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Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych”

1. Wprowadzenie

O gatunkach w sztuce mowi sie od antyku, ale o gatunkowosci w ludycznej
sferze kultury dopiero od niedawna. Wydaje sie, ze temat ten jest podejmowa-
ny coraz czesciej miedzy innymi za sprawa popularnosci gier cyfrowych, ktore
jako medium interaktywne oferuja odmienne do$§wiadczenia niz liczne zabawy
znane wczesniej. Nie przecze, ze gatunki elektronicznej rozrywki wyrastaja
czesto z praktyk kulturowych osadzonych w rzeczywistosci fizycznej, tak jak
FPS (ang. First person shooter, czyli strzelanina pierwszoosobowa) pochodzi
od strzelnic znanych jeszcze z jarmarkéw!. Podkreslam jedynie, ze gry cyfrowe
tworza zupelnie nowe formy i konfiguracje gatunkowe. Dostrzegam réwniez,
ze ich znajomo$é nie jest powszechna kompetencja kulturowa, co jest o tyle
zastanawiajace, ze odbidér gry wymaga czesto znacznego obeznania w konwen-
cjach pozagrowych.

Gry cyfrowe funkcjonuja w przestrzeni transmedialnej, w ktérej wzorce
gatunkowe nie sg przypisane do jednej — historycznie im najblizszej — prak-
tyki medialnej, ale moga podlega¢ remediacji takze w innych kontekstach.
ZYozone procesy hybrydyzacji mozemy wyraznie zaobserwowac¢ w obrebie kon-
kretnych tekstow kultury, gdzie prowadza do przenikania sie wielu repertu-
arow gatunkowych, pochodzacych z réznych mediéw. W niniejszym opracowa-
niu nie zajmuja mnie jednak postmodernistyczne hybrydy miedzygatunkowe
powstajace na jednym poziomie rozumienia gatunkowosci, a wiec dajmy na to
potaczenie gatunkéw tematycznych science-fiction, fantasy i westernu, ktore

* Opracowanie powstato w ramach projektu ,,Redefinicje gatunku fantasy w grach cyfrowych”
sfinansowanego ze $rodkéw Narodowego Centrum Nauki przyznanych na podstawie decyzji nu-
mer DEC-2011/01/N/HS2/03030.

1 Choé FPS nie jest definiowany tylko przez mechanike zwigzana ze strzelaniem, lecz takze
swobode poruszania sie w nawigowalnej przestrzeni tréjwymiarowej, to jednak ewoluowat z sho-
oteréw 2D, ktore z poczatku byly zdecydowanie blizsze doswiadczeniu strzelnicy (tzw. celownicz-
ki). Jakkolwiek strzelnica nie jest oczywiscie jedynym Zrédlem inspiracji dla FPS, to z pewno-
$cia jednym z historycznie istotniejszych. Por. Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques
a lexpérience esthétiques [praca doktorska], Université de Montréal, s. 197-203 (cytaty z obcoje-
zycznych zrédel, jesli nie zaznaczono inaczej, podaje we wlasnym przekladzie).
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zaowocowalo nowa formula gatunkowa — space opera (np. Gwiezdne wojny
George’a Lucasa)?. Interesuja mnie raczej zestawienia réznych paradygmatéw
gatunkowych, z ktérych tematyczny jest tylko jednym z wielu, a pozostale sa
zwiazane ze specyfika medium. Dla ich odréznienia od scharakteryzowanej
wyzej hybrydyzacji poziomej wprowadzam pojecie modelu fuzji (ang. merger
model) gatunkowej?.

Moéwiac o gatunkowosci gier cyfrowych, interesuje sie nie tylko wymiarem
regul i mechanika zwiazana z charakterystyczna dla tego medium interaktyw-
noscia, ale takze rama semantyczna Swiata gry oraz — laczacym dwa poprzed-
nie aspekty — do§wiadczeniem rozgrywki. Zanim jednak przejde do oméwienia
teoretycznego, przedstawie w krétkim zarysie historycznym, jak dotychczas
konstytuowaly sie oddolnie etykiety gatunkowe w grach cyfrowych.

