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Fléaneur w piaskownicy — o doswiadczeniu
nawigowalnej przestrzeni w grach komputerowych

Przestrzerh w grach komputerowych

Zagadnienie przestrzeni w grach komputerowych moze by¢ rozpatrywane z szeregu
réznych perspektyw i w kontekscie réznych problemdéw badawczych. Wirtualne $ro-
dowisko mozna potraktowa¢ jako tto dla wydarzen opisywanych przez narracje lub
jedno ze zrédel informacji o $wiecie przedstawionym, uznac za przeciwnika, ktore-
go trzeba pokona¢, w konicu moze ono stanowi¢ atrakcje wizualna zachecajaca do
uczestniczenia w rozgrywce. We wszystkich tych przypadkach kluczowq kategoria
wydaje sie by¢ doswiadczenie jakim jest przemierzanie wirtualnej przestrzeni. Trak-
tujac w ten sposob kontakt z gra postaram sie przyjrze¢ czynnikom mogacym wply-
naé na czerpanie przez grajacego przyjemnosci podczas korzystania z interaktywne-

go otoczenia.

Wyzwania nawigacyjne

Jednym z podstawowych zadan stawianych przed graczem jest konieczno$¢ od-
nalezienia si¢ w wirtualnym $rodowisku przy wykorzystaniu sterowalnej postaci.
Znaczna czg¢$¢ gier komputerowych, w duzym uproszczeniu, polega bowiem na
przemieszczaniu po dwuwymiarowej lub tréjwymiarowej przestrzeni widocznego
na ekranie monitora awatara. Obiekty znajdujace si¢ w jego otoczeniu nie sg wy-
tacznie ttem dla wszelkich czynnosci wykonywanych przez interaktora, ale réwniez,
jesli nie przede wszystkim, sg przeszkodami i granicami pozwalajacymi podejmo-
wal dziatania, ktore Henry Jenkins nazywa wyzwaniami nawigacyjnymi [Dovey;,
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Kennedy 2011, 121]. Badacz, zastanawiajac si¢ nad tym w jaki sposéb gry wideo
mogga zastepowac zabawy odbywajace sie niegdy$ na dworze, z dala od domu, stawia
je w podobnej pozycji co literature dzieciecg opowiadajacg o dalekich podrézach
i wedréwkach po dzikich krainach. Gracz, niczym dziecko bawigce si¢ na dworze
czy tez pograzone w lekturze, odkrywa przestrzen znajdujacg si¢ poza punktem
rozpoczecia rozgrywki i ruszajac przed siebie probuje dotrze¢ jak najdalej, by w re-
zultacie ukonczy¢ gre.

Mozna to zaobserwowa¢ chociazby na przyktadzie Super Mario Bros. [Nintendo,
1985] - klasycznej gry platformowej polegajacej na nieustannym przemieszczaniu sie
do przodu. Sterowalna posta¢ podczas ruchu odstania przestrzen pozakadrows je-
dynie z prawej strony ekranu bezpowrotnie pozostawiajac za sobg przestrzen z jego
lewej strony. Sytuacja, w ktérej nie mozna wroci¢ do miejsca startu ani zatrzymac sie
na diuzej w jednym punkcie ze wzgledu na limit czasowy wymusza na graczu kiero-
wanie si¢ w strone mety. Przejscie na kolejny poziom wigzalo si¢ z mistrzowskim opa-
nowaniem poprzedniej planszy i stanowito niejako nagrode za wysitek w to wlozony
[Jenkins 2006, 332]. Powolujac sie na tekst Jenkinsa, Jon Dovey i Helen W. Kennedy
[2011] stwierdzajg: ,Taka gra komputerowa ma remediowac te same rodzaje przyjem-
noéci, jakich dostarczajg opowiesci przygodowe chlopcow, a takze oferowaé doswiad-
czenie opanowania wirtualnych przestrzeni, poniewaz coraz trudniej jest dotrze¢ do
przestrzeni rzeczywistych (zwlaszcza w miastach)” [121]. Dzieki temu gracz moze,
nie ruszajac si¢ sprzed konsoli podlaczonej do telewizora, odby¢ emocjonujaca po-
dréz i czerpac satysfakcje z przemierzania nowych obszardw.

