32 Zob. Lori Kendall, Nerd nation: Images of nerds in US popular culture, ,International
Journal of Cultural Studies” 1999, 2 (2), s. 260-283, a takze jej pdzniejsze publikacje.

33 Zob. David Muggleton, Wewnqtrz subkultury. Ponowoczesne znaczenie stylu, ttum. Agata
Sadza, Krakow 2004, s. 63—64.

34 Zob. J. Juul, A Casual Revolution..., s. 11.

35 Ibidem, s. 20.
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nalezy wymieni¢ przede wszystkim ,Top Secret” (1990-1996, 2002—2003)
1 ,Secret Service” (1993-2001). Typowy naklad takich wydawnictw wynosit
okoto 100 tys. egzemplarzy, mialy zatem wielka sile oddziatywania, biorac pod
uwage, ze czesto jeden egzemplarz krazyt miedzy znajomymi. Cho¢ polscy gra-
cze adaptowali znana z czasopism zachodnich figure gracza autentycznego,
to musieli takze wypracowaé wlasny jezyk 1 zespodt cech opisujacych postawe
rodzimego pasjonata gier. Nadwislanska kultura gier komputerowych roz-
nita sie zasadniczo od brytyjskiej, chociazby ze wzgledu na opézniona dyfu-
zje technologii informatycznej oraz brak przepiséw prawa autorskiego, ktére
ograniczalyby szara strefe dystrybucji oprogramowania. Do 1994 r. praktyki,
ktére okreSlamy wspodlczednie jako piractwo, nie byly regulowane przez prawo
1 podejmowato sie ich wielu graczy — nie z checi zysku, ale w celach kolek-
cjonerskich i hobbystycznych. Dlatego polski gracz autentyczny byl nie tylko
znawca poetyki gier 1 mitosnikiem dobrej rozgrywki, ale takze bywalcem gield
komputerowych.

4.5. Gracz zaangazowany

Przywolywany juz wcze$niej Ernest W. Adams wspdlnie z Barrym Ipem
zaproponowall statystyczny mechanizm stuzacy obliczaniu zaangazowania
gracza w jego ulubiona forme spedzania wolnego czasu®*. Wyniki badania
mialy shuzyé lepszemu zrozumieniu specyfiki grup odbiorczych, dla ktérych
tworzone sg gry, co w czasie otwierania sie branzy na masowego odbiorce
1 graczy niezaangazowanych wydawato sie niezwykle istotne. Choé¢ od czasu
publikacji tej pracy uptyneto juz ponad dwanascie lat, Adams w dalszym ciggu
odwoluje sie do niniejszego modelu w najnowszych edycjach swojego niezwy-
kle popularnego podrecznika tworzenia gier — Fundamentals of Game Design
- 3rd Edition (2013), specjalnie nawet podkreslajac jego ciagta adekwatnosc.
Podstawa mechanizmu statystycznego Adamsa 1 Ipa jest lista 15 czynnikow
charakteryzujacych gracza zaangazowanego. Wymieniam je w kolejnosci od
najwazniejszego do najmniej istotnego dla ostatecznego wyniku badania, po-
dajac w nawiasie liczbe punktéw, ktéra przydzielili im autorzy. Zestawienie to
traktuje jako punkt wyjscia do charakterystyki gracza zaangazowanego, wiec
poszerzam je takze o wlasne obserwacje.

1. Czeste granie w dlugich sesjach (10). Gracz zaangazowany jest go-
tow przeznaczy¢ na granie wiekszo$¢ swojego czasu wolnego, nie tylko w udzia-
le procentowym, ale takze w sensie jednorazowych rozgrywek, ktére moga
trwaé nawet cata noc. W innym teksScie Adams poréwnuje graczy zaangazo-
wanych do pasjonatéw modelarstwa, ktérzy poza wladciwym oblatywaniem
modeli po$wiecaja bardzo wiele energii na wszelkiego rodzaju przygotowania,

36 Zob. Ernest W. Adams, Barry Ip, From Casual to Core: A Statistical Mechanism for Study-
ing Gamer Dedication, ,,Gamasutra.com”, 5 czerwca 2002, http://www.gamasutra.com/view/fea-
ture/131397/from_ casual_to_core_a_statistical_.php.
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a w tym rozwijanie swojej wiedzy oraz kompetencji®’. Zatem nie chodzi tylko
o prowadzenie dlugich rozgrywek, co jest oczywiscie w dalszym ciagu bardzo
istotne, ale takze przywiazywanie uwagi do dziatan wspierajacych to do§wiad-
czenie. Wydaje sie, ze tego typu zachowania sa szczegélnie dobrze widoczne
w przypadku gier o tematyce historycznej, o czym w interesujacy sposob opo-
wiada dokument Jacka Btawuta Wirtualna wojna (2012).

2. Udzial w dyskusjach o grach (10). Gracze zaangazowani nie tylko
dzielg sie miedzy sobg informacjami dotyczacymi rozgrywki z innymi graczami
ze swojego otoczenia, ale czesto sg takze chetni do wyrazania wlasnych pogla-
déw 1 dzielenia sie zdobytym doswiadczeniem z reszta Srodowiska — poczawszy
od BBS-6w 1 dzialéw korespondencyjnych czasopism growych lat 80. XX w.,
az po wspétezesne fora internetowe 1 dyskusje w mediach spotecznosciowych.

3. Zaawansowana wiedza o branzy gier cyfrowych (10). Wedtug
Adamsa i Ipa gracze zaangazowani sg znawcami przemystu elektroniczne;j
rozrywki nie tylko w zakresie najnowszych wydawnictw, ale takze stylow two-
rzenia gier 1 perspektyw ich rozwoju. Warto dodaé, ze wspélczesny pasjonat
gier nie tylko podaza za nowymi trendami, ale takze interesuje sie historig gier
1 retrograniem?®. Dyskusje prowadzone na platformach wymienionych w po-
przednim punkcie czesto dotycza tejze tematyki 1 stanowia doskonate Zrédio
wiedzy o grach, czego dowodem jest chociazby strona hardcoregaming101.com,
specjalizujaca sie w redakcji fanowskich podrecznikéw historii gier.

4. Wysoka odpornoéé na frustracje (9). Gracz niezaangazowany szyb-
ko porzuci gre, ktéra okaze sie w pewnym momencie zbyt wymagajaca, nato-
miast gracz zaangazowany nie podda sie 1 za wszelka cene sprébuje ja przejsé
pomimo wysokiego poziomu trudnoéci. Uwarunkowanie to wyrasta z etosu
gracza autentycznego.

5. Zachowanie charakterystyczne dla wczesnych nasladowcéw
(9). Gracze zaangazowani czesto wykazuja sie zachowaniem charakterystycz-
nym dla wezesnych nasladowcow, gdyz zalezy im na wysokiej pozycji spolecz-
nej wéréd oséb znajacych sie na technologii. Sa ciekawi nowych rozwigzan
1 chea by¢ pierwszymi, ktorzy je wykorzystaja, dlatego aby kupié¢ dana gre lub
platforme w dniu premiery sa sktonni czekaé cala noc w kolejce, co w czasach
cyfrowej dystrybucji przeklada sie na zakup tytulu w limitowanej przedsprze-
dazy.

6. Cheé kreatywnego modyfikowania gier (8). Gracze zaangazowani
sa gotowl udoskonali¢ swoja ulubiona gre badz dostosowacd ja do swojej pre-
ferowanej konwencji, co przejawia sie najczesciej] w modyfikacjach postaci,
lokacji, interfejsu lub historii, a nawet uwzglednia dodawanie zupelnie no-
wych elementéw. Niektérzy z nich dotaczaja do ruchu moderskiego lub podej-
muja inne dziatania takie jak speedrun czy machinima.

37 Zob. E. Adams, Casual Versus Core...

3 Retrogranie — to zesp6l praktyk kulturowych zwiazanych z zainteresowaniem historia
gier cyfrowych, a wiec m.in. kolekcjonowanie starego sprzetu grajacego, tworzenie emulatordw,
fascynacja dawnymi tytutami i udostepnianiem ich na nowych platformach (zob. James Newman,
Videogames, London 2004).
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7. Wysoka kompetencja techniczna (ang. technologically savvy) (7).
Oczekuje sie, ze gracz zaangazowany bedzie lepiej zorientowany niz przeciet-
ny gracz, w nowinkach technicznych i terminach specjalistycznych specyficz-
nych dla medium. Taka predyspozycja ma swoje zrédla w okresie, kiedy granie
w gry wymagalto rozwinietych zdolno$ci informatycznych oraz nierzadko takze
elektrotechnicznych (jak w wypadku mikrokomputeréw w latach 80. XX w.).
Cho¢ obecnie obstuga platform growych jest zdecydowanie tatwiejsza niz kie-
dys$, to nadal mozna méwié o réznych poziomach ,,wtajemniczenia”, nawet jesli
dotycza one wspdlczesnie bardziej sfery oprogramowania niz samego sprzetu.

8. Posiadanie najnowszej aparatury najwyzszej klasy (7). Gracz
zaangazowany zawsze bedzie staral sie byé w posiadaniu najnowszej kon-
soli lub komputera o najwyzszych parametrach, aby méc pozostaé na czasie
z biezacymi tytutami. Co wiecej, nie chodzi tylko o perspektywe uruchomienia
premierowej gry, ale przede wszystkim o mozliwo$éé skorzystania z optymal-
nych ustawien grafiki i innych parametréw programu. Zalezno$c ta wiaze sie
z coraz to wiekszymi wymaganiami wysokobudzetowych gier gtéwnego nur-
tu, dazacych do fotorealizmu. Stawianie znaku réwnosci miedzy mitoénikami
gier angazujacych 1 pasjonatami efektownej grafiki wydawalo sie na poczatku
XXI w. oczywistoscia®. Dzisiaj nie wydaje sie to tak bezsporne, a to za spra-
wa, bardziej zréznicowanych styléw wizualnych, co laczy sie silnie ze zwrotem
estetycznym zapoczatkowanym przez gry indie (Rozdz. 7.1). Efektem pogoni
za coraz to wieksza moca obliczeniowa jest posiadanie przez gracza zaangazo-
wanego wielu generacji starszych platform, co z kolei nierzadko prowadzi do
pasji retrogamingowe;.

9. Granie dla satysfakcji plynacej z wygrania lub zakonczenia gry
(7). Jak mowi Adams, uzytkownicy ci graja dla euforii pokonania gry, a wiec
byliby przyktadem wyczynowcéw ze znanej typologii Bartle’a**. Niezaleznie
od bledéw w grze czy niedociagnie¢ narracyjnych, gracze zaangazowani i tak
beda chcieli ukonczyé gre, poniewaz cel ten stanowi dla nich warto$é sama
w sobie. Nie bez przyczyny Salen i Zimmerman zwracaja uwage na reputacje
gracza zaangazowanego jako ignorujacego podreczniki gry, przerywniki fabu-
larne 1 skupionego tylko na akcji*!.

10. Glod informacji okologrowych (6). Czytanie wszelkiego rodza-
ju periodykow, serwisow internetowych 1 udzielanie sie na forach tematycz-
nych jest czesta aktywnoS$cia podejmowana przez graczy zaangazowanych.
Poszukuja oni zapowiedzi, recenzji gier, wywiadéw z twoércami oraz znany-
mi komentatorami, chca znaé¢ wszystkie dostepne parateksty. Dobrym przy-
kladem tej tendencji sa watki na forum NeoGAF poswiecone konkretnym

39 Zob. Andrew Rollings, David Morris, Game Architecture and Design: A New Edition, In-
dianapolis 2004, s. 36.

40 Zob. Richard Bartle, Gracze, ktérzy pasujq do MUD-6w, ttum. Pawel Zajakata, [w:] S'wiaty
z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, red. Mirostaw Filiciak, Warszawa 2010,
s. 366.

41 Zob. Katie Salen, Eric Zimmerman, Rules of Playy: Game Design Fundamentals, Cambridge,
Mass., 2003, s. 34.
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tytutom, gdzie spotecznoéé umieszcza wszelkie mozliwe do zdobycia informacje
o grze.

11. Rywalizowanie z samym sobag, gra, ale takze innymi graczami
(6). Gracze zaangazowani chcac by¢ mistrzami konkretnego tytutu lub gatun-
ku ludycznego, beda doskonali¢ swoje zdolnosci w zakresie rozgrywki, ponie-
waz chea by¢ coraz lepsi, jak réwniez pokonaé innych. Skupiona wokdt warto-
$ci rywalizacji spoleczno$é e-sportowa wyrasta wtadnie z tego aspektu grania
zaangazowanego. By¢ moze nie bez przyczyny popularne wspoétczesnie gatunki
e-sportowe takie jak MOBA (ang. Multiplayer Online Battle Arena) wywodza,
sie z modyfikacji tytutéw nieangazujace, ktérych tradycja siega lat 90. XX w.42

12. Gotowo$¢ do poniesienia wysokich kosztow (5). Jak pisze Adams,
w przeciwienstwie do graczy niezaangazowanych nie szukaja oni gier, ktore
sq dostepne za darmo, ale sa sktonni wydaé¢ duze sumy na gry i sam sprzet
(patrz wyzej — punkt 8). Jednak, w zwigzku ze zmiana modeli biznesowych
gier od czasu publikacji tekstu Adamsa 1 Ipa, wiele tytuléw angazujacych jest
dostepnych dzisiaj w ustudze free-to-play, gdzie postep w grze moze by¢ szyb-
ciej osiagniety za pomoca mikroptatnoséci. Paradoksalnie, obecnie to gracze
niezaangazowani sg czesto sklonni wydaé wiecej, aby ominaé meczacy pro-
ces zdobywania punktéow doéwiadczenia. Gotowo§é do poniesienia wysokich
kosztéow wiaze sie takze coraz czesciej z pasja kolekcjonerska, ktora jesli nie
przejawia sie nawet w bezpo$rednim zaangazowaniu w retrogranie, to przy-
najmniej w dostepie cyfrowym do reedycji klasycznych tytuléw. Wspodtczeéni
gracze zaangazowani moga nie znac gier z okresu klasycznego z wlasnego do-
$wiadczenia, gdyz urodzili sie dopiero w latach 80. lub 90. ubiegtego wieku,
lecz cheace pozostaé zorientowanymi musza, doksztatcaé sie w historii medium.

13. Upodobanie do gier bardzo zlozonych (3). Gracze zaangazowani
sa sklonni zainwestowac nie tylko swoje pieniadze, ale takze czas w tytuly wy-
magajace znacznego wysilku w celu ich zakonczenia lub tylko kontynuowania
gry. W przypadku gier sieciowych trudno méwié o dazeniu do jakiego$ defini-
tywnego celu, poniewaz uzytkownikowi jest raczej oferowana usluga dostepu
do §wiata gry niz jeden konkretny finat. Wydaje sie, ze to wtasnie gry MMO
(ang. Massive Multiplayer Online) dostarczaja obecnie najbardziej zlozonych
modeli rozgrywki.

14. Wiek, w ktorym zostalo sie graczem (2). Coroczne badania pro-
wadzone przez The Entertainment Software Association wskazuja, ze prze-
cietny wiek odbiorcy ro$nie*’, co wynika z faktu, ze osoby, ktore zaczely grac
jako dzieci, czesto graja dalej. Najczesciej najbardziej doswiadczonymi uzyt-
kownikami sg gracze zaangazowani, co wiaze sie z tym, ze graja od dziecka.

42 Przyktadowo Legue of Legends (Riot Games, 2009) jest inspirowana Defense of the An-
cients (Eul, 2003), modem stworzonym do gry Warcraft I11: Reign of Chaos (Blizzard Entertain-
ment, 2002) opartym na scenariuszu ze Starcrafta (Blizzard Entertainment, 1998).

1 Scigle rzecz biorac, trend ten ulegt zahamowaniu w ostatnich latach, poniewaz odsetek oséb
grajacych w mtodym pokoleniu jest wiekszy niz u starszych. Warto jednak podkreslié, ze ,kobiety
w wieku lat 18 1 starsze reprezentuja znacznie wieksza czes$é grajacej populacji (36%), niz chlopcy
w wieku lat 18 1 mlodsi” (Entertainment Software Association, Essential Facts About The Computer
And Video Game Industry, 2013, https://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2013.pdf, s. 3).
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W zwiazku z tym nierzadko postuguja sie retoryka ,ztotego wieku”, krytykujac
wspoélczesne tytuly za niemozno§é doScigniecia poziomu wczeéniejszych pro-
dukcji, przede wszystkim jesli chodzi o poziom ztozonoSci 1 trudnoéci, ale tak
naprawde kazdy aspekt do§wiadczenia moze zostaé odpowiednio umotywowa-
ny w tego rodzaju narracji.

15. Upodobanie do brutalnych gier akecji (1). Jakkolwiek zaréwno
definicja ,,brutalnosci”, jak 1 ,gry akcji”, moze by¢ doé¢ ptynna, to jednak zda-
niem Adamsa i Ipa mozna zaobserwowacé tendencje do wybierania przez gra-
czy zaangazowanych tytuléw z szybkim tempem rozwoju akcji i relatywnie
brutalniejszych w poréwnaniu z grami nieangazujacymi. Obserwacja ta zdaje
sie pokrywacé z rozréznieniem Juula dotyczacym preferencji w zakresie fikcji
pozytywnych 1 negatywnych.

Populacja

sraczy Ultra casual/nie-gracz

Posredni/umiarkowany

Hardcore

Ultra hardcore - ,,obsesyjny”

<30 30-45 46-55 56-70 >70 Wynik/100

Rysunek 9. Kontinuum zaangazowania (2rédto: Ernest W. Adams, Barry Ip, From Casual to Core:
A Statistical Mechanism for Studying Gamer Dedication, ,,Gamasutra.com”, 5 czerwca 2002,
http://www.gamasutra.com/view/feature/131397/from_casual_to_core_a_statistical_.php,
oprac. Monika Rawska)

Wryliczony na podstawie odniesienia sie respondenta do powyzszych wy-
znacznikéw wynik pozwalal Adamsowi 1 Ipowi umiejscowié¢ danego gracza na
ciaglej zaangazowania (Rys. 9), lokujac go w okresélonych segmentach rynku
—od ultra-casual do ultra-hardcore. Uzycie terminu ,obsesyjny” dla scharak-
teryzowania najbardziej zaangazowanych graczy wydaje mi sie niefortunne,
poniewaz przywoluje na mys§l zjawiska takie jak omawiane w kontekscie kul-
tury japonskiej — otaku, podczas gdy rownie dobrze w tej kategorii moglby sie
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znalezé profesjonalny e-sportowiec lub nawet badacz gier. Jak mozna zaob-
serwowac na wykresie, propozycja Adamsa 1 Ipa uwzglednia wszelkie stany
posrednie, nie tylko miedzy graczem zaangazowanym 1 niezaangazowanym,
ale nawet miedzy osoba, ktéra nie gra i taka, ktéra gra zawodowo.

Takie zarysowanie problemu jest odzwierciedleniem postawy tworcze)
Adamsa, ktéry uwaza, ze gry powinny by¢ tak projektowane, aby zaspokoié
zaréwno potrzeby najbardziej wymagajacego odbiorcy, jak 1 takiego, ktory gra
sporadycznie. Jako przyktad dobrej implementacji takiej zasady designerskiej
podaje on najczeéciej gry muzyczne — przyktadowo Rock Band (Harmonix Mu-
sic System, 2007), gdyz sq to takie tytuly, ktére oferuja wiele poziomoéw trud-
noéci 1 trybow rozgrywki. Cho¢ Adams 1 Ip staraja sie zwréci¢ uwage na po-
trzeby kazdego gracza, to jednak kreuja swoja charakterystyke $rodowiska
graczy w relacji do gracza zaangazowanego. Niemniej trudno bylo w 2002 r.
przyjaé inna perspektywe, skoro wlagnie taki typ odbiorcy determinowat funk-
cjonowanie kultury gier cyfrowych na jej formatywnym etapie rozwoju, a od-
biorca niezaangazowany nie przyjal jeszcze historycznej roli, jaka miata mu
wkroétce przypasé w udziale. Reasumujagc, figura gracza zaangazowanego wy-
ksztalcita sie jako radykalizacja postawy graczy autentycznych w opozycji do
zyskujacego na znaczeniu gracza niezaangazowanego (Rys. 10).

0$ podziatu w XXI w.
Hardcore
. gamer
Os$ podziatu Casual
w XX w. gamer
Gamer

Rysunek 10. Przemiany postaw graczy (zrédlo: P. Grabarczyk, O opozycji hardcore — casual
[przyjety do druku], ,Homo Ludens” 2015, 1 (7))

4.6. Casual Revolution

Cho¢ Adams i Ip dostrzegh zjawisko grania niezaangazowanego juz na sa-
mym poczatku poprzedniej dekady, to prawdziwa przemiana rynku gier nasta-
pita dopiero za kilka lat za sprawa premiery jednej z konsol sibdmej generacji
— Nintendo Wii w 2006 r. Niezwykly sukces tej platformy, co ilustruje ponad
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100 milionéw sprzedanych egzemplarzy*, stal sie podstawa dla opisywanej
przez Juula Casual Revolution®, ktéra uksztaltowala stereotyp gracza nie-
zaangazowanego. Japonski gigant elektronicznej rozrywki to firma z bardzo
dtugimi tradycjami w branzy gier 1 zabawek, ktorej poczatki siegaja jeszcze
XIX w., kiedy produkowata tradycyjne japonskie gry karciane. Korporacja ob-
rata kluczowa pozycje na rynku Swiatowym w 1985 r., kiedy to o§miobitowa
platforma NES ozywita rynek konsolowy w Stanach Zjednoczonych. Stalo sie
to przede wszystkim za sprawa projektowanych przez Shigeru Miyamoto se-
rii takich jak Super Mario Bros. (Nintendo R&D4, 1985) czy Legend of Zelda
(Nintendo R&D4, 1986)*6. Podobnie 16-bitowy nastepca NES — Super Ninten-
do Entertainment System (SNES) przyniést wiele popularnych produkeji, jak
kultowe juz tytuly z gatunku jJRPG — Final Fantasy (Square, 1990) czy Chrono
Trigger (Square, 1995). Silng pozycje Nintendo dodatkowo umocnity kolejne
odstony popularnej konsoli przenoénej Game Boy (premiera: 1989). Jednakze
konkurencja nie zostata na dtugo w tyle 1 w polowie pierwszej dekady XXI w.
sytuacja japonskiej firmy nie wygladata zbyt dobrze. Od dwéch generacji kon-
sol koncern z Kyoto przestat by¢ liderem rynku, gdyz rozwiazania oferowane
przez Sony i Microsoft lepiej angazowaly uzytkownikéw, ktorzy zdazyli juz
wyrosnaé z familijnej oferty Nintendo.

Kiedy stalo sie jasne, ze firma nie radzi sobie w pojedynku z Playstation
1 Xbox, podjeto odwazna decyzje o zaprojektowaniu nowej, innowacyjnej plat-
formy skierowanej do rodzacej sie grupy odbiorcow — graczy niezaangazowa-
nych. W tym konteks$cie nie zaskakuje, ze wersja rozwojowa nowej konsoli
z Kraju Kwitnacej Wiéni nosita nazwe Revolution. Dopiero w momencie wy-
puszczenia urzadzenia do sklepéw przemianowano ja na ,,Wii”, czyli angiel-
skie ,,my”, gdzie dwie samogloski ,,1” mialy wizualnie odnosi¢ sie do kontrolera
1 gracza, nie jednego, ale przynajmniej dwoch. Wigzalo sie to z nowym inter-
fejsem oferowanym przez urzadzenie, ktory rozwijal aktywno$é motoryczna
graczy przed ekranem telewizora dzieki sfunkcjonalizowanym w rozgrywce
czujnikom ruchu.

4 Nintendo, Consolidated Sales Transition by Region, 2014, http://www.nintendo.co.jp/ir/
library/historical _data/pdf/consolidated_sales_e1403.pdf.

Dla poréwnania konkurencyjne modele Microsoft (X360) i Sony (PS3) sprzedaty sie do dzisiaj
tylko w liczbie ok. 80 milionéw egzemplarzy, a warto dodaé, ze w okresie popremierowym obrét
Nintendo byl widocznie wyzszy od rywali i statystyki wyréwnaty sie dopiero w wieloletniej per-
spektywie czasowej.

4 Wprowadzone przez Juula pojecie Casual Revolution (dost. nieangazujaca rewolucja)
traktuje jak nazwe wlasna, poniewaz jest jednoznacznie identyfikowana z jego hipoteza teoretycz-
ng zaktadajaca drastyczna zmiane rynku gier po wydaniu konsoli Nintendo Wii. Z tej przyczyny
nie stosuje w tym wypadku przyjetej terminologii Grabarczyka, lecz zdecydowatam sie na zacho-
wanie oryginalnego zapisu.

46 W Polsce jeszcze na poczatku lat 90. XX w. niezwykle popularny byl jeden z klonéw NES,
czyli juz dzisiaj kultowy nad Wisla — Pegasus.
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OMoc w GHz

Xbox 360 Playstation 3 Wii

Rysunek 11. Zestawienie mocy obliczeniowej konsol siédmej generacji (zrédto: Jesper Juul,
A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge, Mass., 2010, s. 16)

Jeéli chodzi o parametry techniczne Wii w poréwnaniu do pozostatych
udzialowcéw rynku, mozna byé zaskoczonym relatywnie niskimi mozliwo-
$ciami obliczeniowymi (Rys. 11). Wynikato to jednak nie z technologiczne-
go zacofania Wii, ale zupelnie innej koncepcji rozwoju medium. Microsoft
1 Sony chciaty rywalizowac z kinem, oferujac doSwiadczenia zblizone do holly-
woodzkich przebojéw, fantazjujac do pewnego stopnia na temat interaktyw-
nego filmu. W efekcie przez ostatnie lata trwal swego rodzaju pojedynek na
coraz szybsze procesory, coraz mocniejsze karty graficzne, coraz wieksza liczbe
pikseli. W zwigzku z tym rosty takze budzety gier i ich ceny, a choé bran-
za gier rozwijala sie pomyS$lnie, to najwiekszy zwrot nie mial byé¢ zwigazany
z bliskg graczowi zaangazowanemu narracja postepu technologicznego, ale
ze stworzeniem konsoli, ktora ,,spodoba sie wszystkim” — nie tylko amatorom
realistycznej grafiki. Autorem tej koncepcji byto wtaénie Nintendo, a zmiana
podejécia byta widoczna nawet na poziomie identyfikacji wizualnej sprzetu,
ktéry w przeciwienstwie do masywnej, ciemnej obudowy konkurencji, przy-
pominajacej jedno z wielu innych urzadzen RTV, prezentowat sie niekonwen-
cjonalnie dzieki mniejszym gabarytom 1 estetyce kojarzacej sie z modna biela
Apple (sukces iPoda).

Do dzisiaj Nintendo sprzedato blisko 900 milionéw gier na Wii*?, choé¢
konsola zostala wycofana z produkeji jesienig 2013 r., 11 miesiecy po premie-
rze jej nastepcy, Wii U. Wprawdzie nowa wersja platformy nie radzi sobie
tak dobrze jak jej poprzedniczka, to bez watpienia sibdma generacja konsol
rozwijala sie w cieniu malego, bialego urzadzenia. Co wiecej, przeobrazaniu
ulegto podejsécie wielkich koncernéw do projektowania gier, co przyniosto wy-
razne zmiany. Jednak nie wszyscy uczestnicy przemian byli z tego faktu za-
dowoleni. W érodowisku graczy zaangazowanych narastal niepokoj, ze to ko-
niec angazujacych tytuléw, inspirowanych fantastyka historii 1 wymagajacej

47 Nintendo, Consolidated Sales...
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rozgrywki, ktora stanowi prawdziwe wyzwanie, a nie jedynie niezobowiazuja-
ca zabawe ,,dla kazdego”. Odwrdécenie sie Nintendo od widowni zaangazowanej
byto wyraznie widoczne na konferencji E3 w 2008 r., gdzie prezentujaca byta
znana marketingowiec Cammie Dunaway, ktéra sama otwarcie przyznawata,
ze dopiero uczy sie graé od syna’®. W odpowiedzi na fale krytyki ze strony gra-
czy zaangazowanych Dunaway podkreslala, ze to wlasnie doSwiadczeni gracze
,powinni pomoéc nowym graczom odkry¢ ich pasje do grania”?, co jednak nie
rozwiato obaw §rodowisk zaangazowanych, gdyz i tak wskazywalo na rozwija-
nie designu nastawionego na nowa grupe docelowa. Co ciekawe, cho¢ nowe po-
dejscie nie skupialo sie na efektownej grafice 1 ztozonosci Swiata gry, to jednak
w centrum zainteresowania producentéw znajdowala sie przeciez rozgrywka
— owa fundujaca kategoria, ktora uksztattowata figure autentycznego gracza.
Problem polegal jednak na tym, ze nowe tytuly nie byly osadzone w formutach
gatunkowych — tematycznych, ludycznych 1 funkcjonalnych — wypracowanych
w okresie klasycznym, ale staraly sie je przekroczy¢ lub zupelnie ominag.

Jak sie jednak okazato, mozliwe jest takie projektowanie gier, ktore za-
spokaja potrzeby obydwu grup odbiorczych. Liaczenie angazujacych i nieanga-
zujacych strategii stato sie od tego czasu norma w grach gtéwnego nurtu. Choé
w calo$ciowym ujeciu poziom trudnosci gier AAA zostal by¢ moze obnizony,
to tak naprawde zostal on dostosowany nie tylko do nowych grup graczy, ale
takze do czeéci dawnych graczy zaangazowanych. Juul przywotuje w Casual
Revolution wiele historii graczy autentycznych z lat 80. XX w., ktorzy wraz
z uplywem lat stracili zapat do grania ze wzgledu na zmiany w stylu zycia®.
Nastolatkowie z salonéw gier stali sie rodzicami, ktérzy nie mogli poSwiecaé
ulubionej rozrywce tyle czasu, co kiedys. Co wiecej, przeboje gier arkadowych
lat 90., takie jak chociazby Mortal Kombat (Midway Games, 1992), byly skie-
rowane do mlodszej grupy wiekowej. Cho¢ w przypadku innych platform do-
celowa grupa odbiorcza nie byla by¢ moze tak wasko sprofilowana, to jednak
sam prog wejscia 1 proponowana tematyka, zdecydowanie ograniczaly krag
potencjalnych uzytkownikéw. Nic zatem dziwnego, ze zdaniem Juula okres
lat 80. 1 90. byl swego rodzaju ,historyczna anomaliq [...], kiedy to w gry wi-
deo grala tylko mala cze$é populacji”®'. Niemniej jego osad, ze Ztota Era Gier
Arkadowych (1978-1982), a wiec czas fenomenu Pac-mana, byla nakierowana
na masowego odbiorce niezaangazowanego, wydaje mi sie nieco zbyt daleko
posuniety. To prawda, ze wobec wezesnych niepowodzen Bushnella wynikaja-
cych z mato przyjaznego interfejsu (Rozdz. 3.1), produkcje Atari oraz innych
producentéw skupialy sie na intuicyjnych, czasem wrecz mimetycznych roz-
wiazaniach (np. kierownica w grach wyScigowych) 1 réwnie prostej mechanice.

48 Zob. Gabriel Franco, Cammie Dunaway, Gabriel Franco Interviews Cammie Dunaway on Latin
America, VGC, Piracy, trans. by J. Mazel, ,VGChartz.com”, 19 sierpnia 2008, http://www.vgchartz.
com/article/1706/gabriel-franco-interviews-cammie-dunaway-on-latin-america-vgc-piracy/

4 Ibidem.

5 Zob. J. Juul, A Casual Revolution..., s. 157-174.

5 Ibidem, s. 20.
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Niemniej automaty do gier rzadzily sie zawsze — podyktowana modelem bizne-
sowym — zasada;: tatwo graé, trudno wygraé. Kazdy kto widziat film dokumen-
talny o wspotczesnych graczach w Donkey Konga — The King of Kong: A Fistful
of Quarters (2007, rez. S. Gordon), zgodzi sie, ze cho¢ moze gra ta ma nieskom-
plikowane zasady i tatwe do opanowania sterowanie, to jej ukonczenie, ze nie
wspomne o osiagnieciu przyzwoltego wyniku, jest prawdziwym wyzwaniem.
Jak zauwaza Grabarczyk, cho¢ granie w gry arkadowe przypomina nieco roz-
grywke w gry nieangazujace, poniewaz gramy zazwyczaj w bardzo krétkich
sesjach, to ,,zasadnicza réznica tkwi w tym, ze w ramach danej sesji, gry arka-
dowe angazuja funkcje motoryczne 1 uwage w niezwykle wysokim stopniu”2.
Nie mozna ich wobec tego utozsamiaé¢ ze wspélczesnymi tytutami w rodzaju
Bejeweled (PopCap Games, 2001).

O przemianach, jakie zachodza na rynku gier, takze w Polsce, mogag
$wiadczy¢ ostatnie badania polskich graczy przeprowadzone w dniach 10-17
kwietnia 2014 r. przez Interaktywny Instytut Badan Rynkowych®® na zlecenie
organizatoréw festiwalu Digital Dragons®. Respondenci mieli m.in. odpowie-
dzieé¢ na pytanie: w co graja? Jak sie okazuje wiekszo$é polskich graczy pre-
feruje gry logiczne (51%) oraz gry akcji (43%). Mozna zatozyé, ze pod etykieta
— swoja droga do$¢ niejasng — ,,gry logiczne” kryja sie tytuly nieangazujace.
W tym zestawieniu tytuly cRPG wskazalo 31% uczestnikéw badania, a wiec
mniej niz pasjanse (36%) 1 FPS (33%). Jest to wynik imponujacy, poniewaz
w Stanach Zjednoczonych ten odsetek oscyluje w zaleznosci od platformy od
7% (konsole) do 12% (komputery) (ESA 2014). Relacjonujac wyniki, redaktor
portalu gry-online.pl umiescil niezwykle symptomatyczny komentarz, w kto-
rym spostrzega, ze ,[...] wychwalane w naszym kraju RPG-i, bedace bodaj
ulubionym gatunkiem «hardcorowego» gracza [wyréznienie — M. B. G.],
znalazly sie dopiero na siédmym miejscu — gra w nie niecata 1/3 ankietowa-
nych”®. Przypuszczam, ze szczegblna popularnosé cRPG w Polsce wynika ze
skali udziatu fandomu fantastyki w ogélnej liczbie graczy. Liczbie, ktéra jed-
nak nie jest jeszcze tak znaczacym odsetkiem spoleczenstwa jak za oceanem,
gdyz szacuje sie, ze gra okoto jedna trzecia Polakéw®, podczas gdy w USA sa
to dwie trzecie®. Casual Revolution, rozumiana jako popularyzacja gier cy-
frowych wérdéd nowych grup odbiorczych, jeszcze sie w Polsce nie dokonatla,
a przynajmniej nie do tego stopnia, aby gry byly tak akceptowalnym medium
jak w krajach anglosaskich.

52 Zob. P. Grabarczyk, O opozycji...

% Badania dotyczyly profilu polskiego gracza i ,gier przez niego wybieranych, a za grupe
testowa postuzyli internauci w wieku od 15 do 55 lat.

5 Polish Gamers Research 2014 [raport], ,DigitalDragons.pl”, 7 sierpnia 2014, http://dig-
italdragons.pl/en/ news/678-polish-gamers-research-2014

% Tuckie, Wyniki badarn polskich graczy na Digital Dragons 2014 — w co grajg Polacy?,
,Gry-Online.pl”, 2014, http://www.gry-online.pl/S013.asp?ID=85098 2014

% Newzoo, Infographic: The Polish Games Market, 2014, http://www.newzoo.com/infograph-
ics/ infographic -polish-games-market/

57 http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2014/10/ESA_EF_2014.pdf.
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4.7. Logika zwrotow nieangazujacych

Przed sukcesem Nintendo Wii gry nieangazujace byly kojarzone z graniem
online w pracy, cho¢ znane sa takze gier konsolowych wyprzedzajacych niean-
gazujacy trend 2006 r., czego przykladem jest wychwalane przez krytykow Ico
(Team Ico, 2001), okre§lane czasem przymiotnikiem przednieangazujace (ang.
pre-casual)®®. Inni badacze dostrzegaja podobne tendencje jeszcze wczesniej.
Zdaniem Jonathana Lessarda, juz w latach 80. XX w. ,wydawecy 1 projektanci
gier komputerowych (w przeciwienstwie do gier konsolowych 1 arkadowych)
uswiadomili sobie konieczno$¢ robienia gier bardziej przystepnych dla nowego
konsumenta, a co za tym idzie aktywnie dziatali na rzecz bardziej przyjaznego
uzytkownikowi designu”®. Wydaje sie, ze taka tendencja mogta by¢ spowodo-
wana faktem uniwersalno$ci platformy PC 1 mikrokomputeréw, ktére stuzyly
przeciez nie tylko graniu. Szansa na to, ze jaki$ niegracz uda sie do salonu gier
lub zakupi nowa konsole, byta zdecydowanie mniejsza niz prawdopodobien-
stwo, ze znudzony uzytkownik komputera bedzie chcial sie rozerwac jakas
nieskomplikowanag gra. Dlatego wiekszo$¢ badaczy wskazuje na popularnosé
gry Solitaire (Cherry, 1990) dotaczonej do systemu operacyjnego Windows 3.0
jako na pierwszy zwrot nieangazujacy w historii rozwoju medium®. Jednakze
Lessard ma zupelnie inna propozycje, zwiazana z jednym z najstarszych ga-
tunkéw ludycznych — grami przygodowymi.

