Niediegetyczna diegeza i emersyjna imersja
— analiza gier meta na wybranych przyktadach

PAWEL GASKA*

Gry meta

Do teoretycznych konstrukeji naukowych mozna podchodzi¢ na dwa rézne sposoby.
Jeden z nich jest twérczy, opiera si¢ na szukaniu elementéw podobnych i elementéw
réznigeych poszezegdlne tytuly, a nastgpnie wyprowadzaniu gotowych modeli na pod-
stawie zebranych danych i wezesniejszych rozpoznan badaczy. Dzigki temu wiedza z da-
nej dziedziny akumuluje si¢ i nastepuje postep w nauce. Drugie podejscie jest (przynajm-
niej pozornie) destrukcyjne. Polega bowiem na szukaniu wyjatkéw, weryfikowaniu pro-
ponowanych modeli i wyszukiwaniu probleméw, ktdre one ze sobg niosg. To podejscie
nie wytworzy nowych modeli (chyba ze po obaleniu starych teorii wprowadzi si¢ nowe,
de facto wracajac do pierwszego podejécia), za to ujawni wszelkie niedoskonatosci tych,
ktére juz istnieja. Wskaze miejsca, ktore wymagaja dalszego wyjasnienia, pozwoli lepiej
zniuansowa¢ pozornie oczywiste koncepgje i poddac je ponownemu namystowi. W gro-
znawstwie badanie gier realizowanych przez wielkie studia wpisuje sic w podejécie
pierwsze. Jesli tworcy tego typu tytuléw podejmuja sie eksperymentowania, czynia to
raczej w granicach konwenciji i starajg si¢ utrwala¢ okreslone metody postrzegania gier.

Z kolei badanie gier niezaleznych (tak zwanych indie) wpisuje sic raczej w wyszukiwanie

* Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu | kontakt: pgaska@doktorant.umk.pl



328 Pawet Gaska

odchyleri od normy, gier eksperymentalnych, problematycznych, przetamujacych sche-
mat (lub wytwarzajacych nowy). W tym kontekscie szczegélnie warte uwagi sa niety-
powe, specyficznie traktujace gracza, okreslane wspSlnym mianem ,,gier meta”. W spo-
s6b szczegdlny dekonstruujg one kontekst, w ktérym funkcjonujg i w petni swiadomie
podwazajg oczywisto$¢ zatozen przyjmowanych jako pewniki. Szczegétowe przeanalizo-
wanie najbardziej interesujacych z tych utworéw pozwoli na krytyczne przyjrzenie sie
popularnym W groznawstwie konceptom, a wiec imersji, emersji i diegezie. Zawarte
w dalszej czedci niniejszego rozdziatu rozwazania opierad sie bedg o analizg czterech gier:
Pony Island (2016), Calendula (2016), ICEY (2016) oraz The Beginner’s Guide (2015)2.

Na poczatek warto rozwazy¢ samo pojecie gier meta, gdyz zardéwno éw termin, jak
i specyficzny dobdr gier wybranych do analizy, wymagaja wyjasnienia. Uzyte tu okresle-
nie ,,gry meta”, zamiast czesciej spotykanego w dyskursie ,metagry”®, ma podkreslié
konkretny wariant tego terminu. Jego histori¢ w znakomity sposéb przesledzili Stepha-
nie Boluk i Patrick Lemieux (2017) w ksiazce Metagaming, Playing, Competing, Specta-
ting, Cheating, Trading, Making and Breaking Videogames, wskazujac na jego poczat-
kiw matematycznej teorii gier von Neumanna i Morgensterna, a nastgpnie przechodza‘c
do najpopularniejszego uzycia terminu ,metagra”, zaproponowanego przez Richarda
Garfielda, twérce popularnej gry karcianej Magic the Gathering (BoLux & LEMIEUX
2017: 10-14). Definicja Garfielda skupia sie nie na grach per se, a na kontekscie powstatym
wokoét gier — nurtach i trendach popularnych wérdd graczy danego tytutu, zasadach

rozgrywki (oficjalnych i nieoficjalnych) czy strategiach wykorzystywania mechanik.

Dyskusja na temat metafikcji na gruncie literackim odbyta sie juz w latach siedemdziesiatych i osiemdziesiatych.
Linda Hutcheon w ksigzce Narcisstic Narrative. The Metafictional Paradox wyczerpujaco opisata zaréwno sam
ksztatt metafikcjonalnych utwordw, jak tez ich typologie i zwigzki z kategorig mimesis. Jak jednak zauwaza Bra-
dley J. Fest, gry wideo maja swoj wiasny typ autoreferenceryjnosci, ,na przecieciu sie dziatart maszyny i gracza
[at the intersection of machinic and player actions]" (FEsT 2016:8-9). Fest nazywa go metaproceduralnoscig (me-
taproceduralism) (FEsT 2016:9) i na nim skupia swoja analize gry meta (jaka niewatpliwie jest The Stanley Para-
ble). Prowadzona w tym rozdziale $ciezka analizy skupia sie natomiast na kategoriach imersji i emersji, jako klu-
czowych dla wyrdznienia gier meta (a zarazem wymagajacych ponownego przemyslenia ze wzgledu na podno-
szone przez te gry watpliwosci).

Gier meta przywota¢ mozna by oczywiscie duzo wiecej — na przyktad Superhot, Undertale, Doki Doki Literature
Club et cetera. Poniewaz jednak omawiane gry nie sg powszechnie znane i kazdy tytut wymaga krétkiego opisu,
autor rozdziatu postanowit zawezic¢ analize do czterech egzemplifikacji.