Wyzwania nawigacyjne moga by¢ odgérnie narzuconymi przez twércéw zadania-
mi dla grajacego posiadajacymi raczej zreczno$ciowy charakter, czego doskonatym
przyktadem jest seria Crazy Taxi [Sega, 1999]. Gracz po przejeciu kontroli nad charak-
terystyczng z0%tg taksdwka musi jak najszybciej znalez¢ pasazera i przewiezé go we
wskazane miejsce wybierajac najkrotsza trase. Sukces zalezy wiec od liczby zadowolo-
nych klientéw przetransportowanych przed uptywem wyznaczonego limitu czasowe-
g0, a takze umiejetnos$ci sprawnego kierowania rozpedzonym pojazdem po zatfoczo-
nych ulicach wirtualnego miasta. Uczestnik rozgrywki przemieszczajac si¢ pomiedzy
kolejnymi punktami musi nie tylko szybko podejmowaé decyzje umozliwiajace mu
ukonczenie poszczegdlnych etapéw zabawy, ale tez stara¢ si¢ zapamietaé uksztatto-
wanie tréjwymiarowej mapy oraz rozlokowanie obecnych na niej obiektéw, aby przy
kolejnym podejsciu osiagna¢ jeszcze wyzszy wynik. Podobne wymagania przed swo-
imi uzytkownikami stawiaja wszelkie gry zrecznosciowe, w ktérych niejednokrotnie
dobre poznanie mozliwoéci awatara i wygladu planszy decyduje o zwyciestwie.
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Podejmowanie podobnych wyzwan nie musi jednak wynika¢ ze scenariusza roz-
grywki, ale z inicjatywy samego grajacego dazacego do zaspokojenia potrzeby eks-
plorowania interaktywnego $rodowiska. Gracz moze indywidualnie wytycza¢ sobie
wlasne cele i bedzie staral sie je osiggna¢ przy pomocy wszelkich udostepnionych mu
$rodkéw. Moga nimi by¢ proby dotarcia do charakterystycznych miejsc widocznych
z pewnej odlegtosci, wdrapania si¢ na szczyt budynkdéw, pokonania przeszkod ta-
kich jak rzeka czy wzniesienie, przekroczenia granicy obszaru interakcji. Wszystkie
tego rodzaju czynnosci, zwlaszcza w grach z otwartym $wiatem przedstawionym,
remediujg wrazenie panowania nad rzeczywista przestrzenig. Gdy kontrolujac awa-
tara mam $wiadomo$¢ dokad zmierzam oraz znam punkty orientacyjne, ktére po-
moga mi wroci¢ do miejsca rozpoczecia wyprawy, nie czuje si¢ zagubiony. Poczucie
panowania nad sytuacja bardzo czesto poteguje tez mozliwo$¢ korzystania z mapy
lub kompasu, a nawet elementéw interfejsu graficznego wskazujacych doktadne po-
tozenie sterowalnej postaci. Sprawia to, ze podczas gry mozna odczuwac satysfakeje
z efektywnego poruszania si¢ po wirtualnym $rodowisku, a takze daje zadowalajace
poczucie kontrolowania proceséw zachodzacych w grze.