Jak sie okazuje, w drugiej polowie lat 80. XX w. nastapit swego rodzaju
zwrot nieangazujacy, ale na mniejsza skale niz Casual Revolution. Gatunek,
ktéry rozwinat sie, poczawszy od stynnego Adventure, byt jak dotad projekto-
wany w oparciu o interfejs tekstowy, trudne zagadki i bardzo ztozony §wiat gry,
tworzony przy pomocy rozbudowanych narracji. Gry te wyrastaly ze wspodl-
noty hakerskiej, ktéra jest jeszcze bardziej hermetyczna 1 elitarna niz sama
kultura graczy kiedykolwiek byla. Jednak wraz z pojawieniem sie na rynku
produkceji Maniac Mansion (Lucasfilm Games, 1987) wszystko sie odmienito.
Jej gtéwny projektant 1 pdzniejsza legenda branzy — Ron Gilbert zawsze pod-
kreslatl, ze zalezalo mu na tym, aby poprawi¢ wszystko to, co w grach mu sie
dotad nie podobato. Gra Gilberta oferuje nowy interfejs oparty na technologii
wskaz 1 kliknij (ang. point & click), stanowiacy zasadnicze uproszczenie wo-
bec formuly znanej chociazby z Adventure czy Zork (Infocom, 1980). Zamiast
mozolnego wprowadzania komend w trybie tekstowym, ktérych wlasciwe ze-
stawienie nie zawsze bylo intuicyjne, wystarczylo wybrac ktoras z widocznych
na ekranie akcji 1 uzy¢ jej na wskazanym obiekcie. Gra zawiera takze jedna
z pierwszych sekwencji wprowadzajacych, prezentujaca intrygujaca i humo-
rystyczna oprawe graficzna, charakterystyczna dla wszystkich pézniejszych

% A. Rollings, D. Morris, Game Architecture..., s. 428-429.

5 J. Lessard, The Casual Revolution..., s. 137.

60 Zob. Steven A. Boyer, Soccer Moms: Conceptions of “Hardcore” and “Casual” in the Digi-
tal Games Medium [praca magisterska], 2009, s. 8, http://scholarworks.gsu.edu/communication_
theses/53/
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gier Lucasa. Fabularnie gra byla pastiszem konwencji science-fiction i horroru
znanych z kina klasy B, w ktérej gléwnymi bohaterami byta systematycznie
eliminowana grupa nastolatkéw (tzw. slasher). Wrazenie ,przetomu” i wpro-
wadzenia nowego paradygmatu, tak jak to mialo miejsce po premierze Ma-
niac Mansion, moglo chyba mieé miejsce tylko w przypadku tego konkretnego
gatunku. W kontek$cie amerykanskim gry przygodowe posiadaty w drugiej
potowie lat 80. juz relatywnie dluga i bogata tradycje, wyspecjalizowanych
producentéw (przede wszystkim Infocom) 1 wypracowana poetyke, ktéra mo-
gla zostaé przekroczona.

Wydawatoby sie, ze w podobnej sytuacji znajdowaly sie takze gry cRPG,
ktore w drugiej potowie lat 80. posiadaly réwnie dtuga historie i relatywnie
okrzeplta konwencje. Faktycznie w tym samym roku, w ktérym $wiatto dzien-
ne ujrzal Maniac Mansion, wydana zostata gra cRPG, ktéra wpisywata sie
w podobny trend. Dungeon Master (FTL Games, 1987) wykorzystywal tech-
nologie wskaz 1 kliknij, upraszczajac w duzej mierze interfejs i czyniac roz-
grywke bardziej intuicyjna. Dodatkowo zrezygnowano z mechaniki turowej na
rzecz walki w czasie rzeczywistym, co zwiekszylo dynamike do$§wiadczenia.
Niemniej poziom trudnoéci tej gry i jej ztozonoéé¢ nadal znacznie przewyzsza-
ty przystepnoéé tytutu Lucasfilmu. Skoro trudno znalezé przyktady niezaan-
gazowanych komputerowych gier RPG, to moze powstawatly takie tytuly na
innych platformach. Wydaje sie, ze nieangazujace zatozenia moglaby do pew-
nego stopnia spetniaé¢ The Legend of Zelda, lecz cho¢ wydaje sie gra relatywnie
latwiejsza w zestawieniu z tytulami powstajacymi w tym samym czasie na
mikrokomputerach, to w dalszym ciagu nie mozna nazwac jej gra prosta. Plat-
forma NES byla skierowana do mlodego, ale zaangazowanego odbiorcy 1 szan-
se na to, ze kto§ nieinteresujacy sie grami i w wieku dojrzalym ja nabedzie
byta raczej niewielka. W tamtym czasie takze granie rodzinne nie nalezalo to
praktyki tak popularnej, jakby sugerowali to producenci. Choé w reklamach
czesto wystepowali aktorzy grajacy rodzicéw, to zazwyczaj nie uczestniczyli
oni w rozgrywce jako gracze, ale jako obserwatorzy. Prawdopodobnie w ten
sposéb Nintendo chciato przedstawié swdj produkt jako taki, ktory nie musi
wzbudzaé niepokoju dorosltych opiekunéw.

W moim przekonaniu przetom w cRPG nastapil dopiero w polowie lat
90. ubieglego wieku. Za przemiane gatunku odpowiada Diablo (Blizzard,
1996), ktore wprowadzilo nowy podgatunek, tak zwane gry cRPG akcji (action
cRPG) nastawione na dynamiczng rozgrywke i pozbawione skomplikowane;j
taktyki walki turowej. Diablo okreS§lano czesto jako pierwsza gre w gatunku
hack’n’slash, lecz pojecie to odnosi sie bardziej do specyficznego scenariusza
rozgrywki, ktéry moze by¢ realizowany niezaleznie od medium niz do konkret-
nego gatunku ludycznego (Rozdz. 6.1). Charakteryzuje sie on zalewajacymi
awatara falami relatywnie tatwych do pokonania wrogéw oraz wystanym tu-
pem pobojowiskiem po bitwie. Jednak juz wczesniejsze gry, takie jak Sword
of Fargoal (Epyx, 1982), oferowaly podobne nieangazujace do$wiadczenie
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w rodzaju hack’n’slashf, wiec nie byla to tak naprawde nowoéé, poza tym tak-
ze przygody w tradycyjnych grach fabularnych moga wykorzystywacé podob-
na konwencje. Co wiecej, niektore sceny w literaturze fantasy mozna $mialo
laczy¢ z hack’n’slash, jak chociazby Bitwe w Helmowym Jarze u Tolkiena®.
Innowacja Diablo byl zatem nie sam zamysl, ale jego wykonanie — przystep-
ne dla osoby niezaznajomionej z wymagajaca konwencja klasycznego cRPG.
Co wiecej, zamiast wielu tygodni potrzebnych do przejscia rozrastajacych sie
w tym czasie do epickich rozmiaréw typowych tytutéw cRPG, gre Blizzar-
da mozna bylo ukonczy¢ w niecalte dziesie¢ godzin. Prawdopodobnie dlatego
stata sie ona materialem chetnie wykorzystywanym przez speedrunnerow.
Niemniej poza graczami zaangazowanymi, podziemia Tristam przyciagnety
rzesze uzytkownikéw weczeéniej nielubujacych sie w grach fabularnych. Jaki
pisze Barton, ,,Diablo pozostaje kluczowa gra w kanonie cRPG, przedstawiajac
gatunek milionom nowych graczy”’.

Przetomy w projektowaniu gier danej konwencji nastepowaly niezalez-
nie od zmiany systemowej zapoczatkowanej przez Wii w polowie ubieglego
dziesieciolecia. Zgodnie z teorig Lessarda, gry przygodowe ulegaty skokowemu
obnizeniu poziomu angazowania graczy. Nie sadze, aby mozna bylo podobnie
uproéci¢ ewolucje gatunku tak niejednorodnego jak cRPG, poniewaz Diablo
nie zmienilo paradygmatu gier fabularnych w ogdle, ale raczej wprowadzito
pewien trend realizowany w przyszlosci tylko przez pewna cze$é tworcow 1 to
relatywnie rzadko w formie bliskiej pierwowzoru na tyle, aby mowic¢ o bezpo-
$§rednim klonie (Rozdz. 6). Z pewnoécig gra Blizzarda nie ustanowita tak fun-
damentalnej zmiany w ramach cRPG, jak produkcje Lucasfilmu w przypadku
gier przygodowych.

4.8. Inne typologie graczy

Podzial na graczy zaangazowanych 1 niezaangazowanych bywa krytyko-
wany. Steven Boyer dostrzega wiele wad tej opozycji, moéwiac m.in. o rozmy-
tych grupach odbiorczych, sprzecznych wyznacznikach gatunkowych 1 nie-
rozréznialnym modelu rozgrywki®. Niemniej, jak juz zauwazyli Adams i Ipa,
kategorie angazujacy 1 nieangazujacy wyznaczaja jedynie pewne punkty
orientacyjne na ciaglej strategii odbiorczych. Nawet przy zatozeniu, ze sa to
okreslenia dla dwéch skrajnych postaw na pewnym kontinuum, jest to widok
upraszczajacy 1 przedstawia odbiorcéw gier w sposob jednorodny, nie prébu-
jac nazywacé miejsc posrednich na rzeczonej skali. Juz Juul zwraca uwage na

61 Zob. Matt Barton, Dungeons and desktops: the history of computer role-playing games,
Wellesley 2008, s. 319.

52 Gimli 1 Legolas rywalizuja ze soba o to, kto zabije wieksza ilo$¢ wrogéw. Zob. J. R. R. Tol-
kien, Dwie wieze, ttum. Maria Skibniewska, s. 170-172.

5 M. Barton, Dungeons and desktops..., s. 320.

64 Zob. S. A. Boyer, Soccer Moms..., s. 6.
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fakt, ze istnieja gracze tacy jak hardcore-casual i casual-hardcore, a wiec od-
powiednio gracze angazujacy sie¢ w gry nieangazujace 1 gracze nieangazujacy
sie w gry angazujace. Co wiecej, w odbiorze §rodowiska, gracz zaangazowany
w jeden tytul nie bedzie realizowal stereotypu, poniewaz nie jest tak napraw-
de entuzjasta kultury gier cyfrowych, lecz tylko jednej produkeji.

Tak naprawde zaangazowany — niezaangazowany jest tylko jednym z wie-
lu podziatéw, za ktérych pomoca mozna przedstawi¢ segmentacje graczy. Kul-
tura gier jest bardziej zréznicowana niz ciagla zaangazowania Adams 1 Ipa,
mozna wyr6zni¢ znacznie wiece] postaw odbiorczych niz opisane wczeénie)
dwa dominujace wzorce. Jednym z pierwszych badaczy, ktory wprowadzit
typologie stylow rozgrywki byl Richard Bartle, wprawdzie jego podzial doty-
czyl graczy gier sieciowych w trybie wieloosobowym, a konkretniej MUD-6w,
to jednak czeé¢ jego spostrzezen mozna takze zastosowaé do gier jednooso-
bowych®. Autor proponuje cztery typy graczy: zdobywcy (ang. achievers), od-
krywcy (ang. explorers), poszukiwacze towarzystwa (ang. socializers) 1 zabdjcy
(ang. killers). Dwa ostatnie dotycza gltéwnie kontekstu spolecznego gier wielo-
osobowych, poniewaz wynikaja z interakcji z innymi graczami, czy to poprzez
rozwijanie znajomosci czy poprzez tak zwane ,lowienie fragéw”®. Natomiast
dwa pierwsze mozna z powodzeniem odnie$¢ do kazdej gry, ktéra dysponuje
Swiatem. Zatem $§miato mozna sobie wyobrazi¢ gracza, ktéry jest nastawiony
w grze cRPG na jak najszybsze rozwiniecie postaci, przez co bedzie wybierat
tylko takie misje, ktére wplywaja najlepiej na statystyki. Réwniez czesta stra-
tegia wsrod graczy jest dokladne 1 powolne zwiedzanie $wiata, czesto nawet
W sposob nielinearny, to znaczy niezwiazany tak bardzo z gléwna $ciezka nar-
racyjng. Ten ostatni typ zachowania w grze nierzadko zmierza wrecz w strone
swobody, btadzenia po otwartym §wiecie, towarzyszaca figurze flaneura, ktory
,pozostaje w obszarze pozbawionym zalezno§ci wygrana — przegrana, niejako
zostaje wylaczony z rozgrywki koncentrujac sie jedynie na czerpaniu przyjem-
noéci z uczestnictwa w Swiecie gry, a nie wypelniania kolejnych misji””,

Inna propozycje typologii graczy przedstawili badacze norwescy w efekcie
badania przeprowadzonego na grupie 2367 respondentéw z dwoch najwiek-
szych oSrodkéw naukowych w kraju®. Zaproponowano pie¢ grup graczy: (1)
mito$nikéw Nintendo (The Nintendo’s), (2) geekow (The geeks), (3) strategow
komputerowych (PC Strategists), (4) graczy niezaangazowanych (The Casu-
als) 1 wreszcie (5) ,,chtopakéw” (The Lads). Grupy te sa bardziej sprecyzowane
1spdjne pod wzgledem specyfiki preferowanej rozgrywki. Gracze zaangazowani

5 Zob. R. Bartle, Gracze, ktérzy pasujq do..., s. 366.

5 Fragi to punkty przyznawane za wyeliminowanie awatara przeciwnika, terminologia ta
pochodzi z gier FPS. Zob. Mirostaw Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kul-
tury wspéltczesnej, Warszawa 2006, s. 141.

57 Marcin M. Chojnacki, Flaneur w piaskownicy — o doswiadczeniu nawigowalnej przestrzeni
w grach komputerowych, ,Replay” 2014, nr 1 (1), s. 62.

68 Zob.Jan Hovden, Rune Klevjer, Game Space and Social Space, Kristiansand: Norsk medie-
forskerkonferanse, 2012, http://janfredrikhovden.files.wordpress.com/2012/10/hovdenklevjer2012
videogameskristiansand.pdf.
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w gry wydawane na platformy Nintendo (1) stanowia charakterystyczna gru-
pe — szczegblnie poza rynkiem japonskim, przy czym mowa tutaj nie tylko
o Wii czy Wii U, ale takze konsolach przenoénych — Nintendo DS oraz 3DS.
OczywiScie gry wydawane na owe urzadzenia réznig sie od siebie, ale spo-
lecznosé graczy jest bardzo silnie rozwinieta, na co wptywaja specjalne ustugi
oferowane przez chociazby 3DS (funkcja StreetPass). Z kolei do kolejnej grupy
(2) mozna $mialo zaliczy¢ wiekszo§¢ fanow gier cRPG, gdyz geek charaktery-
zuje sie preferencja do fantastyki i cechami specyficznymi dla gracza zaanga-
zowanego. Rownie wyrazista kategorie stanowia milo$nicy gier taktycznych
dostepnych na komputery osobiste (3), gatunki dominujace w tej grupie to gry
RTS, ale takze symulacje. Jak sie okazuje, w tym zestawieniu gracze niezaan-
gazowani (4), stanowiacy potowe opozycji zaangazowany — niezaangazowany,
sq tylko jedna z pieciu grup odbiorczych. Ostatnia wyrézniong kategorig sa
,wWybidrczy” gracze zaangazowani (5), ktorzy zazwyczaj graja tylko w okreslo-
ne rodzaje gier gléwnego nurtu, jak kolejne odslony menadzeréw sportowych
(np. seria FIFA), gier wojennych (np. seria Battlefield) lub wyScigowych (np.
seria Forza). W duzej mierze interesuje ich wspélzawodnictwo, wiec sa takze
zainteresowani konkurencjami e-sportowymi. Ze wzgledu na dominacje mez-
czyzn (83%) w tej grupie, badacze okreslili ja mianem ,,chtopakéw”. Podziat
wyprowadzony przez Hovdena 1 Klevjera, cho¢ nie jest doskonalty, a préobe
trudno uznaé za reprezentatywna nawet dla catej spotecznos$ci norweskich
graczy, zdecydowanie lepiej opisuje rzeczywiste rozwarstwienie grup odbior-
czych niz oparty na stereotypach podzial zaangazowany — niezaangazowany.
Nalezy jednak pamietaé, ze opozycja zaangazowany — niezaangazowany wyra-
sta z habitusu jako odzwierciedlenie napieé zachodzacych w polu kulturowym
gier cyfrowych 1 nie wyraza stanu faktycznego, ale raczej pewna projekcje
oczekiwan okreslonej grupy graczy.

Opozycje zaangazowany — niezaangazowany nalezy postrzegaé w perspek-
tywie historycznej, gdyz konotacje zwiazane z tymi etykietami ulegaja permu-
tacjom wraz z rozwojem branzy gier. Gracz zaangazowany jednej epoki nie jest
tozsamy z graczem zaangazowanym kolejnej, czego dowodzi przemiana gracza
autentycznego (ang. gamer) w gracza zaangazowanego (hardcore). Charakte-
rystyki tych poje¢ sie zmieniaja, a rozw(6j] widowni growej jest procesem uwa-
runkowanym czasowo. Wydaje sie, ze w drugiej dekadzie XXI w. wywroto-
wy wizerunek gracza niezaangazowanego, stanowigcego rzekome zagrozenie
dla poziomu artystycznego medium, nieco juz przygast. Rynek gier wchtonat
nowy zywiol, a uklad ulegl ponownej stagnacji, gdyz w koncu rewolucje moga,
nastepowac tylko co jaki$§ czas. Bastion graczy zaangazowanych przetrwat,
a gracze niezaangazowani sa obecni gtéwnie na nowych, wielozadaniowych
platformach takich jak smartfony i tablety, gdzie najczesciej oddajq sie grom
na portalach spotecznosciowych (ang. social games). Z kolei platformy trady-
cyjnie angazujace wcale nie stracity, a nawet zyskaty na Casual Revolution,
stajac sie bardziej przystepnymi dla szerokiego odbiorcy, co w moim odczuciu
zaowocowato zmiana percepcji spotecznej i familiaryzacja gier cyfrowych jako
medium. Casual Revolution doprowadzita do otworzenia sie rynku na nowych
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uzytkownikéw, ktérzy wezesniej nie stanowili pelnoprawnej grupy odbiorczej.
W zwiazku z ta zmiang nastawienia twoércy gier zaczeli zwracaé uwage na
takie projektowanie do$wiadczenia rozgrywki, ktore byloby przyjazne takze
dla niedo$éwiadczonych graczy. Z kolei ich zainteresowanie grami cyfrowymi
pozwolito wzbogacié 1 zrdéznicowaé wachlarz dostepnych gier cyfrowych.

4.9. Gry angazujace kognitywnie

W poprzednim punkcie przedstawitam historycznie ujeta problematyke
opozycjl zaangazowany — niezaangazowany, ktéra wytworzyla kontekst nor-
matywny dla kultury graczy, ale takze stanowi odzwierciedlenie konkretnych
wlasnosci gier okreSlanych mianem angazujacych 1 nieangazujacych. Dlatego
w tej sekcji cheiatabym przyjrzeé sie teoretycznym aspektom owego rozréznie-
nia, ze szczegdlnym naciskiem na rodzimy kontekst groznawczy. Jak juz wspo-
minatam wczeéniej, uzycie poje¢ hardcore i casual na gruncie polskim nie jest
do konca funkcjonalne. Anglicyzmy hardkor 1 casual sa kojarzone nad Wisla
nie tylko z grami, ale m.in. z moda (np. casualowy styl) lub muzyka (np. hard-
korowe brzmienie). Nawet jesli ograniczymy sie tylko do kontekstu growego,
to stanowia one swego rodzaju hiperonimy (ang. umbrella term) w stosunku
do bardzo wielu zmiennych wlasnoéci, jak dostrzega Grabarczyk®. Jakkolwiek
mamy do czynienia z nazwami wymownymi ugruntowanymi w angloamery-
kanskim dyskursie graczy, projektantéw gier i publicystow, to sa one opera-
tywnie trudne w uzyciu. Stanowig nazwy nieostre 1 wieloznaczne, dodatkowo
wprowadzajace nieunikniona waloryzacje, gloryfikujaca granie zaangazowa-
ne. W efekcie takze w polskiej spolecznosci graczy zapozyczone okre§lenie ca-
sual ma wydzwiek pejoratywny, jak to ma miejsce w ponizszym przyktadzie
uzycia, pochodzacym z weekendowego dodatku do ,,Gazety Wyborczej”:

W grze najbardziej nie znosi kazuali — niedzielnych graczy, ktérym wydaje sie, ze co$ potra-
fia. Nie zalezy im na poznaniu strategii, podnoszeniu kwalifikacji, nie angazuja sie. Chca sie
tylko pobawié. A to naprawde nie jest zabawa™.

Obok deprecjonujacych okreélen graczy niezaangazowanych w rodzaju
Lkazuale”™,  gracz niedzielny” czy ,gracz rekreacyjny”’, pojawiajq sie propozy-
cje nobilitujace graczy zaangazowanych, jak chociazby ,ludofil”’?. Ten ostat-
ni termin stanowi nawigzanie do spolecznie uznanych postaw mito$nikow
innych mediéw — jak bibliofil czy audiofil. W tym zestawieniu terminologia
Grabarczykajestzdecydowaniebardziejklarownaiopartanajasnychpodziatach

5 Zob. P. Grabarczyk, O opozycji...

0 Maciej Wesotowski, Wojownicy cyberprzestrzeni, ,Wyborcza.pl”, 24 czerwca 2012, http://
wyborcza. pl/duzyformat/1,127354,12002528 Wojownicy_cyberprzestrzeni.html

' Celowo podaje ten termin w liczbie mnogiej, gdyz taki jest usus jezykowy.

2 Termin ,ludofil” pojawia sie takze w innych jezykach, przykladowo okreéla sie tak
(fr. ludophile) Dominic Arsenault. Zob. http://www.le-ludophile.com/
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odnoszacych sie do precyzyjnych wyznacznikéw, a nie rozmytych konstruktéw

dyskursu graczy. Jak sie okazuje, spojrzenie z perspektywy czasu na anglo-

amerykanskie typologie oraz — z braku ojczystych — mozliwo$¢é wprowadzenia

nowych kategorii zdaje sie dziata¢ na korzy$é polskiego badania gier.
Grabarczyk proponuje nastepujace nazewnictwo:

W sensie pierwotnym stowami ,angazujaca” i ,nieangazujaca” okreslaé¢ jedynie konkretne
akty rozgrywki (sesje grania). Pozwoli to na pochodne zdefiniowanie gracza zaangazowane-
go jako takiego, ktory oddaje sie zazwyczaj aktom rozgrywki angazujacej a gry angazujacej,
jako takiej, ktéra sprzyja aktom rozgrywki angazujacej™.

Swoja typologie gier angazujacych 1 nieangazujacych kognitywnie opiera
na potencjale angazowania sze$ciu podstawowych funkeji kognitywnych: (1)
intelektu, (2) pamieci, (3) wyobrazni, (4) uwagi, (5) motoryki 1 (6) emocji™.
Dana gra moze angazowaé wszystkie wymienione sze$¢ funkceji — jak w przy-
padku Demon’s Souls (From Software, 2009), zadnej — tzw. zen mode w Bejewe-
led 2 (PopCap, 2004) badz ich dowolna kombinacje™. Nalezy jednak wyraznie
podkreslié, ze propozycja t6dzkiego groznawcy odnosi sie do zjawiska obecnego
nie tylko w grach cyfrowych. Agnazujace lub nieangazujace kognitywnie moga
byé¢ w jego ujeciu wszelkie doS§wiadczenia interaktywne, nie tylko takie, ktére
maja charakter ludyczny.

Za pomoca zbiorczej etykiety (1) intelektu, Grabarczyk opisuje wyzsze
funkcje poznawcze takie jak kategoryzacja, operacje logiczne i formutowanie
przekonan’. Angazujace intelekt sa zatem wszelkie zabiegi Swiatotwoércze
zwiazane z warstwa tematyczna, czyli tworzenie sieci przekonan dotyczacych
S§wiata gry, w tym tych zwiazanych ze zlozona fabula i zwrotami narracyj-
nymi. W tej kategorii mieszcza sie rowniez wieloetapowe zagadki, ktore wy-
magaja uwzglednienia wielu faktéw i rozwazenia wielu ewentualnoéci. Tego
rodzaju aktywnos$ci wymagaja mozliwos$ci skupienia i duzej iloéci czasu, a wiec
doktadnie tego, czym najczeéciej nie dysponuje gracz niezaangazowany.

Gry okresu klasycznego potrafity absorbowaé (2) pamieé¢ gracza do tego
stopnia, ze zmuszaly go do robienia notatek lub sporzadzania map trudnych
do przejscia lokacji. Stad popularny w dawnej prasie growej gatunek solucji
lub znane jeszcze z ,,Bajtka” dwustronicowe schematy Swiata gry. Nawet dzi-
siaj ilo§¢ informacji wptywajacych na wykonanie zadania potrafi byé przytia-
czajaca, szczegélnie w tytutach cRPG, gdzie decydujace bywaja nieraz niuanse
rozmowy prowadzonej z postacig niegrywalna (NPC) wiele godzin wczeéniej™.
Obecnie jednak gracz zaangazowany skorzysta raczej ze zbiorowej inteligen-
¢ji innych fandéw gry, a wiec najczesciej serwisu Wikia po$wieconemu danej

7 Zob. P. Grabarczyk, O opozycji...

™ Ibidem.

" Ibidem.

 Ibidem.

7 Jak to przywotuje Grabarczyk w odniesieniu do serii Fallout. Zob. ibidem. Niemniej tego
rodzaju dtugofalowe skutki naszych dziatan sa podstawa prowadzenia postepu narracyjnego (ang.
story-driven) gry takze w innych tytutach cRPG.
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grze™ niz innych zZrédel. Jakkolwiek zaangazowanie kognitywnie pamieci za-
wsze prowokowalo zaangazowanie kulturowe, to obserwowanie przenikania
sie tych dwéch kategorii moze nam wiele powiedzieé¢ o okresie historycznym,
w ktérym dana gra powstala i charakterystycznej dla niego kulturze gier.

Jak pisze Prajzner, przedostajac sie do fikcyjnego $éwiata — ,,wyzwalamy
zmyst kreatywnosci””. By¢é moze najbardziej absorbujacym (3) wyobraznie sa
gry oparte na interfejsie tekstowym, w ktorych gracz wyobraza sobie relacje
przestrzenne dotyczace topografii §wiata gry. Aktywnoéé ta byta bardzo istot-
na w przypadku gier MUD, co bylo juz podnoszone przez badaczy®’. Wyobraz-
nia przestrzenna moze by¢ stymulowana przez opis lub afordancje obiektow
troyjwymiarowych (np. prostopadle elementy w pierwszych odslonach serii
Tomb Rider), ale takze przez dzwiek, co ma szczegdlne znacznie w tytutach
z gatunku survival horror. Efekt zastosowania opisanych zabiegbéw, zwigza-
nych z opartym na angazowaniu wyobrazni przestrzennej kreowaniem zlozo-
nej konstrukeji topografii diegezy, okreslam mianem glebi Swiata gry, w prze-
ciwienstwie do fasadowego §wiata gry, ktéry nie wymusza od nas tego rodzaju
zaangazowania kognitywnego.

Niektore gry wymagaja od gracza skupienia (4) uwagi, jak w przypad-
ku wszelkiego rodzaju skradanek (ang. stealth game) lub survival horroréw,
gdzie jeden fatszywy krok moze ujawnié¢ nasza obecno$¢ i spowodowaé niepo-
wodzenie misji lub nawet §mieré postaci. Tego rodzaju wzmocnienie negatyw-
ne wymusza skupienie. Niemniej rola angazowania uwagi jest tak naprawde
najistotniejsza w kontekécie gier nieangazujacych, ktoére per se oferuja roz-
grywke pasujaca do wspélczesnego modelu pracy w trybie wielozadaniowosci,
gdy granie jest zazwyczaj czynno$cig wykonywana niejako w tle wobec innych
aktywnoséci. Rozgrywka nieangazujaca nie moze zatem opieraé sie na dtugich
poziomach lub czasochtonnych pojedynkach, jak to czesto ma miejsce chociaz-
by w przypadku konfrontacji z tak zwanym bossem, ktdry to topos mozna chy-
ba m.in. wywie§¢ od starcia Gandalfa z balrogiem w Wyprawie Tolkiena®!.

Grami, ktére wymagaja duzej koncentracji (5) motorycznej sa najczesciej
gry zrecznos$ciowe o wysokim poziomie trudnosci, ktérych przejScie wymaga
wejécia w opisywany przez Mihaly’a Csikszentmihalyiego — stan przeplywu
(ang. flow)®. Chodzi o taki rodzaj zaangazowania w czynnos$¢, ktory charak-
teryzuje sie catkowitym skupieniem przy jednoczesnym poczuciu satysfakeji.
Tytuly angazujace motoryczne funkcje kognitywne maja zazwyczaj bardzo

™ Przyktadowo, gracze w The Binding of Isaac na platformie PC czesto nawet korzystaja
z podziatu ekranu, aby na biezaco z rozgrywka podejmowaé decyzje taktyczne dotyczace odpo-
wiedniego doboru artefaktéw (power-up), positkujac sie statystykami opracowanymi on-line. Po-
dobna taktyka towarzyszy takze grom skupionym na przyjemnosci tupienia (Rozdz. 6.2), gdzie
rola znajdowanych przedmiotéw i ich wzajemnych powiazan jest réwnie istotna.

7 Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra, 1.6dZz 2009, s. 27.

80 Zob. Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci
wirtualnej, Krakéow 2002, s. 31.

81 John R. R. Tolkien, Wyprawa, ttum. Maria Skibniewska, Warszawa 1961, s. 426-427.

82 Zob. P. Grabarczyk, O opozycji...
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stroma, krzywa uczenia sie, a wiec wpisujq sie w model klasycznych gier ar-
kadowych.

Gry moga odwolywacé sie do wszelkiego rodzaju (6) emocji, zaréwno tych
pozytywnych, jak to zazwyczaj ma miejsce w grach nieangazujacych — Juulow-
skie pogodne historie, jak 1 tych bardziej negatywnych czy gwaltownych, co ma
miejsce chociazby w przypadku gier poruszajacych tematyke wojenna lub pro-
blemy moralne — przyktadowo This War of Mine (11 bit studios, 2014). Istotne
w tym konteksScie sa takze sytuacje wzmocnienia pozytywnego 1 negatywnego
zwigzane najczesciej z wygrana, lub przegrana badz poprzedzajacym je proce-
sem dystrybucji punktow.

Podziat wprowadzony przez Grabarczyka jest nie tylko propozycja prze-
tozenia opozycji angazujacy — nieangazujacy na jezyk polski, ale oferuje nowe
rozwiazanie teoretyczne, ktére wydaje sie byé bardziej uniwersalne niz osa-
dzona w angloamerykanskiej kulturze graczy dychotomia, a takze potencjal-
nie adaptowalne do wszelkich tekstow interaktywnych. Cho¢ gry angazujace
1 nieangazujace kognitywnie w rozumieniu Grabarczyka istniaty od zawsze,
czego poniekad dowodzi opisana przez Juula ewolucja gier karcianych typu
pasjans®, to dopiero powiazanie tych praktyk z grami cyfrowymi i obecny-
mi tam modelami zaangazowania kulturowego zaowocowalo wyksztatceniem
sie omawianych gatunkéw funkcjonalnych — angazujacego (hardcore) i niean-
gazujacego (casual). Gry angazujace 1 nieangazujace charakteryzujq sie nie
tylko specyficznym rodzajem angazowania gracza na poziomie kognitywnym,
ale takze charakterystycznymi strategiami odbioru w sferze spoleczno-kul-
turowej, zwiazanymi z habitusem gracza zaangazowanego (hardcore gamer),
a wezesniej autentycznego (gamer) oraz pozostajaca niejako w opozycji do nich
figura gracza niezaangazowanego (casual gamer).

Niektérzy angloamerykanscy badacze uwazaja, ze terminy hardcore
1 casual ,stuza jako gatunkowe deskryptory, funkcjonujace jako supergatun-
ki w organizacji 1 porzadkowaniu pojedynczych podgatunkéw powiazanych
z kazdym z terminéw’®*. Podejécie takie moze budzi¢ zdziwienie, poniewaz za
etykieta ,hardcore” nie stoi zaden konkretny typ mechaniki czy tematyki. Ety-
kieta ,,angazujacy” odnosi sie do innych cech niz nazwy gatunkowe omawiane
w poprzednich rozdziatach. Terminy te sa silnie historycznie skorelowane ze
znacznikami gatunkowymi pochodzacymi z warstwy tematycznej 1 ludycznej,
ale nie odnosza sie bezposrednio do nich. Warstwa funkcjonalna gatunkowoséci
odnosi sie do doswiadczenia rozgrywki, a wiec zastosowania regut gry wobec
$§wiata gry, czyli niejako organizuje efekty gatunkowe osadzone w warstwie
tematycznej 1 ludyczne;). Zalezno§¢ te dostrzegt juz Juul w Casual Revolution,
laczac postawy zaangazowana 1 niezaangazowana, ze znacznikami odnoszacy-
mi sie do warstwy tematycznej (to co Juul nazywa: fikcja) oraz znajomoscia
warstwy ludycznej (Juul: znajomo$é gry)®. W kontekécie dyskusji nad gatun-
kami funkcjonalnymi, to wlaénie odpowiednie angazujace znaczniki gatunko-
we sa w centrum mojego zainteresowania (Tab. 3).

83 Zob. J. Juul, A Casual Revolution...
84 S. A. Boyer, Soccer Moms..., s. 50.
8 Zob. J. Juul, A Casual Revolution...
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Tabela 3. Powiazanie funkcjonalnych efektéw gatunkowych z funkcjami kognitywnymi
w ramach opozycji gra angazujaca — nieangazujaca

Gra angazujaca

Gra nieangazujaca

1) Intelekt

Skomplikowana

(wysoki prog wejscia),
Zlozone sprzezenie zwrotne
(konsekwencje po czasie)

Prostota,

(niski prog wejscia),
Jasne sprzezenie zwrotne
(konsekwencje od razu)

2) Pamieé

Wiele faktow,
Mnogoéé regut

Mato faktow,
Powtarzalnoéé regut

3) Wyobraznia

Glebia $wiata gry

Fasadowoéé éwiata gry

4) Uwaga

Dtugotrwate skupienie,
(dtugi pojedynek z bossem)

Kroétkotrwate skupienie
(krétkie poziomy)

5) Motoryka

Specyficzne umiejetnosci
(obstuga kontrolera, skrétéw)

Uniwersalne umiejetnosci
(intuicyjne sterowanie)

6) Emocje

Negatywne (16+),
Wzmocnienie negatywne (kara)

Pozytywne (familijna),
Wzmocnienie pozytywne (nagroda)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

4.10. Angazujace cRPG

Kazdy poziom gatunkowosci w ramach interesujacego mnie modelu fuzji
(fantasy — cRPG — angazujacy) ma swoje specyficzne efekty gatunkowe, ktore
ze wzgledu na historyczne uwarunkowania rozwoju medium sg ze sobg silnie
powiazane. Prowadzi to czesto do nieporozumien. Kategoria cRPG bywa trak-
towana jako hiperonim obejmujacy zaréwno wlasnosci tematyczne, ludyczne,
jak 1 funkcjonalne. Dzieje sie tak, poniewaz jest to po pierwsze ludyczna na-
zwa gatunkowa, a wiec majaca niejako pierwszenstwo w procesie transmisji
gatunkowej, a po drugie historycznie bardziej ugruntowana niz relatywnie
wspoblczesne — hardcore. Gry cRPG sg jednym z najstarszych gatunkow, ktory
rozwinal sie w okresie formowania sie postawy gracza autentycznego, przez co
jest silnie powiazany z okresem klasycznym i gatunkiem fantasy. Niektorzy
badacze mowia nawet o gatunkach zatozycielskich (ang. fundational genres),
ktoére stanowilty punkt odniesienia dla uksztaltowania sie gier angazujacych®®.
Gry cRPG fantasy sgq zazwyczaj tytutami angazujacymi, a co za tym idzie sa
skorelowane z postawa odbiorcza gracza zaangazowanego.

Wspélczeénie gry cRPG nie maja juz tak wysokiego progu wejécia jak
w okresie klasycznym, co jest wynikiem omawianego zwrotu nieangazujace-
go. Niemniej wiekszoéé tytutéw AAA cRPG oferuje kilka pozioméw trudnosei,
co nie jest praktyka powszechna we wszystkich grach gléwnego nurtu. Przy-
ktadowo seria Assassin’s Creed, jeden z obecnie najbardziej rozpoznawalnych

86 Zob. J. Lessard, The Casual Revolution..., s. 137.
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growych systeméw rozrywkowych, nie posiada takiego stopniowania poziomu
trudnosci. Niezwykle istotne dla gier fabularnych jako tekstéw zlozonych nar-
racyjnie jest ukazywanie konsekwencji naszych czynéw z duzym opéznieniem,
czasem wrecz pod sam koniec rozgrywki. Takie rozwigzanie ma nadaé¢ waz-
ko§¢ podejmowanym przez gracza decyzjom, ktore czesto maja silny wydzwiek
moralny. Warto w tym miejscu dodaé, ze wspodtczesnie fantasy coraz rzadziej
eksploruje postawy etyczne charakterystyczne dla epoki $redniowiecznej, kto-
ra odzwierciedla 1 ktora w tym wzgledzie opisywal chociazby Huizinga w Je-
sieni $redniowiecza, ale rekonstruuje wspoétczesna moralnoséé i problematyke
spoleczna. Przoduje w tym chociazby Andrzej Sapkowski, poruszajac czesto
w swojej tworczosci problematyke rownosciowa, zaréwno pod wzgledem plci,
jak 1rasy.