2. Rys historyczny

Jeszcze kilkanascie lat temu wszelkie klasyfikacje pochodzily ,przede
wszystkim od amatoréw gier komputerowych, przeznaczonej dla nich prasy
i ksiazek oraz z poczynan marketingowych przedsiebiorstw zajmujacych sie
produkcja i dystrybucja gier™. Typologie te rozréznialty gry cyfrowe pod wzgle-
dem wariacji w zakresie oferowanych typow interaktywnej rozgrywki. Poczat-
kowo sygnalizowane odrebnosci dotyczyly gléwnie sposobow sterowania lub
ogélnego charakteru dzialan podejmowanych w grze. Dla przykladu znany
tworca gier Chris Crawford w swojej pionierskiej ksiazce The Art of Compu-
ter Game Design wyro6znil dwa podstawowe typy elektronicznej rozrywki: gry
zrecznosciowe i akeji (ang. skill-and-action) oraz gry strategiczne (ang. stra-
tegy)®. Pierwsze z nich byly zwiazane z grami znanymi z automatéw arkado-
wych, gdzie czesto istotne znaczenie miala maestria obstugi kontrolera — zgod-
nie z zasada ,latwo graé, trudno wygraé” (ang. easy to play, hard to master).
Natomiast drugie — z tytulami na mikrokomputery, gdzie Sredni czas rozgryw-
ki byl znacznie dtuzszy niz na automatach, wiec obowiazywaly inne strategie
grania. Warto zauwazyd¢, ze klasyfikacja Crawforda odzwierciedlala specyfike
technologiczng 6wczesnego rynku gier cyfrowych.

Z kolei autorzy pierwszego polskiego kompendium poswieconego temu
zjawisku, Biblii komputerowego gracza, wymienili nastepujace rodzaje gier:
strzelaniny, gry platformowe, gry labiryntowe, bijatyki, gry sportowe, wyscigi
samochodowe, symulatory, gry przygodowe, gry role-playing, gry wojenne, gry

2 Por. Dominka Oramus, O pomieszaniu gatunkéw. Science-fiction a postmodernizm, War-
szawa 2010, s. 228.

3 Maria B. Garda, ‘Limits of Genre, Limits of Fantasy’: Rethinking Computer Role-Playing
Games, [w:] Cultural Perspectives of Video Games, ed. Adam L. Brackin, Natacha Guyot, Oxford
2012, s. 92.

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

5 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, Berkeley 1982, s. 25.
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ekonomiczne i trégjwymiarowe strzelaniny®. Przywoluje cala te liste, poniewaz
ponownie stanowi ona niezwykle cenny zapis pewnego etapu rozwoju medium.
Przykladowo podzial na strzelaniny i tréjwymiarowe strzelaniny ukazuje mo-
ment przejsciowy, kiedy przyszle gry FPS stopniowo wypieraly gry dwuwymia-
rowe. Obydwie przywolane klasyfikacje powstaly we wezesnym etapie rozwoju
gier, kiedy dopiero wyksztalcal sie jezyk oraz poetyka tego medium. Obecnie
mozna powiedzieé, ze system gatunkowy okrzepl, na co dowodem sa aktual-
ne trendy w projektowaniu gier niezaleznych, ktérych nie wyznaczaja jedynie
nowe propozycje gatunkowe lub najpopularniejsze gatunki gléwnego nurtu,
ale réwniez od$wiezone wersje dawnych formul, takich jak — swego czasu pra-
wie zapomniane — dwuwymiarowe gry platformowe lub roguelike.