Gracz — flaneur
Nie zawsze jednak czerpanie radosci z rozgrywki musi by¢ powigzane z dynamicz-
nym przeskakiwaniem pomiedzy platformami, szybkim pokonywaniem pozioméw
czy tez stosowaniem wytrenowanych ruchéw i trikéw pozwalajacych na zdobycie naj-
wyzszego wyniku. Podkresla to Bernadette Flynn [2000] podejmujac problem este-
tyki nawigacji wystepujacej w elektronicznej rozrywce i podajac przyklady produkeiji,
w ktdrych ,,gléwnym celem, a zarazem zrédlem przyjemnosci dla gracza jest pozna-
wanie, zwlaszcza poznawanie §wiatow” [3]. Omawiane przez badaczke eksploracyjne
gry przygodowe nie stawiaja przed grajacym wyzwan polegajacych na prowadzeniu
walki z przeciwnikami ani panowaniu nad przestrzenig poprzez umiejetnie prze-
mieszczanie si¢ po niej. Oczywiscie nie s3 one pozbawione celéw — interaktor poswig-
ca swoj czas na rozwigzywanie zagadek, zdobywanie przedmiotéw i odkrywanie ele-
mentéw $wiata przedstawionego, ale jego aktywno$¢ nie zostaje ograniczona jedynie
do tych czynnosci. Tego typu gry zostaly zaprojektowane w sposob niepozostawiajacy
grajacego obojetnym wobec mozliwosci nawigowania po tréjwymiarowym $rodowi-
sku oraz odslonigcia jego tajemnic.

Dzieki takiemu interfejsowi gracz moze odby¢ wirtualny spacer nierealizujacy
w najmniejszym stopniu zalozen scenariusza przewidzianego przez twoércéw, kon-
centrujac sie wylacznie na podgzaniu wzdluz samodzielnie wytyczonej $ciezki. Dla
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okreslenia takiej praktyki Flynn przywotuje figure fldneura — opisanej przez Charlesa
Baudelaire’a postawy artysty — spacerowicza szukajacego natchnienia dla swej twor-
czo$ci w obserwacji otoczenia prowadzonej podczas przechadzki po mieécie [Brzo-
zowska 2009, 11]. Autorka Towards an Aesthetic of Navigation [Flynn, 2000] zaznacza,
ze kreatywnos¢ gracza ujawnia si¢ nie po zakonczeniu rozgrywki w postaci utworu
literackiego czy obrazu, ale w trakcie jej trwania. Rozwigzywanie famigtowek, wy-
korzystywanie znalezionych obiektéw lub poszukiwanie wskazéwek wymaga uzycia
wyobrazni oraz spostrzegawczosci. Flynn zauwaza, ze ,W $wiecie Myst, gracz nie po-
siada widocznego awatara i wedruje po wygladajacym na niezaludniony krajobrazie
- spaceruje niczym turysta wyruszajacy w nieznane — tworzac i przechowujac w pa-
mieci mape przedmiotéw i miejsc” [Flynn, 2000, 26]. Fldneur pozostaje w obszarze
pozbawionym zaleznosci wygrana — przegrana, niejako zostaje wylaczony z rozgryw-
ki koncentrujac si¢ jedynie na czerpaniu przyjemnosci z uczestnictwa w $wiecie gry,
a nie na wypelniania kolejnych misji.

Poruszanie sterowalng postacia bez okreslonego celu, ignorowanie wyzwan nawi-
gacyjnych, ignorowanie watku fabularnego, ograniczenie wykorzystania mechaniki do
niezbednego minimum z pewnos$cig mozna przypisac postawie gracza fldneura. Gdyby
jednak przeanalizowa¢ te figure dokladnej, moze okaza¢ sig, ze stanowi ona metafore
polozenia osoby korzystajacej z gry komputerowej wykorzystujacej awatara jako prze-
dluzenie swoich zmystéw pozwalajace na jednoczesne przebywanie w wirtualnej rze-
czywistosci i ogladanie jej z zewnatrz. Grajacy, niczym fldneur Baudelaire’a, pelni role
obserwatora nieprzynalezacego do otoczenia w jakim obecnie si¢ znajduje, pozostaje
niewidzialny dla bohateréw niezaleznych przeobrazajac swojego awatara w co$ na wzor
medialnej maski lub kamuflazu [Brzozowska 2009, 13]. Swiadomo$¢ tego zaposredni-
czenia skutkuje poczuciem swobody oraz wynikajacej z niej checi wyprébowania moz-
liwosci symulacji, nawet jedli nie stanowia one integralnej czesci regul decydujacych
o postepach w rozgrywce. Przekonanie o udziale w zabawie, bez realnych konsekwencji
naszych poczynan, moze sklania¢ do zachowan uznawanych w rzeczywistym $wiecie
za nieodpowiednie lub niebezpieczne. Grajac mozemy bez najmniejszego ryzyka $ledzi¢
inne postaci, podglada¢ je, uda¢ si¢ w daleka podrdz bez jakiegokolwiek przygotowania
czy planu, czerpiac rados$¢ ze stawiania kazdego wirtualnego kroku.