W dyskusjach toczonych na forach internetowych i blogach, dotyczacych e-sportu i strategii grania gracze czesto
mawi sie po prostu o ,mecie”. Publikacje sytuujace sie w groznawczym dyskursie akademickim (KomiNIARCZUK
2017) méwig o ,metagrach”.
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O metagrach pisali réwniez Marcus Carter, Martin Gibbs i Mitchell Harrop, wyréznia-
jacich trzy typy*: (1) ,wyzsza strategia grania”, (2) ,tamanie czwartej Sciany” i (3) ,jakos¢
dodana” (CARTER, GiBBs & HARROP 2012). Chociaz typ (2) z nazwy wydaje si¢ paso-
wacé do zabiegéw stosowanych przez gry meta (Kubiriski nazywa je réwniez tamaniem
czwartej $ciany), to opisuje on inne zjawisko. Chodzi w nim o sytuagje, w ktdrych gracz
wykorzystuje wiedze i narzedzia spoza $wiata diegetycznego, zeby co§ w nim uzyskaé. Wy-
raznie wida¢ to na przywotywanych przez autoréw przyktadach, czyli wychodzeniu z ro-
li w grze RPG czy bocie umozliwiajacym tamanie regut gry w World of Warcraft.
Proponowane tutaj uzycie tego terminu podaza raczej po linii argumentacji wyty-
czonej przez Andiego Baio (i podjetej jedynie w pewnym stopniu przez Boluk iLe-
mieux). W poscie na swoim blogu (analizowanym przez autoréw Metagaming) pisze on
o »metagrach [...] czyli grywalnych grach o grach wideo” (Ba1o 2011). To wyjasnienie
dobrze oddaje specyfike analizowanych gier, chociaz nadal nie jest dos¢ precyzyijne, zeby
wskazaé kryterium doboru préby do niniejszych rozwazan. Wszak gra o grach wideo, jak
wskazuja Boluk i Lemieux, jest réwniez Braid (2009) czy Super Meat Boy (2010). Jest
jednak zasadnicza réznica pomiedzy na przyktad /CEY a Braid, polegajaca na tym, ze
odwotania intertekstualne umieszczone w Braid odsylaja nas tylko do innych gier,
podczas gdy ICEY odsyla nas réwniez do samej siebie. Innymi stowy, dodatkowym
kryterium wyrdzniajacym gry meta wybrane do analizy jest autoreferencyjnosé. Termi-
nologia ta bierze swojeswe Zrédlo z uzusu graczy i krytykéw gier (ale réwniez, w szer-
szych kontekstach, po prostu zaangazowanych anglojezycznych internautéw), ktérzy
uzywaja popularnego okreslenia czasownikowej formy ,,by¢ meta” (ang. this is so meta)
do okreslania wlasnie gier (czy konkretniej — zjawisk) autoreferencyjnych (STERLING
2016; BAIN 2016). Odwotluje si¢ ona réwniez do trendéw panujacych w twérczosci post-
modernistycznej — o literaturze autoreferencyjnej jako metafikdji pisze chociazby Linda
Hutcheon w przywotywanej juz wezesniej ksiazce Narcisstic Narrative, chociaz stara si¢
ona odcig¢ od debaty na temat postmodernizmu (HUTCHEON 1980: 1-5). Warto jednak
podkredli¢, ze proponowane tutaj zawezenie znaczenia gier meta nie powinno mie¢ cha-
rakteru ogélnoteoretycznego, a jedynie stuzy¢ na potrzeby obecnej analizy. Szersze uzy-
cie okredlenia gier meta, jako gier o grach wideo czy o branzy gier wideo wydaje si¢ bo-

wiem uzyteczne w innych kontekstach.

4 Badacze zaproponowali tez alternatywng terminologie, wyrézniajac ortogry (podstawowe, domysine dziatania

ktére mozna wykonywac w grze), metagry (strategie wygrywania w ortogre, biorace pod uwage wybory innych
graczy) i paragry (dodatkowe aktywnosci zwigzane z gra, na przyktad zdobywanie osiggniec na platformie Steam).
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Cztery gry

Analizie poddane zostang cztery gry. Pierwsza z nich, Calendula, pozornie wpisuje si¢
w gatunektak zwanych symulatoréw chodzenia (walking simulator) tematyka zas sytu-
uje sic w konwengji horroru. Jednak juz po pierwszej prébie uruchomienia opgji ,Nowa
gra” zalozenie to musi zostaé zrewidowane, tytut zas okazuje si¢ by¢ oryginalng gra meta,
polegajaca na rozwigzywaniu zagadek o rosngcym stopniu trudnosci. Z chodzenia pozo-
staje bardzo niewiele, gdyz owe tamigléwki znajduja sic w menu gry, ktére raz za razem
uniemozliwia graczowi wyjscie poza dwuwymiarowy ekran opgji i przedostania si¢ do
przestrzeni tréjwymiarowej. Calendula reklamuje si¢ jako ,gra, ktdra nie chee, zeby
w nig grano” (STEAM 2016). Gracz ma jednak w owej niepostusznej grze pozostad,
czemu ma przys}uiyc' si¢ usuniecie klawisza ,,Wyjdz’ z gry”. Zamiast niego pojawia sie
ikona oka, udzielajaca tajemniczych wskazéwek, podpowiadajacych, jak poradzi¢ sobie
z danym wyzwaniem i budujacych zarazem enigmatyczng fabule gry. Typowe zalozenia
na temat $wiata diegetycznego s3 tutaj przelamywane poprzez jednoznaczne ujawnienie
sie gry jako programu komputerowego. To wilasnie menu — krngbrne i odmawiajace
wspdtpracy — staje si¢ prawdziwg trescig gry, nie za$ krétkie i niezbyt fascynujace wizyty
w mrocznych korytarzach, do ktérych gra wpuszcza gracza po rozwigzaniu danej za-
gadki. Co$, co w potocznym ujeciu odbiorcy nie jest w ogéle traktowane jako granie®,
w Calenduli zostaje zatem wyeksponowane i przedstawione jako interesujaca cz¢é¢ roz-
grywki.

Kolejnym tytutem jest JCEY, bijatyka 2D, w ktérej gracz kontroluje tytutows an-
droidke Icey, ktérej celem jest zabicie robota Judasza i jego poplecznikéw. Gre mozna
przechodzi¢ tak jak normalng bijatyke (podazajac w prawg strong i pokonujac przeciw-
nikéw), szybko jednak okazuje sie, ze bardziej frapujaceo wiele wigksze wyzwanie tkwi
we wchodzeniu w konflikt z narratorem, ktéry, wyprzedzajac ruchy gracza, opowiada
histori¢, w ktérej gracz bierze udziat. Dzialania, o ktérych wspomina narrator, nie s3 je-
dynymi dostepnymi opcjami, jesli wigc kto$ zdecyduje sic mu sprzeciwi¢ (na przyktad
doprowadzajac do Smierci swojej postaci podczas proby pokonania w grze przeszkody,
zktdra — wedlug opowiesci snutej przez narratora — owa posta¢ poradzila sobie bez naj-