Gry cRPG oferuja bardzo ztozone §wiaty, czesto inspirowane literackimi
Swiatami sekundarnymi, ktore posiadaja bogata historie i geografie. W zwigz-
ku z tym istnieje wyrazne oczekiwanie wsrod odbiorcow, aby $wiat gry ofero-
wat réwnie komplementarne do§wiadczenie, co uniwersum literackie. W efek-
cie tworcy gry chca wykorzystaé podczas projektowania rozgrywki ogromna,
1loé¢ faktow, jaka zgromadzili na potrzeby symulacji, przez co cho¢ ich przy-
swojenie nie jest zawsze konieczne, to jednak gatunek ten wymaga wiekszego
zaangazowania pamieci niz dajmy na to gra wyscigowa. Skomplikowane sa
takze $ciezki rozwoju postaci, przez co wiekszo§é zaangazowanych graczy ko-
rzysta z foré6w internetowych, aby wybraé najlepsza strategie postepu w grze
— optymalny dobér atrybutéw danej klasy postaci.

Operowanie relacjami przestrzennymi w $wiecie gry jest zwigzane z wy-
obraznia. Nie wszystkie gry posiadaja tego rodzaju ztozonoéé. Tytutly nieanga-
zujace charakteryzuja sie czesto swego rodzaju fasadowosécia, nie zmuszajac
gracza do tworzenia mentalnych obrazéw zwiazanych z rozgrywka. Swiaty
gier cRPG sq czesto przestrzeniami labiryntowymi, co oczywiscie jest umoty-
wowane inspiracjami wzietymi z gier fabularnych typu Dungeons & Dragons.
Tajemne przejécia wérdéd ruin dawnych budowli lub niedostepne zakatki,
ukryte wérdéd magicznych laséw sa takze kwintesencja cudownosci fantasy.

Wszystkie gry fabularne sa zazwyczaj tytutami absorbujacymi, chociazby
w aspekcie czasowym, gdyz szczegdlnie w relacji do wspétezesnych standardow
sq zazwycza) grami bardzo dlugimi. Oferuja wielki §wiat, ktorego eksploracja
trwa nierzadko tygodniami. Jest to do tego stopnia istotny aspekt gatunku,
ze bardzo czesto w reklamach mozna sie spotkaé¢ z eksponowaniem rozlegto-
$ci fantastycznych krain cyfrowych. Takze ditugo$é poszczegdlnych misji moze
by¢ angazujaca, a z pewno$cia niektore z nich wymagaja skupienia i systema-
tycznej analizy otoczenia. Nie beda to jednak zadania wymagajace sprawnos$ci
motorycznej, ale raczej odpowiedniego przygotowania do walki (m.in. zebrania
eliksiréow, zdobycia wlasciwej broni). Uzyteczna moze byé w tym wzgledzie
znajomo$¢ skrétéow klawiszowych lub ich odpowiednie ustawienie, ale szyb-
koé¢ wykonywanych operacji na klawiaturze ma wieksze znaczenie w grach
sieciowych niz w trybie rozgrywki jednoosobowej.



Podsumowanie 137

Podsumowanie

Wyrézniamy dwie typologie funkcjonalne w grach cyfrowych, ktore dzielg
gry na rozrywkowe 1 powazne oraz angazujace 1 nieangazujace. W niniejszej
pracy interesuje mnie przede wszystkim gatunek angazujacy (hardcore). Za-
angazowanie w grach moze by¢ rozpatrywane na dwéch poziomach, jeden do-
tyczy zaangazowania kognitywnego, a drugi kontekstu spoteczno-kulturowego
rozgrywki. W pierwszym przypadku mowa o zaangazowaniu podstawowych
funkcji kognitywnych, a wiec: intelektu, pamieci, wyobrazni, uwagi, motoryki
1 emocji. Gry angazujace sa skomplikowane 1 ztozone pod wzgledem zasad,
zawierajq wiele faktow 1 wymagaja dlugotrwalego skupienia oraz wykorzysta-
nia wyobrazni przestrzennej. Charakteryzuja sie rowniez wysokim poziomem
trudnosci, spotegowanym w do$wiadczeniu rozgrywki poprzez wzmocnienie
negatywne. Angazujace efekty gatunkowe, takie jak wynikajaca ze ztozonosci
Swiata gry konieczno$¢ tworzenia pomocniczych map, sq historycznie powia-
zane z rozwojem kultury graczy w drugiej polowie lat 80. XX w. oraz specy-
fika tytutow, ktore w tym okresie powstawaty. Klasyczne gry cRPG spelnia-
ja wszelkie zalozenia gry angazujacej, poniewaz taki typ gier byl popularny
w tym czasie wérdd graczy autentycznych. Z kolei postawa gracza autentycz-
nego 1 jego rozwiniete kompetencje w zakresie medium staty sie kluczowe dla
uksztaltowania sie charakterystyki wspodlczesnego gracza zaangazowanego,
a wiec takiego, ktory preferuje gry angazujace — w tym wypadku takze w dru-
gim sensie zaangazowania, czyli spoteczno-kulturowym.
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Jak wskazatam wczeéniej (Rozdz. 2), gatunek tematyczny fantasy jest
kategoria, ktéra nie poddaje sie latwej definicji. Rozumienie tej etykiety jest
zalezne od wielu czynnikéw lokalnych, co jest takze widoczne w przypadku
polskich uwarunkowan tej konwencji. Ze wzgledu na historyczny rozwoj gry
cRPG sa nierozerwalnie zwiazane z posttolkienowska odmiana fantasy, gdyz
wlaénie ta literatura najsilniej wplyneta na amerykanskie gry fabularne
lat 70. ubieglego wieku, ktére z kolei byly bezposrednig inspiracja dla kla-
sycznego cRPG. Od tego czasu fuzja fantasy — cRPG ulega ciaglym redefini-
cjom, a studiem, ktére szczyci sie kluczowa rola w tym procesie, jest rodzimy
CD Projekt RED — za sprawa serii WiedZmin.

5.1. Polska gra — polskie fantasy

Cho¢ w badaniu historii gier cyfrowych dominuje nurt reprezentowany
przez Matta Bartona (Rozdz. 3.3) skupiajacy sie na kontekécie pélnocnoame-
rykanskim, to historia gier jest tak naprawde znacznie bardziej heterogenicz-
na 1 posiada liczne lokalne odgatezienia®. Lokalno$¢ mozna definiowac na wie-
le sposobdw, lecz na potrzeby tego wywodu przyjmuje, ze chodzi o kulturowy,
spoleczny 1 ekonomiczny kontekst danego kraju lub regionu. Tak sprecyzowa-
ny przedmiot badan — lokalne historie gier (local game histories) — podej-
mowany jest przez groznawcow zainteresowanych przede wszystkim grami
jako praktyka kulturowa stanowiaca element dziedzictwa narodowego?, ktory
nalezy zachowac¢ dla przyszlych pokolen. Przedstawiciele tej éciezki badawczej
wywodza sie najczesciej z krajow, gdzie rynek gier cyfrowych jest rozwiniety,

! Zob. Philip Tan, Konstantin Mitgutsch, Heterogeneity in Game Histories, [w:] Gaming
Globally. Production, Play, and Place, eds. Nina B. Huntemann, Ben Aslinger, New York 2013,
s. 98-99.

2 Zob. Maria B. Garda, Gry komputerowe jako dziedzictwo kulturowe, ,,Replay” 2014, 1 (1),
s. 119-128.
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ale bywa pomijany w narracjach gtéwnego nurtu, a wiec przyktadowo z Czech?
lub Finlandii*. Zdarza sie rowniez, ze opisywane sa historie catego regionu, jak
w sytuacji niektérych projektéw realizowanych w Australii 1 Nowej Zelandii®.
Omawianie kontekstu narodowego tworzenia gier rézni sie jednak od badan
lokalnych prowadzonych w obszarze literaturoznawstwa czy filmoznawstwa.
Co jest prawdopodobnie spowodowane daleko posunieta globalizacjg przemy-
stu elektronicznej rozrywki. Warto jednak pamietaé, ze globalizacja okre§lone;j
gatezi przemystu kulturowego nie jest nieodwracalna, jak wskazuje przyklad
kina wczesnego — bardzo globalnego.

Kiedy mowimy o polskich grach, to zazwyczaj jedynie pod katem produk-
¢ji umiejscowionej w Polsce — w sensie stricte geograficznym. Wiekszoéé owych
tytutéw powstaje od poczatku z mysla o rynkach zagranicznych 1 jest tworzona
w jezyku angielskim, czesto w zupelnym oderwaniu od polskiego kontekstu
kulturowego. Inaczej rzecz sie ma w przypadku serii WiedZmin (2007-) autor-
stwa CD Projekt RED, a wiec interaktywizacji literackiego uniwersum fanta-
sy powolanego do zycia przez Andrzeja Sapkowskiego. Cho¢ poszczegélne gry
sa tlumaczone na wiele jezykow, to w pierwszej kolejnos$ci tworzone po polsku.
Jednoczeénie trylogia cRPG, wyprodukowana przez studio stanowiace czescé
notowanej na gieldzie spétki CD Projekt, jest bez watpienia najlepiej rozpo-
znawalna 1 najbardziej dochodowa polska marka growa.

CD Projekt jest spétka bardzo ambitng, wiodacym wydawca oprogra-
mowania nie tylko w Polsce, ale takze w calym regionie Europy Srodkowej
1 Wschodniej. Co wiecej, moze sie takze pochwalié istotna pozycja na miedzy-
narodowym rynku dystrybucji cyfrowej, dzieki autorskiemu serwisowi GOG.
com. Cho¢ platforma ta nie moze bezpos$rednio konkurowaé z bez poréwnania
wiekszym Steamem, to jednak ze wzgledu na celowe sprofilowanie na tytuty
niezalezne 1 klasyke (Good Old Games — pol. stare dobre gry) znalazla liczna
rzesze odbiorcow. CD Projekt przeszedt daleka droge od matej firmy sprowa-
dzajacej zagraniczne oprogramowanie w okresie transformacji lat 90. XX w.
do korporacji podazajacej $ladami amerykanskiego Valve. Méwiac jednak
o polskim rynku elektronicznej rozrywki, przesada byloby uznanie tego studia
za jedyny liczacy sie podmiot. Jes§li mowa o rozpoznawalno$ci na polu arty-
stycznym, to Polska ma wielu zdolnych twoércéw indie (m.in. t6dzkie studia
Plastic 1 SUPERHOT) oraz uznanych producentéw gier skierowanych na ryn-
ki mobilne (m.in. Artifex Mundi i 11 bit studios). Jes§li jednak spojrzeé tylko
na aspekt ekonomiczny, to faktycznie franczyza WiedZmina jest osiagnieciem

3 Zob. Jaroslav Svelch, Say it with a Computer Game: Hobby Computer Culture and the
Non-entertainment Uses of Homebrew Games in the 1980s Czechoslovakia, ,Game Studies”
2013, 2 (13).

4 Zob. Petri Saarikoski i Jaakko Suominen, Computer Hobbyists and the Gaming Indus-
try in Finland, IEEE Annals of the History of Computing, July—September 2009 (vol. 31, no 3),
s. 20-33.

5 Zob. Melanie Swalwell, Helen Stuckey, Angela Ndalianis, Denise de Vries, Remembering
& Exhibiting Games Past: The Popular Memory Archive, Proceedings of DiIGRAA 2014: What is
Game Studies in Australia?, Melbourne 2014.
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bezprecedensowym w skali kraju. Jedna z niewielu poréwnywalnie kasowych
produkcji, gra survival horror Dead Island (Techland, 2011) jest jako marka
wlasnoScig zagranicznej firmy. Cho¢ wroctawskie studio samo stworzylo pod-
waliny uniwersum, to nie ma praw do tzw. IP. Poza tym warstwa tematyczna
tej produkeji nie ma wiele wspdélnego z polskoscia, gdyz opowiada o pladze
zombie na bedacej turystyczna atrakcja tropikalnej wyspie. Zdecydowanie bli-
zej historii Polski sa komputerowe gry strategiczne zgierskiego Wastelands
Interactive, rozgrywajace sie chociazby podczas Kampanii Wrze$niowej 1939 r.
Niemniej ponownie mamy do czynienia ze znacznie mniejszg skala projektu.
W tym zestawieniu The Witcher — jak jest reklamowany zagranica — stanowi
wyjatkowy przyklad powigzania polskiej franczyzy transmedialnej z polskim
kontekstem kulturowym.

Prace nad przyszta seria rozpoczely sie jeszcze w 2003 r., a wiec wkrotce
po nieudanej probie przeniesienia cyklu wiedzminskiego Andrzeja Sapkow-
skiego na srebrny, a nastepnie szklany ekran. Pomimo docenianej roli Mi-
chala Zebrowskiego jako biatowlosego pogromcy potwordw, zaréwno film, jak
1 serial spotkaly sie z bardzo umiarkowanym przyjeciem widowni 1 krytyki®.
Wobec tego wydawatoby sie, ze temat zostal niejako zaprzepaszczony, czego
dowodza nieudane préby pozyskania dystrybutoréw zagranicznych’. Niemniej
pierwowzoér literacki w dalszym ciagu cieszyl sie wielka popularnosécia w Pol-
sce, jak réwniez w innych krajach, w ktorych byt wydany. Co wazne, wérod
czytelnikéw wielu narodowosci nie bylo 6wcezesnie odbiorcow angloamerykan-
skich, co wydaje sie szczegdlnie istotne, biorac pod uwage znaczenie anglosa-
skiego fantasy dla ksztaltowania sie 1 rozwoju tego gatunku w perspektywie
globalne;j. Strategia CD Projekt RED nie moglo byé wobec tego wykorzystanie
popularnoéci polskiej literatury za granica, gdyz koniec koncéw to gra pozwo-
lita wypromowa¢ ttumaczenie angielskie prozy Sapkowskiego, ktore byé moze
w innych okolicznosciach nie odniostoby sukcesu. Chcialabym zatem podkre-
§li¢ odwage polskich twoércow, ktorzy wiedzieli, ze nie moga liczy¢ na anglo-
jezyczny fandom globalny, ale dopiero musza go powotaé¢ do zycia, starajac
sie jednocze$nie nie zawie$¢ uprzedzonych wezesniejszymi adaptacjami rodzi-
mych fanéw prozy Sapkowskiego.

Strategia CD Projekt RED odbiegata takze od dziatan podejmowanych
przez powstajace jednoczesnie inne polskie produkcje cRPG. Wydany w tym
samym roku co WiedZmin (CD Projekt RED, 2007) tytul krakowskiego stu-
dia Reality Pump Two Worlds (2007) miat konkurowaé¢ z grami niezwykle
uznanej serii Elder Scrolls amerykanskiego giganta cRPG Bethesda. Niestety
gra nie sprostala tak wysoko postawionym oczekiwaniom, a jej konwersja na
Xbox 360 okazala sie jednym z bardziej niedopracowanych tytutéw roku na tej

6 Cho¢ nalezy odnotowad, ze serial zyskal pewna popularno$é w Internecie, gdzie funkcjonu-
je nadal w obiegu nielegalnym, wzbogacony o napisy angielskie przygotowane przez spoleczno§é
fanowska.

7 Koniec koncéw film zostat wydany na DVD pod miedzynarodowym tytutem The Hexer
(2006). Natomiast serial zostal zakupiony przez czeska telewizje, co nie jest zaskakujace, gdyz
tworczos¢ Sapkowskiego cieszy sie nad Weltawa wielkim uznaniem.
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konsoli, spotykajac sie z miazdzaca krytyka recenzentéw. W tym samym cza-
sie powstal takze Frater (Rabelmind, 2006) nawigzujacy silnie do serii Diablo
(Blizzard North, 1996), ale osadzony w fantastycznej wariacji na temat XIX-
-wiecznego $wiata. Obydwa przywolane tytuly powielaly znane rozwiazania
pétnocnoamerykanskiego gldéwnego nurtu zaré6wno na poziomie narracyjnym,
jak 1 w warstwie ludycznej. W tym zestawieniu WiedZmin okazuje sie bardzo
dobrym pomystem na wykorzystanie rodzimego uniwersum fantasy, a takze
niepowtarzalnego kolorytu Europy Srodkowo-Wschodniej, do stworzenia ory-
ginalnej tematycznie produkcji cRPG. Co wiecej, wraz z uplywem lat seria
wiedzminska stala sie wyznacznikiem nowych trendéw takze w ludycznym
kontekécie do§wiadczenia rozgrywki. Mozna $§miato stwierdzié, ze peryferyj-
noé¢ polskiego rynku — wobec pétnocnoamerykanskiego sektora AAA — zostata
przekuta przez CD Projekt w atut nie tylko w sensie instytucjonalnym, ale
takze kulturowym.

5.2. Lokalno$s¢ Wiedzmina

Zanim czasopismo ,Fantastyka” wydrukowalo opowiadanie Andrzeja
Sapkowskiego pt. WiedZmin w 1986 r., polscy czytelnicy znali gatunek fantasy
gltéwnie za posrednictwem prozy J. R. R. Tolkiena. Cho¢ w okresie PRL litera-
tura science-fiction cieszyla sie duzg popularnoscia, to fantasy nie byta przez
wiele lat ttumaczona (Rozdz. 2.1). Dlatego znaczenie cyklu wiedZzminskiego
dla polskiej recepcji tego gatunku jest niepodwazalne, szczegdlnie ze autor
udzielat sie takze jako teoretyk i krytyk konwencji. Jak wiemy, nie nalezy to
do rzadkoéci, lecz zdaniem obserwatoréw jego zdanie wywarlo istotny wplyw
na ksztatt rodzimej powieSci magii 1 miecza, a wlasciwie jej brak w swojej po-
staci klasycznej. Jak donosi Majkowski, ze wzgledu na bardzo ostra krytyke
tego rodzaju tworczosci, przeprowadzong przez 16dzkiego pisarza w eseju pod
tytutem Pirdg, albo Nie ma ztota w szarych gorach®, apetyt na kosmogeniczne
sagi zostal zbity w zarodku®. Sam cykl wiedZminski nie naéladuje znanych
watkéw, ale raczej je dekonstruuje 1 przeobraza, siegajac do aktualnych pro-
bleméw spotecznych 1 politycznych — ksenofobii narkomanii czy degradacji
srodowiska. Stanowi to oczywiscie odejscie od tolkienowskiego prototypu, kto-
re jest u Sapkowskiego bardzo wyrazne. Pustowaruk zwraca m.in. uwage na
przeprowadzona przez pisarza antropomorfizacje elféw, ktéra do tego stopnia
kléci sie z wzorcem gatunkowym, ze badacz okresla tworczos¢ todzianina mia-
nem ,falszywej” fantasy'®.

8 Zob. Andrzej Sapkowski, Pirdg, albo Nie ma zlota w szarych gorach, ,Nowa Fantastyka”
1993, nr 5.

9 Zob. Tomasz Z. Majkowski, W cieniu biatego drzewa. Powiesé fantasy w XX wieku, Krakéw
2013, s. 353—358.

10 Zob. Marek Pustowaruk, Od Tolkiena do Pratchetta. Potencjat rozwojowy fantasy jako
konwencji literackiej, Wroctaw 2009, s. 224.
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Sapkowski wpisuje sie zatem w tych nastepcow Tolkiena, ktorzy jak George
R. R. Martin dokonali zasadniczego odejscia od literackiej koncepcji artystycz-
nej przedstawionej w O Basniach (Rozdz. 2.5). Szczegoblnie znaczace sa rdznice
w kreacji bohateréw pierwszoplanowych. Geralt nie jest wybrancem odpowie-
dzialnym za losy §wiata w ujeciu heroicznym, a nad jego decyzjami nie czuwa
opatrznoéé, tak jak to miato miejsce w przypadku Frodo z Wiadcy Pierscieni.
Kluczowy, z punktu widzenia historiozoficznego zamystu fantasy!!, problem
relacji miedzy jednostka a historia jest zastgpiony potrzeba odnalezienia wia-
snej tozsamosci 1 akceptacji swego miejsca w Swiecie. Nalezy sie zatem zgodzié
z Majkowskim, ze polska literatura fantasy nie oferuje ,,wizji harmonijnego
tadu”, gdyz zaréwno Sapkowski, jak 1 Ewa Bialotecka czy Feliks W. Kres nie
tworza — tak jak Tolkien — modelu pozytywnego!2. Przyczynito sie do tego pdzne
pojawienie sie polskich tekstéw w $wiatowej chronologii gatunku, co niejako
wymusilo odejécie od tolkienowskiego jadra prototypu fantasy'®. Stworzenie
Geralta na wzoér Frodo bytoby juz wtedy odebrane za anachroniczne, dlate-
go saga wiedzminska jest zdecydowanie blizsza moralnej wieloznacznoéci low
czy dark fantasy niz heroicznemu idealizmowi high fantasy. Podazajac za 6w-
czesnymi nurtami, rodzimi autorzy eksponowali takze fikcjonalno$é wiasnej
tworczoscl, nie stroniac od biezacego komentarza spotecznego lub prowadzac
intertekstualnag gre z utartymi wzorcami gatunkowymi, takze spoza obszaru
literatury fantastycznej — jak w przypadku odniesien do tradycji westernu czy
kryminatu. Nie bez przyczyny poréwnywano Geralta z cynicznymi bohaterami
prozy Chandlera'. Polska literatura fantasy kontrastuje zatem z kanonem
anglosaskim. Wydaje sie jednak, ze nasz przypadek nie jest tak bardzo od-
osobniony, gdyz w podobnej sytuacji znajduja sie inne nurty narodowe, ktore
nie chcac jedynie powielaé wzorcow oryginalnej konwencji, podejmuja proby
jej redefinicji lub transkulturowej adaptacji.

Sapkowski, tworzac cykl wiedzminski po polsku, dokonuje swoistej ada-
ptacji fantasy anglosaskiej na polskim gruncie kulturowym. Nie szuka jednak
najblizszych odpowiednikéw imaginarium Poélnocy w wierzeniach stowian-
skich, a wiec nie stara sie odtworzy¢ struktury tolkienowskiego Swiata w opar-
ciu o mitologie regionu. Jak spostrzega Majkowski,

[p]odstawowy korpus odniesienn opowiadan Sapkowskiego jest catkowicie jednoznaczny i nie-
koniecznie zwiazany z tradycja polska, teksty te korzystaja przede wszystkim z réznicy po-
etyki baéni literackiej 1 bajki ludowej z jednej, a powieéci magii i miecza z drugiej'.

Autor WiedZmina wypracowal wlasng formule trawestacji materiatu
zrodtowego. Mowa tutaj o tak zwanej strategii euhemeryzacji, ktéra okreélit
jako ,interpretacje legendy [...], w ktérej motywy nadprzyrodzone, bajeczne,

' Wiecej na temat historiozofii w fantasy: zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 341-352.
12 Zob. T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 396.

3 Ibidem, s. 63.

14 Zob. Maciej Parowski, Sapkowski Ante Portas, ,,Kino” 2001, nr 7-8, s. 29.

% Ibidem, s. 361.
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boskie 1 nieziemskie staja sie caltkiem ziemskimi”'®. Doskonatym przyktadem
euhemeryzacji jest sama figura WiedZzmina, ktéra ma swoje korzenie nie gdzie
indziej, ale w bajce o Szewczyku Dratewce, ktory dzieki sprytowi pokonuje
smoka wawelskiego.

Cho¢ Sapkowski wykorzystuje odwolania regionalne, to fantasy jest dla
niego nierozerwalnie zwigzana z mitem arturianskim, wciaz istotnym dla kul-
tury anglosaskiej, przez co z niesmakiem odbiera proby podmienienia go na
inng tradycje lokalna. Jego zdaniem gltéwnym minusem slowianskiej fantasy
jest jej groteskowa swojsko§é, przejawiajaca sie szczegdlnie na poziomie ono-
mastyki'’. To interesujace spostrzezenie, gdyz familiaryzacja cudownosci jest
jednym z gléwnych zabiegéw retorycznych fantasy immersyjnej w rozumie-
niu Mendlesohn!® (Rozdz. 2.7) i1 faktycznie charakteryzuje ona wiele powiesci
z tego nurtu. Jednak dotyczy to tytuléw anglojezycznych, ktére moga korzy-
staé z anglosaskiego fantastycznego imaginarium jako charakterystycznego
dla konwencji, podczas gdy w wypadku stowianszczyzny mowa o odrebnym za-
pleczu intertekstualnym. W efekcie mamy do czynienia z niemoznoécia uczy-
nienia slowianszczyzny naprawde cudowna, gdyz cudowno$é w tym gatunku
wigze sie z inng tradycja fantastyki. Wylania sie tutaj niepokojaca konkluzja
o wydzwieku postkolonialnym, ze fantasy w kostiumie regionalnym nie moze
by¢ tworzona réwnoprawnie z anglosaskim jadrem prototypu.

Jak dotad byta mowa o kontek$cie literackim, ale pamietajmy, ze w przy-
padku gier cRPG nie mamy do czynienia tylko z deskrypcja fikcyjnego uniwer-
sum, ale przede wszystkim z interaktywna adaptacja audiowizualna, co nie-
jako odsuwa trudnosci jezykowe na drugi plan. Choé¢ oczywiécie onomastyka
nadal jest problemem, to réznorodno$¢ lokacji jest zazwyczaj postrzegana jako
atut danej produkcji. Poziomy lub mapy przedstawiajace zaréwno quasi-Sre-
dniowieczne regiony europejskie, jak 1 tropikalne czy pustynne sa szczegélnie
chetnie tworzone w scenariuszach hack’n’slash. By¢ moze jest to zasluga tra-
dycyjnych systeméw fabularnych operujacych bardziej ré6znorodna geografia,
nawiazujaca do inspirowanych takze powieécia przygodowa amerykanskich
klasykéw fantasy. Jednak je§li tworcy gry chca byé wierni tolkienowskiej po-
etyce, to zazwyczaj zamierzenie to jest realizowane poprzez odtwarzanie su-
rowych przestrzeni krajéow nordyckich. Za sprawa filmowej trylogii Jacksona,
owe prototypowe krajobrazy znajduja sie wprawdzie na — bedacej dostownie
na drugim koncu $wiata — Nowej Zelandii, ale mimo wszystko ich zadaniem
jest symulowanie neomitycznych Krain Pétnocy. Niedawnym growym przykta-
dem wykorzystania tejze ikonografii jest wielokrotnie przywolywany juz The
Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011). Podobnag, strategie
przyjeli takze tworcy serii WiedZmin, ktérzy z bogatej topografii opisanej w cy-
klu wiedzminskim konsekwentnie wybieraja obszary blizsze tradycyjnemu

16 Andrzej Sapkowski, Rekopis znaleziony w Smoczej Jaskini. Kompendium wiedzy o litera-
turze fantasy, Warszawa 2001, s. 73.

17 Za: T. Z. Majkowski, W cieniu..., s. 359.

18 Zob. Farah Mendlesohn, Rhetorics of fantasy, Middletown 2008, s. 46.
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pejzazowi fantasy. Jednoczeénie krajobrazy, ktore przemierzamy w grze sg
silnie osadzone w kontek$cie Europy Srodkowo-Wschodniej, zaréwno pod
wzgledem flory i fauny, jak i1 architektury, strojéw i najogélniej rzecz bio-
rac wzornictwa. CD Projekt RED operuje realizmem wlasnoéci (Rozdz. 2.8)
osadzonym w lokalnej specyfice kulturowej i geograficznej, co powoduje, ze
swiat gry wydaje sie niezwykle koherentny. Wlasnie dlatego, z punktu widze-
nia recepcji polskiej, quasi-Sredniowiecznos¢ metropolii Wyzima z pierwsze)
czesci WiedZmina jest zdecydowanie bardziej przekonujaca niz w przypadku
Kirkwall — poréwnywalnej lokacji z gry Dragon Age II (BioWare, 2011). Nie-
mniej wraz z rozwojem wiedzminskiej franczyzy, rola recepcji polskiej traci na
znaczeniu, gdyz kolejne odstony serii kierowane sa do coraz bardziej zréznico-
wanego grona odbiorcéw, pochodzacego z wielu kregéw kulturowych.

5.3. Glokalizacja WiedZmina

Tworczoé¢ Sapkowskiego stanowl najpopularniejsza adaptacje anglo-
saskiej fantasy na gruncie polskim, z kolei produkcja CD Projekt RED jest
najbardziej rozpoznawalna polska gra fantasy na rynku miedzynarodowym,
tlumaczona na wiele jezykéw. W tym kontek$cie warto przypomnieé, ze to
wlaénie wysokobudzetowymi lokalizacjami gier cRPG zastyneta warszawska
firma. Do historii polskiej recepcji tego gatunku przeszto ttumaczenie bestsel-
lerowego Baldur’s Gate (BioWare, 1998), do ktérego po raz pierwszy w histo-
rii polskich wersji jezykowych zatrudniono tak wybitnych aktoréw filmowych
1 teatralnych, jak Piotr Fronczewski, Jan Kobuszewski czy Gabriela Kownac-
ka. Wrota Baldura (BioWare, 1999) byly takze tytulem istotnym dla historii
samego gatunku, gdyz potowa lat 90. XX w. byla okresem, kiedy zaczeto poja-
wiaé sie mniej tytutéw z rozbudowanym opowiadaniem i §wiatem, co zapewne
bylo zwiazane z sukcesem nowego gatunku FPS oraz rozwijaniem narracji
interaktywnych raczej w obszarze gier przygodowych. Zrealizowane na naj-
wyzszym poziomie lokalizacje gier CD Projektu z pewnos$cig przyczynily sie do
wielkiego rodzimego sukcesu tego gatunku gier cyfrowych, ktéry miat miejsce
na przetomie wiekow. Pozyskane w tamtym czasie doSwiadczenie okazalo sie
z pewnoscig przydatne podczas prac nad lokalizacjami WiedZmina.

Lokalizacja gier cyfrowych jest specyficznym przypadkiem przystosowy-
wania oprogramowania informatycznego do funkcjonowania na rynku miedzy-
narodowym. Jest to bardzo zlozony logistycznie proces, sktadajacy sie z wie-
lu etapow, realizowanych zazwyczaj przez wielu wykonawcéw 1 wymagajacy
duzej sprawnosci organizacyjnej. W przypadku gier cyfrowych dodatkowym
utrudnieniem jest krétki termin realizacji, ktory ograniczaja dwa wydarzenia:
opracowanie gry w wersjl koncowej — gotowej do ttumaczenia 1 §wiatowa jej
premiera, ktéra w przypadku produkcji AAA wiaze sie z wysytka réznych wer-
sj1 jezykowych do lokalnych dystrybutoréw. W uproszczeniu proces lokalizacji
sprowadza sie do przygotowania gry do wydania na konkretnym rynku zbytu,
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czyli tak zwanej lokacji (locale). Lokacja w procesie ttumaczenia jest kate-
goria okreslajaca — wedlug Pyma — zespdl jezykowych 1 kulturowych atrybu-
tow, ktore mozna podzieli¢ na: a) ustawienia regionalne (np. jednostka miary
lub format wy$§wietlania), b) normy prawne (np. zakaz sprzedazy niektérych
gier ze wzgledu na zawarte w nich treéci) oraz c¢) preferencje kulturowe (np.
anegdoty)'®. Zesp6t lokalizacyjny musi zatem wziaé¢ pod uwage ogromna ilos¢é
czynnikow zewnetrznych, ktére wptywaja na ostateczny ksztalt gry w danej
lokacji. Dlatego proces lokalizacji oprogramowania opiera sie czesto na stan-
daryzacji treséci poczatkowej — tzw. internacjonalizacji, co jednak najczeSciej
jest realizowane w sytuacji, kiedy wersja wyjéciowa powstaje w jezyku angiel-
skim — lingua franca globalizacji.

Globalizacja a lokalnosé

Poczawszy od lat 80. XX w. w naukach humanistycznych 1 spotecznych
zaczeto debatowaé nad zjawiskiem globalizacji. Zdaniem czotowej polskiej
badaczki tego fenomenu — Mirostawy Czerny, obecnie terminem globalizacja
»okreéla sie [...] najczeSciej ogdlne zjawiska gospodarcze, spoteczne i politycz-
ne zachodzace w $wiecie, ktorych zasieg przekracza granice jednego kraju”?°.
Kluczowym pojeciem z zakresu globalistyki jest zatem internacjonalizacja,
czyli umiedzynarodowienie wspomnianych przed chwilg proceséw, ze szcze-
gbélnym uwzglednieniem tych zwiazanych ze wzrostem wymiany handlowe;j
miedzy krajami oraz coraz bardziej intensywnymi relacjami wzajemnej za-
lezno$ci miedzy podmiotami, ktére w tym handlu uczestnicza?'. Najwyrazniej
ten proces dostrzegamy w naszym zyciu codziennym podczas zakupow, a to ze
wzgledu na rozdzielenie sie przestrzeni produkeji 1 konsumpcji, co efektownie
opisuje Robert Liuczak:

Obecnie, bedac np. w Polsce 1 checac kupié¢ odtwarzacz plikéw muzycznych mp3, mozemy
zakupu dokonaé¢ w niemieckiej sieci handlowej i otrzymaé produkt wytworzony w Chinach,
zaprojektowany 1 opracowany w Stanach Zjednoczonych, wyposazony w oprogramowanie
powstate w Indiach i opatrzony logotypem zaprojektowanym w Wielkiej Brytanii??.

Tak wyglada zagadnienie globalizacji z perspektywy nauk spotecznych,
gdzie zwraca sie szczegdlng uwage na kwestie ekonomiczne i polityczne, igno-
rujac nieco zagadnienia zwigzane z réznorodnoécia i hybrydycznos$cig kultur??,
Inny punkt widzenia prezentuje szkocki badacz — Roland Robertson, ktory,
zastanawiajac sie nad statusem kultury wspélczesnej, jako pierwszy zwrocit
uwage na sprzezenie zwrotne zachodzace na osi globalny — lokalny, nazywajac
opisywany przez siebie fenomen — glokalizacja (ang. glocalization)®*. Jego

19 Zob. Anthony Pym, Exploring Translation Theories, London—New York 2010, s. 124.

20 Mirostawa Czerny, Globalizacja a rozwdj, Warszawa 2005, s. 18.

2 Zob. ibidem.

22 Robert Liuczak, Czas, przestrzen i dziatalno$é cztowieka, [w:] Globalistyka, red. Mirostawa
Czerny, Warszawa 2007, s. 17.

23 Zob. Paul Hopper, Understanding Cultural Globalization, Cambridge, Mass., 2008, s. 110.

24 Zob. Roland Robertson, Glocalization: Time — Space and Homogeneity — Heterogeneity, [w:]
Global Modernities, eds. Mike Featherstone, Scott Lash, Ronald Robertson, London 1995, s. 28.
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zdaniem globalizacja nie sprowadza sie jedynie do rynkowych proceséw zacho-
dzacych na skale miedzynarodowa, a wiec do swego rodzaju kapitalistycznego
systemu $wiatowego, w ramach ktérego kultura stanowi jedynie ideologiczne
narzedzie, sluzace ujednolicaniu stylow zycia 1 potrzeb potencjalnych konsu-
mentéw?. W opinii Robertsona, najistotniejszym zjawiskiem wspodlczesnosci
jest funkcjonowanie lokalnych kultur w kontekécie globalnym. Globalizacja
nie jest bowiem wyrzeczeniem sie lokalnoéci, lecz wrecz przeciwnie, opiera sie
w duzej mierze na rekonstytuowaniu lokalno$ci w nowych uwarunkowaniach
globalnych. Méwiac jego stowami, ,,to wla$nie przemiana tego, co lokalne, owo-
cuje kompresja $wiata jako cato$ci”?. Jak precyzuje te mys§l Hopper:

[...] w naszej codziennoéci funkcjonujemy mentalnie zaréwno w sensie globalnym, jak i lo-
kalnym. Dziala¢ jedynie w kategoriach globalnych, znaczyloby operowaé na zbyt wysokim
poziomie abstrakcji. Relatywizujemy sensy globalne i przetwarzamy je w ramach naszych
wtasnych, osobistych kontekstéw, uksztaltowanych podobnie jak my, poprzez wpltywy kul-
tury lokalnej?’.

Jak widaé, z jednej strony mamy do czynienia z internacjonalizacja na
poziomie gospodarczym, co do$¢ czesto jest kojarzone z takimi efektami ubocz-
nymi jak homogenizacja stylow zycia 1 hegemonia kulturalna swiata zachod-
niego (westernization), a najczescie] Standéw Zjednoczonych (americanization).
7 drugiej natomiast, jesteémy §wiadkami odradzania sie kultur i tozsamosci
lokalnych?®, co szczegdlnie dobrze mozna zilustrowaé na przyktadzie lokaliza-
¢ji gier komputerowych czy tez szerzej patrzac, oprogramowania informatycz-
nego w ogoble.