Dlatego tez postawa gracza, jakg na przyktadzie gier przygodowych opisuje Flynn,
moim zdaniem, moze si¢ pelniej realizowa¢ w grach posiadajacych duzy, otwarty $wiat
przedstawiony oraz przynalezacych do gatunku powszechnie okreslanego nazwa sand-
box. Mowa tutaj o produkcjach pozwalajacych na swobodne poruszanie si¢ po trojwy-
miarowej mapie, bez koniecznosci sztywnego trzymania sie linii fabularnej, z pewnoscia
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bardziej zachecajacych do odbycia przechadzki awatarem i obserwowania otaczajacego
go $rodowiska. Jesper Juul [2010, 138] analizujac Grand Theft Auto: San Andreas [Rock-
star Games, 2005] okresla ja mianem gry z opcjonalnymi celami. Gracz otrzymuje do
dyspozycji olbrzymig przestrzen i jedynie od jego decyzji zalezy czy rozpocznie roz-
grywke od eksploracji interaktywnego otoczenia, czy tez da si¢ poprowadzi¢ narracji
i zacznie wykonywac szereg misji zawartych w scenariuszu. Zdaniem Juula:

Gry bez celéw lub z opcjonalnymi celami sg bardziej elastyczne: s3 w stanie
pomiesci¢ wiecej stylow grania oraz typoéw graczy, co w efekcie pozwala Ci
wybra¢ w jaki rodzaj gry chcesz zagra¢. Gdy nie jeste$ pod presja koniecznosci
zoptymalizowania swojej strategii, mozesz pozwoli¢ sobie na granie z innych
powoddw niz zwyczajna wygrana lub zakonczenie gry. [Juul 2012, 138].

Tymi powodami moga by¢ wlasnie che¢ zapoznania si¢ z udostepnionym obszarem,
doskonalenie umiejetnosci kierowania pojazdami, odkrywanie nowych miejsc, rozwi-
janie cech swojej postaci czy spacerowanie po ulicach cyfrowego miasta, skoncentrowa-
ne na uzyskiwaniu przyjemnosci z obserwacji proceséw zachodzacych wokot.

Reaktywnos$c¢ — spektakl dla gracza

Obserwacja ta nie moglaby jednak zaistnie¢ bez charakterystycznej wlasciwosci gier
komputerowych pozwalajacej na wejscie w role $wiadka niezaplanowanych przez au-
toroéw sytuacji'. Wymieniajac za Marie-Laure Ryan cechy cyfrowych mediow Kata-
rzyna Prajzner [2009, 224] przytacza jedna, moim zdaniem bardzo istotng w kontek-
$cie gracza — flaneura wlasciwo$¢, a mianowicie ich reaktywna nature. Reaktywnosé
oznacza procesy zachodzace samoczynnie w §rodowisku gry komputerowej bez inge-
rencji jej uzytkownika, czym rézni si¢ od interaktywno$ci polegajacej na swiadomym
odbieraniu i wysylaniu sygnaldéw przez grajacego. Trudno wyobrazi¢ sobie rozgrywke
w dowolna cze$¢ serii Grand Theft Auto (GTA) bez ulic tetnigcych zyciem, chodnikéw
petnych przechodniéw oraz jezdni z przejezdzajacymi samochodami. Te wszystkie
elementy $wiata przedstawionego wchodza ze sobg w relacje, nawigzuja kontakt nie-
zaleznie od aktywnosci awatara, jednoczesnie umozliwiajac przygladanie sie symula-
cji nowoczesnej metropolii.