Dobrym odzwierciedleniem wspétczesnych typologii sa podzialy stosowane
przez platformy dystrybucji cyfrowej gier, ktérych funkcjonowanie jest w du-
zej mierze oparte na efektywnej komunikacji etykiety gatunkowej. Najwiekszy
tego typu serwis, czyli zalozony przez amerykanska firme Valve portal Steam,
grupuje swoje produkty jedynie w ramach dziesieciu gtéwnych gatunkéw: gier
akcji, przygodowych, strategii, RPG, niezaleznych, MMO, prostych gier, symu-
lacji, wyscigéw i sportowych’”. Warto zauwazy¢, ze kategorie uzywane przez
Steam nie korzystaja z jednego wspdélnego kryterium, ale sa pod tym wzgle-
dem dos¢ arbitralne i zdaja sie mieszaé pojecia z réznych pozioméw rozumienia
gatunkowosci. Uznane gatunki, takie jak RPG lub przygodowe, pojawiaja sie
obok gier MMO, gier prostych i gier niezaleznych. O ile dwa pierwsze charak-
teryzuja sie okreslonym typem mechaniki, zwiazanym gléwnie z ,,motywowa-
nym narracyjnie postepem w grze”®, o tyle pozostale sa powiazane z wyko-
rzystana technologia (MMO), stylem rozgrywki (proste gry) czy kontekstem
instytucjonalnym (niezalezne). Poza tym zaréwno gra RPG, jak i przygodowa,
moze zaliczaé sie do jednej, a nawet wszystkich pozostatych kategorii jednocze-
$nie. Moglaby przeciez istnie¢ niezalezna prosta fabularna gra sieciowa. Ten
przyklad uzmystawia, ze ,kazda gra przynalezy do wielu gatunkéw na raz™.

Gatunki, ktorymi postuguje sie branza gier, najczesciej wywodza sie
z kontekstow historycznie uksztaltowanych przez kulture gier, ale nie ograni-
czaja sie tylko do nich, ostatecznie gry typu survival horror sa takze horrora-
mi, transmedialnym gatunkiem tematycznym spotykanym w Kkinie, telewizji
czy powiesci. Wraz z wylonieniem sie dyscypliny groznawstwa zaczal sie roz-
wijaé¢ dyskurs teoretyczny wokél gatunkowosci w grach, skupiony z poczatku
na wskazaniu dominujacej pozycji interaktywnog$ci nad ikonografia. Chciala-
bym jednak péjs¢ o krok dalej, gdyz jakkolwiek gry cyfrowe réznia sie oferowa-
nymi rodzajami interaktywnosci, to podczas rozgrywki do$wiadczamy takze
innych znacznikéw gatunkowych, nie zwiazanych z mechanika gry.

8 Piotr Gawrysiak i in., Biblia komputerowego gracza, Warszawa 1998, s. 350.

7 Zrédto: http:/store.steampowered.com//?1=polish [dostep: 05.05.2014].

8 Ernest Adams, Joris Dormans, Game Mechanics: Advanced Game Design, Berkeley, CA
2012, s. 8.

9 Thomas H. Apperley, Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to Video
Game Genres, “Simulation & Gaming” 2006, Vol. 37, No. 1, s. 19.
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3. Warstwy gatunkowosci

Przyjmuje warstwowa koncepcje postrzegania gatunkowosci w grach cy-
frowych, wyrézniajac trzy rodzaje gatunkéw: tematyczne, ludyczne i funk-
cjonalne. Opieram sie na groznawczej propozycji typologii genologicznej
autorstwa Geralda A. Voorheesa, Joshuy Calla i Katie Whitlock!®, ktéra
rozbudowuje, szczegdélnie w obaszarze warstwy funkcjonalnej oraz wza-
jemnych relacji poszczegélnych warstw gatunkowych!!. Inspiracja bylo
dla mnie takze odczytanie ludologicznej definicji gry, przeprowadzone przez
Katarzyne Prajzner, ktora wymienia trzy aspekty obecne w tej — reprezen-
towanej chociazby przez Espena Aarsetha — koncepcji. Sa nimi: reguly, se-
miotyczny system Swiata gry oraz rozgrywka'?. Ten ostatni element mozna
interpretowac jako ,wydarzenia powstale w wyniku zastosowania regul
gry wobec swiata gry”3, ale nalezy takze pamietad, ze jest on bardzo silnie
zwiazany z recepcja. Wszystkie te aspekty gry koresponduja z poszczegdl-
nymi warstwami gatunkowosci.