Ciekawg polemike z pogladem, ze lokalizacja zabija kulturowa réznorod-
noé$é¢ przeprowadza Anthony Pym. Jego zdaniem negatywne skutki lokaliza-
¢ji ograniczaja sie do standaryzacji stosowanej w procesie internacjonaliza-
cji, ktora jest stusznie krytykowana za postugiwanie sie sztucznym jezykiem,
nierzadko w pelni sfunkcjonalizowanym wzgledem polityki danej korporacji?.
Niemniej warto jest, jego zdaniem, zwr6ci¢ uwage nie na strategie komuni-
kacyjne w ramach przemystu lokalizacyjnego, ale na ilo§¢ rozmaitych kultur
1jezykéw, ktore znajduja sie w zasiegu jego wplywéw?. Faktycznie, najpopu-
larniejszy program stuzacy do edycji tekstu — Microsoft Office Word, ma ponad
dwieécie ustawien lokalnych jezyka (m.in. totewski i1 zuluski). Oczywiscie jest
to podyktowane kalkulacja czysto finansowa i, jak juz wczeéniej wspomniano,

% Zob. Immanuel Wallerstein, World-system Analysis: An Introduction, Durham 2004, s. 93.

26 R. Robertson, Glocalization..., s. 40.

2T P. Hopper, Understanding..., s. 97.

% Niestety kazdy proces spoteczny ma swoje pozytywne i negatywne strony, odradzanie
sie lokalnych tozsamosci czasem przejawia sie w postaci skrajnie ekstremistycznej, wiazacej sie
z wszelkiego rodzaju nacjonalizmem i fundamentalizmem, co dla niektérych badaczy jest dowo-
dem na to, ze jestedmy dalej od homogenicznej kultury globalnej, niz kiedykolwiek wczeéniej. Za:
ibidem, s. 100.

29 Zob. Anthony Pym, Exploring..., s. 137.

30 Zob. ibidem, s. 137-138.



148 Rozdzial 5. Analiza tematyczna: seria WiedZmin

checia spelnienia oczekiwan konkretnego uzytkownika, co przeklada sie na
zysk. Tworzenie lokalizacji dla malych rynkéw ma takze inne — spolecznie
pozytywne — skutki, a mianowicie powoduje, ze niedominujace na mapie po-
lityki globalnej spoteczno$ci maja wieksza szanse na zachowanie swojej lo-
kalnej tozsamoéci. Jak przytomnie konkluduje Pym, w najlepszym interesie
branzy lokalizacyjnej jest utrzymywanie jak najwiekszej ilosci lokacji®!.

Lokalizacja gry ‘WiedZmin’

Pierwsza cze$é¢ WiedZmina (CD Projekt RED, 2007) powstala przede
wszystkim z my§la o polskim odbiorcy, w zwiazku z czym mieliSmy do czynie-
nia z tzw. lokalizacjq wsteczng®, ktoéra zachodzi w sytuac)i, kiedy tlumaczenie
nastepuje z jezyka mniej znanego na bardziej popularny®. Zgodnie z ta logi-
ka, najpierw powstala polska wersja gry, a dopiero potem na jej podstawie
przygotowano wersje angielska, na ktorej z kolei oparto pozostate thumacze-
nia. Calym procesem lokalizacji zajmowala sie firma zewnetrzna, co odrdznia
pierwsza czes$é gry od jej sequela.

Ciekawym zjawiskiem wystepujacym w przypadku tlumaczenia pierw-
szego WiedZmina (2007) na jezyki inne niz angielski byla obecno$é¢ jezyka
posredniego, czyli jezyka mediujacego miedzy komunikatem w jezyku wyj-
$ciowym a komunikatem w jezyku docelowym. Dla przyktadu, tlumaczenie
hiszpanskie bylo tworzone z angielskiego, bez kontaktu z wiodacym jezykiem
gry, czyli polskim. Nie mieliSmy zatem do czynienia z charakterystycznym dla
lokalizacji oprogramowania tlumaczeniem ,jeden do wielu” (ang. one-to-ma-
ny translation), gdyz model procesu przekladu byl bardziej zlozony, co czesto
rodzito pewne nieporozumienia. Jak w sytuacji thumaczenia zoonimu strzyga,
ktéry w wersji hiszpanskiej zostal zapozyczony z wersji angielskiej, gdzie byt
neologizmem, cho¢ strzyga funkcjonuje w folklorze slowianskim podobnie jak
w 1beryjskim, ze wzgledu na wspélne zrédto w mitologii rzymskiej.

Ze wzgledu na fakt, ze uniwersum Sapkowskiego jest mocno osadzone
w fantasy anglosaskim, thumaczenie nazw wlasnych® zaczerpnietych z legend
arturianskich czy europejskich wierzen ludowych nie byto szczegdlnie trud-
ne 1 opieralo sie gléwnie na zasadzie ekwiwalencji kulturowej. Przyktadowo
stynna Pani Jeziora, ktora u Mallory’ego przekazata Excalibur w posiadanie
Krélowi Arturowi, czy tez Dziki Gon, ktéry w folklorze wielu krajow euro-
pejskich stuzyl jako metaforyczne wyjasnienie pochodzenia wielu fenomenow
meteorologicznych®, sa na tyle znanymi nazwami wlasnymi, ze posiadaja

31 Zob. ibidem, s. 139.

32 Zob. Reinhard Schéler, Reverse Localisation, ,Translating and the Computer” November
2005, no 27, http://www.mt-archive.info/Aslib-2005-Schaler.pdf.

3 Zob. A. Pym, Exploring...

34 Zainteresowanych tematyka nazw wlasnych w cyklu wiedzminskim odsytam do opraco-
wania Macieja Szelewskiego — Nazewnictwo literackie w utworach Andrzeja Sapkowskiego i Nika
Pierumowa, Torun 2003.

3 Zob. Katherine M. Briggs, An Ecyclopedia of Faires: Hobgoblins, Brownies, Boogies and
Other Supernatural Creatures, New York 1978, s. 437.
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swoje odpowiedniki w wiekszoéci jezykow indoeuropejskich. Sytuacja sie jed-
nak komplikuje, kiedy méwimy o stworzeniach znanych tylko w mitologii sto-
wianskiej, ktorych pelno w poswieconym lokalnemu folklorowi Akcie Czwar-
tym gry. Za przyktad niech nam postuzy upiér kobiecy straszacy na polach
w godzinach nocnych, czyli tak zwana pétnocnica. Przyjeto ttumaczenie night-
wraith, choé jej natura bardziej przypomina grasujaca pod ostona mroku wiedz-
me (ang. night-hag), znang chociazby z systemu Dungeons & Dragons. Wydaje
sie, ze ttumacz zdecydowat sie stworzy¢ neologizm nightwraith ze wzgledu na
cheé¢ zachowania spdjnosci posttolkienowskiej konwencji fantasy. Wystepujace
we Wiadcy Pierscieni J. R. R. Tolkiena Upiory Pierécienia to oryginalnie Ring-
wraiths, wiec nawiazanie do konstrukeji stowotwdérczej zastosowanej przez
tworce Srédziemia zdaje sie ewidentne.

Interesujaca kwestia sg takze decyzje CD Projektu dotyczace sktadu i do-
stepnosci edycji kolekcjonerskich na poszczegélnych rynkach. Ostatnia czesé
WiedZmina ma uniwersalng, zinternacjonalizowana wersje kolekcjonerska,
ktéra jest nawet specjalnie promowana jako posiadajaca taka sama zawartosé
niezaleznie od platformy (Xbox One, Playstation 4 lub PC). Michat Iwinski
podkreslal na konferencji prezentujacej wydanie kolekcjonerskie nowej gry®,
ze CD Projekt nie popiera wprowadzania DRM?®*" i dywersyfikowania zawar-
tosci gry w zalezno$ci od wybranego systemu, co jest z kolel nagminna prak-
tyka wielkich studiéw takich jak Ubisoft®. Che¢ konkurowania z tytutami
takimi jak Skyrim, obecnymi na wszystkich rynkach i platformach, decyduje
o przyjeciu polityki umiedzynarodowienia gry, ktéra nawet przy zachowaniu
akcentéw stowianskich wptywa na ogdlny, transkulturowy wydzwiek tekstu.
Inaczej jednak sprawy mialy sie w 2007 r., kiedy to najpelniejsze edycje ko-
lekcjonerskie ukazaty sie na rynku polskim 1 czeskim, a wiec tam, gdzie cykl
powiesciowy Sapkowskiego cieszyt sie najwieksza popularnoscia oraz gdzie
dystrybutorem gry byl sam CD Projekt.

Lokalizacja gry ‘WiedzZmin 2: Zabdjcy krélow™®

W celu przygotowania kolejnej czeéci WiedZmina, studio CD Projekt RED
specjalnie powolalo do zycia wlasny dziat lokalizacji, co podyktowane byto che-
cig zadbania o jak najwyzszy poziom jako$ci ttumaczenia. W tym celu zatrud-
niono tlumaczy postugujacych sie jezykami wiodacych lokalizacji: polskim,
angielskim, niemieckim i francuskim. Zdecydowano sie takze przeprowadzié¢

36 Zob. Michal Iwinski, Konferencja CD Projekt i GOG.com, 5 czerweca 2014, http://blog.cdp.
pl/2014/06/05/konferencja-cd-projekt-red-i-gog-com-na-zywo/

3T DRM (ang. digital rights management) — mechanizmy ograniczajace uprawnienia uzyt-
kownika w celu dostosowania ich do postanowien licencji chroniacej prawa autorskie tworcow.

38 W efekcie polski gracz potencjalnie zainteresowany dodatkowa przygoda w grze Assassin’s
Creed: Brotherhood, w ktérej gtéwny bohater poznaje Mikolaja Kopernika, moze w nig tylko za-
graé na konsoli Playstation 3, ktorej udziat w polskim rynku zdecydowanie nie jest dominujacy.

39 Podpunkt ten zostat opracowany w oparciu o korespondencje Autorki z producentem loka-
lizacji w CD Projekt RED — Dominika Gonsierowska, 2011.
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kompleksowa rekrutacje wszystkich podwykonawcéw, a wiec tlumaczy, re-
daktoréw 1 firm zewnetrznych.

WiedZmin 2: Zabojcy krolow (CD Projekt RED, 2011) powstal oryginal-
nie w jezyku polskim, po czym wszystkie teksty zostaly przettumaczone na
jezyk angielski, przy czym autorzy kierowali sie gléwnie strategia adaptacji
kulturowej. Nadrzedna wartos$cia bylo takie uksztaltowanie wypowiedzi, aby
byta ona bliska odbiorcy angielskojezycznemu, co wpisuje sie w strategie fa-
miliaryzacji opisywang przez Mendlesohn (Rozdz. 2.7). Tak powstata wersja
angielska zostala poddana przektadowi na pozostate jezyki 1 mechanizm ten
dotyczyl wszystkich lokacji za wyjatkiem jednej — niemieckiej, dla ktérej pod-
stawa byl jezyk polski.

Ciekawym zagadnieniem w kontek$cie tworzenia transmedialnego uni-
wersum jako pewnej nie tylko multimedialnej, ale takze multikulturowej ca-
toéci jest konflikt terminologii, jaki moze zaistnie¢ miedzy ttumaczeniem lo-
kalizacji gry a przekladem prozy Andrzeja Sapkowskiego wydanym w danym
kraju. Podczas przygotowan do lokalizacji gry komputerowej z serii Wiedz-
min dla kazdego jezyka powstaje osobna baza danych, tworzaca swego rodza-
ju stownik odzwierciedlajacy funkcjonowanie wiedzminskiego $wiata w kul-
turze danego jezyka. Sklada sie on z terminologii 1 stownictwa, istniejacych
w lokalnych wydaniach powie$ci Sapkowskiego, wczesniejszych lokalizacji
gry, a takze nowych propozycji zespoléw ttumaczeniowych. Pamietajmy, ze
Geralt zyskuje coraz wieksza popularno$é 1 zdarzato sie, ze kiedy w danej lo-
kacji publikowana byta pierwsza czes¢ gry, to w danym jezyku nie bylo jesz-
cze ttumaczenia cyklu powieSciowego, lecz w przeciagu kilku lat Sapkowskim
sie juz zaczytywano. Taka sytuacja miata konkretnie miejsce w przypadku
jezyka wloskiego, kiedy dopiero po wydaniu gry pojawil sie pierwszy przeklad
literacki, w ktérym posta¢ wiedZzmina zostala inaczej nazwana niz w ramach
tlumaczenia z chronologicznie wczeéniejszej gry. Tworcy z CD Projekt RED
mogli wybraé¢ dwie drogi: albo dostosowaé sie do przektadu literackiego, albo
zachowac¢ nazwe wlasna znana z pierwszej czesSci WiedZmina. Cheac realizo-
wac polityke koherentnoéci thumaczenia w ramach serii, a tym samym spdj-
nosci catego cyfrowego uniwersum, bedacego marka CD Projekt, zdecydowano
sie na to ostatnie rozwigzanie.

Innym dylematem, przed jakim staneli autorzy, zwiazanym z prawnym,
a nie lingwistycznym aspektem lokalizacji, bylo zakwestionowanie przez
australijskie wladze jednej ze scen. Dyskusyjny okazal sie watek, w ktérym
Geralt ratuje elfke, a ona w zamian oferuje mu wspoélzycie jako gratyfikacje.
Przedstawianie seksu w formie nagrody jest w Australii niedopuszczalne i po
stosownych negocjacjach scena ta zostata usunieta z lokacji gry. Zdarzenie to
jest przejawem unikania nadmiernej standaryzacji tresci przez polskiego wy-
dawce, gdyz gra kazdorazowo jest klasyfikowana zgodnie z przepisami danej
lokacji, a nie tworzy sie ,ugrzecznionej” internacjonalizacji, ktéra wszedzie
zostanie oznaczona korzystnie, a wiec nisko, w skali ratingu PEGI. W Wiedz-
minie 2 takze pojawily sie problemy z tlumaczeniem, ktére tym razem nie
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wynikaly ze zlozono$ci modelu lokalizacji, ale z kwestii réznic kulturowych
miedzy danymi lokacjami. Pojawiajace sie w powiesciach Sapkowskiego woj-
ska cesarza Nilfgaardu okreslano jako ,,Czarnych”, co przettumaczono na an-
gielski jako Black ones. Antroponim ten w jezyku angielskim nie niesie ze
soba skojarzen rasistowskich, co miatoby na przyktad miejsce w sytuacji uzy-
cia innych przymiotnikéw jak na przyktad Negros (pol. czarnuchy). Niemniej
doslowne tlumaczenie Black ones na francuski (Les Noirs) budzi juz pewne
okreslone konotacje, ktére we Francji moglyby zostaé bardzo zle odczytane.
We wczesniejszych ttumaczeniach, zaréwno literackich jak i lokalizacyjnych,
uzyto okreslenia Les Tout-Noirs (pol. calo-czarni), co jednak w dalszym ciagu
pozostawia wiele do zyczenia, gdyz moze zostaé odebrane jako stownictwo zbyt
infantylne wobec tematu wojny. Zespét lokalizacyjny WiedZmina 2 przetamat
tym razem spdjnosé thumaczen obu czesci gry 1 wprowadzil nowy termin Esca-
drons noirs (pol. czarne szwadrony), gdzie wykorzystany przymiotnik nie ma
ani wydzwieku rasistowskiego, ani infantylnego.

Podobnie jak cykl literacki Sapkowskiego, franczyza CD Projekt RED jest
niejako zawieszona miedzy globalnym fantasy wywodzacym sie z tradycji an-
glosaskiej a lokalnym kontekstem kulturowym. Fakt silnego osadzenia gry
w szeroko rozumianej tradycji Europy Srodkowo-Wschodniej czyni ja wrecz
podrecznikowym przyktadem glokalizacji. Cyfrowe uniwersum WiedZmina
jest obszarem ciaglej negocjacji tego jak rozumiemy fantasy, jakie oczekiwania
mamy wobec tego gatunku — zaréwno na gruncie polskim, jak 1 w transkultu-
rowe]j przestrzeni jego miedzynarodowe) recepcji.

5.4. Horyzont oczekiwan

Na potrzeby analizy horyzontu oczekiwan gatunkowych odbiorcéw wobec
seril wybratam cztery materiaty filmowe, ktore ilustruja caly okres rozwoju uni-
wersum WiedZzmina, poczawszy od pierwszych dostepnych zapowiedzi w 2004 r.,
az po ostatnie materialy promocyjne dotyczace finalowej czeéci trylogii, ktére
ujrzaly §wiatlo dzienne w trakcie pisania niniejszej publikacji. Ze wzgledu na
probe analizy wezesnych stadiéw negocjacji etykiety gatunkowej, skupitam sie
bardziej na paratekstach niz na samych kompletnych produkcjach.

Kanon

Kanon jest do$¢ istotna kwestiq w odniesieniu do transmedialnych uni-
wersow, w ktorych istnienie w dobie kultury konwergencji jest zaangazowana
— réwniez twérczo — cala rzesza fanéw. Swiat stworzony przez Tolkiena jest
uniwersum zamknietym na zyczenie samego autora, ktory poprosit wydawce
o niepublikowanie niczego, co nie wyszto spod jego reki. Niemniej zdecydowana
wiekszoéé tekstéw opisujacych historie Ardy zostata wydana juz po émierci au-
tora przez zarzadzany przez jego syna Christophera Tolkiena — Tolkien Estate.
Ta sama organizacja sprawuje piecze na prawami do adaptacji prac Tolkiena,
co ostatnio odbilo sie gloénym echem przy okazji kontrowersji zwiazanych



152 Rozdzial 5. Analiza tematyczna: seria WiedZmin

z ekranizacja Hobbita w rezyserii Petera Jacksona®’. Niemniej choé Chri-
stopherow1 Tolkienowi nie podobala si¢ nowa trylogia filmowa, to nie ma on
wplywu na fakt, ze Srédziemie jest bardziej rozpoznawalne na $wiecie dzieki
franczyzie Warner Bros. niz publikacjom kolejnych redakeji prac samego Tol-
kiena. Podobnie rzecz ma sie w przypadku uniwersum WiedZmina, ktore poza
Polska, a juz w szczegdlnoSci poza Europa, jest z pewnoécia bardziej identy-
fikowane z grami CD Projekt RED niz twoérczo$cig Andrzeja Sapkowskiego.

Nowo pozyskani fani czesto doéé rygorystycznie podchodza do procesu
poznawania nowego uniwersum. Przykladowo decyduja sie na chronologicz-
ne odkrywanie kolejnych tekstow fundujacych fikcyjny $wiat. Czesto w ta-
kich wypadkach dziala zasada pierwszenstwa narracji, a wiec zachowanie
kolejnosci lektury, tak aby poznaé historie od poczatku do konca. Tak jak
w przypadku serii filmowej Star Wars, gdzie oglada sie najpierw prequele,
ktére powstaly wiele lat po oryginalnej trylogii. Niemniej odbiorcy uniwersum
transmedialnych czesto kieruja sie takze inna logika, a mianowicie preferen-
cji medialnej*’. Kinoman moze rozpoczaé¢ poznawanie komiksowego Swiata
Marvela wcale nie od opowiadan graficznych, ale od ich filmowych adaptacji.
Zapora moze by¢ jednak kategoria wiekowa, gdyz gry maja zazwyczaj wyzsze
ograniczenia wiekowe niz filmy. Choé jesli wziaé pod uwage serie Lego, to
tendencja moze okazaé sie odwrotna*?. Dzieci moga zagraé w LEGO The Lord
of the Rings (Traveller’s Tales Games, 2012) znacznie wcze$niej niz zobacza,
wlasciwa trylogie Jacksona, co swoja droga wyobrazam sobie jako do§¢ intry-
gujace doswiadczenie oscylujace w granicach déja vu, gdyz wspomniane gra-
daptacje sa bardzo bliskie pierwowzorom.

W przypadku $§wiata WiedZmina po zakonczeniu sagi autor przez bardzo
wiele lat stanowczo zarzekal sie, ze nie bedzie kontynuowal tej historii. Nie-
mniej ostatecznie, po czternastu latach od wydania ostatniej czesci 1 po ujrze-
niu $wiatta dziennego przez dwie gry komputerowe stanowiace kontynuacje
historii, Sapkowski opublikowal powies¢ Sezon burz (2013), ktéra dzieje sie na
wcezesnym etapie przygdd Geralta, a wiec w okresie niekolidujacym z narracjg
rozwinieta w grach. Cho¢ t6dzki pisarz zawsze pozostanie twoérca wiedzmin-
skiego $wiata sekundarnego, to zdaje sie, ze uniwersum to bedzie jednak dla
odbiorcy $§wiatowego kojarzone gidwnie z gra. Spekuluje sie, ze podobnie jak
Andrzej Sapkowski w sadze, tak Tomaszkiewicz w trylogii growej ma usmier-
ci¢ protagoniste. Niemniej autorzy podkreslaja, ze nawet jesli WiedZmin 3:
Dziki Gon bedzie zakonczeniem linii fabularnej Geralta z Rivii, to nie znaczy,
ze w tym samym $wiecie nie beda toczyly sie inne historie. Poza tym, jak juz
przypadek pierwszego WiedZmina dowidédl, uémiercenie bohatera w jednym
medium nie ogranicza mozliwosci jego dalszego wykorzystania w innym.

Warstwa tematyczna gatunkowosci w serii WiedZmin jest nie tylko sil-
nie uwarunkowana transmedialnym (Rozdz. 2.10), ale takze glokalnym

40 Zob. Eriq Gardner, Warner Bros. Wants to Disqualify Tolkien Lawyers in ‘Hobbit’ Fight,
,The Hollywood Reporter” (10.07.2012).

4 Zob. Mark J. P. Wolf, Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation,
New York 2012, s. 266.

42 Zob. ibidem, s. 266—-267.
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funkcjonowaniem konwencji fantasy (Rozdz. 5.2). W zaleznoéci od kompetencji
odbiorcey 1 jego znajomosci repertuaru — glokalnych i transmedialnych — znacz-
nikéw gatunkowych fantasy, ksztaltuje sie indywidualny horyzont oczekiwan
wobec danego tekstu. Jest to szczegdlnie wyrazne w kontakcie z paratekstami,
takimi jak zwiastuny gier. Stanowia one istotny etap transmisji gatunkowej
(Rozdz. 1.7). Ogladajac zwiastun gry, do§wiadczamy strumienia efektéow ga-
tunkowych (Rozdz. 1.5), ktére maja na celu wywotanie okreslonych migawek
gatunkowych (Rozdz. 1.7), a wiec podsuniecia nam przygotowanej przez twor-
cow odpowiedzi na pytanie — jaka jest ta gra?

Zwiastun premierowy E3 (2004)

Prace nad nowa gra podjeto oficjalnie we wrzesniu 2003 r. 1 byty realizo-
wane przez dzial projektowy warszawskiej firmy — CD Projekt RED. Pierwsza
prezentacja projektu miala miejsce na najwazniejszym wydarzeniu branzo-
wym tamtego czasu — targach E3 (Electronic Entertainment Expo) w Los An-
geles w 2004 r. Polska gra zostata wystawiona na stoisku studia BioWare, co
byto konsekwencja uzycia silnika gry tej firmy: Aurory. Na Aurorze wyprodu-
kowano wczeéniej przebd) Neverwinter Nights (BioWare, 2002), ktéry na sa-
mym poczatku WiedZmin mial pod pewnymi wzgledami nasladowac. Postacia
grywalna nie byl bowiem Geralt, ale jak to zazwyczaj bywa w grach cRPG,
stworzony przez gracza awatar, bedacy w tym wypadku takze wiedZminem.
Jak bede zaraz dowodzi¢, wezesny zwiastun WiedZmina ewokowal tematyczna
etykiete gatunkowa: mrocznego fantasy z elementami horroru, odwolujac sie
jednoczes$nie do imaginarium Wiadcy Pierscieni.

Zwiastun rozpoczyna sie najazdem na mape $wiata, ktéra przypomina
sekwencje otwierajaca Druzyny Pierscienia (2001, rez. Peter Jackson). Zreszta,
nawiazan w sferze wizualnej do estetyki filmowej trylogii Wiadcy Pierscieni
jest znacznie wiecej. Nie ograniczaja sie one do prezentacji przeciwnikéow, kto-
rzy na podzniejszym etapie produkcji gry przeksztalcili sie z orkopodobnych
stwordow rodem z armii Saurona w bardziej swojskie utopce prosto ze $laskiego
folkloru. Obecne sa takze nawiazania do konstrukcji przestrzeni w Druzynie
Pierscienia, pojawia sie bowiem motyw zawieszonego nad przepascia tuku
skalnego, podobnie jak w scenie pojedynku Gandalfa z Balrogiem na moScie
Khazad-dim. Inspiracje taka kreacja podziemi ,w glab” widaé¢ bylo takze
w zapowiedziach Diablo III (Blizzard Entertainment, 2012), a wiec ikonogra-
fia filmowego fantasy oddziatywata bardzo silnie na growe adaptacje fantasy
w ogéle, nie tylko na WiedZmina. Zreszta Blizzard przoduje w wykorzysty-
waniu znanych motywéw wizualnych 1 fabularnych ze srebrnego ekranu, co
doskonale widaé w innych jego franczyzach, jak chociazby w StarCrafcie (Bliz-
zard Entertainment, 1998), gdzie rasa zergdéw jest bardzo silnie inspirowana
przedstawieniem obcych w filmie Aliens (1986, rez. J. Cameron). Wracajac jed-
nak do samego zwiastuna, nie mozna pomina¢ walki Geralta z kosciejem, kto-
ry chociaz wyglada jak krab, to w starciu zachowuje sie jak kinowa Szeloba,
poruszajac sie bardziej jak pajeczak niz skorupiak. Wyraznym odej$ciem od
stylizacji Wiadcy Pierscieni jest dobér $ciezki dzwiekowej, ktéra w wykonaniu
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Howarda Shore’a stanowi doskonale tto filmowego spektaklu, podczas gdy
agresywne utwory metalowe zdaja sie czasem dominowaé nad prezentowana
rozgrywka. Jednak takie rozwigzanie z pewnos$cig spodobato sie polskiemu
fandomowi fantasy, ktérego uczestnicy nierzadko sa takze mitoénikami moc-
niejszego brzmienia. Niemnie] w ostatecznej wersjl gry zrezygnowano z tego
zestawiania, kierujac sie w strone dopelniajacych akcje bardziej stonowanych
motywéw instrumentalnych. Cho¢ warto dodaé, ze nie zrezygnowano do konca
z poczatkowej koncepcji, gdyz jedna z najbardziej znanych polskich grup death
metalowych — Vader — nagrata na potrzeby promocji gry utwor Sword of the
Witcher.

Zamiast towarzyszacego najczesciej zwiastunom filmowym glosu ponad-
kadrowego, w zapowiedzi gry pojawiaja sie napisy informujace o najwaz-
niejszych cechach gry, a wiec o spektakularnej walce, oryginalnym Swiecie
1 glownym bohaterze oraz glebokiej 1 intrygujacej historii. Na pierwszy plan
wysunieto zatem odniesienie do warstwy ludycznej, wskazujac na rozwijaja-
cy sie intensywnie w tym okresie gatunek gier cRPG akcji, co uzupetnione
o krwawe migawkami z potyczek Geralta z wieloma przeciwnikami na raz,
zdecydowanie wskazuje w strone scenariusza hack’n’slash. Gléwnym efektem
gatunkowym odnoszacym sie do konwencji tematycznej horroru, czy tez moze
nawet bardziej filmowego slashera, sa bardzo krwawe animacje scen walki.
Efekt zostal dodatkowo wzmocniony dobrang paleta barw, gdyz jaskrawo-
czerwona krew rzuca sie w oczy na tle wykorzystanych zielonkawych tekstur.
Wszystkie te znaczniki gatunkowe stanowia jednak tylko uzupelnienie domi-
nujacych efektéw fantasy, do ktorych mozna zaliczyé¢ szeroko rozumianag Sre-
dniowieczno$é¢ (m.in. walka bronia biata, zabudowa inspirowana epoka) oraz
uzycie magii (np. wykorzystanie znakéw magicznych).

Kolejny istotny dla twércow element to sama postaé wiedZzmina, ktéra
byla opisywana przez relacjonujacych pokaz E3 recenzentdéw, jako ,cyniczny
lowca potworéow w Swiecie zamieszkanym przez postacie o podejrzanych mo-
tywacjach”*®. Wreszcie mowa o samej historii, ktéra przynalezy zaréwno do
warstwy tematycznej, jak 1 ludycznej, gdyz postep w grach cRPG jest moty-
wowany narracyjnie. CD Projekt musial podkreslaé¢ znaczenie kreacji $wia-
ta opartej na autorskim cyklu, gdyz w relacjach pojawiaja sie takze uwagi
o udziale samego Sapkowskiego w produkecji gry, a w tym takze w pracach nad
scenariuszem*t. Dziennikarze pisali takze o checi redefinicji gatunku cRPG
przez CD Projekt oraz niedostatku podobnych tytuléw w ostatnich sezonach*.
Obserwujac wpisy na forach internetowych z tego okresu, zaréwno polskich
fanowskich skupionych na twoérczosci Sapkowskiego (Wieza Blaznéw), jak
1 branzowych amerykanskich (NeoGAF), mozna zaobserwowacé duze zaintere-
sowanie nowym tytulem. A takze, szczegélnie wsrdod odbiorcow zagranicznych,

4 Zob. Andrew Park, The Witcher Impressions — E3 2004, ,Gamespot.com”, 16 maja 2004,
http://www.gamespot.com/articles/the-witcher-impressions-e3-2004/1100-6098638/

4 Zob. Jason Ocampo, The Witcher E3 2005 Impressions, ,Gamespot.com”, 24 maja 2005,
http://www.gamespot.com/articles/the-witcher-e3-2005-impressions/1100-6126436/

1 Zob. ibidem.
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zainteresowanie nieznanym cyklem powieéciowym, ktérego wykorzystanie
zazwyczaj jest wymieniane jako atut 1 gwarancja wysokiej jakoéci fabuty.
Niektére pomysty zaczerpniete z tego zwiastuna byly takze wykorzystywane
w roku nastepnym na targach Gamescon w Lipsku. Mapa z wprowadzenia
stawala sie po najezdzie trojwymiarowa, a wiec niejako dostownie wkraczali-
$my w $wiat WiedZmina. Ten odnoszacy sie do do§wiadczenia immersji efekt
mial jeszcze powrdci¢ w kolejnych zwiastunach.

Zwiastun kinowy ,,WiedZmin” (2007)

W roku wydania gry pojawialo sie wiele zapowiedzi utrzymanych w kon-
wencji dark fantasy, przedstawiajacych rzeczywista rozgrywke, a przede
wszystkim walke w zréznicowanym Srodowisku (tj. w lochach, na brzegu rze-
ki, na murach zamkowych). Niemniej zdecydowanie najciekawszym zwiastu-
nem byt dwuminutowy wycinek otwierajacej gre animacji Tomka Baginskigo.
Cho¢ odbiega on nieco kluczem barw 1 oczywiscie liczba klatek na sekunde
od samej rozgrywki, to jednak pokazuje ambicje CD Projekt RED 1 ich wizje
Swiata stworzonego przez Sapkowskiego. Dla wszystkich graczy nieznajacych
cyklu powieSciowego animacja stanowita takze wprowadzenie postaci Geralta.
WiedzZmin rozpoczyna sie informacja o amnezji gléwnego bohatera, wiec nie
wiemy, z jaka tak naprawde postacia mamy do czynienia, jesli nie posiada-
my wiedzy z innych mediéw. Prawdopodobnie dlatego zwiastun prezentuje
rzemioslo 1 kunszt zabdjcy potworéw, co jest istotne zaroéwno dla fabuty, jak
1 mechaniki gry.

Animacja rozpoczyna sie od panoramy opuszczonego dworzyszcza w Wyzi-
mie, tonacego w $wietle zachodzacego stonca posréod mgly wznoszacej sie nad
tafla jeziora. Kolejne ujecie utwierdza nas w quasi-éredniowiecznos$ci prze-
strzeni diegetycznej, a to za sprawa charakterystycznej dla epoki zabudowy
nabrzeznej z pruskiego muru. Nastepnie widzimy samego Geralta w trakcie
przemiany pod wptywem mutagenu, co tworzy silny efekt grozy podkreslony
przez nienaturalna mimike, pulsujace czarnym plynem tetnice szyjne i niena-
turalnie zarysowany ksztalt czaszki wyzierajacej spod naciagnietej w spazmie
skory. Wrazenie jest dodatkowo wzmocnione przez krétkie przebicie w innym
spektrum $§wiatta, sugerujace wzrost mozliwo$ci percepcyjnych wiedzmina.
Zmiana lokalizacji przenosi nas do wnetrza gotyckiej katedry, gdzie na Scianie
umieszczono dziwne popiersia, ni to wawelskie gtowki, ni to postacie z oskaro-
wej Katedry (2002, rez. T. Baginski). Geralt kroczy w naszym kierunku wéréd
pylu 1 ciemnosci, niczym $redniowieczny bohater przeniesiony do konwencji
westernowej, kim poniekad byl w adaptowanym opowiadaniu Sapkowskiego.
Cala sekwencja konczy sie przebitka na zmieniajace sie w czasie otoczenie
dworzyszcza w Wyzimie oraz uwaznym spojrzeniem oczu Geralta, zwezonych
eliksirem Kot.

Po prezentacji logotypéw wydawcy (Atari) i producenta (CD Projekt)
czeka nas skrétowy montaz walki ze strzyga, gdzie dominuja znaczniki fan-
tasy, poczawszy od samego przeciwnika, poprzez rzucanie zakle¢ 1 starcie
w tajemniczym zamczysku. Choé¢ majestatyczna pelnia ksiezyca i sugestywnie
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rozbryzgujaca sie krew nie pozwalaja zapomnieé¢ o mroczniejszych akcentach
tematycznych gry. Cato§¢ zamyka wylaniajacy sie z ciemnos$ci wiedzminski
medalion oraz pompatyczna muzyka wskazujaca w strone heroic fantasy.

Zestawienie tego zwiastuna z poprzednim ukazuje relatywnie niewiele
réznic w ogélnym tonie gry, gdyz odbiorca spodziewa sie tytulu cRPG z boga-
tym ttem fabularnym i interesujacym bohaterem, utrzymanym w konwencji
dark fantasy z elementami horroru. Podstawowa réznica jest jednak skala
1 ambicje projektu. Oczywiscie cztery lata produkeji musiaty przynie§é odpo-
wiedni efekt, ale mimo wszystko mito$nicy cRPG nie spodziewali sie juz klona
znanych rozwigzan ludycznych 1 tematycznych, wzbogaconego o odrobine lo-
kalnego kolorytu 1 twérczoé¢ nieznanego, ale podobno uznanego pisarza fanta-
sy. Zapowiedz ta kreuje znacznie bardziej ambitny horyzont oczekiwan, a wiec
inauguracje nowej serii cRPG i1 wprowadzenie do kanonu cyfrowego fantasy
nowego bohatera, rownie intrygujacego jak przedstawiony w tym samym roku,
przy pomocy podobnych érodkéw, Altair w premierowym Assassin’s Creed
(Ubisoft Montreal, 2007).

Zwiastun premierowy ,, The Witcher 2: Assassins of Kings” (2011)

Zapowiedz drugiej czesci trylogii rozpoczyna sie od dzwiekéw tajemni-
czej muzyki 1 wertykalnej panoramy ukazujacej §wiatto ksiezyca przeéwitu-
jace przez korony sosen, a nastepnie sylwetke Geralta stojacego na osnutej
mgla tace. Subtelne kreowanie wrazenia cudownos$ci mozna odczytaé jako
fantastyczny efekt gatunkowy, a ze wzgledu na rynsztunek wiedzmina na-
wet dookresli¢ horyzont oczekiwan w kierunku quasi-Sredniowiecznego fan-
tasy. Wszystkie ujecia sa wykonane na silniku gry, a wiec maja za zadanie
zaprezentowaé¢ mozliwosci graficzne produkeji. Nastepujace po sobie krotkie
ujecia stuza spotegowaniu tajemnicy, co osiagnieto, powtarzajac motyw ruchu
od krawedzi kadru w jego gtab — co§ umyka w kniei, sowa przelatuje nad ko-
lumna idaca dnem wawozu. Nastepnie dla przeciwwagi widzimy, jak kolejne
postaci staja na tle dalekich planéw, ukazujacych inscenizacyjny rozmach kre-
owanego Swiata.

