Opowies¢ gracza. Miedzy fikcyjnymi swiatami,
formalnymi zasadami i realnymi mézgami
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Wstep

Punktem wyjscia niniejszej refleksji jest metodologiczne pytanie o interdyscyplinarno$¢
badan nad grami. Ludologia (w sensie szerokim) byta traktowana jako dziedzina inter-
dyscyplinarna, ale, jak ujat to Augustyn Surdyk, ,,czy aby na pewno »inter-«? A moze
raczej multi-, trans- badz postdyscyplinarn[a]?” (SURDYK 2009: 231). Temat ten oma-
wial na przyktad Frans Miyri, ktéry na podstawie przebiegu miedzywydziatowych pro-
jektodw, w ktdrych uczestniczyl, wskazuje niebezpieczenistwa i korzysci plynace interdy-
scyplinarnego podejscia do badan nad grami (MAYRA 2009: 320). Inni, opierajac si¢ na
danych scjentometrycznych, wskazywali na izolowanie si¢ naukowcédw o podejsciu hu-
manistycznym (,,groznawcéw”) od innych dyscyplin (DETERDING 2016: 13-15). Jak pisze
Espen Aarseth: ,Stajac przed bogatym izréznicowanym s$wiatem gier cyfrowych,
trudno wymysli¢ dziedzing lub dyscypling, ktéra nie mogtaby zosta¢ w jaki$ sposéb
uzyta w badaniach tego pola” (AARSETH 2010: 14). Eric Zimmerman natomiast dodaje,
ze: ,Jedng z podstawowych idei w [napisanej wraz z Katie Salen ksigzce — A.W.] Rules

of Playjest to, ze mozemy patrze¢ na gry z licznych i sprzecznych punktéw widzenia. Co
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wiecej: jest to podejscie whasciwe przy tak skomplikowanych fenomenach jakimi sg gry”
(ZIMMERMAN 2012: 3 PAR. 3)'.

Cel niniejszego rozdziatu bedzie waski: pokazane zostang pewne korzysdi, jakie hu-
manistom moze przynie$¢ wktad badawczy z matematyki i kognitywistyki, a jako poten-
qjalny tacznik dla czedciowych wynikéw z wymienionych dziedzin zaprezentuje sie okre-
$lone rozumienie pojecia opowiesci gracza (player story). Warto uprzedzié, ze autor be-
dzie analizowal problem w ujeciu matematyczno-kognistywistycznym raczej nizli hu-
manistycznym. Przyjmijmy, ze jedli réznorodne punkty widzenia uda sic potaczyé
w nowa calos¢ bez popadania w sprzeczno$é, to nasze rozumienie fenomenu gier moze
na tym tylko zyskaé. Wzmiankowane trzy szerokie dziedziny korespondujg z trzema ob-
szarami badan nad grami, ktére wymienia Espen Aarseth: rozgrywka (kognitywistyka),
zasadami gry (matematyka) i $wiatem gry (humanistyka) (AARSETH 2010: 20). Roz-
grywka bedzie tutaj pojeciem centralnym, stad ani gry tradycyjne, ani abstrakcyjne nie

pozostang poza zakresem niniejszych rozwazan?.

Opowies¢ gracza

Terminu ,opowie$¢ gracza” nie trzeba na gruncie groznawstwa wprowadzac®. Jesper
Juul to badacz wykorzystujacy wiele dyscyplin, ktéremu zdarzylo si¢ nawet thumaczy¢
ze swojego ,,metodologicznego eklektyzmu” (JUUL 2016: 35). W ksigzce, do ktdrej niniej-
szy rozdzial nawiazuje tytulem, a wigc Half-real: Video Games Between Real Rules and
Fictional Worlds, wzmiankowat wsréd wielu innych, réwniez koncepcje opowiesci gra-
cza. Jest ona tam uznana za synonim narracji emergentnej (emergent narrative) i przyto-

czone zostaj3 jej trzy definicje (JUUL 2011: 157-158):

(1) doswiadczenie dostarczone graczowi przez gre;
(2) opowies¢ jaka gracze opowiadajg na temat gry;

(3) opowies¢ jaka gracze tworzg przy pomocy gry.

! Przektad wtasny za: ,One of the most basic ideas in Rules of Play is that we can look at games from multiple and
contradictory points of view. And furthermore: that this is the right and proper thing to do with such a complex
phenomena as games”.

Uwzglednienie jeszcze czwartego popularnego obszaru, czyli spotecznego aspektu grania nie statoby w sprzecz-
nosci z ujeciem zaproponowanym w tym rozdziale, ale temat ten nie bedzie poruszany z troski o objeto$c¢ tekstu.

Wprowadzenie nowego terminu do dyskursu wydaje sie by¢ zwigzane z ktopotliwg koniecznoscig ciggtego péz-
niejszego autocytowania.
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W niniejszym rozdziale przyjete zostanie pierwsze sformutowanie, jednak w rozu-
mieniu, ktére niejako taczy w sobie wszystkie trzy powyzsze mozliwosci. Definicja tak
szeroka (wynikajaca z szerokiego rozumienia pojecia do$wiadczenia) moze niepokoic,
gdyz, jak wiadomo, duza pojemno$¢ semantyczna utrudnia teoretyczne ujecie danego
problemu. Jednak opowies¢ gracza sensu largo ma po okredleniu jej zakresu potencjal nie
tyle jako temat, ile jako narzedzie lub perspektywa badawcza, co sprawia, ze w takiej sy-
tuacji wspomniana pojemnos¢ nie jest szkodliwa poznawczo. Cho¢ wstepne sformuto-
wanie definicji mozna przyjaé za Juulem, dalsza interpretacja jego tekstu ujawnia niejed-
noznacznosci zwigzane z historycznym wykorzystaniem w literaturze pojecia narracji
emergentnej. Uwzglednienie wezesniejszych tekstéw poruszajacych pokrewne tematy
pomoze sprecyzowaé rozumienie opowiesci gracza przyjete w niniejszym rozdziale.