Gatunki tematyczne odnosza sie do kategorii systemu semantycz-
nego i sa definiowane przede wszystkim w oparciu o warstwe reprezentacyjna.
Mowa zatem o wszelkiego rodzaju wyznacznikach, takich jak czas i miejsce
akcji (ang. setting), rodzaje narracji, ale takze style wizualne lub konstrukcja
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, kryminalem czy westernem.
Warto zauwazy¢, ze wymienione konwencje maja charakter transmedialny,
bedac popularnymi zaréwno w literaturze, jak i w komiksie czy filmie. Sy-
tuacja ta wplywa na bogata sie¢ odniesienn intertekstualnych taczacych gry
z tekstami w innych mediach. Nic zatem dziwnego, ze do analizy gatunkoéw te-
matycznych w grach wykorzystuje sie miedzy innymi narzedzia wypracowane
przez literaturoznawstwo lub filmoznawstwo.

Gatunki ludyczne odnosza sie do systemu regul i sg definiowa-
ne z punktu widzenia wewnetrznej organizacji formuly gry, zdetermino-
wanej przez takie jej elementy, jak chociazby mechanika (gry typu match
tile), ekonomia (gry strategiczne), perspektywa wirtualnej kamery (TPP

1 Dungeons, Dragons, and Digital Denizens: The Digital Role-Playing Game, eds. G. Voor-
hees, J. Call, K. Whitlock, New York 2012, s. 7-8.

11 O poziomach gatunkowych (fr. niveaux génériques), ale w innym medium — literaturze, pi-
sal Jean-Marie Schaeffer. Przedstawil owe poziomy jako konteksty klasyfikowania dzieta literac-
kiego jako aktu komunikacyjnego, wymieniajac ich pieé rodzajow: wypowiedzi (énonciation), prze-
znaczenia (destination), funkcji (fonction), semantyczny (sémantique) i syntaktyczny (syntaxique).
Cyt. za: D. Arsenault, op. cit., s. 41-44. Model ten jest nietransferowalny na inne media, poniewaz
zawiera wiele elementéw specyficznych dla literatury, jak miedzy innymi warstwa syntaktyczna
zwigzana z gramatyka jezyka.

12 Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej,
L6dz 2009, s. 66.

3 Ibidem.
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lub FPP) czy sposéb rozwoju postaci (cRPG). Nie ma jednego ustalonego
kryterium okreslania tego gatunku, zawsze mamy do czynienia z korelacja
wielu elementéw, z ktorych niektére moga by¢ bardziej kluczowe niz inne.
Takze ta warstwa jest transmedialna, gdyz dotyczy wszystkich gier, nie-
zaleznie od kontekstu medialnego. Istnieja jednak pewne techniczne ogra-
niczenia zwiazane z wirtualno$cia i niektérymi rodzajami mechaniki, jak
na przyktad brak mozliwosci przeniesienia fizyki gry cyfrowej do formutly
planszowej.

Gatunki funkcjonalne odnosza sie do doswiadczenia rozgrywki
(ang. gameplay) i sa definiowane pod katem praktyk odbioru oraz kontekstu
recepcji gry. Wyrézniam dwa niezalezne podzialy w ramach tej warstwy ga-
tunkowej. Pierwszy odnosi sie do kategorii podstawowego celu, jakiemu dana
produkcja ma stuzyc¢; jesli dostarczanie rozrywki nie jest gléwnym przezna-
czeniem gry, to nazwiemy ja powazna (ang. serious games), a w przeciwnym
wypadku rozrywkowa (entertainment games). Wérod gier powaznych spotyka-
my miedzy innymi gry edukacyjne (edugames), gry reklamowe (advergames)
czy tez gry perswazyjne (persuasive games). Druga klasyfikacja dotyczy za-
angazowania poznawczego i jest gleboko osadzona w historii medium, rozréz-
niajac gry angazujace (hardcore) i nieangazujace (casual)®. W moim przeko-
naniu istota tej ostatniej typologii dotyczy strategii uzycia i jest bardzo silnie
powiazana z wypelnieniem tak zwanej luki symulacynej (simulation gap),
zjawiska, do okreslenia ktorego termin zaproponowatl Ian Bogost. Odnosi sie
ono do niekompletno$ci modelu symulacyjnego w grze, dopéki uzytkownik
nie zaakceptuje zaprojektowanych regul i nie wypelni symulacji dzialaniem?!.
Podobnie jak warstwa ludyczna, réwniez ta jest na stale zwigzana z grami,
takze w wymiarze kultury uczestnictwa i spolecznych interakcji miedzy
graczami.