Kolejna sekwencja ukazuje konflikt zbrojny, ktéry jest redundantnie
wprowadzony poprzez ponadkadrowy glos narratora moéwiacego o wojnie
toczacej sie w Temerii. Ruch w kadrze sprowadza sie teraz do konfrontacji
kolejnych przeciwnikéw, prezentowanych za pomoca spektakularnych scen
walki, przedstawionych w zwolnionym tempie. Montaz staje sie bardziej dy-
namiczny, prezentujac kolejne nici fabularne. Wysuwaja sie na pierwszy plan
znaczniki gatunkowe kojarzone z fantasy, co wida¢ w scenografii, ktora jednak
nie jest juz kojarzona ze stowianszczyzna, ale dostosowana do gustu odbiorcy
zachodniego. Pojedynki na bron biala, uzupelnione efektownym jej dobywa-
niem (np. na krzyz), wskazuja wyraznie na nurt gier cRPG akcji, do ktérych
zaliczala sie pierwsza cze$¢ serii. W warstwie narracyjnej pojawia sie takze
odniesienie do Kroélobdjcy, kluczowego adwersarza Geralta w tej czesci gry —
nieznanego z cyklu Sapkowskiego, ale bedacego niechlubnym przydomkiem
jednego z gtéwnych bohateréw Piesni Lodu i Ognia Martina.
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Druga czeéé¢ gry CD Projekt RED miata ambicje dotrze¢ do szerszego gro-
na odbiorcow niz czesé pierwsza. Co wiecej, tworcom bardzo zalezato na uka-
zaniu najwyzszej jakoséci oferowanego produktu, gdyz wczeéniej anulowano
opdzniajacy sie projekt konwersji pierwszego WiedZmina na konsole Xbox 360,
wiec nie mozna bylo ryzykowac spadkiem zaufania do marki. O wysokim stan-
dardzie produkcji §wiadczy chociazby dubbing z udziatem aktoréw, ktory jest
zasadnicza zmiana wobec wczesniejszych zwiastunéw, gdzie postacie sie nie
odzywaty. Reakcje na forach internetowych wskazuja, ze WiedZmin jest juz
seria rozpoznawalng wsrod fandomu cRPG, gdyz w oficjalnym watku poswie-
conym grze przygotowano oméwienie fabuly pierwszej czeéci*®. Z wielkim en-
tuzjazmem spotkala sie takze informacja o wsparciu rozgrywki na platformie
PC padem do Xbox 360, co byto czestym rozwiazaniem wérdéd zaangazowanych
graczy konsolowych, ktérzy posiadali w tym czasie komputer; a to gléwnie ze
wzgledu na mozliwos$ci przezywajacej swoj zmierzch siddmej generacji konsol.

Zwiastun ,, The Witcher 3: Wild Hunt — The Beginning” (2013)

Ostatnia cze$é¢ trylogii wiedzminskiej CD Projekt RED ma byé¢ wedle
tworcéw jedna z najpelniejszych symulacji, jaka do tej pory stworzyly gry.
Odstaniajacy kulisy produkeji materiat The Beginning opowiada o procesie
twoérczym, ktéry towarzyszy powstawaniu tej czeSci Wiedzmina. Zapowiedz
rozpoczyna sie filmowa panorama prawdziwego nadmorskiego klifu, klasycz-
nym ujeciem ogélnym, ktére w kinie pelni zazwyczaj role wprowadzajaca
w narracje — odpowiednik basniowego: ,,za siedmioma gérami, za siedmioma
lasami”. Po kilku sekundach przedstawia sie anglojezyczny narrator, ktory
identyfikuje sie jako jeden z twoércoéw 1 ujawnia, ze gra jest w przygotowa-
niu. W kolejnej scenie kamera unosi sie nad urwiskiem, odstaniajac wirtual-
ny $wiat Wiedzminlandu, nastepuje ptynne przejScie z zywej scenerii do ujec
nakreconych w silniku gry. Tytulowy napis gry pojawia sie na tle efektowne;j
sceneril gor 1 jezior z pobrzmiewajaca w tle kabza. Nastepnie dokonuje sie
zaciemnienie 1 powrét do codziennej empirii, gdzie kamera okraza z lotu ptaka
rzeczywistego narratora stojacego ponownie na szczycie klifu. Ogladamy uje-
cia surowych nadmorskich krajobrazéw Péinocy, ilustrujacych zapewnienia
narratora®’ o ,rozleglym i1 zdumiewajacym $wiecie gry, wizualnie oléniewaja-
cym, niezréwnanym w swej skali, pieknie 1 ré6znorodnos§ci™®.

Doboér scenerii wskazuje z jednej strony na odwotanie sie do tolkienow-
skiej fantasy, ale takze na potrzebe ukazania mozliwos$ci technicznych nowego
silnika graficznego, jesli chodzi animacje wody, ktéra jako ruchomy akwen jest
jednym z najbardziej] wymagajacych w symulacji elementéw §wiata przyro-
dy. Znaczenie renderowania wody jest na tyle duze, ze efekt ten powraca raz
jeszcze, kiedy mowa o mozliwoéci ptywania todzia po morzu. Pojawia sie takze

46 Zob. The Witcher 2: Assassins of Kings |OT| Plough ‘Em All [watek na forum], ,NeoGAF”,
2011, http://www.neogaf.com/forum/showthread.php?t=429725

47 W role narratora wciela sie gtéwny scenarzysta Borys Pugacz-Muraszkiewicz.

48 Zob. The Witcher 3: Wild Hunt — The Beginning [zwiastun], ,,CD Projekt RED”, 2013,
http://www. youtube.com/watch?v=2HGhmOH7d68
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scena, w ktorej Geralt galopuje na koniu na skraju nadmorskiego urwiska
w ujeciu, jakich duzo w serii Assassin’s Creed, choé¢ tam sceneria jest odmienna.

Narrator méwi wiele o motywowanym ciekawa narracja doswiadczeniu,
ktoére jest znakiem rozpoznawczym studia CD Projekt RED. Czyni to, idac kra-
wedzia, klifu, co stanowi niezwykle ikoniczny cytat z filmowe;j trylogii Jackso-
na. Inne kinowe nawiazania to przejazd jezdzcoéw Nilfgaardu ukazany w zwol-
nionym tempie czy tez dzwiek koncowy, jednoznacznie nawigzujacy do epickiej
Zimmerowskiej sekcji detej znanej z superbohaterskiej trylogii Christophera
Nolana. Zdaje sie, ze dominanta tego zwiastuna jest modna w ostatnim cza-
sie wérod projektantéw gier kategoria doSwiadczenia uzytkownika (ang. user
experience), nie tylko w sensie immersyjnym, ale takze w sensie estetycznym.
Ukazywane sa w zblizeniach rézne detale $§wiata przedstawionego — struktura
kory drzewa czy odci$niety w blocie §lad tapy wilka. Zwrécenie uwagi na sen-
sualno$¢ do$wiadczenia, czy wrecz sugerowang namacalno$é symulacji, osiaga
apogeum, kiedy jeden z wystepujacych twércow obraca w dtoni szyszke, co
ukazane jest przy uzyciu matej glebi ostrosci. WiedZmin 3 jest zapowiadany
jako koronne osiggniecie CD Projekt RED, zestawiane ze Skyrimem, do ktére-
go nordyckiej ikonografii takze znajdujemy odniesienia (np. charakterystycz-
na posta¢ w helmie z rogami). Poréwnania z produkcja Bethesdy nawiazywaty
takze do skali §wiata gry obydwu tytuléw. Seria CD Projekt RED odnosi sie
do toposow fantasy zwigzanych przede wszystkim z epickim rozmachem in-
scenizacyjnym.

Podsumowanie

Swojskoéé wiedzminskiego éwiata jest dla polskiego odbiorcy przejawem
realizmu wlasnosci, gdyz wykorzystywane elementy sa mu znane i pochodza
z jego najblizszego otoczenia. Jednak te same elementy dla odbiorcy spoza
naszego kregu kulturowego sa synonimem innoéci — elementem defamiliary-
zujacym. W przeciwienstwie do ttumaczenia literatury, gdzie dba sie o zacho-
wanie oryginalnego kontekstu kulturowego, lokalizujac WiedZmina na rynek
angloamerykanski, ttumacze zakotwiczyli doéwiadczenie rozgrywki w kultu-
rze anglosaskiej. Inno§é fantastyki jest zatem zjawiskiem bardzo wzglednym,
zaleznym od kontekstu recepcji, a w przypadku posttolkienowskiej fantasy
negocjowanym na poziomie zaréwno glokalnym, jak i1 transmedialnym.
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6.1. Dominanty roguelike

W trakcie swojego rozwoju gatunek cRPG wyksztatcit wiele rodzajow kon-
wencjl gatunkowych, do ktérych zalicza sie m.in. nastepujace podkategorie:
akcji, klasyczne, napedzane historia (ang. story-driven), oparte na pladrowa-
niu lochéw (ang. dungeon crawler), taktyczne, typu sandbox czy wreszcie typu
roguelike. Jak widaé, nie ma jednego kryterium, ktére by rozrézniato miedzy
tymi kategoriami, najczeéciej pochodza one z innych pozioméw, skupiajac sie
chociazby na scenariuszu rozgrywki, motywacji narracyjnej czy tez okresie
historycznym. Niektére z wymienionych etykiet sa uznanymi marketingowo
podgatunkami, inne jedynie okreSleniami uzupelniajacymi, a poniewaz nie sg,
wzajemnie wykluczajace sie to rownoczesne stosowanie ich nie jest btedem.
Z tych wszystkich okreslen roguelike jest jednak do$é wyjatkowy.

W przypadku podgatunku cRPG roguelike istnieje silna pokusa, aby in-
terpretowac jego powstanie w kategoriach monogenezy?, a wiec pochodzenia
calej podklasy od jednego tytulu. Jest to sytuacja, ktora rzadko zdarza sie
w innych mediach. W literaturze mamy zazwyczaj do czynienia z poligenezg
gatunkow, a wiec istnieniem wielu zZrddet wzorcow gatunkowych sktadajacych
sie na nowa ich konfiguracje. Zdaniem Fowlera wtaénie dlatego nie da sie
przenieé¢ podobienstwa rodzinnego Wittgensteina bezposrednio na podobien-
stwo gatunkéw literackich, poniewaz linia pochodzenia gatunkéw nie prowa-
dzi tak wyraznie ku jednemu przodkowi, jak w przypadku jezyka®. W sytuacji
gier cyfrowych ogélna zasada — motywacja transtekstualna odnoszaca sie do
poetyki historycznej — jest taka sama, wiec poszczegdlne tytuly taczy tradycja
estetyczna rozumiana jako ,sekwencja inspiracji i imitacji oraz odziedziczone
kody taczace prace danego gatunku”. Niemniej nie mozna zapomina¢ o tech-
nicznym aspekcie gier cyfrowych, ktéry ma bez poréwnania wieksze znacze-
nie niz w wypadku literatury. Zdarzaja sie gry, ktore poprzez wprowadzenie
pewnej innowacji technologicznej® dokonuja wrecz zmiany paradygmatycznej,

! Wezeéniejsza wersja tego rozdzialu zostala opublikowana pt. Neo-rogue and the essence of
roguelikeness, ,Homo Ludens” 2013, 1 (5), s. 59-72.

2 Alastair Fowler, Kinds of literature: an introduction to the theory of genres and modes,
Cambridge, Mass., 1982, s. 153.

3 Zob. A. Fowler, Kinds of literature..., s. 41-44.

4 Ibidem, s. 42.

5 Pozornie podobne sytuacje zdarzaja sie takze w kinie, jak w przypadku Matriksa (1999,
rez. bracia Wachowscy), ktéry upowszechnit efekt bullet time (,efekt jak w Matriksie”), ale
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prowadzacej do powstania nowych gatunkow. Zwyczajowo wymienia sie w tym
kontekscie gre Doom (id software, 1993), gdyz powstate na bazie oryginalne-
go silnika gry-klony (ang. Doom-like) mialy kluczowe znaczenie dla gatun-
ku FPS. Jakkolwiek zwyklo mowié sie, ze byta to zmiana przede wszystkim
technologiczna, to jednak byta ona takze efektem dlugoletnich przemian es-
tetycznych®, ktore zogniskowatly sie w tym jednym tytule z wykorzystaniem
kilku bardzo pomystowych rozwigazan technicznych jednoczeénie. Podobnie
w przypadku roguelike mozna byto zaobserwowaé pod koniec lat 70. XX w.
pewne tendencje, ktére doprowadzily do powstania wlasénie takiej, a nie innej,
formuty podgatunku cRPG. Zatem, nawet w grach cyfrowych tworzenie narra-
¢ji ,monogenezy’ czy tez ,zmiany paradygmatycznej” jest obarczone pewnym
uproszczeniem historiozoficznym.

Zdaniem Fowlera podgatunek charakteryzuje sie tymi samymi cechamai,
co gatunek gltéwny, ale dodaje do repertuaru gatunkowego ,specjalne cechy
konkretne” (ang. special substantive features), wyraznie odrdzniajace repre-
zentantéw tego podgatunku’. Roguelike nierzadko bywa mylony z popularnym
w konwencji fantasy scenariuszem tzw. dungeon crawlera, polegajacym na
pladrowaniu lochéw 1 pokonywaniu czyhajacych tam niebezpieczenstw. Tego
typu schemat przygody, zaczerpniety z gier fabularnych w rodzaju D&D do-
skonale uzupelnia sie z rozgrywka typu hack’n’slash, ktora z kolei charaktery-
zuje sie dynamiczng walka z zalewajacymi bohatera kolejnymi falami wrogéw.
Jednak wbrew niektérym opiniom ani pladrowanie lochéw, ani hack’n’slash
nie sg osobnymi gatunkami gier cyfrowych, gdyz stanowia kategorie odnosza-
ce sie do pewnych transmedialnych tropéw lub scenariuszy rozgrywki.

Podejmujac prébe wyznaczenia owych specjalnych cech konkretnych Fow-
lera dla roguelike, postuze sie neoformalistyczna kategoria dominanty, defi-
niowana przez Kristin Thomphson w nastepujacy sposob:

Gléwna zasada formalna, ktéra dzieto lub zespdt dziet stosuje do organizacji chwytéow w pe-
wien caloksztalt. [...] Lista chwytow nie rowna sie dominancie, ale jesli uda nam sie odnalezé
wspdlna strukture funkeji dla wszystkich z nich, mozemy zatozyé, ze struktura ta formuje
dominante [...]%.

Dominantg nie sa same chwyty formalne, ktore w kontek$cie analizy
ludycznej odnosze do wzorcéw gatunkowych, ale raczej charakterystyczne
Ly2uwypuklenie™ tychze znacznikéw w taki sposob, ze odbieramy je jako szcze-
gélnie istotne dla doéwiadczenia rozgrywki danego tytutu lub rodzaju gier.

zauwazmy, ze jest to rozwiazanie techniczne stosowane we wszystkich gatunkach filmowych, nie
tylko science-fiction.

6 Zob. Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience esthétique: fonctions et
mautations du genre dans le jeu vidéo [praca doktorska], 2011, https://www.academia.edu/2999430/
Des_ typologies_ mecaniques_a_lexperience_esthetique_fonctions_et_mutations_du_genre_dans_
le_jeu_video, s. 209.

7 A. Fowler, Kinds of literature..., s. 112.

8 Cyt. za: Tomasz Ktys, Film fikcji i jego dominanty, Warszawa 1999, s. 59.

9 Ibidem.
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W przypadku roguelike chciatabym sie skupi¢ na dominancie ludycznej, ale
takze pokazad, jak jest ona skorelowana z efektami gatunkowymi pochodza-
cymi z pozostalych warstw gatunkowosci. Wbrew tradycyjnym koncepcjom
formalistycznym nie mam zatem zamiaru sprowadzi¢ dominanty do jednego
chwytu czy tez efektu gatunkowego, ale raczej przedstawic ja jako pewna sieé
wspolwystepujacych elementow.

Powstanie podgatunku roguelike

Rogue (Toy 11n., 1980) narodzit sie z checi eksploracji najpopularniejszego
na przelomie lat 70. 1 80. XX w. scenariusza fabularnych gier fantasy — pladro-
wania lochéw. Zostal stworzony przez grupe studentéw na Uniwersytecie Ka-
lifornijskim w Santa Cruz (UCSC): Michaela Toya, Glenna Wichmana 1 Kena
Arnolda. Wszyscy trzej byli mitoénikami dostepnej na kampusowych termina-
lach przygodowej gry tekstowej Adventure (Crowther, Woods, 1977), ktéra ofe-
rowata niezwykle bogate do$wiadczenie narracyjne w ciekawie wykreowanym
$wiecie gry. Niestety zaréwno lokacje, jak i fabuta byly zaprojektowane tylko
przez dwoch tworcow 1 chociaz blakanie sie po ,kretych matych przejsciach”
stanowilo ciekawe, zblizone do gry paragrafowe)j, do§wiadczenie nawet pod-
czas wielu rozgrywek, to jednak miato swoje fizyczne ograniczenia. Dla Toya
1 Wichmana, ktorzy regularnie uczestniczyli w sesjach gier fabularnych (w
tym Dungeons & Dragons), Adventure byla wiec odpowiednikiem tylko jednej
przygody, podczas gdy w fabularnych §wiatach fantasy czekato ich wiele. Nie-
stety ten sam mankament dotyczyl wszystkich znanych im gier interaktywne;j
fikcji, ktore wymagatly mozolnego pisania nowych historii. Planujac przenie-
sienie gier fabularnych do wirtualnego $éwiata, postanowili stworzy¢ algorytm,
ktory nie tylko proceduralnie wygeneruje mape lochu, ale takze losowo stwo-
rzy jego zawarto$¢ w postaci przeciwnikow i skarbow. Jak wspomina Wich-
man, byla to kluczowa decyzja dla do$wiadczenia rozgrywki:

Zdecydowaliémy, ze w Rogue program sam powinien ,budowaé smoka”, dajac ci nowa przy-
gode za kazdym razem kiedy grasz, oraz powodujac, ze nawet tworcy moga by¢ zaskoczeni
przez wlasna gre''.

Kolejna istotng decyzja co do mechaniki gry bylo wprowadzenie tak zwa-
nej ,$mierci nieodwracalnej” (ang. permanent death), a wiec braku mozliwosci
dalszej rozgrywki postacia, ktora zgineta. W bedacych inspiracja dla Rogue
grach typu Dungeons & Dragons ,,utrzymanie postaci przy zyciu z sesji na sesje
jest nagroda sama w sobie”'?, choé oczywiscie istnieja metody, aby przywroécié
ja do zywych (np. nekromancja, decyzja Mistrza Gry). Tworzenie postaci

10 Odwotanie do terminu twisty little passages uzywanego w grze, a takze stuzacego do jej
hakowania.

11 Glenn R. Wichman, A Brief History of “Rogue”, 1997, http://www.wichman.org/ roguehis-
tory.html

12 David Z. Cook, Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition. Przewodnik Mistrza Podzie-
mi, ttum. P. Idzik, D. Konieczna, T. Kaszuba, M. Szwajcz, A. Solska, red. A. Szyndler, Warszawa
1996, s. 67.
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w grze fabularnej bywa bardzo czasochtonne, a przywiazanie do niej wzra-
sta z kazda godzinag gry poSwiecong na jej rozwijanie. Dlatego gracze RPG
czujq sie czesto bardzo rozczarowani, gdy ich postaé ginie 1 jako Srodek za-
radczy systemy fabularne wypracowaly odpowiednie mechanizmy, ktore jesli
zostana umiejetnie wykorzystane przez Mistrza Gry, pozwola rozwijaé postac
tak dtugo, jak gracz bedzie mial na to ochote. W przypadku Rogue gracz nie
przechodzi zlozonego procesu tworzenia awatara, ale zaczyna graé postacia
z predefiniowanymi cechami. Nastepnie tupiac 1 zabijajac przeciwniko6w moze
zdobywacé kolejne poziomy i w efekcie ksztaltowaé swoja postaé (np. poprzez
dobér przedmiotéow). Niemniej jesli zginie, to koniecznoScia jest rozpoczecie
gry od samego poczatku. Kazda postac jest zatem silnie powigzana z konkret-
na sesja gry — konkretna wersja, jednorazowo wygenerowanego lochu 1 jego
zawarto$ci. Podobnie jak w przypadku rozgrywki karcianej, w ktérej dobrze
nam idzie 1 nie chcemy straci¢ uzyskanej przewagi, tak w Rogue przywigzanie
do udanego ,rozdania” wzrasta wraz z czasem rozgrywki. Jak widac, émieré
nieodwracalna wspoélnie z losowo tworzonym $rodowiskiem gry decyduja o po-
tencjale Rogue do wielokrotnej rozgrywki, a takze przydaja znaczenie wybo-
rom gracza, czyniac gre niezwykle emocjonujaca.

Mtlodzi twércy Rogue marzyli takze, aby do interfejsu tekstowego dodaé
strone wizualna 1 w ten sposéb wzbogacié ,,do§wiadczenie Adventure”. Po-
myst ten nie byl sam w sobie rewolucyjny, poniewaz gry cyfrowe posiadajace
interfejs graficzny istnialy juz przeciez od dawna — np. Spacewar! (Russell
11n., 1962), ale niestety wiekszo§¢ terminali komputerowych, z ktérych mogli
korzystaé¢ studenci amerykanskich uczelni na przetomie lat 70. 1 80. XX w.,
nie posiadata takich mozliwoéci technicznych. Wobec tego niezwykle istotna
innowacja, Rogue jest wklad poczyniony przez Arnolda, ktéry wprowadzil bi-
blioteke kurseréw, przez co stalo sie mozliwe przypisanie znakéw ASCII do
obiektéw w kodzie®.

W 1983 r. Rogue stat sie wielka sensacja jako cze$¢ popularnej edycji sys-
temu operacyjnego UNIX, tak zwanej Berkeley Standard Distribution Version
4.2 Warto dodaé, ze zaréwno gra, jak 1 system byly dostepne calkowicie za
darmo. Nic zatem dziwnego, ze juz wkrotce zaczely powstawac porty Rogue na
wszelkie mozliwe komputery epoki, poczawszy od Macintosha (premiera 1984 r.)
po Amige (premiera 1986 r.). Adaptacje tej gry na nowe platformy powstaja
do dzisiaj, zgodnie z duchem czaséw na 10S-a czy Androida, a nawet na urza-
dzenia takie jak elektroniczne zegarki. Pomimo uptywu lat, Rogue nie prze-
staje przyciaga¢ nowych graczy, stajac sie jednym z ponadczasowych tytutow
elektronicznej rozrywki. Wynikajaca z daleko posunietej proceduralnosci wy-
jatkowa atrakcyjnosc¢ dla gracza oraz prostota kodu przyczynily sie do powsta-
nia ogromnej ilosci klonéw 1 permutacji wersji oryginalnej, co w efekcie do-
prowadzito do powstania nowego rodzaju gier okre$lanego mianem roguelike.

Znakiem rozpoznawczym tego podgatunku cRPG w latach 80. XX w.
byt interfejs oparty na kodzie ASCII, losowe tworzenie przygdd i $miercé

13 Zob. G. R. Wichman, A Brief History...
4 Ibidem.
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nieodwracalna. Polaczenie to cieszylo sie niestabnaca popularnoécia do poczat-
ku lat 90., osiagajac szczyt rozwoju tak uznanymi produkcjami, jak Nethack
(Stephenson, 1987), Angband (Cutler, Astrand, 1990) czy ADOM: Ancient Do-
mains of Mystery (Biskup, 1994). Niektére z tych tytulow sa nadal rozwijane
przez spotecznosé, chociazby w trosce o zachowanie funkcjonalno$ci na coraz
to nowszych systemach operacyjnych. Niemniej po rewolucji, jaka dokonata
sie w branzy gier komputerowych wraz z popularyzacja grafiki tréjwymiaro-
wej w latach 90. XX w., ilo$¢ nowo powstajacych gier roguelike zaczeta dra-
stycznie spadac, a sam gatunek zaczal by¢ postrzegany jako niszowy.

Warto jeszcze wspomnieé, ze autorzy Rogue nie byli pierwszymi, ktorzy
wpadli na podobny pomyst formuty gry. Zgodnie z wariantologiczna koncepcja
historii mediéw Zielinskiego mozna powiedzied, ze istnieja gry w formule ro-
guelike, ktore sa pre-Rogue'. Tytulem, ktéry spetnia te warunki, jest Beneath
Apple Manor (Worth, 1978), gra przeznaczona na mikrokomputer Apple II.
Jak sam autor okreéla, jest to symulacyjna gra fabularna oparta na pasjan-
sie (solitaire role-playing simulation game) oraz osadzona w konwencji fan-
tasy 1 inspirowana systemami takimi jak D&D czy T&T"S. Poréwnanie z gra
karcianag jest o tyle zasadne, ze podobnie jak w przypadku Rogue, kazda roz-
grywka w Beneath... jest inna. Jednak w przeciwienstwie do nastepcy, gra ta
posiada opcje zapisu stanu gry, jak réwniez mozliwo$é reinkarnacji bohatera,
co przeczy podstawowe] zasadzie roguelike — nieodwracalnej Smierci posta-
ci. Czemu jednak gra ta nie zapoczatkowala wlasnego gatunku? Wydaje sie,
ze z tej samej przyczyny, dla ktérej nie usltyszeli o niej twércy Rogue, a wiec
stabej strategii dystrybucyjnej. Gra z Santa Cruz byta dostepna na kazdym
amerykanskim kampusie uniwersyteckim za darmo, podczas gdy Beneath...
zostal wydany na mato popularnej i kosztownej platformie (Apple II), a dodat-
kowo sprzedawany byl na dyskietkach tylko w wybranych sklepach kompu-
terowych. Nawet reedycja z 1982 r. nie mogla juz odmienié¢ losu tego tytulu,
ktory zachowa sie jako ciekawostka, pozostawiajac gatunek ,,applemanor-like”
w sferze historii alternatywne;j.

Proceduralnie generowane lochy pojawily sie takze w innej grze pre-
-Rogue, a mianowicie Telengard (Lawrence, 1982), stworzonej oryginalnie na
DEC PDP-10 w drugiej potowie lat 70. XX w., a nastepnie wydanej wieloplat-
formowo w 1982 r. nakladem Avalon Hill'". Nalezy jednak wyraznie podkreslié,
ze proceduralnoéé Telengardu nie byla decyzja estetyczna podyktowana de-
signem, ale raczej wynikajaca z mozliwosci technicznych sprzetu do grania,
ktoére nie pozwalaly na zapis ztozonego §wiata gry. Ze wzgledu na rezim 32 KB
pamieci operacyjnej, wynikajacy ze specyfikacji Commodore PET 2001, gra
oferowata rozgrywke w czasie rzeczywistym, a lochy byly wyliczane algoryt-
micznie. Warto jednak pamietac o Telengardzie, gdyz jako jeden z prekursoréw
gier cRPG akcji stanowi istotna antycypacje Diablo (Blizzard North, 1996).

15 Zob. Maria B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness, ,Homo Ludens” 2013,
nr 1 (5), s. 61.

16 Zob. Don Worth, Beneath the Apple Manor (Manual), Reseda 1982, s. 2.

17 Zob. Daniel Lawrence, Telengard, b.d., http://www.aquest.com/telen.htm
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Definicja roguelike

Podgatunek roguelike posiada rozbudowana dokumentacje wypracowana,
przez spolecznosé fanow 1 tworcow gier. Spotykaja sie oni regularnie na ni-
szowych, cho¢ miedzynarodowych, konferencjach po§wieconych tematyce ro-
guelike. Wydaje sie, ze specyfika oddolnych ruchéw skupiajacych sie wokot
tego rodzaju gier wynika z rozwijania tychze produkcji w tradycji open-source,
a wiec wobec dlugotrwalego zaangazowania niezaleznych programistow 1 te-
sterow w rozwoj kolejnych edycji gry. Scena roguelike wypracowala niezwykle
komplementarna i funkcjonalna charakteryzacje podgatunku, oficjalnie przy-
jeta podczas International Roguelike Development Conference, ktéra odbyla
sie w Berlinie w 2008 r.'® Definicja powstata w oparciu o cechy laczace korpus
najpopularniejszych tytuléw, a wiec swego rodzaju kanon sktadajacy sie z na-
stepujacych gier: Ancient Domains of Mystery (Biskup, 1994), Angband (Cu-
tler, Astrand, 1992), Nethack (Stephenson, 1987), oraz Rogue (Toy 11n., 1980).
Jakkolwiek taka postawa metodologiczna moze od razu budzi¢ pewien nie-
pokdj, to jednak autorzy dokonali na wstepie wielu zastrzezen ilustrujacych
koncepcje gatunkéw jako zbioréow nieostrych. Jesli gra nie posiada pewnych
elementdow z listy, to nie oznacza, ze nie jest roguelike. Podobnie, jesli zawiera
cze$¢ z nich, to nie powoduje od razu, ze przynalezy do tego wlasnie gatunku.
Wiasciwosci zestawiono w dwoch grupach, wedle cech kluczowych dla zjawi-
ska oraz jedynie z nim skorelowanych (Tab. 4).

Tabela 4. Zestawienie wtasnosci roguelike wedtug definicji berlinskiej

Berlinska definicja roguelike (2008)

wlasnoéci kluczowe wlasnosci skorelowane
Losowo tworzone $rodowisko gry Tryb jednoosobowy
Smieré nieodwracalna Przeciwnicy budowani tak jak postacie
Rozgrywka turowa Wyzwanie taktyczne
Mapa kafelkowa Grafika ASCII
Wiele rozwigzan jednego problemu Lochy
Zarzadzanie zasobami Wyséwietlanie punktéw do$wiadczenia
Hack’n’slash
Eksploracja i rekonfiguracja

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Wtasnosci kluczowe

Tak jak w przypadku Rogue, najwazniejsza cechg jest losowo tworzo-
ne Srodowisko gry, ale musi ona by¢ zawsze zestawiona z drugim czynni-
kiem ksztaltujacym doswiadczenie rozgrywki, a mianowicie nieodwracalna
Smiercig postaci (ang. permadeath). Te dwa elementy sg odpowiedzialne za

18 Zob. ,RogueBasin”, Berlin Interpretation, http://www.roguebasin.com/index.php?title-
=Berlin_ Interpretation, 2008.
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niezwykle wysoki wspoétczynnik wielokrotnej rozgrywalnoSci (replayabi-
lity). Nie tylko wraz z kazda nowa gra uzytkownik wkracza w zupelnie nowa
lokacje, ale takze zawsze dokonuje tego nowa postacia, ktéra ma tylko jedno
zycie. Jakkolwiek nawet niektore znane tytuty roguelike posiadaja funkcje za-
pisu gry, to nie jest ona dopuszczalna jako reguta przez definicje berlinska!®.
Jak juz podkreslatam, brak mozliwosci zapisu gry — Smieré permanentna —
jest ograniczeniem, ktore tak naprawde wzbogaca do$wiadczenie rozgrywki.
Co ciekawe, wlasno$é ta przynosi odmienne efekty w zaleznosci od stopnia
opanowania gry przez gracza. Z poczatku jest to cecha, ktéra powoduje, ze
pojedyncza sesja jest krotka, gdyz szybko giniemy. W tym sensie rozgrywka
jest bliska nieangazujacej, poniewaz mozemy toczy¢ ja w krétkich interwa-
tach czasowych (ang. interruptibility)*®. Niemniej wraz z opanowaniem gry na
pewnym poziomie nabyte kompetencje w zakresie sterowania 1 operowania
zwycleskimi strategiami powoduja, ze jesteémy w stanie przetrwaé bardziej
wymagajace poziomy 1 w efekcie graé¢ dluzej. Przekroczenie kazdej kolejnej
granicy trudnosci, a wiec dotarcie do kolejnego poziomu, bywa bardzo satys-
fakcjonujace. Na tym etapie dobre ,rozdanie” losowych elementéw §wiata gry
zwieksza nasze zaangazowanie, czyniac rozgrywke zdecydowanie angazujaca
1 czesto réwniez czasochlonna.

Konstrukcja §wiata gry jest oparta na silniku kafelkowym (ang. tile-ba-
sed), a wiec sklada sie z wielokrotnie powtarzanych prostych ksztaltéw geo-
metrycznych (najczeéciej kwadratéow), ktérych graficzne tekstury pochodza
gltéwnie z darmowych bibliotek, specjalnie przygotowywanych pod katem gier
roguelike. Taka budowa mapy jest takze silnie zwigzana z mechanika gry,
poniewaz poszczegolne kafelki spetniaja te sama role, co pola na szachowni-
cy. Tradycyjne roguelike przypominaja zreszta pod pewnymi wzgledami gre
w szachy, poniewaz ruchy postaci i przeciwnikéw przebiegaja w systemie tu-
rowym. Wobec tego gracz ma nieograniczony czas na podjecie decyzji doty-
czacej nastepne] podejmowanej akeji, ktora wiaze sie z przesunieciem sie na
przylegajacy kafelek. Kazda aktywnos$¢, ktéra ma miejsce w grze, powinna by¢
dostepna w tym samym trybie 1 czasie, zlamaniem tej zasady jest na przyklad
obecno$é¢ zewnetrznego wobec lochu sklepu w Angbandzie?'. Aby dopuscié wie-
le mozliwos$ci osiggania tych samych celéw, gra musi posiadaé¢ pewien mini-
malny poziom zlozonos$ci mechaniki.

Waznym elementem roguelike jest wspomniany juz motyw hack’n’slash,
poniewaz eksploracja §wiata gry jest oparta o scenariusz,gracz versus Swiat”?2,
Doéwiadczenie to jest dodatkowo wzmocnione przez zlozona ekonomie gry,
ktéra wymaga przemyslanego zarzadzania posiadanymi i nabywanymi zaso-
bami, a co za tym idzie takze rozwaznej interakcji ze $wiatem gry, poniewaz
jeden nieodpowiedni ruch moze zawazy¢ na losach przyjetej strategii w danym

19 Ibidem.

20 Zob. Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cam-
bridge, Mass., 2010, s. 36-37.

21 Zob. ,RogueBasin”, Berlin Interpretation...

2 Ibidem.
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rozdaniu. Przyktadowo mozemy pozyskaé artefakt, ktéry zagwarantuje nam
silng pozycje w dalszej grze, ale tylko jesli uda nam sie potaczy¢ go z inng pozy-
skang cecha, wiec jeéli nie doprowadzimy do synergii w tym zakresie, tracimy
mozliwo$é pokonania potezniejszych przeciwnikéw.

Wtasnosci skorelowane

Opisane powyzej wlasnosci sa gléwnie zwigzane z warstwg ludyczna, choé
czeéciowo takze funkcjonalna, podczas gdy cechy omawiane w tej sekcji od-
nosza, sie takze do tematycznych aspektéw gatunkowosci w grach cyfrowych.
W przypadku zdecydowanej wiekszo$ci klasycznych roguelike mamy do czy-
nienia z tlem tematycznym w konwencji fantasy, a wiec dominuja mroczne
lochy zaludnione przez hordy fantastycznych potworéw. Pokonanie tych prze-
ciwnikéw powinno zawsze stanowi¢ dla gracza wyzwanie taktyczne, wymaga-
jace od niego przyjmowania odmiennych strategii adekwatnych do specyfiki
danego oponenta. Wszystkim tym wrogom gracz musi stawié¢ czola samodziel-
nie, gdyz tryb wieloosobowy nie jest wskazany w tym skupionym na losach
gltéwnej postaci $wiecie gry?’. Wreszcie tradycyjnie gra idaca w §lady Rogue
powinna takze korzystaé z grafiki ASCII, jak réwniez wySwietla¢ numeryczne
informacje odnoénie do zmieniajacych sie atrybutéw postaci i ,,wyrzuconych”
punktéw akeji®.

Dla niektérych badaczy roguelike jest nietypowym rodzajem gry cRPG,
poniewaz prawdziwe wyzwanie, ktére stoi przed graczem polega nie na rozwi-
janiu postaci, ale na przetrwaniu?, to jest kategorii silniej kojarzonej z grami
typu survival horror, gdzie wspomniane przetrwanie Dominic Arsenault defi-
niuje nastepujaco:

1) Awatar jest przedstawiany jako slaby i skupiony przede wszystkim na przezyciu oraz
Lprzywrédceniu status quo”;

2) Relacja sit miedzy awatarem i przeszkodami lub przeciwnikami jest przechylona na ko-
rzy$¢ tych przeciwnosci;

3) Bezposrednia konfrontacja jest ograniczona tylko do sytuacji koniecznosci®®.

Réznice miedzy gra roguelike i tak ujetym przetrwaniem sg wyrazne. Po-
sta¢ grywalna w grze roguelike jest wprawdzie na poczatku staba 1 relacja sit
nie jest korzystna, ale z pewnoScia celem gry nie jest zachowanie status quo,
jako ze gracz dazy do konfrontacji, poniewaz tylko ona moze zapewni¢ mu
zdobycie kolejnego poziomu. Wobec tego wlasciwym zadaniem postaci jest cig-
gle przekraczanie status quo. W przeciwienstwie do bohatera horroru, postac
w grze Rogue nie ukrywa sie przed przeciwnikami, choé¢ moze podjaé strate-
giczna decyzje o niepodejmowaniu konfrontacji, aby przedostacé sie inna droga
do dalszych obszaréw lochow.

2 Ibidem.

2 Ibidem.

% Zob. Matt Barton, Dungeons and desktops: the history of computer role-playing games,
Wellesley 2008, s. 10.

%6 D. Arsenault, Des typologies mécaniques..., s. 295.
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Zasadnicza jednak réznica miedzy grami survival horror a roguelike jest
znaczenie $mierci. Smieré w tych pilerwszych powoduje, ze wszelki postep
w grze jest zatrzymany, gdyz nie mozemy dalej odkrywaé historii, ale mozemy
go kontynuowaé poprzez powrot do ostatniego zapisu. Podczas gdy w roguelike
$mier¢ postaci, ktora jest trwale powigzana tylko z ta konkretng rozgrywka,
zmusza nas do ponownego rozpoczecia nowej gry. Ze wzgledu na swoja powta-
rzalno$¢ mozna powiedziel, ze roguelike w tym aspekcie przypomina pasjansa,
gdzie jesli nie da sie utozy¢ konkretnego rozdania, to mozna zawsze wylosowaé
nowe. Biorac jednak pod uwage samo do$wiadczenie rozgrywki, to klasyczny
roguelike czesto nawigzywat do konwencji horroru. W oryginalnym Rogue, jak
1 w wielu innych tytulach, wyglodniata posta¢ mogta nawet pozeraé Scierwa
zabitych potwordéw, aby tylko méc przezyé. Warunkiem rozgrywki byto bo-
wiem przyjmowanie pokarmu, gdyz jesli o tym zapomnieliémy, nasza postac
mdlata 1 ostatecznie umierata z glodu.