mniejszych probleméw) moze otrzymad osiggniecie na platformie Steam, odblokowaé

Na poparcie tego stwierdzenia mozna chocby przywota¢ komentarze graczy, wygtaszane na forach gier MMORPG
za kazdym razem, kiedy z jakiego$ powodu wytgczone zostajg serwery i nie mozna sie zalogowac do $wiata gry.
Teoretycznie w takim przypadku mozna uruchomié program komputerowy bedacy klientem gry i gracz moze
poruszac sie po ekranie logowania czy zmienia¢ ustawienia, nie jest to jednak traktowane jako granie.
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nowg lokacje ijaka$ scenke lub lini¢ dialogows, w ktdrej narrator catkowicie burzy
czwartg $ciane i opowiada o kulisach powstawania gry, szydzi z dziatan gracza czy pré-
buje z nim negocjowal. Przyktadem moze by¢ sekwencja, w ktérej ze wzgledu na dziata-
nia narratora na $cianie tuz przed naszym awatarem pojawia si¢ ekran z teledyskiem ze-
spotu k-popowego. Narrator wyjasnia nam, ze musiat zdoby¢ budzet na dokonczenie
gry, wicc — rzekomo w trakcie trwania rozgrywki — wzbogacit $wiat diegetyczny o nowy
element, realizujac w ten sposéb zyczenia sponsora. JCEY jawi si¢ zatem jako gra w wy-
szukiwanie sposobéw na wzbudzenie w narratorze negatywnych emocji. Szczegélnie in-
teresujgca sytuacja pojawia sic w ukrytym zakoniczeniu (odblokowujacym sie po zdoby-
ciu wszystkich osiaggnie¢ na platformie Steam), w ktérym narrator okazuje si¢ by¢ ostat-
nim przeciwnikiem do pokonania w grze. Jak sam stwierdza on bowiem, ma juz do$¢
funkcjonowania w petli zaprogramowanych reakgji, dlatego tez chce permanentnie za-
bi¢ Icey w celu uwolnienia si¢ z gry. Prosi zatem gracza, zeby ten nie walczyt z pojawiaja-
cymi sie na ekranie wrogami i pozwolit awatarowi umrze¢. Jedli jednak gracz zdecyduje
sie podja¢ z nimi walke, narrator pozbawia go kontroli nad awataremS, ktéry ,,ozywa”
i samotnie odnosi zwycigstwo, pokonujac rzesze wrogdw. W JCEY tamanie czwartej cia-
ny jest tak czeste, Ze staje si¢ wrecz norma, co rodzi watpliwo$é, czy mozna jeszcze w takim
wypadku méwic o istnieniu jakiejkolwick Sciany, ktéra mozna bytoby przetamywac.
Trzecim przedmiotem analizy jest gra Pony Island, w ktérej awatarem gracza wy-
daje sic tytutowy kucyk, za$ jego podstawowym zadaniem ma by¢ przeskakiwanie prze-
szkéd 1 odganianie przecinajacych jego droge motylkéw. Szybko okazuje sie, ze w istocie
gracz steruje postacia sterujacg owym kucykiem, bedacg w rzeczywistosci dusza uwie-
ziong przez szatana - razem z innymi nieszczczs’nikami — wewnatrz gry arcade o przygo-
dach wspomnianego zZwierzecia, umieszczonej wewnatrz programu komputerowego,
ktéry gracz uruchomit na swoim komputerze. Jesli chee on uciec z gry, musi ja zhako-
wac’, dajac swojemu kucykowi laser do zabijania demondw i skrzydta do przelatywania
nad wods. Ucieczka nie uda si¢ jednak, dopdki aktywne beda trzy pliki jadra serwera,
chronione przez trzy demony, z ktérymi trzeba stoczy¢ walki. Gra ujawnia, ze jest gra juz

na samym poczatku, jednoczesnie jednak stwarza kolejny poziom fikgji (gre¢ wewnatrz

Oczywiscie jest to jedynie zrecznie skonstruowana opowies¢, wyzyskujaca powszechnie stosowane techniki w
oryginalny sposob. Dokonuije sie tutaj przej$cie z interaktywnej czesci gry do nieinteraktywnej cutsceny. Nie jest
ono jednak w zaden sposdb zasygnalizowane, za$ narracja opisujaca wydarzenia rozgrywajace sie na ekranie,
sugeruje, ze gdyby nie dziatania narratora, to mielibysmy nadal wptyw na to, co sie dzieje w grze.

7 Tak jak w wypadku pozostatych przyktaddw, réwniez i tutaj nie mamy do czynienia z realng czynnoscia, a z jej

reprezentacja. Nie jest to realne hakowanie, lecztylko granie w stylizowang na hakowanie minigre.
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gry), ktéra moglaby sugerowa(, ze autoreferencyjno$é jest jedynie zabiegiem stylistycz-
nym. Nie mielibySmy wtedy do czynienia z faktycznym podkresleniem grania w gre,
ajedynie z nadbudowaniem dodatkowego metapoziomu $wiata diegetycznego. Takie
wyjasnienie nie wystarcza wszelako, zeby wyjasni¢ dwa szczeg6lne momenty w grze. Jed-
nym z nich jest walka z ostatnim z trzech demonéw, Asmodeus.exe, na pozér bardzo
prosta — oto przeciwnik informuje gracza, Ze ma on nie odrywac od niego wzroku i pra-
widlowo odpowiada¢ na zadawane mu pytania. Przez kilkadziesiat sekund wydaje sie,
ze caly pojedynek bedzie opierad sie wiasnie na tym jednym schemacie. Po pewnym cza-
sie nastgpuje niespodziewana zmiana — gracz otrzymuje za posrednictwem platformy
Steam wiadomos¢, pochodzacy od jednego ze swoich znajomych. Jest ona nieczytelna,
totez zwyklym zabiegiem byloby uzycie skrétu Shift+Tab czy klikniecie lewym przycis-
kiem myszy w wiadomo$¢, co pozwoli spauzowad gre i zobaczy¢ tres¢ komunikatu. Cata
ta sytuacja okazuje si¢ by¢ jednakowoz nietuzinkows putapka, zaserwowang przez samg
gre. Jej algorytmy przegladaja liste znajomych gracza i wybierajg losowa osobe, by zasy-
mulowaé proces otrzymywania autentycznej wiadomosci na ekranie. Oderwanie si¢ od
gry w celu porozmawiania z kim§ przez komunikator, jest zas traktowane jako réwno-
znaczne z odniesieniem porazki w wyzwaniu rzucanym przez demona. Asmodeus.exe
nie zwraca si¢ juz zatem do duszy zamknietej w grze o kucyku, lecz do gracza uruchamia-
jacego podprogram komunikatora i posiadajacego znajomych, z ktérymi zdarza mu si¢
komunikowa¢ przez platforme Steam. W obszar gry wciagnicta zostaje wiec juz nie jaka$
fikcyjna symulagja, ale realny element z aktualnego $wiata. Podobne rozmycie granic die-
gezy powtarza sic w finale gry. Po zwycieskiej ucieczce Lost Soul — pomocny bohater
niezalezny — blaga gracza, aby skasowat gre Pony Island z dysku twardego swojego kom-
putera. Jest to rzekomo jedyny sposéb na uwolnienie wszystkich dusz. Dzi¢ki temu pro-
stemu zabiegowi fabularnemu?®, pliki umozliwiajace uruchomienie rozgrywki — cos, co
traktowane jest zaledwie jako materiat, w ktérym rzeczywiste dzielo jest stworzone —

stajg sie czescig narracyjnego Swiata gryg.

Pony Island nie jest pierwszym dzietem, w ktorym zastosowano taki motyw. Ze wspétczesniejszych przyktadéw
mozna przywotac chocby Gniazdo swiatdw Marka Huberatha, w ktdrym postac zwraca sie do czytelnika z prosba
0 zaprzestanie czytania.