4. Modele fuzji gatunkowej

O tym, ze rodzaje gier sa wspétzalezne z innymi praktykami kulturowymi
i spolecznymi, pisal juz Roger Caillois'”. Natomiast w kontekscie gier cyfro-
wych, to Jesper Juul dostrzegl, ze niektore typy gier przyciagaja konkretne od-
miany fikcji. Wsr6d mozliwych potaczen wymienial miedzy innymi gry strate-
giczne i fabuly wojenne oraz gry logiczne oparte na dopasowywaniu elementéw

4 David Michael, Sande Chen, Serious Games: Games That Educate, Train and Inform,
Boston 2006, s. 21.

15 Polskg terminologie hardcore i casual podaje za: Pawel Grabarczyk, O opozycji hardcore/
casual [w drukul.

6 Marcin Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Iana Bogosta na tle sporu lu-
dologii z narratologia, ,Replay” 2014, nr 1 (1) [w drukul].

17 Roger Caillois, Gry i ludzie, przet. Anna Tatarkiewicz, Maria Zurowska, Warszawa 1997
(oryg. 1958), s. 75.



74 Maria B. Garda

(match tile) i ,pogodne historie” (ang. pleasant fictions)'®. Niemniej autor ten
nie rozpatrywal owych zestawien jako relacji warstw gatunkowych, ale jedynie
jako pewne korelacje fikcji i regut.

Voorhees, Call i Whitlock traktuja kazda z warstw rozumienia gatunku
w spos6b niezalezny, jako osobna perspektywe analityczna. Jednak w moim
przekonaniu warstwy te nie powinny by¢ traktowane rozlacznie, poniewaz
sa, uzywajac okreslenia Caillois, wspélzalezne. Co wiecej, maja predyspozy-
cje do tworzenia pewnych ustalonych konfiguracji, ktére nazywam modelami
fuzji gatunkowej. Jest to szczegdlnie dobrze widoczne w przypadku wsp6l-
wystepowania okres§lonych gatunkéw w warstwie tematycznej i ludyczne;j.
Bardzo popularnym przykiadem takiego modelu jest korelacja gatunku cRPG
i fantasy. Jednak nie jest to jedyny tego rodzaju przypadek, gdyz — poza wska-
zanymi powyzej przez Juula — mozna wymieni¢ inne uklady: FPS i science-
-fiction, gry typu ukryty obiekt (ang. hidden object) i zagadki kryminalne czy
japonskie powiesci wizualne (visual novel) i romans. Wszystkie te zestawienia
moga réwniez wspélwystepowac z okreslonymi strategiami odbioru, odnosza-
cymi sie do warstwy funkcjonalnej. Przykladowo w przypadku FPS i science-
-fiction beda to strategie preferowane przez graczy zaangazowanych, a z kolei
hidden object i kryminal przyciagaja raczej graczy niezaangazowanych. Oczy-
wiScie relacje te zmieniaja sie historycznie, gdyz dzisiaj wiele gatunkéw ko-
jarzonych wczesniej jako angazujace, otwiera sie na praktyki nieangazujace.
Poza tym mowa jedynie o pewnych presupozycjach, ktére nie wykluczaja uzy¢
niemodelowych.

5. Studium przypadku: cRPG - fantasy - zaangazowanie

Jednym z modeli fuzji gatunkowej najbardziej zakorzenionym w historii
gier komputerowych, przez co takze jednym z najlepiej rozpoznawalnych, jest
korelacja cRPG, fantasy i zaangazowania. Ponizszy wykres (Rys. 1) przedsta-
wia charakterystyczna dla medium tendencje do taczenia sie gatunku ludycz-
nego cRPG z tematycznym fantasy, ktéra udokumentowalam na korpusie 162
gier opisanych w serwisie Metacritic.com za pomoca trzech etykiet: cRPG (ang.
role-playing genre), gra komputerowa (PC game) oraz gra w trybie dla jednego
gracza (single-player). Wybralam takie zestawienie, poniewaz odzwierciedla
ono tradycje, w ktorej rozwinelo sie klasyczne cRPG w latach osiemdziesia-
tych XX wieku, ustanawiajac kanon poetyki tego gatunku. Wszystkie wziete
pod uwage tytuly zostaly wydane w Stanach Zjednoczonych, gdyz tylko takie
gry recenzuje wybrany portal, w przedziale czasowym 1996-2012.