6.2. Roguelike i seria Diablo

Nie jest przesada stwierdzenie, ze Rogue stanowi jedna z najbardziej zna-
czacych gier dla rozwoju catego gatunku cRPG. Jej wplyw jest widoczny w kaz-
dej dekadzie, najpierw w latach 80. XX w. wraz z ustanowieniem podgatunku
roguelike, po czym w latach 90. XX w. za sprawa premiery Diablo (Blizzard
North, 1996), a takze jego klonéw (pierwsza fala inspiracji), oraz wreszcie pod
koniec ubiegtego dziesieciolecia, kiedy pojawila sie wielka ilo$é tytutow indie
inspirowanych roguelike (druga fala inspiracji).

Po raz pierwszy roguelike odcisnely swe pietno na historii projektowania
gier, kiedy staly sie wazna inspiracja dla gry fundujacej jedna z najpopular-
niejszych franczyz Blizzarda, a wiec osadzone w §wiecie Sanktuarium — Diablo,
nie bez przyczyny nazywane ,roguelike lat 90.”*” Wzorowanie sie na roguelike
byto szczegdlnie widoczne na wezesnym etapie rozwoju projektu, kiedy kon-
cepcja gry zakladala rozgrywke turowsa oparta na pladrowaniu lochow w stylu
klasycznej Morii (Koeneke, Todd, 1988), bedacej fascynacja gtéwnego projek-
tanta — Davida Brevika — jeszcze w okresie studiéw?®. W miedzyczasie firma,
ktéra oryginalnie rozpoczeta produkcje gry (Condor), zostala kupiona przez
Blizzard Entertainment i przemianowana na Blizzard North. Przeprowadzo-
na fuzja wplynela takze na wczeéniejsze plany dotyczace zatozen gry (ang.
design roadmap). Kierownictwo nowego studia postrzegato model rozgrywki
turowej jako passé i starato sie przekonaé twoércéw do rozgrywki czasu rze-
czywistego jako jakosci, ktéra moze uczynié rozgrywke intensywniejsza w od-
biorze, tak jak miato to miejsce w przypadku wczeéniejszej gry strategicznej

2T M. Barton, Dungeons and desktops..., s. 319.

28 Zob. David Craddock, Chapter 8 finale, Stay awhile and listen, 31 pazdziernika 2012,
http://www.shacknews.com/article/76406/chapter-8-finale-condor-and-blizzard-lock-horns-over-
diablo
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czasu rzeczywistego samego Blizzarda, a wiec stynnego Warcraft: Ores & Hu-
mans (Blizzard Entertainment, 1994). Jak opowiada Brevik, zmianie koncep-
¢ji Diablo przyé$wiecata jedna prosta mys$l — ,wykorzystaj standardowa for-
mute RPG 1 wprowadz do niej akcje, aby uczyni¢ gre naprawde ekscytujacym
przezyciem”?°. Przej$cie od modelu turowego do rozgrywki czasu rzeczywistego
nie byto jedyna zmiana w tradycyjnej formule roguelike. Tworcy gry, choé wy-
korzystali proceduralne tworzenie lochéw, potwordéw 1 tupu, to odrzucili za-
sade nieodwracalnej $émierci postaci, nie tylko w tym sensie, ze umozliwili
zapis stanu gry, ale réwniez poprzez wprowadzenie mozliwo$ci wielokrotnego
przechodzenia gry ta sama postacia, co sprowadzato sie do rozwijania jej do
maksymalnego poziomu do$wiadczenia. Co wiece], gracze mogli takze grac
w trybie wieloosobowym w sieci, a to dzieki rewolucyjnemu serwisowi Battle.
net. Ustuga ta okazala sie wielkim sukcesem, dajac jednocze$nie wyrazny sy-
gnat co do nastania nowego etapu rozwoju gier sieciowych.

Diablo wykorzystywalo grafike kafelkowa silnie nawigzujaca do X-COM:
UFO Defense (Mythos Games, 1994). Sterowany przez gracza awatar byt
przedstawiony w trzecioosobowej perspektywie izometrycznej, a charaktery-
styczna cecha grafiki byly przezroczyste $ciany zewnetrzne lochu, ktére sy-
mulowaty funkcjonalnoéé widoku totalnego gier z dwuwymiarowym rzutem
z géry. Wizualna strona gry byla nie tylko odejéciem od archaicznych w tam-
tych czasach znakéw ASCII, ale takze jedna z bardziej dopracowanych opraw
graficznych SVGA w roku wydania. Wystarczy przywota¢ na mys$l niezwykle
efektowne intro, ktére przeniesione takze do innych produkeji szybko stato sie
praktyka i1 wizytowka studia.

Mboéwi sie, ze Diablo powotato do zycia calg rodzine gier cRPG akeji typu
wskaz 1 kliknij (ang. point-and-click), wéréd ktorych nalezy wymienié przede
wszystkim niemieckie Sacred (Ascaron, 2004) oraz amerykanskie Dungeon
Siege (Gas Powered Games, 2002) 1 Torchlight (Runic Games, 2009). Jednak
tak naprawde gra ta wplyneta na caty gatunek cRPG akcji, popularyzujac mo-
del rozgrywki bardziej dynamiczny od klasycznego stylu lat 80. XX w., co jest
takze widoczne w serii WiedZmin.

Seria Diablo i jej dominanty

Zestawienie pierwsze) czeScl Diablo z dwoma kolejnymi odstonami w ra-
mach franczyzy oraz nawiazujacymi do konwencji serii klonami pozwoli nam
zrozumie¢ istote relacji miedzy roguelike a grami cRPG akcji. Szczegélnie
funkcjonalne beda tu kategorie remake 1 retake, opisane przez Umberto Eco
w kontekscie seryjnosci w kulturze®®. Wprawdzie wloski literaturoznawca od-
nosi je do warstwy fabularnej interesujacego go medium, ale z pewnymi mody-
fikacjami mozna owe pojecia takze zastosowaé w analizowaniu gier cyfrowych.
Wystarczy rozszerzy¢ permutowane elementy dziela oryginalnego o zasady

2 Garnet Lee, Diablo made me do it: An interview with Hell Gate: London’s Dave Breuvik,
»1lup.com”, 13 wrzeénia 2005, http://www.lup.com/features/diablo, s. 3.

30 Umberto Eco, Innowacja i powtdrzenie: pomiedzy modernistyczng i postmodernistyczng
estetykq, ttum. T. Rutkowska, ,,Przekazy i opinie” 1990, z. 1-2, s. 18-19.
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formalne mechaniki, czy tez szerzej — projektowania do$wiadczenia rozgryw-
ki. Warto zauwazy¢, ze juz pierwsze Diablo stanowilo remake oryginalnej for-
muly roguelike, a wiec jej unowoczesnienie, gdyz zgodnie z punktem widzenia
Eco — ,interesujacy remake moze wykroczy¢ poza zwykle powtérzenie”®. Co
zachodzi w Diablo takze w warstwie tematycznej, m.in. poprzez zwrot tej gry
w kierunku horroru. Faktycznie pamietne intro do gry jest niezwykle mrocz-
ne®? 1 wykorzystuje sztafaz gatunku grozy, chociazby czaszke, kruka, opusz-
czong osade czy krwawe niebo. Remake Blizzarda nie byt jednak pierwszy,
gdyz nalezy wymieni¢ w tym miejscu gre Dungeon Hack (DreamForge Inter-
tainment, 1993), ktéra osadzita mechanike roguelike w interfejsie rodem
z Dungeon Mastera (FTL Games, 1987), a wiec operujacym pierwszoosobowa,
perspektywa w iluzji tréjwymiarowosci. Niemniej dopiero Diablo pociagnelo
za sobg ciag nasladowcéw, fundujac przy okazji jedna z wiekszych franczyz
na rynku gier cRPG. Sequele gry Blizzarda wpisuja sie w kryteria retake, sta-
nowiac kontynuacje (w tym wypadku takze fabularna na poziomie warstwy
tematycznej, wiec zgodna z pierwotnym zalozeniem Eco) pierwszej czesci. Od-
twarzaja oryginalna formute z niewielkimi zmianami, ,ewokujac ciagle od no-
wa”? do§wiadczenie pladrowania lochéw Tristam.
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Rysunek 12. Gry operujace dominanta Diablo (1998-2013) (Zrédto: opracowanie wlasne)

Wkrétce po wielkim sukcesie pierwszej czeéci Diablo zaczely pojawiaé sie
klony tej gry. W polowie pierwszej dekady XXI w. zdarzaly sie okresy, kiedy
wychodzilo nawet pie¢ tego typu tytutéw rocznie, jak przyktadowo w 2004 r.
Cho¢ catkowita iloé¢ ponad trzydziestu nasladowniczek moze nie jest tak

3t Ibidem, s. 19.
32 Warto pamietad, ze wykorzystanie mroku (de facto czerni) w animacji komputerowe;j jest
czesto podyktowane mozliwos$ciami sprzetowymi. Czarnych pikseli nie trzeba renderowadé, a wiec

niedo$wietlone pomieszczenia wymagaja mniejszego obciazenia procesora.
3 Ibidem.
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imponujaca, jak setki tytutéw, ktére poszlty w Slady Rogue®. Warto jednak
zwroci¢ uwage, ze byly to gry relatywnie wysokobudzetowe, ktérych produk-
cja trwala czesto latami, w przeciwienstwie do prostych projektow roguelike,
nierzadko opartych o prefabrykowane silniki. Niemniej im blizej dtugo oczeki-
wanej premiery trzeciej odstony Swiata Sanktuarium, iloé¢ takich gier malata
lub byly one odleglejsze od pierwowzoru niz poczatkowe klony. Przyktadowo
wydana juz po premierze Diablo III wegierska gra The Incredible Adventures
of Van Helsing (NeocoreGames, 2013) zostata osadzona w warstwie tematycz-
nej opartej na spin-offie Draculi Brama Stokera, opowiadajacym o pogromcy
wampiréw Helsingu.

Jednym z ciekawszych klonéw Diablo jest seria Sacred wpisujaca sie
w nurt niemieckich gier cRPG, ktore wywarly szczegdlny wplywa na tworcéow
gier w obszarze Europy Srodkowo-Wschodniej, a nie byly tak znane 1 docenia-
ne w Ameryce czy Japonii. Transtekstualna motywacja tworcow Sacred byla
tak wyrazna, ze jedna z lokalizacji w grze stanowi doktadne odwzorowanie
osady Tristam z uniwersum fantasy Blizzarda. Dodatkowym uzupelnieniem
tego Easter Egga jest liczne stado krow przechadzajace sie po tej lokalizacji,
bedace aluzja do rzekomego ukrytego poziomu w Diablo. Bedac wierna kopig
Diablo II niemiecka gra posiada grono wiernych fanéw i nie powinna dziwic¢
zapowiedz trzeciej odstony gry na 2012 r., czyli moment, w ktorym ukazato sie
Diablo III (Blizzard Entertainment, 2012) bedace odejSciem od trzonu gatun-
kowego serii amerykanskiej.

Jak spostrzegli Taylor, Jenson 1 de Castell, ,prawdziwa przyjemnos¢,
ktéra kryje sie za Diablo II, to zdobywanie, wyposazanie 1 wymiana lukra-
tywnymi broniami i wyposazeniem”, a piszac to moéwili o graczach, ktorzy
od wyjscia gry w 2001 r. bez ustanku w nia graja. Wydaje sie zatem, ze do-
minanta serili Diablo jest swego rodzaju przyjemnos$é lupienia oparta na
ekonomii gry skorelowanej z algorytmem generowania wtasnosci tupéw. Tego
rodzaju przyjemnoé¢ tupienia nie musi wystepowacé tylko w grach osadzonych
w konwencji fantasy, czego dowodem jest seria Borderlands (Gearbox Softwa-
re, 2009-) uwazana przez wielu fanéw Blizzarda za lepszy sequel Diablo II niz
wlaéciwe Diablo II1. Opinie takie wynikajq z niezwykle udanego algorytmu
losowego tworzenia specyfikacji znajdywanej broni, ktéra spelnia w tym tytu-
le science-fiction role tupu z gier fantasy. Dobrze wypracowany model rézno-
rodnosci zdobywanego wyposazenia powoduje, ze zdarzaja sie niezwykle inte-
resujace bronie, ktérych znalezienie przynosi satysfakcje charakterystyczna
dla unikatowych obiektéw w Diablo. Niemniej wydaje sie, ze specyfika Swiata
gry w przypadku konwencji fantasy oraz dominujace w tej twérczosci motywy
narracyjne sa szczego6lnie dobrze dopasowane do tego rodzaju mechaniki i ce-
16w gry. Klony Diablo powstaja takze w innych konwencjach (np. wspomniane

34 Zob. M. Barton, Dungeons and desktops..., s. 36.

3 Nicholas Taylor, Jennifer Jenson, Suzanne de Castell, Pimps, Players and Foes. Playing
Diablo II “Out-side the box”, [w:] Digital gameplay. Essays on the Nexus of Game and Gamer, ed.
Nate Garrelts, Jefferson 2005, s. 134.
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science-fiction w Borderlands), jednak zdecydowanie przewazaja hybrydy fan-
tasy, nawet jesli nie odwotuja sie do prototypu posttolkienowskiego (np. magia
1 wampiry w Van Helsing, magia 1 wiek XIX we Fraterze).

Diablo III byta najlepiej sprzedajaca sie gra komputerowa 2012 r., a anto-
logia Diablo Battle Chest zawierajaca pierwsza, oraz druga cze$¢ Diablo wraz
z dodatkami znalazla sie w tym samym zestawieniu na 15. miejscu, wyprze-
dzajac m.in. Battlefield 3 (Digital Illusions CE, 2011). Ponadto spo$rédd 10. naj-
bardziej dochodowych gier na te platforme, potowa reprezentowata gatunek
fantasy?®. Wiosng 2014 r. wyszedl dodatek do gry, ktéry mial poprawié niesa-
tysfakcjonujace fanéw statystyki zdobywania tupu. Na spotkaniach z fanami
podczas Dragon Con 2013 reprezentanci firmy skupiali sie przede wszystkim
na nowych algorytmach zwiazanych z odsetkiem unikatowych przedmiotéw,
ktére mozna zdobyé¢ w grze. Liczne pytania dotyczyly takze nowej klasy posta-
ci — Templariusza (Crusader) i jego specyfikacji, lecz nikt nie pytat o fabute.
Diablo jest gra, ktora powinno sie przechodzi¢ wielokrotnie, rozwijajac postac
1 zbierajac rzadkie artefakty. Dla wielu graczy pokonanie gry na najwyzszym
poziomie trudnoséci jest jedynie preludium dla ditugotrwatego zwiazku z gra,
opartego na dzialaniu w Srodowisku Battle.net, aby wymienia¢ sie unikatowy-
mi przedmiotami czy bra¢ udzial w pojedynkach. Narracja ma zdecydowanie
marginalne znaczenie 1 jest raczej tylko pretekstem do umieszczenia bossow
w danej lokalizacji.

Aczkolwiek przesada byloby stwierdzenie, ze §wiaty gier roguelike sa je-
dynie proceduralna tekstura wobec algorytmoéw ekonomii gry, to jednak od-
grywa ona kluczowa role w zaprojektowanym doéwiadczeniu rozgrywki. Roz-
budowane Wikie, opisujace multum artefaktéw obecnych w grach roguelike,
spelniajg niejako te sama role, co Ksiegi Potworéw w tradycyjnych systemach
cRPG. W pomocy do gry Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition kazdy
z potwordéw ma przypisane cechy, wérod ktoérych obok ,inteligencji” czy ,klasy
pancerza” zawsze wystepuje ,,skarb”. Skarb, ktéry dzieli sie na skarb osobisty
1 trzymany w siedzibie potwora®’. Skarb jest zasobem, ktéry pozwala pogrom-
cy potwora — chciatoby sie rzec: totrzykowi (ang. rogue) — kontynuowac roz-
grywke. Doktadnie tak, jak opisuje to przywolany juz podrecznik AD&D:

Potrzeba pieniedzy, by zdobyé bogactwo” — jak mawia stare przystowie, a w przypadku
$miatkéw mozna nawet powiedziec: ,,Potrzeba pieniedzy, by pozostaé przy zyciu”. W miare,
jak gracze przezywaja kolejne przygody 1 odnosza sukcesy, staja przed coraz wiekszymi i nie-
bezpieczniejszymi wyzwaniami. [...] Poniekad wiec skarby sg miara potegi danej postaci.
Nawet niskopoziomowy awanturnik dysponujacy spora ilo$cia magii i pieniedzy przewyzsza
swa_potega zubozala postaé z wyzszego poziomu. Tak wiec zdobywanie bogactw 1 robienie
postepdéw sa nagrodami samymi w sobie®.

36 Zob. Entertainment Software Association (ESA), Essential Facts About The Computer
And Video Game Industry, 2013, https://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2013.pdf, s. 9.

37 Zob. D. Z. Cook, Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition..., s. 3.

3 Ibidem, s. 112.
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6.3. Roguelike i neorogue

Pod koniec pierwszej dekady XXI w. zaczely powstawac liczne gry z nurtu
indie (Rozdz. 7.1), ktore czerpaly silnie z poetyki historycznej roguelike. Okresla-
no je wieloma etykietami, m.in.: renesans roguelike, roguelike-like, Spelunky-like
lub niedzielny roguelike. Trend ten zostal zidentyfikowany przez dziennikarzy
branzowych?®, tworcéw gier®, a takze fandom gatunku*'. Powodem wprowadze-
nia przeze mnie nowej nazwy teoretycznej — neorogue*? — jest che¢ oddania
specyfiki tego nowego zjawiska, ktére w duzej mierze opiera sie na §wiadomym
nawigzaniu do dominant formalnych gier roguelike, jednoczeénie twoérczo je
przeksztalcajac we wspélezesnym paradygmacie projektowania gier. Konstruk-
cja terminu poprzez analogie do nurtu neonoir w kinie pozwala takze podkre-
§li¢ znaczenie estetyki retro dla tej najnowszej fali inspiracji grami roguelike.

Tabela 5. Poréwnanie roguelike i neorogue

Roguelike Neorogue
Styl Wspélczesny Retro
Grafika ASCIIL 2D
Tematyka Fantasy Roézne
Ludycznosé Prostota Hybrydyzacja
Funkcjonalno$é Angazujace Nieangazujace

Zrédlo: Maria B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness, ,Homo Ludens” 2013,
nr 1 (5), s. 67 (wersja poprawiona i uzupelniona).

Omawiajac réznice pomiedzy neorogue i roguelike (Tab. 5), nalezy przede
wszystkim zwroéci¢é uwage na kontekst poetyki historycznej. Neorogue jest
Swiadomie retro, co czesto pojawia sie na poziomie deklaracji autoréw*?, pod-
czas gdy Rogue byl gra wspdlczesna 1 nawigzujaca do innych tytutéw rela-
tywnie wspdlezesnych (m.in. gry fabularne czy Adventure). Strona wizualna
neorogue jest reminiscencja gier z lat 80. XX w., czesto wykorzystuje sie do-
minujaca wtedy perspektywe rzutu z gory, grafike dwuwymiarowa (cho¢ nie
ASCII) oraz muzyke elektroniczna stylizowana na tak zwany chiptune. Takie
decyzje tworcoOw moga mieé¢ oczywiscie dwa zrédia: wynikaja z estetycznych

3 Zob. Diehard Dungeon review, ,Edge-Online.com”, 20 wrzeénia 2012, http://www.edge-
online.com

10 Zob. Episode 11: The Binding of Isaac [plik audio], ,Roguelike Radio”,10 listopada 2011,
http://www.roguelikeradio.com

4 Zob. Maurog [komentarz na blogu internetowym], 18 grudnia 2011, http://roguelikedevel-
oper. blogspot.com/2011/12/request-for-votes-ascii-dreams.html

42 Chcialabym podziekowacé prof. Piotrowi Sitarskiemu i Krzysztofowi Jajko za dyskusje se-
minaryjna, ktéra doprowadzila do ukucia tego terminu.

4 Zob. ,Roguelike Radio”, Episode 11: The Binding of Isaac [plik audio], 10 listopada 2011,
http://www.roguelikeradio.com
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preferencji autora (§wiadomego zwrotu retro) lub sa efektem ubocznym ogra-
niczonego budzetu (np. w przypadku twércow indie).

Rogue byl gra idealnie wpisujaca sie w postulowane przez Jespera Juula
zalozenia minimalizmu w projektowaniu gier, a to dzieki prostym regutom
tworzacym zlozone struktury éwiata gry*. Powyzsza tendencja jest zachowa-
na na poziomie podstawowym w przypadku neorogue — zachowane sa domi-
nanty formalne roguelike, ale zachodzi réwniez postmodernistyczna hybrydy-
zacja gatunkéw — na réznych poziomach modelu fuzji gatunkowej (Rozdz. 1.4).
Neorogue to gry roguelike zestawione z innymi wzorcami gatunkowymi jak
shoot’em up w The Binding of Isaac (Himsl 1 McMillen, 2012), przygodowa gra
platformowa w Spelunky (Yu i Hull, 2008) czy symulator lotéw kosmicznych
w FTL: Faster than Light (Subset Games, 2012). Procesy te nie zachodza tylko
na poziomie ludycznym, ale takze tematycznym i funkcjonalnym.

W warstwie tematycznej neorogue to nie tylko $wiaty fantasy, ale takze
groteskowo przerazajace podziemia u McMillena, egzotyczne jaskinie w stylu
dawnego kina przygodowego u Yu czy tez odlegle zakamarki mgtawic gwiezd-
nych u Davisa 1 Ma. A nawet je§li ma to by¢ tradycyjna formuta lochéw, to be-
dzie ona satyrycznie dekonstruowana. Jak to miato miejsce w przypadku Dun-
geon of Dredmor (Gaslamp Games, 2011) bedacej pastiszem konwencji w stylu
cyklu powiesciowego Terry’ego Pratchetta albo jak w grze karcianej Munch-
kin (Jackson, 2001). Wreszcie, produkcje neorogue sa postrzegane jako gry ca-
sualowe w poréwnaniu z tradycyjnymi grami rogulike. Cho¢ w tym pordow-
naniu zdecydowanie lepiej korzystaé¢ z kategorii gier nieangazujacych, gdyz
nie narzuca ona perspektywy anachronicznej — etykieta ,casual” we wspoélcze-
snym rozumieniu powstata pézniej niz zostat wydany Rogue (Rozdz. 4). Warto
jednak podkresli¢, ze mnozenie ulatwien dla gracza niezaangazowanego ma
jednak swoje granice, poniewaz mozna doj$¢ do momentu, w ktérym zatracimy
istote doSwiadczenia $mierci nieodwracalnej.

Warto wszystkie wspomniane réznice oméwié takze w kontekécie prze-
mian instytucjonalnych, ktére nastapily w branzy gier od lat 80. XX wieku.
Nadaje sie dobrze do tego celu, przywotany juz, Dungeon of Dredmor. W dys-
kusji wokot produkeji tego tytutu pojawiaty sie glosy, ze

komercyjne gry roguelike [mowa o neorogue — uzup. M. B. G.] nigdy nie beda tak dobre jak
darmowe roguelike, poniewaz wieloletni, ewolucyjny proces rozwoju, ktéry moze doprowa-
dzi¢ do powstania tak zachwycajacych gier jak Crawl [Dungeon Crawl Stone Soup (DCSS

Devteam, 2006) — uzup. M. B. G.] nigdy nie bedzie komercyjnie optacalny*.

Autorzy Dungeon of Dredmor uznali ten zarzut na tyle istotny, ze posta-
nowili przedstawié postmortem powstania tytutu, udowadniajac tym samym,

4 Zob. Jesper Juul, The Pure Game: A Short History of Video Game Aesthetics [wideo], 5 lu-
tego 2010, https://www.youtube.com/watch?v=NwAuHhpbgfY

4 Nicholas Vining, On the Commercialization of Roguelikes (And Some Other Stuff),
,GaslampGames.com”, 24 kwietnia 2011, http://www.gaslampgames.com/2011/04/24/on-the-com-
mercialization-of-roguelikes/
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ze mamy do czynienia z gra, ktora tworzyla sie latami, posiada dopracowany
swiat, a gldéwnym celem jej tworcow nie byt dochdd, ale sprawdzenie pewnego
pomystu. Co ciekawe, produkcja Gaslamp jest wlasciwie doéé¢ tradycyjna gra
roguelike, gdyz poza dodaniem grafiki 2D i przeniesieniem ciezaru gatunku
tematycznego w strone pastiszu, jest ona relatywnie bliska zatozeniom orygi-
nalnych tytutéw. Mozna zatem powiedzieé, ze jest to gra retrorogue, znajdu-
jaca sie w p6l drogi miedzy oderwaniem sie od prototypu gatunku a potrzeba
wspblczesnego remake. Zreszta granice miedzy roguelike a neorogue sa pltynne
1 nalezy je rozpatrywaé w kontekscie pewnego continuum®*.

Bardziej typowym przykladem neoreogue jest gra Rogue Legacy (Cellar
Door Games, 2013), ktéra wykorzystuje dominante ludyczna roguelike w innej
ludycznej ramie gatunkowej. Mechanika pokonywania kolejnych poziomoéw
lochéw zostata w tym tytule oparta na wywodzacym sie z rynku japonskiego
gatunku metroidvania. Jest to model rozgrywki inspirowany, jak sama nazwa
wskazuje Metroidem (Intelligent Systems, 1987) 1 Castelvaniq (Konami, 1987),
a wiec dwuwymiarowymi grami platformowymi charakteryzujacymi sie dyna-
miczna rozgrywka typu gry przygodowe akeji o bardzo stromej krzywej naby-
wania kompetencji. Zatem pladrowanie lochu w Rogue Legacy nie ma wiele
wspollnego z tradycja roguelike, a wrecz przenosi nas w zupelnie inny zywiot
gatunkowy. Niemniej, kiedy nasza postac¢ zostanie pokonana w zakamarkach
podziemi, to jej Smier¢ jest nieodwracalna — dominanta jest zachowana. Cho¢
jednoczes$nie tworczo przeksztatcona, bo w Rogue Legacy nie stwarzamy ciagle
nowej postaci, gdyz nasza ,,postacia” nie jest towarzyszacy nam w pojedynczym
przejéciu lochu heros, ale caty jego réd. Kiedy jeden przedstawiciel walecznej
rodziny ginie, mamy do wyboru $émialtka z kolejnego pokolenia. Taki bohater
posiada zestaw losowo przyznawanych cech, ktory wptywa na strone wizualna
gry 1 mozliwo$ci samej postaci. Przykladowo nowy heros moze by¢ nostalgicz-
ny, a wtedy cata paleta barw w grze stanie sie bardziej monochromatyczna
(sepia), eksponujac zarazem piksele — lacza sie tutaj wyznaczniki styku retro
znane z kina (sepia) i gier cyfrowych (piksele). Rogue Legacy jest niezwykle in-
teresujaca propozycja neorogue utrzymana w konwencji fantasy, ktora zrobita
wieloplatformowa, kariere, poréwnywalng z The Binding of Isaac McMillena.

Neorogue nie tylko rézni sie od klasycznej formuly gatunku, ale takze nie
przystaje do pierwszej fali inspiracji roguelike. Cho¢ Diablo takze nawiazuje do
dominanty roguelike, to nie mozna tej gry nazwac pierwszym neorogue przede
wszystkim ze wzgledu na réznice natury instytucjonalnej. Tytut Blizzarda byt
wysokobudzetowa gra AAA, ktéra zdobyta wiele nagrdd za gre roku. Neorogue
z kolel wywodzi sie z podobnego kontekstu niezaleznego tworzenia gier jak
sam Rogue. Jeden z pierwszych tytuléw neorogue — Spelunky, zostat wydany
komercyjnie dopiero w cztery lata po publikacji wersji otwartej w sieci. Mozna
powiedzieé, ze Diablo jest wobec Rogue tym, czym film Desperado (1995, rez.
R. Rodriquez) byl dla El Mariachi (1992), a wiec spektakularnym remake. Co

46 Zob. Maria B. Garda, Nostalgia in retro game design, DeFragging Game Studies — Digital
Games Research Association Conference 2013, Georgia Institute of Technology, Atlanta 26—-29
August 2013.
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wiece], w przypadku Diablo jeden tytul pociagnal za soba cate zastepy na-
§ladowcéw, podezas gdy neorogue jest zjawiskiem bardziej heterogenicznym,
powodujacym powstawanie wielu réznorodnych tytutéw, niebedacych jedynie
kopiami rozwiazan znanych ze Spelunky. Reasumujac, w przypadku drugiej
fali inspiracji roguelike mamy do czynienia z odrodzeniem sie formalnej do-
minanty roguelike opartej o korelacje nieodwracalnej §mierci postaci 1 losowo
tworzonego $rodowiska gry, a to wszystko w nowym kontekécie instytucjonal-
nym tworzenia gier, gdzie istotng role odrywa scena indie.

Na koniec chciatabym sie zastanowi¢ nad miejscem, jakie zajmuje neoro-
gue w rozwoju gatunku roguelike. Mozna rozwazy¢ trzy mozliwosci:

1) nowa faza w ewolucji roguelike,

2) nowy gatunek random’n’permadeath,

3) styl we wspoélczesnym projektowaniu gier.

Jakkolwiek propozycje (1) 1 (2) wzajemnie sie wykluczaja, to jednak do-
tycza tego samego procesu. Jak wskazuje Cook, kazdy gatunek ,rozwija sie
w czasie, podczas gdy gracze odkrywaja [go], zakochuja sie w nim, stajq sie
nim znudzeni 1 kieruja sie ku innym formom rozrywki”™*’. Kiedy zwizualizuje-
my ten proces w postaci krzywej (Rys. 13), mozna zaobserwowaé poczatkowy
okres rozwoju jako wzrastajaca tendencje, az do osiagniecia dojrzatoéci gatun-
kowej na szczycie wykresu.

Wejscie Wzrost Dojrzato$¢ Spadek Nisza

Rysunek 13. Cykl zyciowy gatunku (Zr6dto: Daniel Cook, The Circle of Life: An Analysis of the
Game Product Lifecycle, ,Gamasutra.com”, 15 maja 2007, http://www.gamasutra.com/view/
feature/1453/the_circle_of life_ an_analysis_of_.php, s. 2, oprac. Monika Rawska)

Gdyby$my chcieli taka metafore odnie$é¢ do roguelike, to faza poczatkowa
1 wzrostu obejmowataby Rogue i wezesne klony, natomiast dojrzatoéci mozna
zapewne upatrywaé¢ wsrdod takich kontynuatoréw jak NetHack 1 ADOM, po
ktérych nastepowalby do$é gwaltowany spadek w latach 90. XX w., spowo-
dowany sukcesem gier operujacych tréjwymiarowym Srodowiskiem. Zgodnie
z zalozeniami Cooka od tego czasu gatunek powinien trwac w niszy i faktycznie

47 Daniel Cook, The Circle of Life: An Analysis of the Game Product Lifecycle, ,,Gamasutra.
com”, 15 maja 2007, http://www.gamasutra.com/view/feature/1453/the_circle_of_life_ an_analy-
sis_of_.php, s. 2.
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tak byto — nie tylko w przypadku roguelike, ale takze chociazby gier przygo-
dowych lub platformowych, ktére byly tworzone w waskim gronie tworcow.
Niemniej wbrew zalozeniom Cooka co do niemozliwo$ci odrodzenia sie ga-
tunku, juz w czasie publikacji jego tekstu prawdziwy renesans przezywatly
gry platformowe, a jak sie okazuje wkrotce miato to spotkaé takze roguelike.
W przypadku neorogue do fazy poczatkowej mozna zaliczy¢ Spelunky, wzrostu
The Binding of Isaac i1 FTL: Faster Than Light, a na dojrzatos¢ formalna wciaz
prawdopodobnie czekamy.

Zasadnicze pytanie brzmi: jak przedstawi¢ graficznie neorogue na wykre-
sie, czy powinien to by¢ zupetnie nowy diagram czy moze kolejny punkt szczy-
towy na tym samym wykresie? Biorac pod uwage fakt, ze neorogue nie prze-
szto jeszcze pelnego cyklu, jest stanowczo za wczesnie, aby zdecydowad, czy
mamy do czynienia z nowym gatunkiem. Co wiecej, cho¢ gatunek jako produkt
moze rozwijaé sie¢ w spos6b linearny, co obrazuja spadki i wzrosty sprzedazy,
to jednak gatunek w rozumieniu estetycznym nie jest zjawiskiem linearnym
1 poszczegdlne etapy procesu nakladaja sie na siebie nawzajem.

7 drugiej strony, ograniczanie neorogue do pewnej fazy na linii temporalnej
roguelike nie jest przekonujace, jeSli wezmiemy pod uwage opisane wezesénie]
réznice miedzy formula tradycyjnego roguelike a neorogue. Dywergencja jest
na tyle daleko posunieta, ze trudno méwic¢ o prostej kontynuacji. By¢ moze wia-
$ciwym rozwigzaniem jest umieszczenie neorogue w tym samym paradygma-
cle, co neonoir w zakresie kina. Schwartz proponuje, aby definiowaé ten ostatni
jako styl, ktéry $wiadomie nawiazuje do estetyki filmu noir*s, W ten sam sposéb
roguelike jest reinterpretowany przez wspolczesnych tworcow gier indie w no-
wym kontekécie instytucjonalnym. Gléwnym wyrézniajacym atrybutem neoro-
gue bylby sposéb, w jaki rozszerza tradycyjne doéwiadczenie roguelike, tworzac
nowe jakoéci 1 podazajac za wspotczesnymi trendami. Decyzja tworcy o stworze-
niu nowej gry w stylu neorogue moze zaktadac takze pewien okreslony zestaw
motywacji nostalgicznych. Do$wiadczenie nostalgii jest istotne w kreacji wszel-
kich styléw ,,neo” 1 stol za wiekszoécia estetyki retro*®. Neorogue jest przykla-
dem znaczacej wspoélczednie tendencji w projektowaniu gier 1 nawigzywaniu do
klasycznej epoki rozwoju medium (Rozdz. 3.1). Jak zauwaza Juul, ,ani tworcy
gier ani gracze nie zaczynajg od zera, ale niosa historie gier ze sobg”®.

Podsumowanie

Roguelike narodzit sie z checi eksploracji najpopularniejszego na przeto-
mie lat 70. 1 80. XX w. scenariusza w ramach konwencji fantasy — dungeon
crawlera. Mechanika gry miata by¢ remediacja systemow gier fabularnych

4 Ronald Schwartz, Neo-Noir: The New Film Style from ‘Psycho’to ‘Collateral’, 2005, s. x—xiii.

19 Zob. Maria B. Garda, Nostalgia in retro game design, DeFragging Game Studies — Digital
Games Research Association Conference 2013, Georgia Institute of Technology, Atlanta 26-29
August 2013.

50 J. Juul, A Casual Revolution..., s. 78.
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umozliwiajacg przezywanie zrdéznicowanych przygod (losowo§é), ale o jej osta-
tecznym wygladzie zadecydowaly czynniki technologiczne: ASCII — bo termi-
nale nie obstugiwaly grafiki, proceduralny $wiat gry i émieré nieodwracalna
—bo nie bylo do$¢ pamieci. Bogate uniwersa roguelike byly tworzone latami od-
dolnie przez fanéw, szlifowano mechanike tak dtugo, az oderwatla sie od koséca
1 zaczeta zyé wlasnym zyciem jako formuta gatunkowa, jedynie historycznie
skorelowana z fantasy. Diablo stanowito remake formuty roguelike lat 90. XX w.,
powstata franczyza oparta o uniwersum fantasy — Sanktuarium. Fakt, ze Dia-
blo do dzisiaj jest wierna fantasy wynika ze wzorca gatunkowego w ramach
serii. Z kolei neorogue sa projektami matymi, nie tworza franczyz, tylko bawia
sie mechanika roguelike na zasadzie eksperymentu formalnego 1 hybrydyzacji
gatunkowe]j. Pojawiaja sie ciagle tytuly fantasy — Dungeon of Dredmor — ale to
jest pastisz konwencji jak Pratchett albo gra karciana Munchkin. Co innego,
jesh kto$ chce zrobi¢ klasycznego roguelike, wtedy zazwyczaj bedzie to gra
fantasy, jeden z wyznacznikéw, dzieki ktéremu poznamy, z ktéra faza rozwoju
roguelike gra ta chce by¢ identyfikowana — klasyczna czy neo.