W artykule zatytutowanym Towards a Game Theory of Game Celia Pearce wyrdz-
nia az sze$¢ rodzajéw narracji emergentnej: (1) doswiadczeniowy (experiential), (2) per-
formatywny (performative), (3) wzbogacajacy (augmentative), (4) opisowy (descriptive),
(5) metaopowies¢ (metastory) i(6) system opowiesciowy (story system) (PEARCE 2004:
145). Mozna tu wyrézni¢ dwie grupy. W pierwszej znalazlyby si¢ opowiesci dotyczace
samych graczy, czyli o graczach, traktujace wiec gracza jako ,temat” (ajest to wazna cecha
opowiesci gracza w rozumieniu przyjetym w niniejszym rozdziale), w grupie drugiej na-
tomiast — narracje emergentne rozumiane jako opowiesci unikatowe dla konkretnego
przejscia gry, ale dotyczace fikdji w grze.

Sposréd typdw wystepujacych w zestawieniu Pearce do grupy pierwszej nalezatby
niewatpliwie typ pierwszy (narracja emergentna), wyrdzniony przez autorke jako jedyny
rodzaj opowiesci emergentnej, ktéry wystepuje w dowolnej grze. Ten typ bedzie najwaz-
niejszy z perspektywy rozwazan prowadzonych w niniejszym rozdziale. Dalej mozna
stwierdzi¢, ze w drugiej grupie plasowalyby si¢ domyslnie typ piaty i sz6sty (odpowied-
nio: metaopowies¢ i system opowiesciowy) — jednak pozostate trzy typy narracji emer-
gentnej trudno przypisa¢ do jednej z dwéch grup. Nie jest jasne, w ktdrej grupie powi-
nien by¢ na przyktad typ drugi, zdefiniowany jako ,,emergentna narracja tak, jak jest po-
strzegana przez widzéw ogladajacych i/lub interpretujacych gre na biezaco [emergent
narrative as seen by spectators watching and/or interpreting the game underway]” (PE-
ARCE 2004: 145).

Koszykéwka (preferowany przyktad Pearce) nie sprawia pod tym wzgledem pro-
bleméw, ale w wypadku gier komputerowych ogladanych przez widzéw sprawa nie jest

juz tak prosta. Zdarzenia w kazdej obserwowanej grze e-sportowej (na przyklad podczas
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turniejéw takich, jak The International w Dot 2) sa przewaznie komentowane i odbie-
rane jako wynik dziatan graczy — przejaw ich umiejetnosci lub efekt bledéw. Jednak pu-
bliczny ich odbiér na poziomie diegetycznym réwniez sie zdarza, zwlaszcza w odniesie-
niu do sytuadji rzadkich (choéby obecnych tylko w najnowszej wersji gry) i pod warun-
kiem, ze nie zachodzi w danym momencie konfrontacja zawodnikéw. Przyktadem takiej
sytuacji w grze Dota 2 mogg by¢ dialogi miedzy postaciami, ktére spotkaly sie w jednym
miejscu na mapie. Niektdre z takich zwigzanych z metaopowiescig wypowiedzi s wyda-
rzeniami zaskakujacymi i przez to skupiajacymi na sobie uwage, poniewaz bohateréw
jest wielu, w dodatku wystapienie dialogu jest uwarunkowane losowo. Dotz 2 jest pod
tym wzgledem lepszym przykladem gry prezentowanej widzom niz StarCraft lub inne
gry strategiczne, bo charaktery postaci kierowanych przez zawodnikéw s3 w grach typu
MOBA rozwinigte i wyraziste. Pomimo tych wyjatkéw mozna jednak domniemywad,
ze typ performatywny opowiesci gracza byl pomyslany jako dotyczacy w gtéwnej mierze
graczy.

W kwestii uje¢ narracji emergentnej wspomnie¢ nalezy, iz drugi artykut, ktéry wy-
korzystuje ten termin i zastuguje na oméwienie, sasiaduje z tekstem Pearce w zbiorze
First Person: New Media as Story, Performance and Game — przy czym jest ono tam
juz wykorzystane w wezszym znaczeniu. Henry Jenkins w tekécie Game Design as Nar-
rative Architecture uzywa bowiem tego pojecia wyltacznie w rozumieniu odpowiadajs-
cym systemowi opowiesciowemu Celii Pearce, a temat ilustrowany jest przyktadami
zgier The Sims oraz EverQuest, odnoszacymi si¢c do zjawiska fikcji w grze (JENKINS
2004: 128). Przypisano juz wyzej ten typ do grupy drugiej, czyli niepokrywajacej sie zna-
czeniowo z rozumieniem przyjetym w tym rozdziale, jednak Jenkins we wezesniejszym
ustepie cytowanego tekstu pisze o potrzebie zmiany podejécia do narragji na gruncie ba-
dania gier. Wedltug niego narracja powinna by¢ w duzo wiekszym stopniu problematy-
zowana pod wzgledem sposobéw jej rozumienia (comprebension). Odczytane w tym
kontekscie rozwazania Jenkinsa stawiaja gracza w centrum uwagi (JENKINS 2004: 121),
a sama interakgja z narracjg moze by¢jednak traktowana jako element opowiesci gracza.