1 Chodzi o sytuacje zaistniate ze wzgledu na symulowanie §rodowiska - na przyktad ruchu ulicznego.
Wypadki w GTA nie s zaplanowane przez tworcow, ale zdarzajg si¢ losowo, tak samo jak bojki lub
poscigi. Gracz staje si¢ flineurem gdy obserwuje te procesy podczas swobodnej eksploracji przestrzeni.
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Wiasnie tego typu produkcje sprzyjaja powolnemu zapoznawaniu si¢ z zalez-
noéciami wystepujacymi w grze oraz odkrywaniu regul okreslajacych mozliwosci
zaréwno gracza jak i obecnych na mapie postaci niezaleznych. Pozostanie w roli
biernego widza, nieangazujacego si¢ w interakcje z wirtualnymi obiektami, pozwala
wywnioskowaé na podstawie dokonanych obserwacji, w jakiej konwencji utrzymana
jest dana gra, na co pozwala jej silnik fizyczny, jakie zagrozenia w niej wystepuja lub,
ktdre obiekty moga poméc w osiggnieciu konkretnego celu w przysztoéci. Inaczej niz
w przypadku Crazy Taxi, bedacej dynamiczng gra zrecznosciowa, dowolny sandbox
nie wymaga od gracza podejmowania blyskawicznych decyzji, nie pozbawia go szans
na wygrana, gdy ten nie poznal jeszcze wystarczajaco dobrze budowy mapy, nie kaze
mu si¢ $pieszy¢ w dazeniu do celu. To wszystko daje czas na dokladng eksploracje,
a tym samym ulatwia przyjecie postawy fldneura pragnacego odby¢ wedréwke po
cyfrowej przestrzeni.

Seria GTA charakteryzuje si¢ udostgpnianiem grajacym ,,zywych” terytoriow,
w ktorych zachodzg samoczynne procesy skutkujgce aktywowaniem sie scen obra-
zujacych zasady panujace w niemal dystopijnej rzeczywistoéci kontrolowanej przez
wplywowych przywddcow grup przestepczych. Wystarczy zatrzymaé awatara i po-
zostajac w bezruchu oczekiwa¢ dowoddw przebywania w wyjatkowo nieprzyjaznym
miejscu. GTA prezentuje miasta opanowane przez przestepcow, cztonkéw gangow,
rabusiow, agresywnych przechodniéw, niecierpliwych kierowcéw. Gracz przekona si¢
o tym dos¢ szybko bedac swiadkiem tragicznych w skutkach wypadkéw samochodo-
wych, napaddéw, strzelanin czy bdjek rozgrywajacych si¢ tuz przed oczami sterowalnej
postaci. Jednak jak zauwaza Grant Tavinor:

Seria Grand Theft Auto czgsto zostaje zle zrozumiana przez przypadkowych
obserwatorow, ktorzy widza jedynie fikcyjna przemoc w kradziezy aut i mor-
derstwach, ale umyka im wiele sygnaléw informujacych, ze te gry sa czarnymi
komediami, w ktorych gracz odgrywa centralng role poznajac fikcyjny $wiat,
a przez niego ludzki potencjal do bycia brutalnym i niemoralnym (Tavinor
2009, 4).

Grajac w tego typu tytul mamy mozliwo$¢ przezycia przygody, uczestniczenia
w groznych sytuacjach, jednocze$nie siedzac bezpiecznie przy komputerze.