18 Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cam-
bridge, MA 2012, s. 68.
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Rys. 1. Wspélzaleznosé gatunkéw tematycznych i cRPG

Zrédto: M. B. Garda, ‘Limits of Genre, Limits of Fantasy’: Rethinking Computer Role-
-Playing Games, [w:] Cultural Perspectives of Video Games, ed. Adam L. Brackin, Natacha Guyot,
Oxford 2012, s. 94.

Badanie ilo$ciowe pokazalo, ze 109 gier, a wiec prawie trzy czwarte wszyst-
kich tytuléw, opieralo sie na konwencji fantasy. Drugim najbardziej popular-
nym gatunkiem tematycznym bylo science-fiction, ktére wplyneto na niecala
jedng piata gier. Nie jest to zaskakujace, poniewaz te dwie konwencje fanta-
styczne sg ze soba SciSle powiazane, czesto tworzac formy hybrydyczne (ang.
crossover). Fakt, ze w sumie 92% gier zostalo stworzonych jako tematycznie
pochodzace z obszaru fantastyki, dowodzi jak kluczowe jest to polaczenie
dla gier cRPG.

W moim przekonaniu bliska relacja cRPG i fanatsy wynika z historycz-
nych uwarunkowan powstania tego gatunku ludycznego. Uksztaltowal sie on
w okreslonym i bardzo charakterystycznym momencie rozwoju amerykanskiej
kultury popularnej, kiedy nastapil wzrost tak zwanego fandomu, wielka popu-
larnoscia cieszyto sie kino nowej przygody oraz wszelkiego rodzaju literatura
fantastyczna i gry fabularne. Wiele pierwszych serii cRPG stanowilo wierna
remediacje system6éw 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 autentycznosci — fantastycznej czy tez histo-
rycznej — za pomoca, niebywale drobiazgowo wykreowanego Swiata fikcyjnego?®.
Posunieciem w tym kontek$cie niezwykle pragmatycznym, ale jak sie okazuje
takze satysfakcjonujacym tworczo, jest uzycie istniejacych juz konstrukeji on-
tologicznych, ktore oferuje gatunek fantasy. Projektanci gry moga wykorzystaé

9 Kristin Thompson, The Frodo Franchise. “The Lord of the Rings’ and Modern Hollywood,
Berkeley, CA 2007, s. 84.
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bogata mitologie, stworzy¢ wiele réznorodnych lokacji, postaci i przedmiotéw
w oparciu o pozorna historyczno$é tych krain mozliwych. Tak semantycznie
uwarunkowany swiat gry, w polaczeniu z systemem regul skupionym na roz-
woju postaci i eksploracji mapy, projektuje specyficzny rodzaj do§wiadczenia
rozgrywki powiazanego z gatunkiem funkcjonalnym preferowanym przez gra-
czy zaangazowanych, okre§lanym w terminologii angielskiej jako hardcore.