Na koniec tych wstepnych uwag zauwazy¢ trzeba tez podobieristwo opowieéci gra-
cza jako metody badawczej do wprowadzonego przez Mi¢ Consalvo i Nathana Duttona
pojecia dziennika rozgrywki (Gameplay Log) (CONSALVO & DUTTON 2006: PAR. 37).
Jest to element zaproponowanej przez tych autoréw metodologii badania gier wideo
(rozumianych jednak w tym wypadku, jak sie zdaje, w waskim sensie, jako stosujacych
tréjwymiarowa, realistyczng reprezentacja). Dziennik rozgrywki jest, jak okreslitaby to

Pearce, emergentng narracja opisows (czyli relacjonowaniem po fakcie), ale rozgrywka
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ta jest prowadzona wedtug specyficznych zalecen, ktére majg na celu zapewnienie jak
najlepszego poznania gry. W poréwnaniu z trzema pozostatymi elementami metodolo-
gii znaczenie dziennika rozgrywki dla metody badawczej jest niestety opisane mniej

szczegbtowo.

Gtlos projektantow gier

Doswiadczenie dostarczone graczowi przez gre leZy W centrum zainteresowania game
designerdw. W kontekscie naszych rozwazan warto zwrdci¢ uwage na monografie Briana
Uptona, zatytutowang Aesthetic of Play. Autor, do$wiadczony projektant gier, w spdj-
ny sposéb siega w niej zaréwno do kognitywistyki, jak i do formalnego podejscia do za-
sad oraz mechaniki gier, szkicujgc na podstawie terminologii projektantéw podstawowe
elementy sktadajace sie na do§wiadczenie gracza podczas gry. Na bazie tych rozwazan
przesuwa si¢ w bardziej twércze rejony, proponujac wlasng alternatywe dla Derridian-
skiej dekonstrukeji. W te zaawansowane dociekania Briana Uptona nie bedziemy tu
wnika¢, ale wydaje si¢, ze wypracowane przez niego kategorie (na przyktad horyzont ak-
qji lub horyzont intencji) moglyby by¢ solidng podstawg dla szczegdtowych rozwazan
o opowieéciach graczy w réznych grach. W Aesthetic of Play rozwazana jest gtéwnie
wezsza perspektywa do$wiadczenia gracza. Kolejne etapy, momenty i decyzje sa prze-
waznie traktowane z osobna i cho¢ znajdujg omdéwienie réwniez troche szersze, ztozone
struktury, kompozydja calej rozgrywki nie lezy w centrum uwagi Uptona.

Jest wiele sformutowan pochodzacych z kregu gamedevu, ktére wigza projektowa-
nie z tworzeniem psychologicznego doswiadczenia. Jesse Shell ujmuje to nastgpujaco:
»Dobra grajest jak maszyna do tworzenia opowiesci — generuje sekwencje zdarzen kedre
s3 rzeczywiscie interesujace [a good game is like a story machine — generating sequences
of events that are very interesting indeed)” (SHELL 2008: 265), ilustrujac te teze uwaga
o opowiesciach tworzonych przez baseball. Czasem wsréd twércéw gier stosuje sic wia-
$nie okreslenie ,,opowies¢ gracza”. W znaczeniu przyjetym w tym rozdziale stosuje je na
przyklad Eric Dodds, wspdttwérca komputerowej gry karcianej Hearthstone (DoppDs
2014: 17). W swojej wypowiedzi konferencyjnej podkresla on, ze przezycia gracza moga
w rézny sposéb odnosi¢ si¢ do elementéw fikcji w grze i warto odrézniaé od siebie dwie
opowiesci (fabuly i gracza) na poziomie teoretycznym, aby méc ukazad ich zaleznosé

i ztozumied jednoczesng waznos¢ kazdej z nich.
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Opowie$¢ gracza w przyjetym tu rozumieniu jest wiec zgodna z uzyciem funkcjo-
nujacym wsréd czesci projektantéw (réwniez w definicjach ksigzkowych*). Unifikujaca
rola pojecia opowiesci gracza objawiataby sie réwniez w mozliwosci jednoczesnego od-
noszenia si¢ do fenomenu gier od strony projektantéw (jako element ich prakeyki) i od
strony graczy, ktérych stawia w centrum uwagi. Warto zatem bardziej szczegbtowo (w
tym tez krytycznie) odnies¢ sic do wykorzystywanych w gamedevie terminéw powigza-

nych z dos§wiadczeniowg opowiescig gracza, jak tuki lub petle (Coox 2013).

Badanie gier i kognitywistyka

Kognitywistyka jest rozleglta interydyscyplinarng dziedzing wiedzy, ajej powiazanie
z grami pozostaje ztozone i zréznicowane w zaleznosci od wybranej subdyscypliny ko-
gnitywistycznej, ktérych wymienia si¢ szes¢ (WALTER 1978). I tak: sztuczna inteligencja
interesuje twércoéw gier, niektdre neurologiczne schorzenia s standardowo diagnozo-
wane poprzez rozegranie gry kognitywnej, kognitywne antropologia i jezykoznawstwo
bedg pomocne w dowolnych badaniach dotyczacych réznic kulturowych, a niemniej
istotng role petni¢ beda psychologia poznawcza czy filozofia (ostatnie z wyrdéznianych
subdyscyplin kognitywistyki).