Warto jeszcze dodac, ze podobnie jak w Calenduli, réwniez i w Pony Island menu jest rownoprawna czescig $wiata
diegetycznego. Wynika to z faktu, ze s w nim ukryte niektére karty kolekcjonerskie", stuzace do odblokowania
specjalnego zakoriczenia gry.
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Ostatnim analizowany tytul, The Beginner’s Guide, nie sposéb jednoznacznie za-
klasyfikowa¢, poza stwierdzeniem, ze jest to gra meta. Wynika to z faktu, ze konstruk-
cyjnie przypomina on bardziej antologie gier zdodang narragjs, anizeli pojedynczy
utwor. The Beginner’s Guide Oopowiada o serii gier stworzonych przez tajemniczego,
fikcyjnego programiste, Code, po ktérych oprowadza nas réwnie enigmatyczny narra-
tor, wyjasniajacy sens owych utwordw i przedstawiajacy cale tlo fabularne. Gry Cody sg
specyficzne, poniewaz wickszo$¢ z nich jest albo niedokoriczona albo niemozliwa do
przejscia. Przyktadowo, jedna z nich polega wytacznie na wejsciu po schodach do znaj-
dujacego si¢ na ich szczycie pokoju, z tym jednym utrudnieniem, ze predkosé ruchu gra-
cza maleje tym bardziej, im wyzej si¢ on po nich wespnie. Jest to gra, ktérej w normal-
nych warunkach nie daloby si¢ ukoniczy¢ — dlatego tez moze si¢ to udaé finalnie wytacz-
nie dzicki ingerengji ,narratora, wylaczajacego opcje spowolnienia. The Beginner’s Guide
przypomina wycieczke z przewodnikiem po folderze projektéw jakiego$ niezaleznego
projektanta. Sposréd wszystkich analizowanych przyktadéw, ten wydaje si¢ najmniej
kontrowersyjny, gdyz nie prébuje zaszokowa¢ czy oszukad gracza, wlaczaniem do gry
niespodziewanych elementéw (ingerencje narratora sa wszakze jedynie zaprogramo-
wang czedcig calej rozgrywki, a gracze traktujg je jako ingerendje tylko z tego powodu, iz
narrator tak je przedstawia), jest ono jednak nadal doskonatym przyktadem parabazy.
Poniewaz za$ tematyke stanowi tworzenie gier i od poczatku wskazane zostaje, ze rolg
gracza ma by¢ich testowanie, opowies¢ ta zaciera granice miedzy $wiatem diegetycznym
a $wiatem aktualnym gracza. Oczywiscie, schodzac poziom nizej, dostrzega si¢ diegezy
poszczegblnych gier wewnatrz gry, te nie s3 jednak wazne jako osobne opowiedci, a wy-

tacznie jako cze$é wigkszej, hybrydycznej catodci.

Diegeza

Cztery przywolane gry réznig si¢ od siebie gatunkiem, nastrojem, fabuta, stylem roz-
grywki. Wszystkie jednak dzigki ujawnieniu juz na samym poczatku rozgrywki swej fa-
sadowosci i umownosci osiagaja bardzo interesujacyy efeke artystyczny — zwracajg sig
bezposrednio do gracza. Zwykle komunikaty wysytane graczowi przez gre albo sg zapo-
$redniczane przez mniej lub bardziej jawnego awatara, albo wydajg sie sytuowad poza
$wiatem diegetycznym. Zaréwno Piotr Kubiniski (2016), jak i Jesper Juul (2005) wska-
zuja, ze elementy takie jak samouczki thumaczace graczowi, ktdre klawisze ma weiskac,
zeby osiagna¢ okreslony rezultat, nie nalezg do fikcyjnego $wiata gry. Alexander Gallo-

way wprowadza tutaj uzyteczne rozréznienie na cztery dziatania wewnatrz gry: (1)
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diegetyczne dziatania operatora, (2) niediegetyczne dziatania operatora, (3) diegetyczne
dziatania maszyny oraz (4) niediegetyczne dziatania maszyny (GALLOWAY 2006: 37).
Rozréznienie to pozwala w skonkretyzowany sposéb méwic o §wiatach, fabutach czy
postaciach z gier wideo, nie odnoszac si¢ bezposrednio do fizycznych ruchéw wykony-
wanych przez gracza podczas rozgrywki czy miejsca, w ktérym znajduje si¢ platforma, na
ktérej owa rozgrywka sie odbywa. Podziat ten nie jest jednak wcale tak jednoznaczny.
Granica migdzy czynnoscig opowiadania a tredcig samej opowiesci zaciera si¢ przy auto-
referencyjnych grach meta, w ktérych proces opowiadania danej historii jest zarazem jej
tredcia., a tak wiasnie jest w grach meta. Grajac w The Beginner’s Guide gracz jest nie
tylko wskazywany jako osoba, do ktérej zwraca si¢ narrator, ale lecz takze jako uczestnik
calej zabawy. Prowadzac ICEY po zakamarkach jej dwuwymiarowego $wiata, gracz gra
w bycie graczem kontrolujacym awatara, nie za$ w utozsamianie sie (lepsze lub gorsze)
z postacig, ktdrg kieruje. Prostym wyjasnieniem tej sytuacji moze wydawad si¢ stwierdze-
nie, Ze $wiaty diegetyczne w grach meta to miejsca, w ktérych pewien nieskonkretyzo-
wany gracz gra w gre. Wyjasnienie podobne jest jednak niesatysfakcjonujace, pomija bo-
wiem zasadniczg kwestie: to konkretny odbiorca musi zrealizowaé dang sekwencje dzia-
tan, zeby rozgrywka mogta mie¢ miejsce. O ile wigc z perspektywy nieuwzgledniajacej
samego aktu grania, gra jest zaprogramowana tak, aby wyswieti¢ te same komunikaty
kazdemu, kto wejdzie z nig w interakgje, o tyle z perspektywy rozgrywki wyglada to ina-
czej. To konkretny gracz negocjuje z gra (i platforma na kedrej toczy rozgrywke), a awa-
tar stuzy jedynie za posrednika, ktérego znaczenie zmienia sic w zaleznosci od tego, jak
wyraznie zostal on zarysowany fabularnie. Komunikaty skierowane bezposrednio do
gracza, nawet te umieszczone na poziomie diegetycznym, nie s3 traktowane jako komu-
nikaty do jakiego$ abstraktu gracza, tylko do tej konkretnej osoby, ktéra w danym mo-
mencie znajduje si¢ przed ekranem. Steven Conway (2009) zwraca uwage na podobne
zjawisko, okredlajac to jednak zawezaniem i rozszerzaniem magicznego kregu. Uzyty
przez niego termin jest nieprawidtowy (to, co on opisuje, to raczej whasnie przestrzen die-

getyczna i niediegetyczne elementy rozgrywki), wszelako sama obserwacja jest zasadna.

