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Wstep

W formutowaniu procesu aktywnosci narracyjnej, zaistniatego w wyniku interakdji
uzytkownika z tre$cig medium ergodycznego, nalezatoby wyjs¢ od koncepdji autora cy-
borgicznego oraz syntopicznej relacji pomiedzy uzytkownikiem, a zaposredniczong przez
cyfrowe medium trescig, z ktérg 6w obcuje. Wspétczesne media (przekaznik jak i prze-
kaz) staly si¢ niezwykle responsywne i wymagaja nieustannej aktywnosci uzytkownika
podczas odbioru zaszytej w nich tresci. W ten sposéb odbiorca przeksztatca przekaz, re-
konstruuje intermedialng mozaike danych tworzac wlasne, zindywidualizowane matry-
ce informacyjne. Granice wyznaczane przez funkcje autora, dzieta i odbiorcy, petnione
w relagji autor-dzieto-odbiorca, ulegajg zatarciu, poniewaz mozliwo$é ingerendji odbior-
cy w tre$¢ sprawia, ze mamy do czynienia z cybernetycznym kontinuum ludo-
narracyjnym — odbiorca przyjmuje role (wspdt)autora, dzielo staje sie cyfrowym pa-
limpsestem, na ktérym dokonuje si¢ nadpisywanie zréznicowanych konstrukcji narra-
cyjnych. W ten sposéb kreuje sie narraktywno$¢ — proces jednoczesnego odbioru i krea-

gt tres$ci w czasie rzeczywistym.
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Syntopia

Zwiazek gracza z gra jest natury biotechnologicznej — procesy organiczne taczg si¢ tu z tech-
nologicznymi za pomocg interfejsu, tworzac uktad cybernetyczny. Stad tez ,kwestie in-
teraktywnosci i dzialai gracza nalezy rozwazaé w kategoriach sieci i przeptywu energii
pozostajacych we wzajemnych zaleznosciach”, poniewaz gracz i gra ,,stanowig cze$¢ petli,
przez ktérg ptyna informacje i energia” (DovEY & KENNEDY 2011: 139). Relacja uzytkow-
nika oraz cybertekstu funkcjonuje na dwéch poziomach — syntopicznym i synergicznym.
Jako ze gry wideo s3 artefaktami kultury, w ktérych nawigacja przestrzenna wewnatrz
tekstu, jak réwniez i ,na” tekscie, stanowi fundament ludycznego do$wiadczenia prze-
kazu oraz procesu narracji, wazna jest relacja przestrzenna czesci i elementéw danego uk-
tadu badz systemu, a wicc $cisle okreslone, state relacje przestrzenne (to znaczy kierunki,
odlegtosci, kolejnos¢ wystepowania) pomiedzy czedciami (i elementami) obiektu (badz
struktury w przypadku cybertekstéw), ktdre warunkujg ekonomiczny, cisle okreslony
przeptyw energii. Na przyktad jeden trybik zegarka mechanicznego musi by¢ nie tylko do-
pasowany ksztaltem do sgsiedniego trybiku, ale oba te trybiki muszg znajdowad si¢ takze
w odpowiedniej odlegtoséci od siebie (inaczej nie dojdzie do ekonomicznego przenosze-
nia energii miedzy tymi cze$ciami zegarka). Syntopia (gr. témog, tdpos — miejsce, rejon,
pozycja) zatem zachodzi nie tylko wewnatrz systemu gry (przykladowo relacja awatara
wzgledem wirtualnego $rodowiska), ale takze w uktadzie gracz-cybertekst. Proces projek-
di-identyfikacji znany z kinematografii zostaje odwrdcony — to gracz projektuje wlasne
»ja” na wirtualnego aktanta, badz — w przypadku gier z widokiem pierwszoosobowym
— wirtualne widmo, nie za$ emploi aktora polaczone z charyzma bohatera jest projekto-
wane na eskapistyczne fantazje odbiorcy o byciu kim§innym (PRAJZNER 2012: 60). Z te-
go wzgledu akcje podejmowane przez ergodyste wspéttworzg ogladanego na ekranie bo-
hatera juz nie w wymiarze wizualnym (za co odpowiadajg systemy dostosowywania wy-
gladu postaci do preferencji gracza), ale psychologicznym — czyny gracza definiujg cha-
rakter i osobowo$¢ postaci oraz jej relacje ze Swiatem przedstawionym. Oczywidcie wiele
aspektow tej relacji jest uprzednio zaprojektowanych przez twércdw gry, jednakze autor,

jak pisze Ryszard Kluszczyniski:

[...] przekazuje szereg prerogatyw, ale takze i znaczng cze$¢ odpowiedzialnosci odbiorcy, czyli temu,
kto wchodzi w interakgje z artefaktem. [...] Artysta inicjuje dzieto, ktdre nastepnie, i to juz nie w pro-
cesach konkretyzadji odbiorczych, ale w procesach odbiorczych dziatari para-kreacyjnych, czy wrecz
kreacyjnych, jest rozbudowywane, rozwijane, powotywane do istnienia (KLUszZczyNsKI 2001: 84).
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Synchronia

Drugim waznym elementem tej biotechnologicznej koegzystendji jest synchronia, czyli
relacja czasowa (gr. xpévog, krdnos — czas). To nie tylko jednoczesne wspétistnienie czgsci
obiektu, ale kazda relacja czasowa dla wlasciwego przeptywu energii miedzy czedciami
tego obiektu lub struktury. Na przyklad moment zaptonu musi nastapi¢ w odpowied-
nim czasie, w relacji do dynamiki ttoka w silniku benzynowym. Powyzsza zaleznos¢ wa-
runkuje réwniez efektywny zwiazek gracza i systemu gry. Przeplyw (flow) — koncepcja
opracowana przez wegierskiego psychologa Mihaly’a Csikszentmihalyi’a (1997) — czyli
plynnosé w pokonywaniu kolejnych wyzwan i nawigowaniu w przestrzeni gry, deter-
minowana jest przez syntopie i synergie zachodzace pomiedzy psychofizycznymi dziata-
niami gracza a responsywnym $rodowiskiem cybertekstu.

Wispétistnienie uzytkownika oraz cybertekstu wplywa réwniez na proces narradji.
Espen Aarseth, opierajgc sic na dokonaniach Umberto Eco, stworzyt pojecie dzieta ergo-
dycznego, wymagajacego nietrywialnego wysitku, ktéry pozwala czytelnikowi przecho-
dzi¢ przez tekst (AARSETH 2014: 12). Koncepcja ta warunkuje sposéb recepcji dzieta oraz
formowania si¢ procesu narracyjnego, ktéry zalezny jest od partycypujacego w procesie
»czytania” uzytkownika.

Narracja, w rozumieniu Arystotelesowskim, czyli proces opowiadania lub przeka-
zywania tredci, ktory posiada poczatek, srodek i koniec oraz wigzacy je watek gléwny,
cechujacy sie réwniez istnieniem postgpu w czasie, zwigzkiem przyczynowo-skutkowym
pomiedzy przedstawianymi zdarzeniami oraz istnieniem $wiata zasiedlonego przez aktan-
tow, ktdrych dziatania majg okreslone efekty (ARYSTOTELES 2001: 564-626), W grach
wideo wystepuje we wszystkich fragmentach nie bedacych rozgrywka. Jednakze ,,trady-
cyjne narzedzia narratologii, postugujacej si¢ kategoriami z Poeryki Arystotelesa, okazuja
si¢ nieadekwatne, przede wszystkim dlatego, ze [cybertekst — B.S.] nie jest catoscia
w Arystotelesowskim sensie, lecz funkcjonuje jako dynamiczny obiekt” podzielony na

czedci (tak zwanego SNU — Smuallest Narrative Units) (PRAJZNER 2009: I5).

Narracja

Gra wideo posiada atrybut, ktdry nie jest obecny w tradycyjnych tekstach, a mianowicie
sprawczo$¢ odbiorcy. Narracja jest procesem relacyjnym, przedstawia historie, ktéra juz
sic wydarzyta (DovEy & KENNEDY 2011: 112) i jest opowiadana odbiorcy przez trzecig