Na pierwszym miejscu pod wzgledem wptywu kognitywistyki na groznawstwo wy-
mieni¢ trzeba kognitywng teori¢ metafory. Sebastian Mérning, odnoszac sie w rozpra-
wie doktorskiej do réznych wyktadni metafory, ukazuje koncepcje kognitywna jako do-
minujaca w pismiennictwie groznawczym (MORNING 2012: 19-20). Dalej stusznie
zwraca uwage na réznice w humanistycznej adaptacji pojecia metafory kognitywnej
w stosunku z pierwowzoru George’a Lakoftfa i Marka Johnsona, dla ktérych kluczowe

bylo potraktowanie metafory jako mechanizmu poznawczego (niezaleznego od jezyka

W stowniczku poje¢ na koficu ksigzki mamy typowe dla projektantéw pragmatyczne ujecie: ,Opowiesé gracza:
Jest to opowiesc, jaka gracze tworzg przez swoje akcje w grze. Bedzie to obejmowacé wymysine techniki uzyte
do podotania wyzwaniom stawianym przez gre (moze tu chodzié¢ o uzyskanie dobrej pozycji dla zabicia wrogéw,
sposaéb utozenia drég dla zbudowania miasta lub o wybér zagran prowadzacych do zwyciestwa w meczu futbo-
lowym). Niektérzy nie beda sktonni nazwaé tego opowiescia, bo czesto przypomina to prostg chronologie wyda-
rzen. Jednak opowies¢ gracza jest unikatowa dla kazdorazowego przejscia gry przez danego gracza i jest tym,
co najprawdopodobniej on zapamieta i o czym bedzie opowiadac znajomym [Player’s story: This is the story the
players create through their actions in playing the game. This will involve the clever techniques they used for succe-
eding at the game’s challenges, whether it was where they positioned themselves to shoot and kill their enemies,
how they laid the streets down to build up a city, or which plays they chose to win a football game. Some would be
hesitant to call this a story, as it can often more resemble a simple chronology of events. However, the player’s story
s unique to that player's game experience, and is what he is most likely to remember and talk about with his friends]"
(Rouse 2005: 667).
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lub tekstu). By¢ moze z powodu obfitosci jezykowego materiatu petniacego role przy-
ktadéw to rozréznienie nie byto klarowne w Metaforach w naszym zyciu, gdzie koncep-
ja metafory kognitywnej zostata wprowadzona. To doprowadzito do nieporozumien
uznanych nawet przez samych autoréw w postowiu do drugiego wydania ksiazki (La-
KOFF & JOHNSON 2003: 265). Wsréd badan nad grami w ramach kognitywnej teorii
metafory, M6rning zwraca uwage na prace magisterska Source-path-goal Structure in
Multimodal and Interactive Video Games: Half-Life 2, Grim Fandango and Heavy
Rain Roelfa Kromhouta. Niestety zapoznanie si¢ z t3 pracg nie jest tatwe, ale mozna za-
ryzykowad stwierdzenie, ze analiza przeprowadzona w duchu kognitywistycznym (me-
tafora jako mechanizm poznawczy) bedzie dobrze korespondowa¢ z koncepcjg opowie-
Sci gracza, a w duchu humanistycznym (metafora w tekscie gry) mnie;j.

Pomimo mnogosci prac powstajacych na gruncie humanistyki warto tez nadmie-
ni¢, ze wérdd kognitywistéw teoria metafory ma zaréwno zwolennikéw, jak i przeciw-
nikéw. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na to, ze dotychczas trudno w tym obszarze zrealizowac
empiryczne ambicje dyscypliny lub w inny sposéb wpisaé koncepcje metafory w gtéwny
nurt odniesien dotyczacych albo neuronauki, albo informatyki.

Kontynuujac przeglad kognitywistycznych watkéw wykorzystywanych w pracach
groznawcdw, sposrdd najbardziej znanych teorii mozna wspomnie takze teori¢ amalga-
matu Marka Turnera (wspélczesnie czgsto wykorzystywana acznie z teorig metafory;
BoGOST 2006: 70)* lub teori¢ ram Marvina Minsky’ego (MURRAY 1998: 255). Jednak
w odniesieniu do opowiesci gracza szczegdlnie warto wskazad na wezesniejsze nawigza-
nia do teorii skryptéw Rogera Schanka (JuUL 2011: 157), dotyczacg narracyjnej organiza-
¢ji pamieci. Koncepcja ta opiera sie na zatozeniu, ze umyst ludzki porzadkuje wspomnie-
nia w strukturach zblizonych do kanonicznych modeli opowiesci (agent lub kilku agen-
tow, cele, okolicznosci). Na koncepcje Schanka powotywat sie tez posrednio Torben
Grodal w artykule Srories for Ear, Eye and Muscles (GRODAL 2003), ale bezposrednio
oparl swoje rozwazania na wyktadni poznania ucielesnionego Antoniego Damasio.
Oprécz licznych rozwazani o charakterze terminologicznym, ktére maja na celu osadzié
pojecia humanistyczne w kontekscie kognitywistycznym, Torben Grodal przedstawia
kilka faktéw znaczacych dla badania gier z perspektywy opowieéci gracza przyjetej w tym

rozdziale.

5 Zresztg caly rozdziat Bogosta Games and Narratives porusza interesujgce w tej czesci kwestie, ale niestety nie

ma tu miejsca na przesledzenie wszystkich tropéw taczacych gry, narracje i kognitywistyke.
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Zdaniem Grodala, po pierwsze, mimo ze do§wiadczenie gracza jest na biezaco struk-
turyzowane jako opowiesé, to odbywa sie to na poziomie przedwerbalnym. Jako bada-
cze mamy dostep do do§wiadczeniowej opowiesci emergentnej juz tylko na drodze po-
$redniej — nawet w wypadku, gdy to my sami graliémy (GRODAL 2003: 135). Druga
istotna uwaga dotyczy kompetendji gracza, ktdry to kontekst pozwala na wyznaczenie
og6lnych tendengji zmian opowiesci gracza w kolejnych kontaktach z gra, a nie tylko na
przestrzeni jednej rozgrywki (GRODAL 2003: 148). Warto przy tym przypomnieé, jak
nieduzg role w wypadku wielu gier (zwlaszcza abstrakeyjnych i e-sportowych) ma jej po-
jedyncze ukoniczenie. By wejé¢ w celows interakcje z gra, trzeba czesto wykonaé weze-
$niej wiele podejsé, ktdre majg jeszcze charakter przypadkowy i zazwyczaj nie przynosza
graczowi satysfakcji — oprocz tej, Ze jest on juz blizej autentycznego doswiadczenia roz-
grywki.