ROZDZIAYL. 7. ANALIZA FUNKCJONALNA: LEGEND
OF GRIMROCK 1 GAME OF THRONES: ASCENT

Charakterystyczne dla obecnoéci gatunku fantasy w grach cyfrowych jest
wystepowanie angazujacych strategii odbioru. Ze wzgledu na strukture czesci
teoretycznej, gdzie omawiam opozycje angazujacy —nieangazujacy (Rozdz. 4.3),
postanowilam takze w tym rozdziale omowié gry reprezentujace dwie tenden-
cje w projektowaniu gier. Cho¢ Legend of Grimrock (Almost Human, 2012)
1 Game of Thrones: Ascent (Disruptor Beam, 2013) zostaty zrealizowane w od-
miennych paradygmatach instytucjonalnych, to ze wzgledu na wykorzysta-
nie powigzania tematycznego fantasy i ludycznego cRPG charakteryzuja sie
wieloma wspélnymi cechami takze w ramach funkcjonalnej warstwy gatunko-
woéci. Ujawniajq sie w tym wypadku dwa poziomy angazowania odbiorcéw.
Pierwszy z nich dotyczy zaangazowania kognitywnego w rozumieniu Pawla
Grabarczyka (Rozdz. 4.9), a drugi zaangazowania kulturowego (Rozdz. 4.5),
ktore realizuje sie w tym wypadku na przecieciu kultury gier komputerowych
1 fandomu fantastyki.

7.1. Legend of Grimrock

Gra finskiego studia Almost Human jest ciekawym przyktadem inspira-
¢ji klasycznym okresem rozwoju gier cRPG (Rozdz. 3.1). Produkcja stanowi
bezposérednie odwotanie do przetomowego tytutu Dungeon Master (FTL Ga-
mes, 1987), ktéry upowszechnil pierwszoosobowy widok interfejsu i wyko-
rzystywal innowacyjna rozgrywke czasu rzeczywistego. Nawigzania do tego
tytutu sq na tyle silne, ze wielu fanéw Dungeon Mastera wymienia Legend of
Grimrock jako jeden z klonow tego pierwszego. Niemniej jest to bardziej rema-
ke! niz wierne odtworzenie oryginatu. Najwiecej podobienstw do pierwowzoru
wystepuje na poziomie ludycznym. Mechanika gry opiera sie na walce druzyna

! Umberto Eco, Innowacja i powtérzenie: pomiedzy modernistyczna i postmodernistyczng
estetykq, ttum. Teresa Rutkowska, ,Przekazy i opinie” 1990, z. 1-2, s. 18-19.
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skladajaca sie z czterech spietych tancuchami skazancow, ktorzy musza, prze-
trwaé w lochu stanowiacym wiezienie. W Dungeon Masterze mogliSmy rozwi-
jaé postacie jako czarownika, kaptana, ninja i wojownika, natomiast w Legend
of Grimrock mamy do dyspozycji tylko trzy klasy — wojownika, maga i totrzy-
ka (oryg. rogue). Bohaterowie przemieszczaja sie turowo po planszy zlozonej
z kwadratowych pdl, co jest wrecz anachronizmem wobec gry FTL Games. Za-
stosowano jednak te sama nieruchoma perspektywe pierwszoosobowa, dzieki
ktorej doswiadczenie pladrowania lochéw nabiera niepowtarzalnej aury cRPG
lat 80. XX w. Poznajemy przestrzen gry komnata po komnacie, korytarz po ko-
rytarzu, wiec bardzo tatwo sie zgubié w tej plataninie wygladajacych podobnie
pomieszczen. Dodatkowo wrazenie glebi eksplorowanej przestrzeni wzmagaja,
dzwieki dobiegajace z tuneli, ktore sygnalizuja obecno$é wroga. Gra angazuje
W ten sposéb wyobraznie przestrzenna i sktania do stworzenia mapy mentalnej
poziomu, ktéra utatwi wykrycie obecnosci wrogéw oraz odnalezienie ukrytych
skarbéw. Kiedy$ gracz przygotowatby taki plan za pomoca kartki i otéwka, ale
Legend of Grimrock oferuje mozliwo$é automatycznego tworzenia mapy §wia-
ta. Istnieje jednak takze druga opcja pozwalajaca na samodzielnie opracowa-
nie schematu za pomoca wbudowanego edytora, co jest nostalgiczna emulacja
klasycznego dyspozytywu cRPG. Rozwiazanie takie jest wspotcze$nie bardzo
rzadkie, choé¢ mozna je spotkaé takze w innych inspirowanych przeszlo$cig
gatunku dungeon crawlerach?. W przypadku omawianej produkcji twércy za-
stosowali gotowe rozwiazanie, udostepniajac predefiniowane znaczniki, ktére
gracz umieszcza na siatce mapy.

Jak przystato na gre angazujaca kognitywnie, Legend of Grimrock wyma-
ga dlugotrwatego skupienia, poniewaz kazdy poziom zawiera skomplikowana
zagadke, a dopiero jej rozwigzanie umozliwia postep gry. Tak jak w przypadku
wiekszoéci produkeji cRPG, do$wiadczenie rozgrywki jest projektowane pod
katem relatywnie dtugich sesji, a nie krétkich interwatéw rozgrywki, jak ma
to miejsce w grach nieangazujacych. Cho¢ sam prég wejécia nie jest bardzo
wysoki, to poczatkowe decyzje przynosza konsekwencje dopiero po czasie, jak
m.in. odpowiednie zbalansowanie umiejetnosci postaci, tak aby mogtly sie wza-
jemnie wspieraé. Biorac pod uwage, ze druzyna porusza sie w dwurzedowym
czworoboku, to rozsadnym posunieciem strategicznym jest umieszczenie po-
staci slabszych, ale wladajacych magia lub bronia miotajaca za postaciami,
ktére sq silne 1 operujg bronig obuchowsg lub sieczna. Takie decyzje sa oczywi-
ste dla gracza zaangazowanego, a wiec uzytkownika obeznanego z konwencja
gier cRPG. Dostosowane do jego oczekiwan wobec poziomu trudnoéci, a wiec
zaangazowania intelektu, jest rozwiazywanie zagadek skonstruowanych dla
kazdego poziomu. Zmuszaja one gracza do bardzo uwaznego obserwowania
przestrzeni oraz rozwigzywania probleméw przypominajacych trudnoscig ta-
migtowki z serii Myst (Cyan Worlds, 1993—). Cho¢ zasady gry sa doséé ztozone,

2 Przyktadem takiej produkeji jest japonskie Etrian Odyssey (Atlus, 2007), ktére w ciekawy
sposéb wykorzystuje dwa ekrany konsoli przenoénej Nintendo DS. Na jednym prowadzimy roz-
grywke, a na drugim rozrysowujemy odkrywana, plansze gry.
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to takze relatywnie powtarzalne, co charakterystyczne dla dungeon crawle-
row. Przeklada sie to niestety na szablonowo$¢ zadan, ktoére cho¢ z etapu na
etap sq coraz bardziej skomplikowane, to z czasem staja sie monotonne.

Warstwa wizualna Legend of Grimrock jest silnie osadzona w imagina-
rium fantasy zwiazanym z zejéciem do Podziemi, a wiec motywem zawsze
obecnym u Tolkiena, jak réwniez kluczowym dla gier fabularnych w rodza-
ju Dungeons & Dragons. Mozna powiedzieé, ze plansza gry jest bezposred-
nig remediacja mapy znanej z pierwowzoru gier bitewnych, a wiec stynnego
Chainmail (Gygax, Perren, 1971), a jedyna zmiana jest dostowno$¢ reprezen-
tacjl 1 zamiana wyrysowanej siatki na wyrenderowane tekstury. Napotykane
scenerie 1 przedmioty nie odrézniajg sie niczym od przyjetych w ramach kon-
wencji standardéw, ale w tym wypadku przewidywalno$é jest atutem, gdyz
zaspokaja gusta obeznanych w poetyce gatunku odbiorcow. Animacja wyko-
rzystuje niski klucz oSwietleniowy, gdyz mroczne przestrzenie lochow ograni-
czaja widoczno$¢ gracza, co jest istotne dla wspomnianego juz pobudzania wy-
obrazni. Ciemno$¢ spowijajaca ukryte przed wzrokiem bohaterow zakamarki,
rozja$niona czasem tylko migotliwym Swiatlem pochodni lub tuna rzuconego
zaklecia, jest istotna takze dla wywotania efektow gatunkowych zwigzanych
z fantasy — tajemnicy 1 cudowno$ci. Z kolei charakterystyczny dla gatunku
angazujacego jest wysoki poziom trudnosci. Cho¢ gra nie wymaga specjalnych
zdolnosci w zakresie motoryki, to wymaga dlugotrwatego skupienia. Kazdy
pochopny krok w nieznane, kazda zla decyzja powoduje wzmocnienie nega-
tywne, a regularne zapisywanie stanu gry jest wrecz konieczne.

Debiutancki tytut Almost Human nie jest gra innowacyjna 1 nie miat nia
byé, to gra w ,,dawnym stylu”, pozwalajaca doéwiadczonym graczom i konese-
rom gatunku na wyzwolenie nostalgicznych wspomnien. Jednak rozpoznawa-
nie wszelkich odniesien jest kompetencja cechujaca nie tylko okreslona grupe
wiekowa, gdyz takze wsrod mtodszych graczy istnieje zapotrzebowanie na ty-
tuly neoretro umiejetnie operujace wypracowanym sztafazem fantasy, cRPG
lub zaangazowania. Doéwiadczenie nostalgii nie musi opieraé sie na wlasnych
przezyciach, ale takze na pamieci protetycznej w ujeciu Alison Landsberg,
rozumianej jako zmediatyzowane do$wiadczenia przeszlosci®. Choé¢ amery-
kanska autorka odnosila sie w swojej pracy przede wszystkim do filméw hi-
storycznych 1 dokumentalnych, to w przypadku gier mozna ekstrapolowac jej
zalozenia na wszelkiego rodzaju zapisy rozgrywki dostepne online w Interne-
cie. Szczegllna kategoria sa w tym kontekScie filmy realizowane w formule
Let’s Play* (pol. zagrajmy). Poczatkowo byly one nagrywane w celu prezentacji
najnowszych tytuléw, co stato sie obecnie jednym z bardziej intratnych nowych

3 Zob. Tamara Skalska, Pamieé protetyczna, [w:] Modi Memorandi. Interdyscyplinarny lek-
sykon terminéw pamieci zbiorowej [w druku], red. Magdalena Saryusz-Wolska, Robert Traba,
wspotpr. Joanna Kalicka, Warszawa 2014.

4 Let’s play — to udokumentowany, najczesciej za pomoca nagrania wideo, proces rozgrywki,
ktéry zazwyczaj opatrzony jest komentarzem grajacego; jako forma audiowizualna zostal spo-
pularyzowany na serwisie YouTube. Zob. Maria B. Garda, Gry komputerowe jako dziedzictwo
kulturowe, ,Replay” 2014, 1 (1), s. 125.
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zawodow powiagzanych z serwisami ogladania i udostepniania strumieniowe-
go treséci audiowizualnych (np. YouTube). Niemniej réwnie czesto powstaja
podobne produkcje dotyczace gier dawnych, najczesciej rozgrywanych przez
graczy, ktorzy chea wrocié do swoich ulubionych tytutow. Zatem sam materiat
audiowizualny zostaje uzupelniony o historie méwione, a wiec ustnie przeka-
zywane wspomnienia autobiograficzne. Wystarczy, ze mtody gracz obejrzy tak
opracowana serie rozgrywki w Dungeon Mastera lub ktorego$ z jego klonéw,
a bedzie moégl z tatwoscia dokonaé rozpoznania elementéw nawigzujacych
w Legend of Grimrock do dominant formalnych tamte) serii. Poetyka retro jest
wiec ponadpokoleniowym doSwiadczeniem intertekstualnym, dostepnym dla
graczy zaangazowanych bedacych takze czlonkami fandomu. W tym wypadku
spolecznos¢ fanowska moze byé¢ skupiona jedynie wokdt jednego konkretnego
tytutu — Dungeon Master, podgatunku cRPG lub szerzej scenariusza ludycz-
nego opartego na zbieraniu tupéw i eksploracji podziemi czy tez, méwiac naj-
ogolniej, transmedialnego motywu tematycznego pladrowania lochow, wypra-
cowanego w ramach gatunku fantasy.

Gra studia Almost Human jest interesujacym przyktadem gry niezaleznej,
gdyz jej autorzy sq silnie zwiazani ze §rodowiskiem, ktore zawsze cechowato
sie daleko posunieta autonomia wobec gtéwnego nurtu kultury, a mianowicie
demoscena. Ruch ten rozwijal sie przede wszystkim w Europie, a w Finlan-
dii — skad pochodza tworcy gry — do dzisiaj jest niezwykle aktywny. Rozw(j
technologii informatycznych w tym kraju byl wspierany przez rzad w ramach
wielkiego projektu przejécia od gospodarki narodowej opartej na rolnictwie
do bardziej przyszto$ciowego modelu, zwiazanego z nowymi mediami. Do dzi-
siaj jedne z najwiekszych 1 najstarszych zlotéw demoscenowych na $wiecie
odbywajq sie w Helsinkach pod nazwa Assembly. W ramach organizowanych
w trakcie tego wydarzenia konkurséw wielokrotnie nagradzana byta lokalna
grupa Maturefurk, znana szerszej publicznoéci za sprawa, pionierskiego opro-
gramowania, stuzacego do oceny mozliwosci procesora graficznego w czasie
rzeczywistym (tzw. 3D Mark). Cztonkowie tej grupy stanowia w duzej mierze
obecny sktad Almost Human, a ich demoscenowe korzenie nie sa bez znaczenia
dla Legend of Grimrock. Demoscena jest spotecznoécia z gruntu alternatywna,
1 niekomercyjna, co prawdopodobnie wynika z jej silnych powigzan z ruchem
hakerskim w poczatkowym okresie rozwoju. Finska gra wpisuje sie w ten sam
etos niezaleznoéci, gdyz zostata samodzielnie sfinansowana i wydana przez
autoréw. Niemniej poza owa instytucjonalna niezawistoScia, tytul ten jest tak-
ze niezalezny w sensie artystycznym, przynalezac za sprawg tych dwoch cech
do wspdtezesnego nurtu gier nazywanych indie.

Niezalezno$¢ okreslana jako indie jest wazng kategoria instytucjonalna,
ktéra stata sie w ostatnich latach jednym z istotniejszych terminéw, stuzacych
identyfikacji gier. Jego uzycie jako etykiety gatunkowej nie jest rzadkoscia,
dla przyktadu na platformie Steam przynalezy do krétkiej listy makrogatun-
kéw — obok tak historycznie ugruntowanych nazw jak cRPG czy FPS. Gry
indie wyksztalcily sie woko6t wspélezesnej sceny tworcéw niezaleznych. Juz na
przetomie XX 1 XXI w. powstawaly liczne festiwale poSwiecone temu rodzajowi
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tworzenia gier (m.in. Independent Games Festival), a takze specjalne serwisy
internetowe (oraz spotecznosci zgromadzone wokét tak zwanych game jamow).
Game jam to trwajace zazwyczaj od dwéch do kilku dni wydarzenie, poSwie-
cone tworzeniu gier w wybranej konwencji lub na zadany temat. Przykladowo
wspomniane w poprzednim rozdziale — The Binding of Isaac, zostato zrealizo-
wane we wezesnej wersjl w ramach game jamu poéwieconego grom roguelike.
Jednak nawet jesli mowa o wydarzeniu skupionym na jednym gatunku, to
1 tak powstajace tytuly sa niezwykle heterogeniczne, przede wszystkim pod
wzgledem rozgrywki. Gry indie nie sa jednak gatunkiem ludycznym, ponie-
waz nie posiadaja wspolnych wlasnosci w zakresie mechaniki. Wykorzysta-
nie konkretnych regul gry — ludycznej dominanty — nie jest wyznacznikiem
przynaleznosci do tej kategorii, a wrecz znakiem rozpoznawczym tego nurtu
jest sklonnoéé do eksperymentowania ze wszelkimi rodzajami mechaniki. Od-
noszac sie z kolei do kategorii instytucjonalnych, nie sa one po prostu pro-
dukcjami niezaleznymi w takim rozumieniu, z jakim spotykamy sie w innych
mediach.

Warto zauwazy¢, ze proba zdefiniowania pojecia ,gra niezalezna” w je-
zyku polskim natrafia na doé¢ istotna trudnoéé, poniewaz w przeciwienstwie
do casusu fantasy — rodzime tlumaczenie nie zaweza, ale zaciera znaczenie
odpowiednikéw funkcjonujacych na gruncie anglojezycznym. Okreélenia ,,gra
niezalezna” uzywa sie do ttumaczenia dwdéch pojec, a mianowicie zaréwno gier
independent (pol. niezalezny), jak 1 indie®. Nie nalezy tych dwéch terminéw
stosowaé¢ wymiennie, co jest niestety czesta praktyka, gdyz ich znaczenie nie
jest tozsame. Gry indie sa jedynie jednym z historycznych wycinkéw (ang.
temporal slice) atemporalnej kategorii gier niezaleznych, do ktérej naleza tak-
ze wczesniejsze zjawiska, takie jak scena shareware czy homebrew®.

Finscy twoércy podazali za pewnymi trendami obecnymi w sektorze in-
die tworzenia gier. Cho¢ zrobili gre, ktora stanowita odpowiedz na ich wtasne
potrzeby jako graczy implikowanych’, to jednak nie byli zupelnie bezkompro-
misowi. Nie stworzyli tytutu, ktéry bytby zupelnie oderwany od przemian za-
chodzacych w kulturze gier, ktéry bytby asynchroniczny, jesli chodzi o tenden-
cje designerskie. Innymi slowy nie wpisuja sie w modernistyczny stereotyp
awangardowego tworcy, ktory zrywa ze wszelkimi regutami, aby oddaé sie
inspiracji. Tworcy gier indie nie znajduja sie poza rynkiem tworzenia gier, oni
sa w stalym sprzezeniu zwrotnym z trzonem wysokobudzetowych produkcji
growych. Jak spostrzegamy wspdlnie z Pawlem Grabarczykiem:

5 Independent oznacza dostownie niezalezny, natomiast indie jest abrewiacja tego pierwsze-
go o charakterze nieformalnym. W polskim dyskursie graczy uzywanym odpowiednikiem indie
jest slangowe okreélenie ,,indyk”, ktére jednak operujac zupelnie innym rejestrem, nie nadaje sie
do uzycia w dyskursie naukowym.

6 Zob. Maria B. Garda, Pawel Grabarczyk, Is Every Indie Game Independent? Towards the
Meaning of Independence in Video Games [w druku].

7 Zob. Espen Aarseth, I Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player, 2007,
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07313.03489.pdf.
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Gry indie [...] sa tworzone jako §wiadoma reakcja na gry gtdwnego nurtu. Sa przedstawiane
jako zrédto prawdziwej artystycznej bezkompromisowosci, w kontraécie do nastawionych na
zysk gier typu AAA. Ich §wiadomie wybierana poetyka wymaga przelamywania utartych
konwencji. Z tego powodu twoérey chetnie siegaja po tematy, ktérych dotychezas w grach
nie podejmowano, mechanike, ktéra zaskakuje gracza, celowo wybieraja niezgodna z idea
postepujacego fotorealizmu stylistyke retro®.

Definiowanie gier indie jest zadaniem, ktérego unika wiekszo$§é badaczy,
podkreslajac zazwyczaj, ze — podobnie jak w przypadku pojecia gry — podejScie
formalistyczne nie przynosi wielu funkcjonalnych korzysci. Jednakze rozja-
$nienie mozliwych znaczen indie 1 independent moze okazacé sie przydatne,
zaréwno z historycznego punktu widzenia, jak 1 przy analizie konkretnych
tytuléw im przypisywanych. Zjawisko indie to jeden z trendéw obecnych
w kulturze wspolczesnej juz od jakiego$ czasu, ten nurt produkcji kulturowej
rozwija sie intensywnie od drugiej potowy lat 90. XX w., co zostato chociazby
opisane w zakresie badan filmoznawczych przy okazji analizy tak zwanego
Indiewoodu, a wiec obszaru kina, w ktérym zacieraja sie granice miedzy twor-
czoéciag niezalezna 1 Hollywood®. Podobne procesy zachodza we wszystkich me-
diach, zaréwno w muzyce, jak i innych sztukach plastycznych, wiec pojawienie
sie gier w tym kontekécie nie jest zaskoczeniem. Szczegdlnie, ze zjawisko to
mialto swéj poczatek w bedacych mekka sceny indie, Stanach Zjednoczonych.

Wracajac do rozrdéznienia miedzy indie a independent, warto jasno okre-
§li¢ ramy chronologiczne tych kategorii. Gry niezalezne (independent) mogty
powstawacé dopiero, kiedy uksztattowat sie przemyst gier cyfrowych. Pierwsi
twoércey, tacy jak Ralph H. Baer czy Nolan Bushnell, nie mogli by¢ niezalezni,
poniewaz nie istnialy jeszcze podmioty, od ktérych mogliby by¢ zalezni. Oczy-
wiscie ich produkty funkcjonowaly w jaki$ ramach instytucjonalnych, ale nie
byly to jeszcze ramy growe, ale raczej zwiazane z przemystem telewizyjnym
(Baer) czy tez automatéw arkadowych (Bushnell). Nie wdajac sie w szczegd-
lowe omawianie przemian zachodzacych na kluczowym, amerykanskim ryn-
ku gier oraz jego relacji z rynkiem globalnym, chciatabym tylko zauwazy¢, ze
podobnie jak w przypadku wiekszos$ci nowych przemystéw doszto z czasem
do konsolidacji 1 wylonienia sie kilku duzych przedsiebiorstw. Tak jak ma
to miejsce w innych przemystach kultury, wyksztalcil sie¢ pewien strumien
produkeji gtéwnego nurtu, wzajemnie na siebie wplywajacych studiéw wyda-
jacych 1 tworzacych gry, ktére oferuja w duzej mierze estetycznie jednorod-
ne do$wiadczenia. Dopiero w opozycji do tego nurtu zaczely powstawaé gry
niezalezne, zaré6wno w sensie ekonomicznej niezawislosci od inwestoréw czy
wydawcy, jak 1 artystycznej autonomii®. Istotnym wydarzeniem w tym kon-
tekscie bylo oddzielenie sie studia Activision od Atari w 1979 r., a nastepnie

8 Maria B. Garda, Pawel Grabarczyk, Co to sq gry ,indie”?, ,Jawne Sny.pl”, 18 kwietnia
2014, http://jawnesny.pl/2014/04/sa-gry-indie/; Maria B. Garda, Pawet Grabarczyk, Is Every Indie
Game Independent? Towards...

9 Zob. Geoff King, Indiewood, USA: Where Hollywood meets Independent Cinema, London—
New York 2009, s. 3.

10 Zob. M. B. Garda, Pawet Grabarczyk, Co to sq gry ,indie™...



Legend of Grimrock 185

rozwé6j w latach 90. XX w. sceny shareware 1 wreszcie w potowie ubiegtej de-
kady — sceny indie. Szczeg6lnie to ostatnie zjawisko wydaje sie interesujace ze
wzgledu na tendencje estetyczne, ktére przejawia.

Poetyka, o ktérej mowa, zostata trafnie opisana przez Jespera Juula jako
tak zwany styl niezalezny wykorzystujacy wspélczesna technologie do emu-
lacji stylow wizualnych z wezeéniejszych okreséw rozwoju medium. Badacz
zwraca uwage, ze w przypadku tak ujetej estetyki retro mamy do czynienia
z pewna analogia wobec sytuacji opisanej przez Borgesa w opowiadaniu Pierre
Menard, autor Don Quijota (1939), ktore, jako stylizowane na recenzje lite-
racka, komentuje rekreacje oryginalnego dzieta Miguela Cervantesa zreali-
zowana, przez fikcyjnego wspotczesnego pisarza i ttumacza — Pierre’a Menar-
da'. Okazuje sie, ze wspolcze$nie przepisana powies¢ jest radykalnie rézna
od oryginatu, poniewaz oryginal byt tworzony jako dzieto wspélczesne, a tekst
Menarda jest w zamierzeniu archaiczny. Przenoszac te paralele w obszar gier
cyfrowych, mozemy zaobserwowacé odmienna funkcje jaka petnit kiedy$ i obec-
nie pixel art. Gry tworzone w latach 80. ubiegltego wieku operowaly wyraznie
pikselowa grafika, gdyz tylko na to pozwalaly im mozliwos$ci technologiczne,
co wiecej, wszystkie dziatania grafikéw 1 programistéw zmierzaty do tego, aby
owa struktura nie byla widoczna. Dzisiaj) mamy do czynienia z tendencja od-
wrotna, kiedy twércy celowo operuja pixel artem, aby stat sie on wyrazna, do-
minanta estetyczna. Stosuja wrecz odwrotne techniki niz te uzywane dawniej,
aby rozpikselowanie animacji bylo jak najbardziej prymitywne. ,Brzydota”
piksela stala sie artystyczna wartoscia, co bylo nie do pomyslenia w czasie
konsol oémio- 1 szesnastobitowych. Taka hiperbolizacja dawnych tendencji
jest tylko mozliwa w innym konteks$cie historycznym i instytucjonalnym, wy-
maga dystansu 1 ujawnienia sie anachronicznosci, o ktérej pisze Borges.

Styl niezalezny Juula nie musi wcale by¢ wynikiem niskiego budzetu, kto-
rym zazwyczaj charakteryzuja sie gry finansowane niezaleznie. A wiec choé
najczesciej spotykamy sie z taka estetyka w grach matych studiéw, to zdarzaja
sie przykitady wykorzystywania go przez produkcje gtéwnego nurtu. Dunski
badacz zwraca takze uwage, ze gry tworzone w tym stylu sa zazwyczaj adreso-
wane do konesera, a wiec odbiorcy, ktéry w ramach habitusu spolecznosci gier
cyfrowych jest utozsamiany z graczem zaangazowanym.

Poetyka retro nie ogranicza sie jednak tylko do emulacji strony wizualnej,
lecz odnosi sie réwniez do Swiadomego wykorzystania dominant formalnych
danego gatunku (lub serii czy tytutu) w zakresie mechaniki oraz innych ele-
mentéw doswiadczenia rozgrywki. Wzajemne odwotania w ramach medium
gier cyfrowych istnialy wlasciwie od poczatku, biorac pod uwage, iz wiekszos¢
wcezesnych gier byta kopia rozwiazan znanych z tytutéw pionierskich — takich
jak Adventure. Natomiast produkcje tworzone na oSmiobitowe mikrokompu-
tery z lat 80. XX w., takie jak Lazy Jones (Whittaker, 1984), nawigzywaty do

11 Zob. Jesper Juul, High-tech Low-tech Authenticity: The Creation of Independent Style at
the Independent Games Festival, [w:] Proceedings of the 9th International Conference on the Foun-
dations of Digital Games, 2014.
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opatrzonych juz i pochodzacych z poprzedniej dekady gier arkadowych. W tym
zestawieniu dystans czasowy dzielacy Legend of Grimrock od Dungeon Maste-
ra jest znacznie wiekszy, co sprzyja wrazeniu ,powrotu do klasyki”, ale takze
$§wiadeczy o $wiadomym wyborze Juulowskiego, wizualnego stylu niezalezne-
go. Podjete przez Almost Human decyzje projektowe zostaly rozpoznane przez
graczy zaangazowanych jako autentyczne w tym sensie, ze prezentuja spdjna
koncepcje tworzenia gier, wierna klasycznemu okresowi rozwoju cRPG 1 ze
wzgledu na swoja bezkompromisowos$é wobec wspoétczesnego rynku zastugu-
ja na uznanie. Sukces wsrdod tej konkretnej grupy odbiorcow przyczynil sie
do podjecia decyzji o stworzeniu sequela — Legend of Grimrock II. Natomiast
realizacja wspomnianego specyficznego etosu tworzenia gier, przejawia sie
w otwarciu Almost Human na uzytkownikéw, ktorzy chca byé zarazem twor-
cami 1 tworzy¢ modyfikacje (tzw. mody) gry.

Zdaniem Mirostawa Filiciaka motywacja stojaca za powstawaniem pierw-
szych modéw jest bardzo bliska popularnemu juz w tym czasie w innych me-
diach fan-fiction'?. Por6wnanie to wydaje sie bardzo adekwatne, gdyz pierwsze
mody wprowadzaly najczesciej drobne modyfikacje, pozostawiajac gtéwna for-
mute gry niezmieniona. Do dzisiaj moderzy, podobnie jak fani literatury czy
filmu, chca najczesciej zachowaé spéjnoéé z uniwersum, ktérego sa mitosnika-
mi. Zdarzaja sie jednak bardziej odwazne konwersje tematyczne, jak wprowa-
dzenie zombie do $wiata Fallouta, a wiec hybryda horroru z science-fiction.
Wspblczesnie wiele gier jest tworzonych od razu z my$la o modowaniu, sta-
nowia wiec one w tym wypadku swego rodzaju metamedium'® umozliwiajace
tworzenie wlasnych poziomoéw lub przygdéd w ramach struktury gry. Praktyke
te stosuje bardzo wiele gier cRPG, co niejako tez wiaze sie z tradycja gier fa-
bularnych, gdzie w ramach systemu stworzonego przez twércéw gracze mogli
tworzy¢ wlasne opowiesci. Pobiezna kwerenda w ramach najwiekszego serwi-
su moderéw Nexusmods.com pokazuje, ze najwieksza 1lo§¢ modéw powstaje
do gier cRPG, co znowu wynika z tradycji, w jakiej rozwinal sie ten gatunek,
poniewaz §wiaty tworzone w grach moga unieé¢ znacznie wiecej scenariuszy.
Inna motywacja moze byé¢ odtwarzanie dawnych przygéd w nowym $rodowi-
sku, jak w przypadku remake jednego z najpopularniejszych epickich tytutéw
cRPG lat 90. — Baldur’s Gate przy wykorzystaniu silnika gry Newerwinter
Nights 2 (Obsidian Entertainment, 2006) — Baldur’s Gate: Reloaded (BGR
Team, 2013). Jak wiemy, inspiracja dla Legend of Grimrock byta wlasnie tego
rodzaju potrzeba — chwyt nostalgiczny nawiazujacy do Dungeon Mastera, ale
tworcy poszli jeszcze dalej i stworzyli swoja gre w duchu etosu modowania,
udostepniajac graczom narzedzie do samodzielnego tworzenia poziomoéw. Na
stronie Steam Workshop mozna pobra¢ nawet mod Back into the Dungeon,
ktéry stanowi kompletny remake struktury lochéw z arcydzieta Interplay od-
tworzony w strukturze finskiej gry, wykorzystujacy wrogéw 1tupy opracowane

12 Zob. Mirostaw Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétcze-
snej, Warszawa 2006, s. 152.
13 Zob. ibidem, s. 153.
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na jej potrzeby. W sumie spotecznoé§é skupiona woké6t Legend of Grimrock
stworzyla ponad siedemset modéw, ulokowanych w réznorodnych uniwersach
fantastycznych — od $éwiata Westeros Martina po Obcego Ridleya Scotta. Mody
dodaja nowe lokacje, wykorzystujac silnik gry jak system gier fabularnych
1 tworzac nowe przygody. Czesto nawet wprowadzane zabiegi narracyjne sg
niezwykle typowymi rozwigzaniami, znanymi z tradycyjnych gier RPG, jak
chociazby umiejscowienie sceny wprowadzajacej w gospodzie, gdzie spotyka-
my naszg druzyne.

Ani Legend of Grimrock, ani bedaca jej inspiracja seria Dungeon Master nie
sa w stanie wytworzy¢ fandomu poréwnywalnego z wielkimi transmedialnymi
franczyzami fantasy. Niemniej, co warte odnotowania, finskiej grze udalo sie
zainspirowaé fanowskie studio Wayside Creations, znane z produkcji seriali
internetowych — m.in. popularnego Fallout: Nuka Break (2011-), do stworze-
nia nowego formatu osadzonego w uniwersum gry. Projekt zostal juz ufundo-
wany na platformie finansowania spolecznos$ciowego — Kickstarter. By¢ moze
w $lad za ta deinteraktywizacjg podaza inne adaptacje transmedialne 1 pro-
dukcja Almost Human stanie sie bardziej rozpoznawalna niz mogli przypusz-
czac jej tworey. Sytuacja ta wskazuje, jak istotne w obszarze fuzji cRPG i fan-
tasy jest przenikanie sie kultury grania zaangazowanego 1 ruchéw fanowskich.

7.2. Game of Thrones: Ascent

Jednym z obecnie najpopularniejszych cykli powieSciowych fantasy sa Pie-
$ni Lodu i Ognia autorstwa amerykanskiego pisarza i scenarzysty George’a
R. R. Martina. Pierwszy tom serii ukazal sie w 1996 r., a motywacja do jego
powstania byt brak mozliwoéci przeniesienia pomystow fabularnych twércy na
szklany ekran. Martin ciagle styszal od producentéw, ze jego fantazje wyma-
gaja zbyt wielkiego rozmachu inscenizacyjnego, duzej ilo$ci planéw 1 postaci,
a wiec sa zbyt drogie, aby trafi¢ do realizacji’t. Jak sie okazalo, rezygnacja
z ambicji filmowych 1 oddanie sie pisarstwu paradoksalnie pozwolily mu zre-
alizowaé wczesniejsze zamierzenia. Historia opowiedziana w sadze dzieje sie
w $wiecie Westeros, gdzie ,historia jest wprawdzie wszechobecna 1 wszech-
potezna, lecz calkowicie chaotyczna”'®. Mordercza gra o wladze rozgrywa sie
w uniwersum dalekim od tolkienowskiej wizji, a nieprzewidywalny element lo-
sowoscl zajmuje miejsce sprawiedliwej opatrznosci. Niemniej prawdopodobnie
wlagénie ta cecha decyduje o niezwyklej, weiaz rosnacej popularnoéci serialowej
adaptacji cyklu. Gra o tron (Benioff, Weiss, 2011-) zostala przeniesiona na
szklany ekran przez amerykanska stacje kablowa HBO, a doskonatly casting

4 Zob. James Hibberd, EW interview: George R. R. Martin talks “A Dance With Dragons”,
LEW.com”, 12 lipca 2011, http://www.ew.com/article/2011/07/12/george-martin-talks-a-dance-
with-dragons

» Tomasz Z. Majkowski, W cieniu biatego drzewa. Powiesé fantasy w XX wieku, Krakéw
2013, s. 303.
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pierwszego sezonu (m.in. znany z Wiadcy Pierscieni Sean Bean w wiodacej
roli) pozwolit optymalnie wykorzystaé¢ dramatyczne zwroty akcji, zaplano-
wane przez Martina. Ostatnie badania wskazuja ogladalno$é programu na
poziomie ponad 18 milionéw widzéw na odcinek!®, co jest wynikiem lepszym
od wczeéniejszego superprzeboju tej sieci — Rodziny Soprano (1999-2007).
Co wiecej, ze wzgledu na ptatny i ograniczony lokalizacyjnie dostep do ustugi
HBO, oferta tej stacji funkcjonuje takze w obiegu pirackim w ramach serwi-
séw wymiany plikéw (np. torrent) i takze tutaj kolejne odcinki Gry o tron bija
rekordy popularnosci'’. Nic wiec dziwnego, ze tak atrakcyjna franczyza zacze-
ta szybko rozrastaé sie w przestrzeni transmedialnej. Co ciekawe, to wtaénie
gra byla pierwsza w ogdle adaptacja Piesni Lodu i Ognia w innym medium,
a to za sprawa karcianej A Game of Thrones: The Card Game (Petersen 1 in.,
2002), co w moim przekonaniu odzwierciedla nature historiozoficznego mo-
delu Westeros. Niemniej prawdziwy wysyp tekstéw osadzonych w fikcyjnym
uniwersum nastapit po sukcesie telewizyjnej Gry o tron, gdyz z jednej strony
wzrosta rozpoznawalno$¢ uniwersum w ogoéle, a z drugiej — wokot nowej marki
rozwinal sie ekspansywny system rozrywkowy.

Pierwsza wydana wieloplatformowo gra cRPG, stworzona w oparciu o for-
mat HBO — Game of Thrones (Cyanide, 2012), okazata sie typowa produkcja
tego rodzaju (tzw. tie-in), a wiec poprawnie, aczkolwiek nieoryginalnie zreali-
zowana propozycja, bazujaca na sztampowych rozwigzaniach, znanych z naj-
popularniejszych gier gatunku. Zdecydowanie brakowato jej $wiezosci, jaka
charakteryzowala sie w konteks$cie literackim wizja Martina, ktory wszakze
wykorzystal wiele klasycznych rozwiazan, powielajacych sie u jakze licznych
kontynuatoréw Tolkiena, ale utworzyt dla nich nowy kontekst. Amerykanski
pisarz potrafil wypracowac intrygujaca miksture ze znanych sktadnikéw, byé
moze dlatego, ze zrédtem inspiracji byly dla niego takze inne teksty kultury
popularnej — m.in. przywolane juz seriale, ale by¢ moze przede wszystkim ko-
miksy oraz gry fabularne.