Duzo tatwiej oddzieli¢ komunikaty skierowane jednoznacznie do postaci awatara w $wiecie gry, chociaz i to zalezy
w duzej mierze od stopnia imersji i od interaktywnosci danego momentu w grze, w ktérym pojawiaja sie owe ko-
munikaty. Przyktadowo - gtosy, ktdre styszymy podczas walki w grze Hellblade: Senua sacrifice (2017) sg niewatpli-
wie skierowane do postaci Senui, jednak poniewaz pojawiajg sie nie w przerywniku filmowym, a w momentach,
w ktdrych gracz ma wptyw na ruchy awatara, moga (przy duzej imersji) by¢ odebrane jako skierowane do niego.
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Figura gracza nie jest jedyng kwestia, ktory rodzi problemy z klasyfikacja. Réwniez
inne przedmioty, pozornie nieprzynalezace do porzadku diegezy, okazujg si¢ mie¢ bar-
dzo niejasny status. Menu, niediegetyczne elementy interfejsu uzytkownika'', stan po-
razki ($mier¢ awatara) czy system osiagnie¢ w grach meta ujawniajg sie jako fabularnie
istotna cze$¢ diegezy. Najprostszym przyktadem jest tutaj Calendula, ktéra czyni z menu
ciag zagadek wymagajacych rozwigzania. Mozna by prébowa¢ zignorowaé t¢ kontro-
wersje, stwierdzajac, ze w Calenduli mamy algorytm stylizowany na menu, nie za$
realne menu, gdyz w zwyktych ekranach startowych gier nie pojawiajg si¢ takie problemy
(nawet w wypadku bugdw). Dobitniejszym przyktadem bedzie zatem ICEY, gdzie jedy-
nie za pomocg menu mozna dosta¢ si¢ do ostatniej lokacji w grze. Menu staje si¢ zatem
hybryda bazy danych i terytorium, po ktérym mozna nawigowa¢. Podobnie dzieje sie
zsystemem osiagnied, ktdry zazwyczaj traktowany jest jako zewnetrzna naktadka na
$wiat gry, za§ w ICEY ujawnia si¢ jako gtéwny cel rozgrywki, otwierajacy niedostepne
w inny sposéb tresci. W tym miejscu mozna sie zastanowid, czy osiggnigcia w grach nie-
meta sytuuja sie faktycznie poza swiatem diegetycznym, czy tez, w jaki$ nie do korica
spojny sposdb, stanowig jego czesé. Przykladowo, niektére wierzchowce z World of
Warcraft (2006) dostepne s3 jedynie w formie nagrody za zdobycie okreslonego osig-
gniecia. Ich status jako elementéw diegezy jest niepodwazalny (to na nich nasz bohater
porusza si¢ po Swiecie gry), a jednak pojawiaja si¢ niemalze znikad, jesliby osiagnieciom
przypisa status niediegetyczny. Jednoznaczne uznanie osiagniec za czgé¢ Swiata gry réw-
niez nie jest w petni uprawnione, gdyz wiekszo$¢ z nich stuzy jako nagroda dla gracza,
anie dla jego postaci w danym $wiecie (ktéra z perspektywy fabularnej nawet nie wie
o istnieniu takiego systemu). Osiagni¢cia w tej wykladni majg podwdjng pozycje — zara-
zem s3 i nie s3 czescig growej diegezy.

W podobny sposéb JCEY gra z konwencjonalnym ujeciem $mierci awatara. Mimo
ze sama gra na poczatku ustanawia $mier¢ jako ,stan porazki”, wymagajacy wezytania
gry od ostatniego punktu kontrolnego, to w pewnych miejscach jest ona wykorzystywa-
nado udostepniania nowych lokadji (i nowych osiagnie, co, jak juz wspomniano, pro-
wadzi do ukrytego zakonczenia). W pewnym momencie gry droge awatarowi gracza za-

gradza przepa$¢. Narrator informuje gracza, ze Icey weiska przycisk uruchamiajacy most

Terminologia na podstawie podziatu graficznych interfejséw uzytkownika z ksiazki Gry wideo. Zarys poetyki (Ku-
BINSkI 2016: 182-215).

Przedstawiana przez Lwa Manovicha perspektywa nowych mediéw jako baz danych, chociaz niepetna, daje nam
narzedzie do méwienia o tego typu zabiegach.
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fotonowy i biegnie dalej. Mozna jednak zignorowa¢ te sugestie i zaczaé skakaé w prze-
pas¢, dzigki czemu odblokowana zostaje specjalna linia dialogowa narratora: zaczyna on
otéz krytykowad zachowanie gracza. Po odpowiedniej liczbie powtdrzen narrator prze-
niesie gracza do nowej, prostszej lokagji, dajac jednoczesnie dostep do dwdch osiagnied
w serwisie Steam. Préba rekonstrukeji tego wydarzenia na poziomie diegetycznym musi
zatem uwzgledniad informadje o $mierciach Icey: zaréwno tej jednoznacznie wptywaja-
cej na $wiat, jak i tej, ktdra cofa gracza do okreslonego miejsca zapisu. Ta druga jest zwy-
kle traktowana jako niezaszta, wycofana przez wezytanie gry i unikniecie jej przy kolejnej
prébie. Rekonstrukcja opowiesci gry zazwyczaj catkowicie ignoruje zgon postaci, opo-
wiadajac jedynie o jej zwyciestwach. Nie jest ona jednak bez znaczenia, jak pokazuje Ku-
binski, wspominajac o czyms, co nazywa prébg palimpsestows (KUBINSKI 2016: 137 —
147). Smieré awatara uczy gracza niuanséw danego wyzwania i umozliwia mu przezwy-
cigzenie go w nastepnej probie. O ile znika ona zatem w narragji (opowiadajac o roz-
grywee w WiedzZmina 3, powiemy, ze ,,Geralt poszedt i zabit alghoula”, nie zas, iz ,,Ge-
ralt poszed}, zginat dwadziescia razy, po czym wreszcie zabit alghoula”), to nadal po-
zostajq jej $lady w opisie poziomu trudnosci gry, w akcjach kierowanej przez gracza po-
staci, ktére nie majg sensu z poziomu diegezy (postaé nie dysponuje okreslonymi infor-
macjami, ktére gracz, dzigki $mierci awatara, juz zyskuje). JCEY czyni to, co gry meta
opanowaly doskonale — doprowadza zagmatwane zagadnienie do logicznego ekstre-
mum, oferujac przejrzysty przyktad do analizy. Smier¢ wywolujaca zmiany w $wiecie,
jasno osadzona w fabule, jest niewatpliwie czescia diegezy. Dostrzezenie tej zaleznosci
pozwala rozwazaé réwniez status $mierci pozornie niediegetycznych.