Wymdg minimalnego poziomu kompetencji odbiorcy dziela nie jest unikatowy dla
gier. Odbidr dzieta w innej dziedzinie artystycznej przez osoby zupetnie pozbawione wy-
ksztatcenia bedzie czesto traktowany jako nie znaczacy kulturowo, wzbudzajac moze za-
interesowanie badaczy podwdjnego kodowania lub utworéw skierowanych do dzieci.
W wypadku gier ta wymagana kompetencja moze obejmowaé umiejetnosci podsta-
wowe jak czytanie lub obstuga myszki, ale stosunkowo rzadko dotyczy tresci kulturo-
wych dostgpnych poza gra.

Decyzje gracza s3 podejmowane na podstawie tworzonego przez niego mentalnego
modelu kluczowych dla rozgrywki elementéw. Kompetencje gracza rosna przez to, ze
model ten jest stopniowo uzupetniany poprzez interakcje z gra na przestrzeni jednej lub
kilku rozgrywek. W wypadku gier opartych na mechanice kolejne odkrycia dotyczace
gry jako systemu mogg by¢ najwazniejszymi momentami do$wiadczenia gracza i w kon-

sekwencji jego opowies’ci.

Badanie gier i kognitywistyka — kilka propozycji

W latach siedemdziesiatych z kognitywistyki wylonita si¢ (obecnie juz samodzielna) dzie-
dzina HCI (Human-Computer Interaction), w ktérej wspdlczesnie wyrdznia si¢ zwia-
zang z grami specjalizacje zwana PCI (Player-Computer Interaction). Moze ona stanowi¢
cenne zrédto inspiracji zwlaszcza dla groznawcédw specjalizujacych sic w studiowaniu in-

terfejséw. Doswiadczenie gracza jest waznym pojeciem PCI i wedtug niektérych moze
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pozwoli¢ na konsolidujace, interdyscyplinarne ujecia®. Dla groznawcéw zajmujacych sie
rozgrywka znaczenie moga mie¢ w szczegdlnosci takie obszary badawcze kognitywistyki,
jak rozwigzywanie probleméw, odmienne stany swiadomosci lub enaktywne koncepcje
poznania. Wszystkie te tematy sa najblizsze psychologii, a niekt6re zagadnienia badane
s3 tez w ramach tej wlasnie wezszej dyscypliny, bez odwotywania si¢ do szerszej kognity-
wistycznej ramy.

Ludologéw zainteresowanych grami abstrakcyjnymi mogg zaciekawi¢ badania za-
leznosci miedzy skutecznoécig rozwigzywania probleméw o tej samej logicznej kon-
strukdji a tematyka, ktdrej problem dotyczy. Okazuje sig, ze skutecznos¢ ta roénie, jesli
tematyka zadania zwigzana jest z poszukiwaniem partnera do wspdtpracy, zwlaszcza
w sytuadji, gdy weryfikujemy, czy potencjalny partner nie jest oszustem (COSMIDES &
TooBY 1992: 193). Ten wynik psychologii ewolucyjnej mozna powigzaé z tematem
warstw tematycznych (zheme) w grach logicznych. Takie naktadki (czasem traktowane
jako wylacznie utatwienie dla przyswojenia zasad; FAN 2012; ROSEWATER 2016: 10:50)
mogg mie¢ tres¢ ekonomiczna, spoteczng lub inng. Ewolucyjne przystosowanie mézgu
do zadan o okreslonym charakterze moze, jak si¢ okazuje, wplywaé na doswiadczenie
gracza w réznych wersjach gry bazujacych na tym samym schemacie formalnym. Jesli
chodzi o stany $§wiadomosci, pojeciem psychologicznym, ktdre na gruncie badania gier
znalazlo podatny grunt, jest przeplyw (flow). Termin ten w kontekscie gier jest powia-
zany z podjeciem wyzwania o dobrze dobranym poziomie trudnosci. To, czy gra sta-
nowi dla gracza wyzwanie, czy tez nudzi go lub frustruje, zmienia si¢ w czasie, a trudnosé
gry z reguly ro$nie w miare postepéw gracza. Przebieg gry pod katem subiektywnej trud-
noéci mozna potraktowad jako pewna ograniczong do wybranego aspektu opowies¢ gra-
cza. Badania przeplywu na gruncie psychologii wskazuja nam tez ciekawe ewentualne
metody pozyskiwania opowieéci graczy, ktére mogg nie mie¢ charakteru opisowego. By¢
moze oprécz introspekdji, obserwadji i spekulacji mozna z powodzeniem uzyskaé pe-
wien aspekt opowiesci na postawie metod diagnostycznych. Na przyktad opowiesé
zZwijgzana ze stresem gracza moze zostac odczytana réwniez za pomocg mierzenia tempe-

ratury platkéw uszu.

W podrozdziale artykutu omawiajaceqo zalezno$ci miedzy PCI groznawstwem, zatytutowanym The Fourth Para-
digm - Practice, autorzy pisza: ,Tak wiec uwazamy ten paradygmat za najbardziej zgodny z groznawstwem, re-
prezentowanym na konferencjach takich jak DIGRA i w czasopismach takich jak »Game Studies« lub »Games
and Culture« [Thus we consider this paradigm to be the one with the closest alignment to Game Studiies, represented
at conferences like DIGRA and journals such as Game Studies and Games and Culture]" (CARTER, DODDES, NANSEN,
HARROP & GIBBS 2014 33).
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Interesujace badania na gruncie kognitywistyki byly prowadzone z wykorzysta-
niem gry Tetris. Zwolennicy enaktywnych koncepdji poznania wigzg kazde poznanie
z dziataniem, a eksperyment na graczach pokazywat zaleznosci migdzy czynnosciami wy-
konywanymi na spadajacym klocku, a rozpoznaniem sytuacji na planszy (Kirsa & Ma-
GLIO 1992: 2277). Niewykluczone, ze wicksza korzyscig dla rozwoju kognitywistyki jest

wykorzystywanie gier (na przyktad w formie projektdw citizen science) niz vice versa.