Pozostajac jeszcze przez chwile przy zagadnieniu reaktywnosci warto przywota¢
prace Arona Taylora, bedaca odtworzeniem performansu Vito Acconciego Following
Piece z wykorzystaniem $rodowiska gry GTA: San Andreas. Projekt Acconciego zreali-
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zowany w 1969 roku na terenie Nowego Jorku opierat si¢ na bardzo prostym pomysle.
Artysta uzbrojony w aparat fotograficzny po wyjsciu na ulice wybieral przypadkowe-
go przechodnia i zaczynat go $ledzi¢, rejestrujac jednoczesnie przy pomocy fotografii
przebieg takiego poscigu. Konczyt sie on z chwilg, gdy nieznana mu osoba wchodzita
do prywatnego mieszkania, wsiadata do samochodu lub znikata za drzwiami budyn-
ku niedostepnego publicznie. Wowczas Vito wybierat kolejny obiekt zainteresowania
i $ledzit go najdtuzej jak bylo to mozliwe. Taylor nasladujac Acconciego wybieral z ttu-
mu bohateréw niezaleznych jedng postaé i staral si¢ jak najdtuzej podazac jej sladem,
co najczesciej konczylo sie $miercig wirtualnego celu czy to pod kotami rozpedzonego
samochodu, czy z rak bandyty. W rezultacie ponownie mozna doswiadczy¢ refleksji
na temat $wiata przedstawionego obecnego w cyklu popularnych gier typu sandbox -
jest on brutalny i niebezpieczny, ale jednoczesnie niezwykle przyciagajacy uwage gra-
cza dzieki zachodzacym w nich dynamicznym zmianom oraz rozleglej nawigowalne;j

przestrzeni zachecajacej do rozpoczecia zabawy.

W strone narraciji

Postawa fldneura pozwala takze odkry¢ elementy istotne dla fabuty, lecz nie posiada-
jace okreslonego i przypisanego na state fragmentu rozgrywki. Jedynie od aktywnosci
gracza zalezy ile informacji o $wiecie, w ktérym przebywa, zostanie mu dostarczo-
nych. W ten sposéb wedréwka po mapie bez ustalonego celu moze nabra¢ narracyj-
nego charakteru, gdy grajacy przypadkiem natknie si¢ na obiekt ewokujacy histori¢
odwiedzanego miejsca. Takie rozwigzanie zostaje zastosowane na przyklad w grze
Batman: Arkham City [RockSteady Studios, 2011] posiadajacej otwarte interaktywne
srodowisko stanowigce wizje miasta Gotham. Jest ono wypelnione ukrytymi przed-
miotami oraz lokacjami posiadajacymi duze znaczenie dla uniwersum stworzonego
przez DC Comics. Jednym z nich jest Crime Alley, miejsce w ktorym zgineli rodzice
gléwnego bohatera - ciemny, niewielki zaulek przy wyjsciu z niedziatajacego juz kina
nie odgrywa w fabule gry znaczacej roli. Nie zostaje tez wpleciony w gléwny watek,
stanowi jedynie pewien dodatek do historii, ktdry z pewnoscig moglby zosta¢ pomi-
niety bez zadnej szkody dla caloksztaltu opowiesci. Ten fragment historii Batmana
moze zosta¢ odkryty tylko jesli gracz podczas rozgrywki sam trafi do wspomnianego
punktu i zechce poswieci¢ nieco czasu na jego zbadanie.