Wspélczesnie produkcje cRPG, podazajac za trendami obecnymi w branzy
od drugiej polowy pierwszej dekady XXI wieku, staraja sie opracowacé takie $ro-
dowisko gry, ktore bedzie umozliwiato podjecie réznych strategii grania, zaréw-
no tych atrakcyjnych dla gracza zaangazowanego, jak i niezaangazowanego. Nie
zmienia to jednak faktu, ze pewien typ doswiadczenia uksztaltowany w tradycji
gatunku, szczegélnie za sprawa klasycznych gier cRPG lat osiemdziesiatych (np.
seria Ultima) oraz niezwykle czasochlonnych tytuléw z lat dziewieédziesiatych
(np. Baldur’s Gate), dominuje w jego recepcji do dzisiaj. W moim przekonaniu
mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze nawet w tej chwili modelowym graczem
cRPG jest gracz zaangazowany. Definiuja go te same oczekiwania, ktére byty
istotne dla mitosnikéw tego gatunku w ostatnich dwéch dekadach XX wieku,
a wiec miedzy innym potrzeba kontaktu z rozbudowanym $wiatem i konfron-
tacji z wysokim poziomem trudnosci. Budowanie awatara w takich grach wy-
magato swiadomego dobierania wewnatrzgrowych strategii, poniewaz podjete
na poczatku rozgrywki decyzje nie dawaly natychmiastowych efektow, ale raczej
ujawnialy sie po bardzo wielu godzinach grania. Przykladem moze by¢ wybra-
nie klasy postaci, ktora stawala sie konkurencyjna wobec przeciwnikéw dopie-
ro, gdy osiagneta bardzo wysoki poziom rozwoju, zdobywany poprzez zmudne
gromadzenie punktéw do§wiadczenia. Istotna cecha jest takze zgoda na bardzo
rozbudowana strukture przyjmowanych zadan, co kiedy$s wymagato zaangazo-
wania pamieci i nawet tworzenia map lub notatek na zewnatrz gry, a dzisiaj
odbywa sie za pomoca narzedzi inteligencji zbiorowej, a wiec gtéwnie foréow in-
ternetowych i projektéow typu wikia. Nie bez znaczenia dla omawianego modelu
fuzji gatunkowej jest to, ze gracz zaangazowany, skupiony na rozwijaniu swoich
kompetencji zwiazanych z przebywaniem w swiecie gry, wykazuje sie zachowa-
niem bliskim czlonkom fandomu fantasy i science-fiction, charakterystycznym
dla kultury uczestnictwa.

6. Podsumowanie

Gry cyfrowe maja wielowarstwowa budowe gatunkowa, bedaca efektem
laczenia sie wzorcow gatunkowych pochodzacych z réznych mediéw, nie tyl-
ko tych o charakterze ludycznym czy interaktywnym. W trakcie swego histo-
rycznego rozwoju wyksztalcity pewne schematy korelacji warstw gatunkowych
pochodzacych z réznych zZrédel. Jednym z wyrazistszych przykladéw funk-
cjonowania takich polaczen jest relacja cRPG-fantasy-zaangazowanie, ktora
na stale wpisata sie juz do poetyki tego medium. Tego rodzaju modele fuzji
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gatunkowej sa przykladem unikatowych dla gier cyfrowych wspélzaleznosci
réznych aspektow transmedialnego spektrum gatunkowosci. Badanie ich po-
zwala w moim przekonaniu lepiej zrozumieé procesy dyskursywne, zaréwno
synchroniczne, jak i diachroniczne, zachodzace w historii gier komputero-
wych. Przypuszczam, ze w przyszlosci bedziemy obserwowac tamanie ustalo-
nych konwencji fuzji gatunkowej, ktorych przekraczanie bedzie wiele méowié
o okresie, w ktérym dana gra powstala i motywacjach twoérczych jej autoréow.
Dostrzegam juz tego rodzaju tendencje w przypadku trwajacego obecnie rene-
sansu gier roguelike?.

Fuzja gatunkowa gier cyfrowych ma takze znaczace implikacje ogélnokul-
turowe. Rozpoznanie znacznikéw gatunkowych w grach nie jest tylko kompe-
tencja ludyczna (ang. game literacy), ale dotyczy takze znajomosci konwencji
gatunkowych funkcjonujacych w literaturze, kinie, komiksie, malarstwie, te-
atrze czy telewizji. Warto takze pamietac, ze ta relacyjna zaleznosé charak-
teryzuje sie sprzezeniem zwrotnym. Znajomos¢ gatunkéw gier cyfrowych jest
cenna kompetencja kulturowa, potrzebna réwniez do zrozumienia tekstow
tworzonych w innych mediach, a by¢ moze nawet niezbedna do zrozumienia
kultury wspélczesnej w ogéle.
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