Badanie gier i matematyka

System mechaniki gry jest systemem formalnym, wiec jesli mechanika znajduje si¢ w cen-
trum zainteresowania gracza, jego interakcja z gra pod pewnymi wzgledami upodabnia
sic do przebiegu badan matematycznych. W odniesieniu do badania gier opartych na
mechanice inspiracje pochodzace z psychologii matematyki i relacje samych matematy-
kéw moga by¢ cenng analogia do zbadania, na przyktad jesli chodzi o role wyzwan i wra-
zen estetycznych (HADAMARD 1964: 113)7.

Historycznie zwigzki migdzy matematyks a grami sg bardzo bliskie, bowiem bada-
nie gier w matematyce zainspirowato powstanie catych jej dziatéw, na przyktad teorii
prawdopodobieristwa. Ze wzgledu na tatwo$¢ formalnego sformutowania, gtéwnym
obszarem zainteresowania matematykéw w obrebie gier byto zwykle wygrywanie. Co
interesujace, Roger Caillois krytycznie ocenial tego typu badania nad grami ze wzgledu
nato, ze stanowig zagrozenie dla kluczowej cechy gry, jaka jest niepewno$¢ wyniku twier-
dzac, ze ,dalekie s3 od popierania ducha gry, rujnuja gre, unicestwiajac jej racje bytu”
(Ca1LLOIS 1997 150). Naukowcy zajmujacy sie matematyka moga znalez¢ wiele rozwia-
zan sprzyjajacych lepszemu rozumieniu specyfiki dziatania gier wideo, jednak w niniej-
szym rozdziale wskazane zostang tylko przyklady najbardziej emblematyczne.

Teorie gier Johna von Neumanna mozna uzna¢ w $wietle niniejszych rozwazan za
postep wzgledem wezedniejszych badan o tyle, ze — cho¢ nadal byta skupiona na aspekcie
wygrywania — wypracowata tez narzedzia do badania wewnetrznej struktury gier, skad
moze plynad jej inspirujaca rola. Katie Salen i Eric Zimmerman wskazuja, Ze teoria po-
zwala badad relacje migdzy kolejnymi wyborami i wynikiem oraz wprowadza pojecie
strategii (SALEN & ZIMMERMAN 2003). Omawiana matematyczna dyscyplina jest oparta

w gléwnej mierze na teorii prawdopodobienistwa i teorii graféw, natomiast problem, od

7 Praca ta jest szczegdlnie interesujaca ze wzgledu na czestg perspektywe pierwszoosobowa. Hadamard, sam

bedac uznanym matematykiem, popart swoje rozwazania uwagami od czotéwki naukowej XIX i XX wieku.
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ktérego sama teoria graféw wzigta poczatek, dostarcza dobrej ilustracji dla zwigzku ba-
dari o charakterze matematycznym z cechami gry istotnymi z punktu widzenia opowie-
$ci gracza.

Mosty krdlewieckie sg gra towarzyska (famigtéwka), ktéra rozpowszechnita sie
w Krélewcu pod koniec XVIII wieku. Celem jej byto przejscie po kazdym moscie tacza-
cym wyspy nad rzeka Pregota dokladnie raz, z tym tylko ograniczeniem, ze mozna byto
poruszad sic po miescie wylacznie drogg ladows i bez opuszczania jego granic. Matema-
tyk Leonhard Euler przyjrzat sic temu zagadnieniu i wywnioskowat, ze osiagniecie celu
gry w Mostach krélewieckich bylo niemozliwe do osiagni¢cia. Wynikiem matematycz-
nym byto tu wyznaczenie ogélnych zasad klasyfikujacych wszystkie zadania tego typu
dla dowolnej liczby wysp i dowolnego uktadu mostéw. Dzieki wprowadzeniu formal-
nych narzedzi dla swoich rozwazan, Euler jest uznawany za twérce teorii graféw (STE-
WART 2008: 41).

To, czy gracz moze zakoﬁczyc’ gre zwyciestwem, jest wazng cechac opowiesci gracza
generowanych przez kazda rozpatrywana gre. Jest jeszcze wiele elementéw lub schema-
téw opowiesci gracza, ktdre moga by¢ ujete formalnie bez koniecznosci przeprowadza-
nia pomiaréw ibez liczbowego symulowania rozgrywki. Warto tu wspomnie¢ o skali
konstruowanego modelu: graf gry oddajacy kazdy wybodr (na przyktad nacisniccie kla-
wisza) bedzie przez swéj rozmiar trudny do zbadania, mozna jednak modelowaé sytuacje
na poziomie pomieszczer, punktdw na mapie, checkpointéw itak dalej. Stany gry
i zmiany miedzy stanami s3 naturalnie modelowane za pomocg grafu, w ktérych stany
reprezentowane sg przez wierzchotki, a ich zmiany — przez krawedzie grafu. Taki sposéb
modelowania jest przyjety réwniez w teorii gier von Neumanna, jednak tam gra ($cislej:
postad ekstensywna gry) jest zapisana formalnie tak, ze nie ma mozliwosci przejscia z jed-
nego stanu gry do drugiego na kilka réznych sposobéw. Jest to tak zwane drzewo gry
i dzicki tej konstrukdji cze$ciowo modelowane sg zasoby informacyjne graczy (wierzcho-
tek grafu jednoznacznie okresla zaréwno obecny stan, jak i wezedniejszy przebieg gry).