W ten sposéb dochodzi si¢ do pierwszej watpliwosci, jaka wywoluja gry meta, a za-
tem, czy growa diegeza faktycznie musi by¢ spdjna. Dazenie do koherentnej historii i ja-
snego rozgraniczenia pomiedzy tym, co nalezy do $wiata, a tym, co pochodzi zza jego
granic, ma stuzy¢ gtéwnie podtrzymywaniu iluzji, ze gracz nie gra w gre, lecz bierze
udzial w opowiesci. Zabieg ten wynika z dazenia do wywolania u gracza imersji, po-
nadto mozna go tez wpisa¢ w przywotywang przez Kubiriskiego strategie ,,absolutyzacji
imersji” (KUBINSKI 2016: 55-58), czyli traktowania jej jako najwazniejszego celu gier wi-
deo. Swiaty gier nie musz3 jednak weale by¢ harmonijne, zeby uznawaé je za kunsztow-
nie skonstruowane dzieta, na co wskazuje w ksigzce Half-Real Juul (200s: 132, 139-141).
Spdjnosc jest kryterium wymaganym w tych mediach, w ktérych gtéwnym sposobem
opowiadania historii jest prezentacja fabuly. Wiele gier réwniez opowiada ztozone hi-
storie, jednak duzo wiecej ukazaé mozna poprzez kreacje $wiata czy projektowanie do-

stepnych graczowi dziatan. Dzigki temu odpowiedZ na pytanie, czy wszystkie elementy,
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zktdrych sktada sic diegeza, musza w rekonstrukeji naleze¢ do tego samego porzadku,
jestw przypadku gier bardziej zniuansowana, niz ma to miejsce w wypadku innych opo-
wiesci. Trzeba réwniez pamietal, ze gra rzadko bywa jedna historig, jest bowiem raczej
drzewem réznych wariantéw tej samej historii. Te za$ z samej swojej natury beda nie-
spdjne. Nawet bardzo niekoherentna gra zostanie uspéjniona w retrospektywnej narra-
qji gracza, ktdry ja ukoriczyl. Rézne Sciezki, jakimi mogla potoczy¢ si¢ fabuta, zostang
zredukowane do pojedynczego wariantu, wybranego przez danego gracza, za$ wszystkie
sytuacje Smierci awatara beda wyeliminowane z owej narragji. Zamiast nich przywotywane
sceny okreslane zostang jako tatwe (nie wigzaly si¢ z umieraniem) lub trudne (wymaga-
jacego wielokrotnego powtarzania z uwagi na Smier¢ awatara). Dysharmonia dostrze-

galna w analizie zniknie zatem podczas rekonstrukgji osobistego doswiadczenia gracza.

Imersja i emersja

Analiza czterech wymienionych gier meta ukazuje interesujace zaleznosci nie tylko przy
wyznaczaniu granic diegezy, ale réwniez w kwestiizakresie rozwazan o imersji i zdefinio-
wanym przez Kubinskiego zjawisku emersji. Opierajac si¢ na rozwazaniach badacza,
mozna stwierdzié, ze imersja to ,wrazenie niezmediatyzowanego uczestnictwa” (Ku-
BINSKI 2016: 51), tymczasem emersja to juz jej przeciwienstwo, ujawniajace zapos’redni-
czony charakteru rozgrywki. Imersja czyni interfejs (w tym zaréwno fizyczne kontrolery,
jak 1 wirtualne komunikaty) przezroczystymi, budujactworzac iluzje, jakoby to gracz (a
nie hybryda gracza iawatara) znajdowat si¢ w fikcyjnym $wiecie, wykonujac fikcyjna
czynno$¢ czy podejmujac fikcyjne wyzwanie. Emersja rozprasza te iluzje i jasno wskazuje,
ze gracz bierze udzial w czynnosci grania w gre, a nie w zawartej w grze tresci. Podobnie
wicec, jak miato to miejsce przy rozréznieniu na diegeze i niediegeze, réwniez i tu podziat
nie jest tak oczywisty, zwlaszcza, gdy mowa o grach metawypadku . Ujawnienie ich za-
posredniczonego charakteru nie tylko nastgpuje na samym poczatku rozgrywki, ale sta-
nowi podstawe narracji. Zabiegi emersyjne, o ktérych pisze Kubinski, czy te, ktére Sven
Dwulecki nazywa ,,pcknigciami imersji” (DWULECKI 2016), w grach meta pojawiajg si¢
przez cato$¢ rozgrywki. Dwulecki i Kubiniski chetnie powotujg si¢ na intrygujacy przy-
ktad famania czwartej $ciany w Meral Gear Solid, gdzie podczas walki z bossem Psycho-
mantis, gra starala si¢ przekonad gracza, ze przeciwnik ma wglad w jego mys¢li za pomoca
telepatycznych zdolnosci, nie za$ tylko wirtualny umyst jego awatara, jak wynikatoby
zfabuly gry. Pokonanie tego przeciwnika wymagato odlaczenia kontrolera od konsoli

i podtaczenia go do innego portu — dopiero wéwezas boss tracit swe ,nadprzyrodzone”
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zdolnosci. Przyklad ten rzeczywiscie precyzyjnie ukazuje miejsce, w ktérym imersja ,,pe-
ka” — gra przypomina o istnieniu narzedzi, za pomocg ktérych odbywa sie rozgrywka —
jednakze jest jedynie krétkim epizodem w samej produkdji, ktéra we wszystkich innych
wypadkach dazy do wywotania imersji. W grach meta tymczasem gracz od samego po-
czatku informowany jest, ze gra w gre, wiec przypominanie mu o tym poprzez wskazy-
wanie na kontroler, pliki gry czy urzadzenia wyswietlajace nie tworzy juz efektu unie-
zwyklenia. Jezeli zatem uzna¢ dziatania, ktére wskazuja na zaposredniczony charakter
gry, za czynnik wywotujacy emersje, to gry meta beda emersyjne przez caly czas rozgryw-
ki. Nie jest to jednak do korica adekwatne. Przywotane gry, pomimo pozornej emersji,
staraja si¢ wciggnad gracza w §wiat narracji i wytworzy¢ w nim iluzje nie tyle moze uczest-
nictwa (gdyz to fizycznie ma miejsce i gracz o tym wie), ile autentycznosci danego wyda-
rzenia. Calendnla udaje zbuntowany program, ktéry nie chee pozwoli¢ uzytkownikowi
na rozgrywke, ale nie chce tez go wypuscic ze $wiata, w ktérym ma ona miejsce. Usuwa
klawisz ,, Wyjdz z gry”, prébujac wywolaé w graczu poczucie uwic¢zienia. Realnie nie jest
to jednak zaden bunt ani putapka — kazdy bardziej doswiadczony uzytkownik kompu-
tera jest zaznajomiony ze skrétami klawiaturowymi pozwalajacymi na zamknigcie nie-
odpowiadajacego na polecenia programu lub wywotanie menadzera zadan, umozliwia-
jacego zyskanie jeszcze wyzszego poziomu kontroli. Nawet mniej doswiadczony odbior-
ca bedzie w stanie chociazby wytaczy¢ komputer, by nastepnie méc powrdci¢ do nor-
malnej pracy w systemie. Jedli to jednak zrobi, nie bedzie juz brat udziatu w grze - by
w niej pozostaé, musi wicc przynajmniej w jakims stopniu zawiesi¢ niewiare i na chwile
zapomnie¢ o realnym ksztalcie danej sytuagji. Pod tym wzgledem Calendula bardziej
przypomina gre fabularng niz cyfrowa, gdyz ktadzie wickszy nacisk na wyobraznie gra-
cza. Podobnie dzieje sic w Pony Island, gdy gracz ,hakuje gre”, w The Begginer’s Guide,
gdy wierzy w to, ze narrator wlasnie przeksztalcit dla niego opcje danego poziomu, czy
w ICEY, w momencie nabrania przeswiadczenia, Ze narrator odciat sygnat od jego kon-
trolera. Programy te usitujg wywotaé w graczach przekonanie, ze przedstawiana im fik-
cyjna fabuta bynajmniej taka nie jest. Jesli metaforg imersji jest zanurzanie si¢ w opowie-
§ci, to gry meta robig cos zupetnie innego — metaforycznie ,wylewaja” opowies¢ do na-
szego $wiata. Nie podwaza to tezy o wrazeniu niezmediatyzowanego uczestnictwa, a je-
dynie modyfikujejego kryteria. Gracz uczestniczy w graniu w gre, podczas ktérego dzieja
sie rzeczy niezwykle, przynalezne do porzadku fantastycznego. Nie musi zatem zapomi-
naé o grze, o kontrolerach, o komputerze czy o miejscu, w ktérym toczy sie rozgrywka,
ajedynie udawad, ze to konkretne granie w gre rézni si¢ od zwyklej rozgrywki i jest cze-