Podobne elementy odwolujace si¢ do motywoéw z przygdd superbohatera sg do-
brze ukryte i grajacy nie dotrze do nich dzieki narzuconej przez tworcéw narracji,
znacznikom na mapie czy dowolnym elementom interfejsu graficznego. Zachecaja
wiec one do rozpoczecia eksploracji na wlasng reke i wykazania sie podkreslang przez
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Bernadette Flynn [2000] kreatywno$cig potrzebng do radzenia sobie z zagadkami
obecnymi w $wiecie gry. W ten sposéb fldneur porzadkuje poszczegdlne elementy,
uklada je w ciag zdarzen, a chaotyczng przechadzke moze zamieni¢ w indywidualnie
zaplanowang wyprawe, ktorej celem bedzie skonstruowanie swojej wersji historii.

Nie mniejsze zaangazowanie przejawia sie w praktyce polegajacej na rejestrowaniu
postepéw w grze z towarzyszacym im odautorskim opisem poszczegdlnych czynnosci.
Tak zwane Let’s Play to amatorskie filmy umieszczane w Internecie, prezentujace po-
czynania gracza w wirtualnym $rodowisku, niekiedy prezentujace przebieg calej roz-
grywki’. Autorzy tego typu nagran na biezaco komentuja to, co dzieje si¢ nie ekranie,
spontanicznie reaguja na wszelkie niespodziewane sytuacje, a czasami starajq si¢ za-
interesowac swoich widzéw przemysleniami dotyczacymi problematyki wykraczajacej
poza interpretacje aktualnie nagrywanego materialu. W ten sposdb tworcy Let’s Play
nie tylko prezentuja odbiorcom osobista relacje kontaktu z gra, ale nadaja jej dodatko-
wej warstwy narracyjnej — niepowigzanej z gra, ale z samym procesem grania.

Podsumowanie

Przestrzenno$¢ gier komputerowych pozwala ich uzytkownikom na przemieszczanie
sie po nawigowalnym, interaktywnym $rodowisku, co juz samo w sobie moze by¢
celem rozgrywki dajacym satysfakcje interaktorowi. Wiasciwie nierozerwalnym ele-
mentem korzystania z takiej przestrzeni jest podejmowanie wyzwan nawigacyjnych
bedacych podstawowymi zadaniami stawianymi przed graczem. Orientowanie si¢
w wirtualnym otoczeniu pozwala nie tylko efektywnie przemieszczac si¢ po pozio-
mach, ale réwniez znacznie ulatwia osiggniecie zwycigstwa, zwlaszcza w grach typo-
wo zreczno$ciowych. W moim przekonaniu figura flaneura przywolana przez Berna-
dette Flynn szczegdlnie dobrze pasuje do praktyki graczy odbywajacych odprezajace
przechadzki w grach o otwartych $wiatach, a takze moze stanowi¢ metafore samego
grajacego uzywajacego udostepnionych mu narzedzi w gatunku sandbox. Taka ak-
tywnos¢ nie powinna wigzac¢ si¢ z realizowaniem celu narzuconego przez twdorcow gry,
ale moze nabra¢ narracyjnego charakteru z inicjatywy gracza. W koncu najistotniej-
sza cecha gier, wplywajaca moim zdaniem na przyjemnos¢ ptynaca z takiego rodza-
ju rozgrywki, jest reaktywnos¢ wirtualnego srodowiska umozliwiajaca prowadzenie
obserwacji proceséw w nim zachodzacych niebedacych wynikiem dzialania gracza.

2 Chodzi w szczegolnosci o te przyklady zjawiska Let’s Play, ktore nie polegaja na mozliwie efektyw-
nym przechodzeniu gry, ale raczej na swobodnej eksploracji czy zabawie w ramach sandboxa.
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Summary

Flaneur in the sandbox — experiencing the navigable space in computer games

Spatiality of computer games is one of the most important features that affect the way
they are received by the players. That is why it becomes a common subject of discus-
sion among researchers involved in analyzing the properties of the medium. In this

essay I will describe some aspects that may affect the player’s experience of being in

an interactive environment. I will consider if it is possible to find joy in navigation

through open world games and try to answer the question of whether the definition of
flaneur can be applied to characterize the role of the player focused on strolling along

the game world.
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