Z modelowania informagji graczy mozna zrezygnowaé w badaniach subiektyw-
nego odbioru sytuacji w grze, wicc jedli zapadnie decyzja, by badad taki element opowie-
Sci gracza, jak chociazby wracanie do sytuacji lub miejsca, na ktére juz wezesniej natrafit
on w grze, mozna tatwo budowa¢ model, w ktérym zjawisko bedzie miato postaé cykli
w grafie (czyli $ciezek zamknietych). Badacz, ktdry wykorzysta schemat jakiegos aspektu
gry (stosujac na przyktad dymki potaczone strzatkami), prawdopodobnie nie uzna au-

tomatycznie, ze postuguije si¢ juz matematyka (tu: teorig graféw skierowanych). Jednak
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to schematyczne podejscie mozna kontynuowad az do uzyskania grafu o znacznej ztozo-
noéci i, na tym etapie, narz¢dzia matematyczne mogg juz poméc w sformutowaniu od-
powiedzi na pytanie, ktére rodzaje opowiesci gracza sa fakultatywne, a ktére konieczne
do ukoriczenia gry.

Warto zastanowic sie, czy odnosza‘c si¢ do takiego schematu, w ogéle jeszcze mozna
moéwic o grze jako takiej czy tez co najwyzej o pewnym pomysle na gre lub o intendji pro-
jektantéw. Zaleznosci miedzy samg gra a jej modelem s3 same w sobie interesujace po-
znawczo (tego typu badania sa prowadzone gtéwnie w spotecznosciach speedrunnerdw).
Warto jednak zauwazy¢, ze badacze gier wspétczesnych, podejmujac sig ich analizy, ska-
zani s3 na odnoszenie si¢ do wyidealizowanego modelu, skoro kazdy groznawca moze
miec obecnie lub w przysztosci dostep wyltacznie do jednej z wielu réznych wersji gry.
W istocie rzeczy bowiem gra poprzez kolejne aktualizacje zbliza si¢ stopniowo do swojej
idealizacji. Zjawisko patchy ma tez oczywiscie druga strone. Prawdopodobnie najpopu-
larniejsze gatunki gier wideo oparte na mechanice (gdzie aspekt formalny jest najbardziej
rozbudowany) to aRPG (Action Role-playing Game) i MOBA (Multiplayer Online
Bartle Arena). W tych gatunkach jest wiele matematycznych zaleznosci, ktérych naswie-
tlenie mogtoby objasni¢ niektdre cechy rozgrywki, ale problemem pozostaje wybér kon-
kretnego obiektu badan. Gry zrealizowane w tych gatunkach zmieniaja si¢ bowiem nie-
ustannie i dotyczy to nawet tytutéw klasycznych (przyktadowo ostatnia oficjalna aktu-
alizacja do wydanego w 2000 roku Diablo II miata miejsce jeszcze szesnascie lat pdzniej).
Gry oparte na mechanice s3 tymczasem ztozonymi systemami, w ktérych nawet male

zmiany zasad mogg spowodowac rewolugje, jesli chodzi o rozgrywke.

Opowies¢ gracza i humanistyka

Po przedstawieniu dyscyplin, ktére moga przystuzy¢ sic do zrozumienia, w jaki sposéb
opowies¢ gracza wynika z rozgrywki oraz jak struktura gry jako systemu zasad i mecha-
nik przektada si¢ na pewne cechy opowiesci gracza, pozostaje rozpatrzyd¢, w jaki sposéb
pojecie opowiesci gracza moze zainspirowac te badania nad grami, ktére uwzgledniaja
ich uwiktanie w kulture. Przez samo powigzanie z innymi dziedzinami, opowies¢ gracza
moze by¢ atrakcyjng propozydja dla tych groznawcéw, kedrzy w interdyscyplinarnosci
dostrzegaja szanse na uzyskanie interesujace wynikéw badawczych. Réwnoczesnie jed-
nak powstaje watpliwo$¢, w jaki sposéb opowies¢ gracza moze taczy( sic z pracg badaw-

czg humanisty.
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Opowiesci graczy mozna oczywiscie potraktowad jak najbardziej dostownie jako ba-
danie faktycznie istniejacych wypowiedzi, bedacych relacjami z przebiegu gier, co praw-
dopodobnie bytoby najnaturalniejszg metodg poszukiwania punktéw wspdlnych przed-
stawionej perspektywy i podejécia lingwistycznego. Jednak opowiescig gracza nazwano
w tym tekscie cos bardziej ztozonego, co kaze zastanowi¢ si¢ nad tym, dlaczego to akurat
pojecie ,opowiesci” wykorzystuje sie tak czesto na okreslenie przebiegu rozgrywki.