Scig jakiej$ niesamowitej opowiesci. Mozna powiedzie, iz w tym wzgledzie gry meta siggaja
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do tradycyjnych dzieciecych gier i zabaw — udawania, ze jest si¢ lekarzem, przeprowadza-
jacym operacje na maskotkach, prawniczka, rozsadzajaca sp6r pomigdzy rodzenstwem
czy hakerem, odblokowujacym swojemu wirtualnemu kucykowi lasery z pyska. Pewna
doza umownosci, czy stylizacji znajduje si¢ w kazdej grze wideo, co wskazuje Jesper Juul
(2001: 170, 172-173). Gry meta czgsto wymagaja jednak wickszego zawieszenia niewiary,
umieszczajac gracza z jego materialnym otoczeniem wewnatrz Swiata diegetycznego.

Prowadzi to nas do paradoksalnego wniosku. Wstepne rozpoznania wskazywaly,
ze gry te byly niemal w stu procentach emersyjne. Po szczegdtowej analizie okazuje sie
jednak, ze momenty najbardziej szokujace, w ktérych gra najglebiej wdziera sie do $wiata
gracza i najdobitniej ujawnia swojg zaposredniczong nature, bytyby w ostatecznym roz-
rachunku imersyjne. Walke z Asmodeus.exe czy z narratorem z /CEY mozna poréwnacé
do wspominanego przez Kubiriskiego zmagania z Psychomantisem z Metal Gear Solid.
We wszystkich tych przyktadach gra przekracza oczekiwania gracza dotyczace czynnosci
okreslanej jako granie w gre. Komunikowanie si¢ za posrednictwem Steama nie po-
winno si¢juz wliczaé w t¢ aktywnos$¢, a jednak Pony Island sprawia, Ze jest ono jej czgécig.
Podobnie kwestia fizycznego kontrolera nie powinna dotyczy¢ fabuly gry, a co najwyzej
schowanej w menu listy specjalnych kombinadji cioséw, mimo to Meral Gear Solid
i ICEY wrciagaja ja do $wiata diegetycznego. W kazdym z tych przypadkéw gracz jest
zdezorientowany, — wszak gra zupelnie zmienia wyznaczane na poczatku reguly rozgry-
wki. Réznica polega na tym, ze w MGS gracz zanurza si¢ w opowies¢ zupetnie niezwig-
zang z graniem w M GS, wigc zmiana w polu jego uwagi rozprasza t¢ imersje (przynajm-
niej poczatkowo). W ICEY i Pony Island samo granie jest opowiescig, wicc poczatkowe
zaskoczenie szybko przeradza si¢ w nasilenie zaangazowania. Czynnikéw emersyjnych —
w rozumieniu zabiegu artystycznego — w tych grach zatem by¢ nie moze, gdyz kazdy taki
element jedynie wzmacnia imersje.

Warto jednak podkreslié, ze podobna dominacja strategii juz to imersyjnych, juz to
emmersyjnych ma swoje konsekwencje. Zanurzenie w takiej grze nie jest tak glebokie,
jak w tytutach opowiadajacych historie niedotyczace grania. Owszem, tatwo jest przeko-
nac gracza do uwierzenia w iluzje autentycznosci, nie wywoluje to jednak takiego poczu-
cia zatracenia i przeptywu, jakiego mozna do§wiadczy¢ chociazby w Swiecie Wiedzmina
3. Rodzi sie w takim razie pytanie: czy takg nietypowa forme imersji mozna jeszcze nazy-
wacd tym okre§leniem. Odpowiedz zalezy od kryteriéw, jakie przyja¢ do opisu tego zjawi-
ska. Jesli jako imersje potraktuje si¢ jedynie petne wylaczenie ze swiadomosci wszelkich
bodZcéw sugerujacych, ze znajdujemy sie w innej sytuadji niz ta przedstawiana przez nar-

racjg, to faktycznie trudno znalez¢ takie zjawisko w grach meta. To podejécie wydaje si¢
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jednak zbyt rygorystyczne, gdyz pomija wszelkie stany posrednie, w ktérych niektdre
elementy medium znikaja w $wiadomosci grajacych, podczas gdy inne nadal s w niej
obecne. To wtasnie te stany pojawiaja si¢ najczesciej w trakcie typowych rozgrywek, zas
petna imersja zdarza si¢ jedynie raz na jakis czas.

Warto w tym miejscu odwotad si¢ do innego badacza, ktérego rozwazania na temat
imersji i emersji mogg ukaza¢ problem gier meta z nieco innej perspektywy. Michat Kto-
siniski w Hermeneutyce gier wideo rozwaza owg problematyke w kategoriach Kantow-
skiej apercepdji oraz podzialu na wyobraznie odtwércza i wytworczg. Ta pierwsza wy-
twarza nowe przedmioty, na podstawie obserwowanych fenomendw, podczas gdy ta
druga jedynie reprodukuje kojarzone przedmioty. Traktujac imersje jako srodek wyta-
czajacy apercepcje gracza, Klosinski wskazuje ze ,,przyrost imersji jest odwrotnie propor-
gonalny do wytwérczosci wyobrazni” (KrosINSKI 2018: 112). W takim ujeciu gry meta
beda nieimersyjne nie dlatego, ze podwazaj iluzje bezposredniosci (t¢ bowiem szybko
przywracaja), a z tego wzgledu, Ze wymuszaja na graczu rozszerzenie budowanej w umy-
Sle sSwiadomosci grania o siebie samego, konkretng istote ludzka grajaca w danym mo-
mencie w te, a nie inng gre. Kryterium imersji nie bytaby tutaj przezroczysto$¢ medium,
a mozliwo$¢ apercepcji wlasnego do$wiadczenia, czyli swiadomo$¢ udziatu w danej
CZynnosci i rozpoznanie jej umownosci.