Kolejna produkcja zwigzanag z franczyza, ktéra jednak zapowiada sie jako
interesujaca hybryda gatunkowa, jest adaptacja rozwijana przez studio Tell-
Tale Games — wielokrotnie wychwalana przez krytykéw za ciekawg adaptacje
serialu Zywe Trupy (F. Darabont, 2010). Znakiem rozpoznawczym tego pro-
ducenta sa gry przygodowe plastycznie inspirowane powieéciami graficzny-
mi, wydawane z wykorzystaniem nietypowego modelu dystrybucji, opartego
— podobnie jak seriale telewizyjne — na odcinkach i1 sezonach. Wydaje sie, ze
ten epizodyczny format moze okazaé sie wkrétce dominujacy w zakresie po-
dobnych interaktywizacji. Systematyczne granie w relatywnie kroétkie tytu-
ly jest blizsze postawie gracza niezaangazowanego, a wiec zapewnia wieksza
grupe odbiorcéw. W przypadku systemu rozrywkowego Gry o tron HBO chodzi

16 Zob. Michael O’Connell, ‘Game of Thrones’ Now Rivals The Walking Dead’ With 18 Mil-
lion Viewers This Season, “Hollywood Reporter”, 4 czerwca 2014, http://www.hollywoodreporter.
com/live-feed/game-thrones-rivals-walking-dead-709041

17 Zob. Ernesto, Game of Thrones’ Most Pirated TV-Show of 2013, ,TorrentFreak.com”,
25 grudnia 2013, https://torrentfreak.com/game-of-thrones-most-pirated-tv-show-of-2013-131225/
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o zainteresowanie przede wszystkim fanéw serialu, a wiec widowni masowej,
ktéra w wiekszosci nie posiada rozwinietych kompetencji kulturowych w ob-
szarze gier. Kluczowe w takiej sytuacji jest udostepnienie tytutu wlasnie na
platformach nieangazujacych, tak jak TellTale Games uczynilo to z Zywymi
Trupami, dostepnymi wprawdzie na konsolach 6smej generacji (Playstation 4,
Xbox One), ale takze na czytniku publikacji elektronicznych Amazona — Kin-
dle Fire HDX oraz systemach mobilnych 10S i Android. Prawdopodobnie ta
sama wieloplatformowa polityka zostanie zachowana przy realizowanej ada-
ptacji uniwersum Piesni Lodu i Ognia.

Najwiekszy sukces w angazowaniu funkcjonalnie niezaangazowanej bazy
fanow Westeros osiagnela jednak inna amerykanska produkcja Game of Thro-
nes: Ascent, stworzona dla obecnie najbardziej uniwersalnej platformy, a mia-
nowicie serwisu spotecznos$ciowego Facebook!®. Ponad miliard uzytkownikéw
aplikacji Zuckerberga korzysta z niej zaréwno na komputerach osobistych, jak
i tabletach czy telefonach komérkowych, czyniac z portalu istotny segment ryn-
ku gier nieangazujacych. Tytutl zrealizowalo niewielkie studio Disruptor Beam,
dla ktérego byt to pierwszy samodzielnie przeprowadzony projekt, gdyz wcze-
$niej tworcy z Massachusetts zajmowali sie gtéwnie wspoétprodukcjami kiero-
wanymi przez inne studia. Zatem w przeciwienstwie do TellTale Games, ktére
jest seryjnym tworca, gier typu tie-in, Game of Thrones: Ascent powstala jako
instytucjonalnie niezalezny projekt, choé¢ realizowany na licencji 1 w aspekcie
estetycznym bezwarunkowo wtorny. Interesujacym wydaje sie jednak, ze nie
mamy do czynienia z dzialaniem tak skonsolidowanym jak w przypadku cho-
ciazby gier o Batmanie stworzonych przez filie Warner Bros. Games., przy-
nalezacej do wtasciciela franczyzy'®. Natomiast Disruptor Beam, choé przyjat
catkowicie wizje artystyczna HBO w warstwie tematycznej, to rozwinal swo-
ja autorska koncepcje w zakresie ludycznym — jak sie okazalo bardzo udana.
Game of Thrones: Ascent posiada ponad 10 milionéw aktywnych uzytkownikow
(2014 r.), co w poréwnaniu z siegajacymi dziesiatek milionéw graczy produkcja-
mi krélujacego od lat w tym sektorze studia Zynga (wydawcy m.in. FarmVille
1 CitiVille), nie jest wynikiem oszatamiajacym, ale biorac pod uwage nietypowe
rozwiazania jak na gre o profilu nieangazujacym, wciaz bardzo dobrym. Sukces
gry przyniést Disruptor Beam kolejne serialowe zlecenie, ktorym jest stworze-
nie podobnej gry w uniwersum science-fiction Star Treka. Byé moze wkrétce
Disruptor Beam stanie sie TellTale Games swojego segmentu branzy growej,
ale w chwili powstania projektu mieliSmy do czynienia z rozwigzaniem nowym.

Jak zdecydowana wiekszo$§¢ gier dostepnych w przegladarce, Game
of Thrones: Ascent ma przy pierwszym kontakcie charakter zdecydowanie

8 Dostep do ustugi jest takze mozliwy bezposrednio przez strone gota.disruptorbeam.com,
ale nie oferuje ona tylu funkcjonalnoséci co Facebook. Serwis spoleczno$ciowy jest jednocze$nie
wygodna platforma do wymiany informacji, poniewaz mozna z tatwosécia komunikowaé sie z in-
nymi graczami. W grze jest wprawdzie wbudowany komunikator pozwalajacy na kontakt miedzy
sojusznikami, jednak jego uzycie jest mniej wygodne.

19 Co ciekawe, wspomniana growa seria o Mrocznym Rycerzu jest artystycznie niezalezna od
filmowej trylogii Christophera Nolana, co pare lat temu — na fali popularnosci modelu opowiada-
nia transmedialnego — bylo szeroko komentowana 1 nieoczywista decyzja designerska.
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nieangazujacy, lecz wraz z rozwojem rozgrywki, jak 1 samej gry jako uslugi,
mozna zauwazyC nasilajace sie tendencje, zmierzajace w kierunku bardziej
angazujacej strategii odbioru. Podobnie jak inne aplikacje ludyczne oferowane
na platformie Facebook, cechuje sie bardzo niskim progiem wejScia, niewyma-
gajacym od graczy posiadania rozwinietych kompetencji w zakresie znajomo-
$ci jezyka gier czy tez dtugotrwatego zaangazowania intelektu potrzebnego do
przyswojenia zasad gry. Rozpoczynajacy rozgrywke samouczek nie pozostawia
zadnych watpliwos$ci co do kolejnosci akeji podejmowanych przez poczatkuja-
cego uzytkownika. Konsekwencje dzialan sa widoczne od razu, a kazdy postep
W grze jest wzmocniony pozytywnie poprzez redundantny komunikat o nagro-
dzie — zdobytych punktach, trofeach lub osiagnieciach. W szybkim opanowa-
niu regut pomaga takze duza powtarzalno§¢ wykonywanych czynnosSci oraz
intuicyjna obstuga interfejsu, korzystajaca z konwencji nawet niegrowych, ale
raczej w najogélniejszym sensie zwiazanych z obsluga oprogramowania in-
formatycznego. Rozgrywka rozpoczyna sie w trybie jednoosobowym, ale juz
w pierwszych minutach gracz zostaje zaznajomiony z kluczowym elementem
gry wieloosobowej, jakim jest ranking uzytkownikéw. Motywowanie graczy
do mozolnego zdobywania kolejnych pozioméw, aby osiagnaé wyzsze miejsce
w klasyfikacji, stanowi doé¢ powszechna praktyke w grach MMO. Szybko tak-
ze okazuje sie, ze cho¢ tytul dopuszcza gre indywidualna, to w dalekiej per-
spektywie wiaze sie ona ze znacznie wolniejszym postepem w grze niz przy
wspolpracy z innymi graczami w ramach mozliwych sojuszy. Uczestnictwo
w tego rodzaju rywalizacji prowadzi oczywisécie do wiekszego zaangazowania
w rozgrywke, nawet jesli na poziomie mechaniki gra jest nieangazujaca.
Game of Thrones: Ascent realizuje wiekszo§¢ zalozen gry nieangazujacej
wedle typologii Grabarczyka (Rozdz. 4.9). Nie wymaga dlugotrwalego, ale ra-
cze) systematycznego skupienia, podejmowanego z okreSlona przez tworcow
preferowana czestotliwoscia. Tak opracowana mechanika stanowi istotna ko-
rzy$¢ dla hostujacego serwisu, gdyz zapewnia regularna obecno§¢ uzytkowni-
kéw online na samym Facebooku. To sprzyja aktywnos$ciom, do ktérych moga,
takze naleze¢ publikacje na profilu spotecznosciowym dotyczace samej gry in-
formujace znajomych gracza o jego osiagnieciach, stanowiac jednoczeénie do-
skonaty przyktad oddolnego marketingu wirusowego. Postep w grze jest naj-
efektywniejszy, kiedy gracz wykonuje ruch w interwale cogodzinnym. Takie
rozwiazanie nie jest rzadkoScia w grach przegladarkowych tego rodzaju, co
wiaze sie z godzeniem grania z innymi czynnos$ciami, do ktérych czesto nalezy
praca. Aczkolwiek, kiedy korzystamy z ushugi w czasie wolnym, taki interwat
przestaje by¢ udogodnieniem 1 staje sie uciazliwo$cia. Dlatego zwyczajowym
rozwigzaniem dla tego typu produkcji jest wprowadzenie systemu mikroptat-
noéci, ktéry umozliwia szybsze wykonanie akcji, na ktérych realizacje musimy
w innym wypadku czeka¢ — bezczynnie lub realizujac inng aktywno§é.
Niemniej w Game of Thrones: Ascent spotkamy takze misje wymagajace
zaangazowania sie¢ w dluzszych, bo ponad godzinnych sesjach. Brak skupie-
nia w trakcie trwania takiego rajdu moze spowodowaé utrate punktéw lub
zabicie wyslanego zolnierza (postaci drugorzednej — wasala postaci gtéwnej),
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co w konteksécie paradygmatycznego dla gier nieangazujacych wzmocnienia
pozytywnego jest wrecz niedopuszczalne 1 stanowi jedna z oznak przetama-
nia tego modelu. Zdecydowanie bardziej typowa jest w tym kontekscie nie-
$miertelnoé¢ gléwnej postaci, ktéra co najwyzej moze otrzymac¢ mala liczbe
punktéw, lecz jej zycie nie jest zagrozone. Jest to catkowite przeciwienstwo
zasady $émierci nieodwracalnej omawianej w konteks$cie podgatunku roguelike
(Rozdz. 6), co ponownie uzmyslawia zmiane stylu tworzenia wspodtczesnych
gier cRPG wobec klasycznego cRPG.

Game of Thrones: Ascent oferuje wiele scenariuszy rozgrywki, poza wy-
konywaniem kilku podstawowych rodzajéw misji, rézniacych sie losowo do-
bieranymi szczegdtami, gracze moga takze uczestniczy¢ w pojedynkach lub
braé¢ udzial w swego rodzaju metagrze opartej na tworzeniu sojuszy. Ostatni
wymieniony rodzaj aktywno$ci wymaga zaangazowania na forum gry w celu
prowadzenia negocjacji i dziatan o charakterze dyplomatycznym, a wiec sita
rzeczy przejécie do trybu wieloosobowego. Podobne rozwigzania mozna spo-
tka¢ w typowych sieciowych grach angazujacych, jak chociazby bardzo popu-
larnym na rynku polskim World of Tanks (Wargaming, 2011-). Uzytkownicy
opracowuja wspolnie, za poSrednictwem forum, strategie najefektywniejszego
przechodzenia etapéw gry, wymieniajac sie podpowiedziami (dawniej powie-
dzieliby$my — tipsami) 1 wskazujac, jak wykorzystaé najlepiej wsparcie innych
graczy. Gra Disruptor Beam nie jest gra spolecznosciowa tylko ze wzgledu na
platforme, na ktérej jest dostepna, ale byé moze przede wszystkim pod katem
implikowanych strategii rozgrywki. Mechanika gry premiuje takie dziatania,
ktére wymagaja kooperacji z innymi uzytkownikami. Oczywiscie w dalszym
ciagu istnieje mozliwo$¢ samodzielnej realizacji misji, ale nie jest ona réwno-
prawna alternatywa, co jest prawdopodobnie jednym z gltéwnych wyznaczni-
kéw gatunku gier spoleczno$ciowych.

Podobnie jak w grach cRPG, gdzie uzytkownik tworzy szczegdétowo jed-
na postac, a dopiero po przejSciu catej Sciezki narracyjnej moze wyprobowacé
1 wybraé¢ nowa, tak samo rzecz ma sie w Game of Thrones: Ascent. Niemniej,
poniewaz nie posiada ona zdeterminowanego celu, a wiec nie ma klasycznego
rozwiazania w sensie fabularnym, czestotliwo$¢ wymiany postaci jest zdecy-
dowanie wieksza. Wielokrotne przechodzenie gry polega na poznawaniu histo-
rii Westeros w roznych mozliwych wariantach. Po przejéciu ciezki fabularnej
powiazanej z jedna z rodzin, gracz moze sie reinkarnowac i, zachowujac jed-
na cenna zdolno$é swojej poprzedniej postaci (a wiec kontynuacja jest pre-
miowana nieco podobnie jak w Rogue Legacy), zbada¢ mozliwoéci narracyjne
Swiata z perspektywy innego rodu, podejmujac inne decyzje. Nadrzednym ce-
lem tworcéw gry jest utrzymanie zainteresowania gracza, wobec czego nalezy
mu caly czas dostarczaé¢ $wiezych zawarto$ci 1 mikrocelow. Makrocelem gry
jest zdobycie jak najwyzszego miejsca w rankingu, ale aby rywalizacja mia-
la w dalszym ciggu sens, konieczne jest odpowiednie wprowadzanie bardzo
rzadkich artefaktow o niezwykle niskim prawdopodobienstwie znalezienia
1 mozliwoéci wykorzystania (np. obudzenie smoczego jaja). Taka polityka jest
wycelowana w najbardziej zaangazowane grono kilku czy by¢ moze kilkunastu
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tysiecy graczy znajdujacych sie na szczycie rankingu. Nie jest to zaskakujace,
gdyz jak dowodza badania marketingowe, zazwyczaj zdecydowana wiekszo§¢
tresci jest tworzona dla bardzo waskiego grona odbiorcéw, trzonu fandomu,
ktéry zapewni przetrwanie marki®.

Oprawa graficzna gry jest oparta na identyfikacji wizualnej serialu HBO,
co dotyczy takze $ciezki dzwiekowe] stanowiace] wariacje na temat gléwnego
motywu muzycznego znanego widzom telewizyjnym. Charakter oprawy au-
diowizualnej jest zatem wyraznie odmienny od typowych gier nieangazuja-
cych, gdzie spotykamy gtéwnie jasna i wyzwalajaca pozytywne emocje palete
barw, a sama grafika bywa nieco infantylna w stylizacji. Gra Disruptor Beam
wykorzystuje zdecydowanie mroczniejsze spectrum koloréw, a w trakcie to-
czonych pojedynkéw pojawiaja sie nawet wizualizacje odnoszonych ran, cze-
go nie spotkamy w typowej grze nieangazujacej. Wykorzystywane sa rOwniez
charakterystyczne dla konwencji fantasy motywy 1 techniki plastyczne, znane
z twoérczosci czotowych ilustratorow prozy Tolkiena, bioracych takze udziat
w pracach koncepcyjnych podczas produkeji trylogii filmowej Jacksona. Do-
brym przyktadem uzycia tych inspiracji sa monochromatyczne rysunki na na-
§ladujacym pergamin tle.

Doéc¢ interesujace wydaje sie takze powiazanie gry i serialu na poziomie
narracyjnym oraz stosunek obydwu tych tekstow do bazy uniwersum, a wiec
powiesci Martina. Co znamienne, dla gry kanoniczna jest fabula serialu, a nie
powiesci. W dzien po premierze nowego odcinka pojawia sie nowy rozdziat
w grze, ktory odnosi sie do postepu narracyjnego w serialu. Gra jest synchro-
nizowana z serialem, a wiec jesli w produkeji HBO pojawito sie jakie$ odejscie
od historii przedstawionej w cyklu literackim, to gra bedzie wierna serialowi.
Rozbieznosci fabularne, ktére nastepuja pomiedzy serialem a pierwowzorem
literackim sa podyktowane specyfika medium. Producenci zdecydowali sie nie
przenosi¢ historii opowiedzianej przez Martina w tym samym alinearnym po-
rzadku, ale podjeli decyzje o stworzeniu scenariusza, ktéry w sposéb synchro-
niczny ujmie $ciezki narracyjne rozsiane po kolejnych tomach. Nalezy w tym
miejscu wyraznie podkresli¢, ze w przypadku adaptacji Piesni Lodu i Ognia
mamy do czynienia z do§¢ nietypowa relacja czasowa. Po pierwsze, teksty
w innych mediach nie powstaja post factum, to jest po wydaniu zakonczonej
serii ksiazkowej, ale ukazuja sie prawie réwnolegle do niej. Koszmarem spe-
dzajacym sen z powiek fandw jest sytuacja, w ktérej serial dogoni powieéé, co
doprowadziloby do fundamentalnej dywergencji, kiedy to ostatni sezon pro-
dukcji HBO powstanie niezaleznie od ostatniego tomu cyklu. Po drugie, autor
moze inspirowac sie istniejacymi juz adaptacjami jego wezesniejszych prac. Co
wiecej, deklaracja tego rodzaju padta juz z ust Martina, ktory zapowiedziat,
ze serialowa interpretacja postaci Oshy (granej przez Natalie Tena) wplyne-
la na jego wizje jej dalszych loséw, wobec czego planuje rozwinaé jej historie
inaczej niz planowat wczeéniej. Warto jednak pamietaéd, ze zaréwno wszelkie

20 Zob. Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw, thum.
Matgorzata Bernatowicz, Mirostaw Filiciak, Warszawa 2007, s. 56.
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konwergencje, jak 1 dywergencje pomiedzy narracja powiesciowa, 1 serialowa
stuza tak naprawde popularnosci obydwu tekstéw; motywuja fanéw do kom-
paratystyki 1 szukania rozbieznosci lub podobienstw.

Co ciekawe, wobec tych wszystkich mozliwosci, Game of Thrones: Ascent
nie operuje jednak chwytami opowiadania transmedialnego, gdyz nie pozna-
jemy za jej sprawa gdzie indziej niedostepnych fragmentéw gltéwnego watku
narracyjnego. Gracz nie moze na swojego awatara wybraé¢ bohatera powiesci
lub serialu, ale jedynie stworzone na potrzeby gry postacie drugoplanowe, uzu-
pelniajace historie poboczne 1 dopisujace swoiste brakujace rozdziaty historii
— ,rozdzialy widma”, jakby powiedzial Umberto Eco. Przykladowo w piatym
odcinku czwartego sezonu serialu jest rozwijany watek, ktérego nie ma w cy-
klu powiesciowym (atak Nocnej Strazy na Craster’s Keep) 1 ktérego szczegdty
fabularne nie sg w tej chwili istotne, poniewaz chodzi jedynie o perspektywe,
z ktorej ta sekwencja zostata zaprezentowana w serialu 1 grze — perspektywe
oczywiScie odmiennag od powieSci.

Serial tworzy wlasny kanon, gdzie gtéwne postaci podazaja nierzadko
innymi $ciezkami niz ma to miejsce na kartach powiesci Martina. W tym kon-
tekécie zadaniem gry jest jedynie zapewnienie do§wiadczenia obecno$ci w uni-
wersum Westeros za pomoca towarzyszenia wydarzeniom znanym z produkcji
HBO. W telewizji obserwujemy zdarzenia z punktu widzenia gtéwnych aktan-
tow narracyjnych, natomiast w grze otrzymujemy jedynie relacje jednego z bo-
hateréw niezaleznych, dopasowanych do fabuly serialu, ale w nim fizycznie
nieobecnego. Tworcy gry maja zatem wiedze dotyczaca scenariusza kolejnego
odcinka, ale nie ingeruja w historie, dopasowujac sie jedynie do niej. Podob-
na strategia jest wykorzystywana przez George Lucasa w ramach franczyzy
Guwiezdne Wojny, gdzie tworca zarezerwowal mozliwo$¢ rozwijania gléwnych
watkéw fabularnych znanych z pierwszej trylogii wylacznie dla produkowa-
nych przez jego studio produkeji filmowych. Przypuszczam, ze sukces maria-
zu franczyzy HBO z gatunkami ludycznymi moze w przyszloSci zaowocowaé
filia tej firmy wydajaca lub nawet produkujaca gry, gdyz niestety wspodtczesne
przemysty medialne daza do daleko posunietej konsolidacji.

Game of Thrones: Ascent jest przyktadem gry powstatej w ramach gatun-
ku tematycznego fantasy, ktéra cho¢ stworzona w formie nieangazujacej, to
z czasem zaczyna ciazy¢ w strone charakterystycznego dla interesujacego mnie
modelu fuzji gatunkowej fantasy-cRPG-zaangazowanie. Wydaje sie, ze takie
tendencje sa specyficzne dla wszystkich tych tekstéow kultury, ktére tworza
wokot siebie tak zwany fandom. Grupa najwierniejszych fanéw jest jednocze-
$nie najwierniejsza grupa odbiorcéw, ktorej trwanie przy marce jest niezbedne
dla jej rozwoju. Dzieki ich oddolnym dziataniom powstaje wiele paratekstow,
takich jak projekty typu wikia, ktore zapewniaja pelniejsze do$wiadczenie
wszystkim entuzjastom danego fikcyjnego uniwersum. Co wiecej, wlasnie te
osoby znajduja sie na szczycie rankingu, napedzajac rywalizacje miedzy gra-
czami 1 zapewniajac dynamike interakcji w ramach spotecznosci. Najwyzej
notowani uzytkownicy sa zazwyczaj fanami takze innych adaptacji uniwer-
sum, nie ograniczajac sie do gier. Wydaje sie zatem, ze to popularnoséé serialu
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zapewnia coraz wieksze zainteresowanie gra 1 raczej za malto prawdopodobny
scenariusz nalezy uznaé, ze kto$§ zainteresowany aplikacja na Facebooku po
raz pierwszy uslyszy o produkcji HBO. Mozna w takiej sytuacji zaryzykowac
hipoteze, ze rola gry w ramach franczyzy Gra o tron jest zwiekszenie zaan-
gazowania widzow serialu, ktérzy dzieki udzialowi w grze stana sie aktyw-
niejszymi cztonkami fandomu. Nie jest wobec tego produkcja niezalezna, choé
studio posiada inwestoréw zewnetrznych — niezwiazanych z HBO. Nie mozna
takze powiedzie¢, ze mamy do czynienia z produkcja posiadajgca autonomie
artystyczna, gdyz strona wizualna gry jest oparta na identyfikacji graficzne)
serialu. Nie odwoluje sie tez do niezaleznego stylu opisanego przez Juula, po-
niewaz bazuje na najbardziej konwencjonalnych rozwiazaniach i toposach ga-
tunku, starajac sie jednocze$nie osiagnaé przejrzystosé interfejsu.

Podsumowanie

Gry Legend of Grimrock 1 Game of Thrones: Ascent pochodza z odmien-
nych kontekstéw instytucjonalnych, co warunkowato ich przynalezno$§¢ do
poszczegdlnych kategorii funkcjonalnych. Obydwa tytuly mozna okreglié¢ jako
gry angazujace, cho¢ inaczej realizuja one zatozenia tego gatunku. Legend of
Grimrock jest gra angazujaca zaréwno na poziomie kognitywnym, jak 1 kultu-
rowym. Natomiast Game of Thrones: Ascent nie spelnia wszystkich kryteriow
gry angazujacej kognitywnie, co wiecej, w trybie jednoosobowym jest zdecy-
dowanie przeznaczona dla graczy niezaangazowanych w sensie kulturowym.
Jednak ze wzgledu na obecno$¢ na serwisie spolecznosSciowym 1 hybrydyczna
specyfike trybu wieloosobowego zacheca gracza do bardziej zaangazowanych
strategii recepcji. Gracze Game of Thrones: Ascent nie sa jednak zaangazowa-
ni kulturowo w tym samym sensie, co docelowa grupa odbiorcéw gry Disruptor
Beam, gdyz nie musza posiadaé¢ kompetencji growych tak jak gracze zaanga-
zowani bedacy koneserami i znawcami historii gatunku cRPG. Gracze Game
of Thrones: Ascent przynaleza zatem przede wszystkim do fandomu fantasy,
ale nie wpisuja sie w habitus gracza zaangazowanego specyficzny dla kultury
gier cyfrowych.



Zakonczenie

Pierwsze gatunki gier cyfrowych byly efektem przetwarzania praktyk
kulturowych 1 wzorcéw gatunkowych znanych z innych mediéw. Popularne
gry arkadowe Atari z lat 70. XX w. emulowaly rézne dyscypliny sportowe,
takie jak tenis czy hokej, a poczatki gier cRPG sprowadzaty sie do jak naj-
wierniejszego odwzorowania systeméw gier fabularnych w rodzaju Dungeons
& Dragons. Niemniej z uptywem lat gry cyfrowe zaczely obrastaé w zupetnie
nowe 1 niespotykane nigdzie indziej znaczniki gatunkowe, ktére ksztattowa-
ly repertuar gatunkowy specyficzny dla tego medium. Powstaly takie rodzaje
praktyk ludycznych, ktérych nie mozna odnalezé w grach niecyfrowych. Obec-
nie, a wiec ponad 40 lat po debiucie komercyjnym Ponga, gry cyfrowe maja
rozbudowany system gatunkowy, laczacy w sobie zaréwno elementy wyjat-
kowe: opozycja angazujacy (ang. hardcore) — nieangazujacy (ang. casual), jak
1 pochodzace z innych repertuaréw gatunkowych: fantasy lub RPG. Rozpo-
znanie znacznikéw gatunkowych w grach jest nie tylko kompetencja ludyczna
(ang. game literacy), ale obejmuje takze znajomo$é konwencji gatunkowych
funkcjonujacych w literaturze, kinie, komiksie, malarstwie, teatrze czy tele-
wizji. Warto takze pamietad, ze ta zalezno$é cechuje sie sprzezeniem zwrot-
nym. Znajomo$§¢ ludycznych gatunkdéw gier cyfrowych jest cenna kompetencja,
kulturowa, potrzebna rowniez do zrozumienia tekstow tworzonych w innych
mediach, a by¢ moze nawet niezbedna do zrozumienia kultury wspoélczesnej
w ogole.

Zgodnie z propozycja przedstawiona w czescl teoretyczne] niniejszej pu-
blikacji podnosze, ze gry cyfrowe maja wielowarstwowa budowe gatunkowa,
bedaca, efektem laczenia sie wzorcéw gatunkowych pochodzacych z r6znych
mediéw, nie tylko tych o charakterze ludycznym czy interaktywnym (patrz:
Rozdz. 1). W trakcie swego historycznego rozwoju wyksztalcilty pewne sche-
maty korelacji warstw gatunkowych pochodzacych z réznych zrédel. Jednym
z wyrazistszych przyktadéw funkcjonowania takich potaczen jest analizowana
w niniejszej dysertacji relacja gatunkéw: fantasy — cRPG — gry angazujace,
ktéra na stale wpisala sie do poetyki tego medium. Fantastyczne Swiaty in-
spirowane tworczoécia J. R. R. Tolkiena (patrz: Rozdz. 2) byly inspiracja dla
rozgrywek RPG toczonych w latach 70. XX w., ktére wraz z rozwojem elektro-
nicznej rozrywki ulegly ucyfrowieniu i redefinicji jako cRPG (patrz: Rozdz. 3).
Tradycja, z ktérej wyrastaja komputerowe gry fabularne zadecydowata o uni-
katowym polaczeniu tematycznych znacznikow gatunkowych fantasy 1 ludycz-
nych znacznikow RPG w nowym kontekécie medialnym, co miato miejsce mie-
dzy innymi za sprawa, przenikajacych sie postaw odbiorczych ruchéw fanowskich
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skoncentrowanych wokoét fantastyki i gier fabularnych oraz entuzjastéw
nowych mediow elektronicznych. Rozwijajaca sie na styku tych Srodowisk
pod koniec XX w. kultura gier cyfrowych wyksztalcita takze wlasne strate-
gie odbioru oraz odpowiadajace im rodzaje do$wiadczenia rozgrywki (patrz:
Rozdz. 4). W ten sposéb omawiany model fuzji gatunkowej zostat uzupetniony
o znaczniki swoiste dla kontekstu recepcji gier oraz hierarchii powstalej w ra-
mach nowo tworzonego habitusu spotecznos$ci graczy, gdzie istotna role odgry-
wal stereotyp gracza autentycznego. Z czasem jednak gry skierowane do tego
odbiorcy stracily swoja dominujaca role jako gtéwny paradygmat tworzenia
gier, ustepujac miejsca grom nieangazujacym 1 potrzebom graczy niezaanga-
zowanych. Pomimo tych zmieniajacych sie uwarunkowan calego przemyshu
gier cyfrowych, specyfika korelacji fantasy — cRPG powoduje, ze nawet tytuty
zaprojektowane z mysla o nieangazujacych stylach rozgrywki ciaza w strone
utrwalonego w poetyce historycznej modelu fuzji. Zaangazowanie — zaréwno
kognitywne, jak 1 kulturowe — jest prototypowym rodzajem recepcji gier fan-
tasy — cRPG. Przykladem tego zjawiska jest omawiana gra Game of Thrones:
Ascent, ktéra choc¢ jest bardzo otwarta na graczy niezaangazowanych, to jed-
nak zdecydowanie premiuje postawe zaangazowana (patrz: Rozdz. 7).

W moim przekonaniu modele fuzji gatunkowej sa przyktadem wyjatkowe;j
dla gier cyfrowych wspétzaleznosci réznych aspektow transmedialnego spek-
trum gatunkowosci. Badanie tych korelacji pozwala lepiej zrozumieé procesy
dyskursywne, zaréwno synchroniczne, jak i diachroniczne, zachodzace w hi-
storii gier cyfrowych. Przypuszczam, ze w przyszto$ci bedziemy obserwowaé
lamanie ustalonych konwencji fuzji gatunkowej, ktérych przekraczanie bedzie
wiele mowié o okresie, w ktérym dana gra powstata i motywacjach twoérczych
jej autoréw. Dostrzegam juz tego rodzaju tendencje w przypadku trwajacego
obecnie renesansu gier roguelike (patrz: Rozdz. 6). Modele fuzji gatunkowe;j
moga zatem w przyszlos$ci przystuzy¢ sie badaniom nad zagadnieniem poetyki
historycznej gier cyfrowych.

Nie zawsze wspolzaleznosci gatunkowe, ktore obserwujemy w przypadku
fuzji fantasy — cRPG — angazujacy beda mialy az takaq site trwania. Zdarzajg
sie bowiem polaczenia, ktore byly istotne w znacznie krétszych okresach hi-
storycznych, jak chociazby potaczenie fabuly osadzonej w realiach II wojny
Swiatowej, FPS 1 gier angazujacych. Zreszta nie mozna wykluczy¢, ze omawia-
ne w niniejszej pracy polaczenie fantasy — cRPG — gry angazujace ulegnie roz-
lamowi, co choé¢ uznaje za potencjalnie mozliwe, wydaje mi sie jednak bardzo
mato prawdopodobne.

Model fuzji gatunkowej w obecnej postaci stuzy jako narzedzie opisujace
przemiany poetyki historycznej gier cyfrowych. Nie jest to jednak zamknieta
propozycja teoretyczna. Choé nie zdecydowalam sie na takie rozwiazanie, to
zaktadam, ze mozna uzupelnia¢ model o kolejne warstwy. Jedna z mozliwosci
jest wprowadzenie warstwy instytucjonalnej, a wiec zwiazanej z produkcja,
wydawaniem 1 dystrybucja gier, takze w kontekécie lokalnych historii gier
(patrz. Rozdz. 5). Przykladem etykiety gatunkowej z tego poziomu byltaby
zatem kategoria indie, ktora z pewnoscia warto byloby omawiaé w wybra-
nych paradygmatach lokalnych. Kolejna mozliwos$cia, tym razem w duchu
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rozwijanych przez Nicka Montforta i Iana Bogosta studiéw platformowych
(ang. platform studies)!, bylaby warstwa zwiazana z kontekstem technicznym,
a wiec z konkretna platforma rozgrywki. Nawet w kontekscie przywolywa-
nej relacji fantasy — cRPG — gra angazujaca, platforma komputera osobistego
odgrywa istotna role, gdyz ten sam model fuzji w odniesieniu do gier konso-
lowych realizuje sie juz nieco odmiennie (stad wylaczenie przeze mnie kon-
tekstu jJRPG), podobnie rzecz ma sie w sytuacji gier MMO (ang. Massively
Multiplayer Online). Tematyka tych potencjalnych dwoch kolejnych warstw
znalazta miejsce w niniejszej publikacji, ale nie jako obszar zainteresowania
w osobnych rozdzialach. Wiazaloby sie to zreszta z pewna trudnoscia, istotna
z punktu widzenia zalozen realizowanego projektu. Szczegdlowe omodwienie
kolejnych warstw wymagatoby wyznaczenia i opisu wielu znacznie kréotszych
okreséw w ramach poetyki historycznej gier cyfrowych. Utrudnitoby mi to za-
rysowanie dlugofalowych proceséw przemian gier, co stanowito jedno z moich
zalozen 1 zadecydowalo o wyborze studium przypadku. Niemniej mam na-
dzieje, ze kolejne warstwy 1 modele zostana oméwione w przysztosci, jesli nie
przeze mnie, to by¢ moze przez innych badaczy. Tego rodzaju badania bytyby
doskonalym wypelnieniem luki, o ktérej méwit Rune Klevjer, kiedy opisywat
zjawisko ,,$lepoty gatunkowej” w groznawstwie?.

Cho¢ staralam sie jak najlepiej oddaé¢ aktualny etap rozwoju gier cyfro-
wych, uchwyci¢ pewne status quo i zarazem pewien aktualny horyzont ocze-
kiwan, zaréwno w kontekS$cie ewolucji samych gier, jak 1 badan nad nimi, to
warto podkreéli¢, ze system gatunkowy gier cyfrowych ulega ciagtym i nie-
zwykle dynamicznym przemianom. Dobrym przyktadem tego zjawiska jest
niezwykla w ostatnim dziesiecioleciu kariera etykiety gatunkowej indie. Bez
watpienia nowe kierunki artystycznych i1 technicznych aspiracji twoércow gier
przyniosa nowe rodzaje do$wiadczenia rozgrywki. Wraz z rozwojem nowych
platform, jak w przypadku obecnej — kolejnej juz — proby wprowadzenia rze-
czywistoéci wirtualnej (VR), bedziemy mieli do czynienia z nowymi $rodkami
wyrazu, zmiang estetyki, a co za tymi idzie takze pojawieniem sie nowych
wzorcow gatunkowych. Odmiennosé doswiadczenia rozgrywki w $rodowisku
zaposredniczonego interfejsu w rodzaju Oculus Rift wymusza inne sposoby
interakcji ze §wiatem gry 1 wprowadzenie nowych chwytéw formalnych. By¢
moze jednak — podobnie jak w latach 90. XX w. — zadnej rewolucyjnej zmiany
nie bedzie, a VR stanie sie kolejnym urzadzeniem interfejsu gier, podobnie jak
swego czasu interfejsy mimetyczne takie jak Kinect, ktére po okresie wzmozo-
nej popularnoéci zostaly zastapione nowym trendem na rynku. Niemniej snu-
cie wizji futurologicznych nie byto celem tej ksigzki, wiec ogranicze sie tylko do
zasugerowania dwoch powyzszych mozliwosci, 1 to nie jako prognoz, ale raczej
jako metody identyfikacji wspomnianego juz horyzontu oczekiwan obecnego
w kulturze gier cyfrowych w danym momencie historycznym.

! Zob. Nick Montfort, Ian Bogost, Racing the beam the Atari video computer system, Cam-
bridge, Mass., 2009.

2 Zob. Rune Klevjer, Genre Blindness, ,,DiGRA.org”, 15 listopada 2005, http:/www.digra.
org/hcll-rune-klevjer-genre-blindness
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Na koniec chciatabym jednak podjaé pewien — ostatni juz — eksperyment
mys$lowy. Jak sadze, w przyszloéci interesujace moga okazac sie proby wy-
korzystania wzorcow gatunkowych gier cyfrowych w nieznanych nam jeszcze
kontekstach medialnych. By¢ moze wtedy nie bedziemy juz identyfikowaé tych
nowych zjawisk jako gry cyfrowe, gdyz kategoria ta moze mie¢ krotsza niz sie
spodziewamy zywotno$é, jak sugeruje w swojej pracy doktorskiej Veli-Matti
Karhulahti®. By¢ moze wspomniana etykieta okaze sie kolejnym terminem
historycznym, okreélajacym zjawiska réwnie ,przestarzate” jak z dzisiejszej
perspektywy telegraf. Przyklad ten nie stanowi zreszta pierwszej lepszej me-
tafory martwego medium, poniewaz operatorzy telegraféw w XIX w. wykorzy-
stywali te wlasnie technologie do rozgrywek na odleglo$¢. Jak donosi prasa
z tamtego okresu, operatorzy telegrafu chetnie grali miedzy soba w warca-
by*. Okazuje sie, ze gry sgq nierozerwalnie zwigzane z natura homo sapiens
sapiens, niezaleznie od narzedzi, ktéorymi sie postugujemy. Pozostaje zatem
tylko czekaé¢ na nowe formy rozgrywki, ktére zaoferuja nam gry przysztosci.
Nawet je§li gry cyfrowe stana sie jedynie rozrywka mito§nikéw staroci, kolek-
cjonerow 1 historykéw medidéw.

3 Veli-Matti Karhulahti, Adventures of ludom: a videogame geneontology [praca doktorskal],
Turku 2015, s. 13.

* Tom Standage, Victorian Internet: The Remarkable Story of the Telegraph and the Nine-
teenth Century’s On-Line Pioneers, London 1999, s. 132.
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