Jezeli przyjrze¢ si¢ badaniom gier z duzym udziatem narracji, zwraca uwage fake, ze
wiele uwag mozna odnie$¢ zaréwno do fikeji w grze, jak i do doswiadczenia gracza. Na
przyklad struktury topologiczne wyrdznione przez Espena Aarsetha opisuja gry pod
wzgledem zréznicowania narracji, ktére mogg powstaé w ramach rozgrywki (AARSETH
2012: 131) — jednak z réwnym powodzeniem mogg klasyfikowac gry ze wzgledu na moz-
liwe (prawdopodobne) opowiesci gracza. Na przyktad gra, jak to okresla Aarseth, z ,kre-
mowym $rodkiem [creamy middle]” moze definiowaé $cisle poczatek i koniec opowie-
Sci gracza, zostawiajac pomiedzy nimi wiele mozliwosci (przy zatozeniu, ze ta opowiesé
nie zakoniczy si¢ przedwczesnie). Janet Murray w ksiazce Hamlet on the Holodeck wydaje
sie blizsza przyjetemu tu rozumieniu opowiesci gracza, gdy pisze, ze: ,,Gry zawsze s3 opo-
wiesciami, nawet te abstrakcyjne — jak warcaby czy Tetris — opowiadaja o wygrywaniu
i przegrywaniu, obsadzajac gracza w roli bohatera walczacego z przeciwnikiem lub prze-
ciwnosciami” (MURRAY 2010: 63). Pojecie opowiesci gracza mogloby ujawni¢ pewna
przydatnos’c’ w zakresie zwi(;kszenia precyzji w analizie zaproponowanego przez Murray
poréwnania przebiegu rozgrywki z zyciem wspétczesnych Amerykanéw klasy $redniej.
Tego typu analogie prawdopodobnie nadal zastuguja na uwage. Powtarzajace sic w ist-
niejacych opowiesciach motywy, takie jak btadzenie w labiryncie, podréz lub podbdj
mozna z fatwoscig zestawi¢ z dziataniami gracza tylko na poziomie interakcji z mecha-
nikg (MURRAY 1998: 130, 137, 145).

Projektowanie gry mozna zaczynaé od mechaniki, przy zatozeniu, ze $wiat narracji
jest tak bogaty, Ze po stworzeniu dobrej mechaniki zawsze znajdzie si¢ jaka$ opowiesé,
ktérg mozna dopasowal. Ale by¢ moze sytuacja jest odwrotna i na tym polega jako$¢ me-
chaniki, ze generuje opowiesci odpowiadajace znajomym, zaczerpnietym z kultury wzor-
com. Interesujagcym watkiem do podjecia w tym kontekscie wydaje si¢ zagadnienie stylu
rozgrywki. Kwestia ta jest rozpoznawana potocznie zaréwno w odniesieniu do gier tra-
dycyjnych, jak i e-sportu. Gracze i druzyny sa czgsto wychwalane za swdj styl gry, a ko-
mentatorzy wykorzystuja tu szeroki wachlarz okredlen (,agresywny”, ,oryginalny”,
»konserwatywny”, ,lekki” lub skoncentrowany na jakimkolwiek aspekcie rozgrywki.

Podniesiona kwestia jest réwniez znana wspdtczesnym projektantom gier (,,Johnny”
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w klasyfikacji graczy u Marka Rosewatera (ROSEWATER 2016: 43, 40), kt6rzy starajg sic
dostarczy¢ graczom réznorodnych mozliwosci odpowiadajacych réznorodnym osobo-
wosciom lub nastrojom. Do przyktadéw nalezg tu zréznicowane zaréwno fabularnie, jak
i mechanicznie frakcje (moze ich by¢ czasem tylko kilka, jak na przyktad stronnictwa Zer-
goéw, Protosséw czy Terran ze StarCrafta), tak zwane ,archetypy” talii karcianych (,,kon-
trola”, ,blitz”) lub dziesigtki zréznicowanych postaci w grach MOBA. W ramach niniej-
szego ujecia zaproponowad mozna byloby systematyczne podejscie do operacjonalizowa-
nia stylu rozgrywki za po$rednictwem pojecia opowiesci gracza. Gracze podejmujg takie
wybory, ktére ksztattuja opowies¢é w preferowany przez nich sposéb, czasem prowokujac
nagle i dramatyczne zmiany, a czasem przeciwnie, maksymalizujac wlasne bezpieczen-
stwo nawet kosztem pozbycia si¢ przyjemnosci doswiadczenia kluczowych wydarzen fa-
bularnych. Jedni wola gra¢ jak Odyseusz, inni jak Syzyf?, inni za$ doszukuja si¢ o wiele
subtelniejszych zaleznosci w swoich opowiesciach, aby przez rozgrywke wyrazi¢ swa oso-
bowos¢. Ekspresja poprzez rozgrywke jest mozliwa w grach ztozonych, ktérych czestg ce-
cha jest zarazem umozliwianie gry na poziomie mistrzowskim. Mozliwosci, jakie oferuje
gra, s3 godne nieustajacej uwagi graczy nie tylko dlatego, dopuszczajg je zasady rozgrywki,
lecz réwniez dlatego, ze wszystkie one moga doprowadzi¢ do wyniku interesujacego dla

gracza. Te warunki sg spetniane zaréwno przez gry tradycyjne, jak i e-sportowe.

Podsumowanie

Wydaje si¢ przyjeta juz prakeyka, by spostrzezenia badawcze dotyczace nienarracyjnych,
ale tre$ciowych watkéw w grach (na przyklad zawartosci filozoficznej gier) odnosié¢ w ja-
ki§ sposéb do rozgrywki (czyli tego, w jakich okoliczno$ciach gracz moze otrzymac is-
totne z danego punktu widzenia informacje). Warto utrzymac ten zwyczaj, gdyz poz-
woli on docelowo wpisaé w kontekst opowiesci gracza wiele wypowiedzi badawczych
postawionych na gruncie réznorodnych dyscyplin.

Skuteczne metody interdyscyplinarnych badar nad grami czekajg na wypracowa-
nie. Powyzej podjeto si¢ proby ukazania potencjatu obecnego w groznawstwie pojecia
opowiesci gracza, rozumianego w szczegdlnosci jako pomost miedzy dziedzinami mate-
matyki, kognitywistyki oraz dziedzin humanistycznych. Eaczenie tych wiasnie dyscyplin
moze okazad si¢ szczegblnie wazne dla wszechstronnych badan nad grami e-sportowymi,

ktérych znaczenie jest duze i stale rosnie.

8 Metafora Odyseusza zaczerpnieta zostata od Janet Murray, a Syzyfa — od Edwarda Castronovy.
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