Najwazniejsza lekcja ptynaca z analiz gier meta pod katem imersji jest jednak obser-
wagja, ze imersja i emersja nie majg tak naprawde zadnych uniwersalnych wyznaczni-
kéw. Podczas analiz konkretnej gry wzglednie tatwo mozna okreslié, ktéry zabieg ma
stuzy¢ podtrzymaniu wrazenia bezposredniosci, a ktéry przypomina o zapo$redniczo-
nym charakterze rozgrywki. Jesli jednak chce si¢ jednoznacznie wskaza¢, ze na przyktad
tamanie czwartej $ciany jest zabiegiem czysto emersyjnym, trzeba zmierzy¢ sie z odstep-
stwami od tej reguly prezentowanymi w grach meta. Imersyjno$¢ i emersyjno$¢ sg jedy-
nie funkcjami, ktére konkretne elementy rozgrywki mogg realizowaé w poszczegdlnych
utworach. To, w jaki sposéb zadziata okreslony element, zalezy od szeregu czynnikéw,
poczawszy od do$wiadczenia, jakie twércy gry cheg zaoferowad graczom do przezycia®,
poprzez narracje, ktdra jest w grze prezentowana, az do kompetencji samego gracza. Jedli
zna on wiele gier danego typu i przyzwyczajony jest do konkretnych rozwiazan, beda
one wzmacnia¢ iluzje, nawet jesli obiektywnie rzecz biorac nie powinny tego robi¢. Do-

brym przyktadem jest celownik w FPSach. W rzeczywistosci oczywiscie prézno szukaé

18 Zdaniem Jessiego Schiella, podstawowym celem game designu jest wiasnie projektowanie dla odbiorcow okre-

$lonych doswiadczen, nie za$ snucie opowiesci czy tworzenie systemu regut (ScHIELL 2008).
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biatego znacznika podczas celowania do wrogéw z autentycznego karabinu, dlatego tez
cze$é gier tego gatunku rezygnuije z tego ulatwienia w celu zwickszenia , aby imersji. Jed-
nakze dla kogo$ przyzwyczajonego do gier z celownikiem jest on normalnym i zupetnie
przezroczystym elementem interfejsu, ke6ry imersji nie tylko nie ostabia, ale moze ja na-
wet wzmacniaé. Gry meta ukazujg to bardzo wyraznie — poszczeg6lne elementy roz-
grywki moga jedynie czasowo petni¢ funkcje zabiegu imersyjnego czy emersyjnego, nie

za$ by¢ stanowid przejaw imersyjnosci lub emersyjnosci per se.

Negocjacje

Na koniec tych rozwazan warto podkresli¢ unaocznié jeszcze jedng kwestie. Otéz po-
przez zabawe konwencjami, gry meta ukazujg strukture negocjacji', jakie kazdorazowo
zachodzg podczas rozgrywki. Nie jest wigc tak, jak proponuje Conway, ze gry meta wcia-
gaja do rozgrywki elementy, ktérych wezesniej w niej nie byto, lub ze pokazuja autono-
mie maszyny, pozbawiajac gracza kontroli. Nie réznig si¢ one jakosciowo od innych gier
wideo — nadal uruchamiane s3 na okreslonej platformie, nadal korzystaja z kontroleréw
do gry i nadal odwotuj sie do kompetengji kulturowych gracza podczas opowiadania
historii. Jedyne, co ulega zmianie, to znaczenie nadawane poszczegdlnym uczestnikom
negocjacji. Kontroler, chociaz niezbedny na poziomie technicznych dziatan, w zwyktych
grach czesto ukrywany jest w warstwie znaczenia. Imersja w klasycznym rozumieniu
opiera si¢ na zatozeniu, ze ze §wiadomosci gracza znika mys] o korzystaniu z przyciskéw,
apozostaje tylko postugiwanie si¢ or¢zem, strzelanie, bieganie czy jakakolwiek inna
czynnos¢, jaka wykonuje jego awatar w grze. Jest to jednak tylko ukrycie jednego z akto-
réw w celu uzyskania okreslonego efektu negocjacyjnego. Gry meta na powrét odsta-
niaja tego aktora, przesuwajac uwage odbiorcéw na elementy wezesniej wymykajace sie

obserwagji's.

Negocjacji w rozumieniu Teorii Aktora-Sieci, czyli nadawania ksztattu okreslonym fenomenom przez bioracych
w nich udziat aktoréw ludzkich i poza-ludzich. O uzyciu ANT w grach pisali miedzy innymi Jari Due Jessen i Car-
sten Jessen (2014), Mark Cypher, Ingrid Richardson (2006) oraz Jarostaw Kope¢ (2016). Wspominali tez o niej
na wystgpieniach konferencyjnych Justyna Janik (referat pod tytutem Yandere Simulator - The Idea of Bio-object,
wygtoszony podczas Kultury gier wideo 4: Metodologia i krytyka w 2017 w todzi) oraz autor niniejszeqo rozdziatu
(Gry komputerowe jako systemy negocjacji technik i senséw podczas obrad drugiej edycji Dyskurséw gier wideo w
2016 roku w Krakowie).

Oczywiscie catos¢ zalezy jeszcze w duzej mierze od sposobu, w jaki gracz gra w gre. Rozgrywki e-sportowe czy
speedruny réwniez ujawniaja role sprzetu, gdyz staje sie on srodkiem do poprawienia wynikéw. Lemieux i Boluk
pokazuja przyktad takiego zachowania przy wyborze jako narzedzia do speedrunéw chiriskiej wersji Nintendo 64
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Ujawnianie i dekonstruowanie dobrze funkcjonujacych systeméw, tak zwanych
wczarnych skrzynek” (LATOUR 2013), jest jedng z podstawowych technik Teorii Aktora
Sieci. Czesto zdarza sie, Ze rozumienie funkcjonowania okreslonych proceséw jest nie-
pelne, poniewaz badacze nie uwzgledniaja wszystkich pomniejszych podproceséw,
zktdrych dane zjawisko si¢ sktada. W tym miejscu gry meta prezentujg si¢ jako bogate
pole do badan, jasno ujawniajace schowanych aktoréw. Dzicki nim mozna za$ dostrze-
ga¢ tych samych aktoréw w pozostatych grach. Smieré¢ w ICEY moze wywola¢ refleksje
nad $miercig w Wied<minie czy Dark Souls, psujace sic menu z Calenduli wskazuje, ze
nie jest jest ono weale pozbawione znaczenia. Jednoczesnie trzeba jednak by¢ ostroznym,
zeby nie skupic sie tylko na grach meta, traktujac wyniki ich analiz jako podstawe do
budowy konkretnej teorii. We wstepie do niniejszego rozdziatu autorwspomniano
o dwéch sposobach interakdji z teoriami naukowymi. Trzeba tu zatem zaznaczy¢, ze gry
meta nie s3 wystarczajaca plodne badawczo, by wylacznie na ich podstawie dato si¢ zbu-
dowad teorie. Ich gtéwng rolg jest podwazanie klasyfikacji i wskazywaniu na niejasnosci

wyznaczanych grom granici w tym wlasnie zadaniu sprawdzaja si¢ doskonale.

(tak zwanej iQue), ktdrej ,rozne elektroniczne i materialne roznice [w stosunku do oryginatu — P. G.] przy$pie-
szaty metagre w Ocarina of Time [various electical and material discrepancies accelareted Ocarina of Time meta-
game]" (BoLUK & LEMIEUX 2017: 42).
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