osobe (fikcyjnego narratora wewnatrz dzieta oraz faktycznego autora, jak na przyktad
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rezysera filmowego)'. Fikcyjny narrator oraz autor czasami mogg by¢ jedna persons, cho¢
nie jest to cecha, ktéra mozna przypisaé wszystkim tekstom narracyjnym. W wypadku
cybertekstu proces narracyjny traci swéj wyrdéznik w postaci relacyjnosci, sprawozdaw-
czosci wydarzen, ktére mialy juz miejsce, na rzecz ich wydarzania si¢ w czasie teraZniej-
szym (fikcyjnego bohatera, jak i uzytkownika). Wyjatkiem od tej reguly sa przerywniki
filmowe, audiologi lub wydarzenia opisane w umieszczonych w §wiecie przedstawionym
tekstach pisanych, transponujacych gracza z powrotem do pozycji odbiorcy. Podczas
rozgrywki Czas gracza, Czas narracji oraz czas gry scalaj% siew jeden czas narraktywnos’ci
(Dovey & KENNEDY 2011: 112)2 Narraktywnos¢ wydarza sic w momencie uktadania
przez gracza tego, co dzieje sic w grze w sekwencje zdarzen przypisane konkretnej sesji
z gra. Pod tym wzgledem proces interakgji uzytkownika z cybertekstem blizszy jest pro-
cesowi fokalizacji anizeli narracji. Fokalizacja bowiem wyrdznia podmiot wypowiada-
jacy (narratora) od podmiotu, ktérego percepcja poddana zostata werbalizacji (GENET-
TE 1980: 195-198)3. Pojecie to bardzo dobrze sprawdza si¢ w mediach audiowizualnych,
w ktdrych funkcja fokalizacyjna staje si¢ eksplicytna za sprawg kamery, ktéra nieustannie
ukazuje akgje z okreslonego punktu widzenia. Jednakze koncepcja Genette’a odnosi sie
do wiedzy na temat relacji narrator-bohater, a w grach wideo taka dystynkcja zaciera si¢
podczas rozgrywki za sprawg aktu sprawczosci i mozliwosci oddziatywania gracza na
$wiat przedstawiony w czasie terazniejszym. Trafniejszym okresleniem bedzie wigc ra-
czej pojecie fokalizatora, rozwinigte przez Mieke Bal (2012). Badaczka, poddajac krytycz-
nemu namystowi teorie Genette’a, rozwineta koncepcje aktéw percepeyjnych, zauwaza-
jac, ze wydarzenia fabularne nie tylko s3 opowiadane, lecz takze ,,postrzegane” w okre-

$lony sposéb (BAL 2012). Podmiotem percypujacym podczas rozgrywki jest gracz. To on

! W narracjach ,czas opowiesci” jest zawsze czasem przesztym, podczas gdy w grach jest to zawsze czas teraz-
niejszy. Z tego wzgledu gier nie mozna rozpatrywaé jako tekstéw narracyjnych, gdyz wymykaja sie wiekszosci
istniejacych definicji narracji (Dovey & KEnneby 2011:112).

Markku Eskelinen zauwaza, ze ,czasowa zalezno$¢ w grach (komputerowych) zachodzi pomiedzy czasem uzyt-
kownika (czynno$ciami gracza) a czasem wydarzen (tym, co dzieje sie w grze), podczas gdy w narracji jest to
zwigzek pomiedzy czasem opowiesci (czasem opowiedzianych zdarzen) a czasem dyskursu (czasem opowiada-
nia)" (Dovey & Kennepy 2011:112).

3 Wspomnie¢ trzeba, ze badacz wyréznit trzy typy fokalizacji: zerowg (nazywana takze narracja niesfokalizowang),
w ktdrej narrator nie ogranicza sie do percepcji i Swiadomosci bohatera, manifestuje pewng nadwyzke wiedzy;
wewnetrzna: narrator przyjmuje perspektywe bohatera, ogranicza sie do jego stanu $wiadomosci lub/i doswiad-
czen psychosomatycznych; zewnetrzng, w ktérej narrator wiedze o bohaterze czerpie wytacznie z zewnetrznych
przejawdw jego zachowania, tak jak ma to miejsce w literaturze behawiorystycznej. Wszystkie te typy fokalizacji
wystepuja w réznych konfiguracjach w grach wideo.
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w danym momencie decyduje o perspektywie widzenia manipulujac kamerg i/lub awa-
tarem. Oko kamery moze (ale niekoniecznie musi) przyjmowa¢ perspektywe, ktéra nie
bedzie przynalezna do zadnej z postaci (fokalizacja zewnetrzna), moze takze za pomocg
ujec subicktywizujacych (na przyktad z pierwszej osoby) osadzaé perspektywe widzenia
»wewnatrz” $wiata przedstawionego (fokalizacja wewnetrzna). W grach, tak jak i w fil-
mie, moze pojawia¢ sic podwdjna fokalizacja. Taka sytuacja nastgpuje w filmach chocby
w scenach dialogéw, kiedy kamera umiejscowiona jest tuz za glowa postaci méwiacej;
podczas rozgrywki w grach z widokiem trzecioosobowym jest natomiast juz obecna nie-
ustannie, gdy kamera usytuowana jest za plecami bohatera — widzimy wtedy zaréwno
perspektywe fikcyjnej postaci, jak i punkt widzenia fokalizatora zewnetrznego. W grach,
w ktérych podczas rozgrywki istnieje mozliwo$¢ przelaczania widoku kamery z pierw-
szoosobowego na trzecioosobowy pewne elementy s fokalizowane zewnetrznie, a inne
wewnetrznie. Na ten fakt zwrdcita uwage Shlomith Rimmon-Kenan, wyrézniajac trzy
plaszczyzny fokalizacji, a mianowicie percepcyjng (zwigzang z czasem i przestrzenia),
psychologiczna (odnoszacy si¢ do emodji i mysli) oraz ideologiczng (powiazang
z oceng postaw bohateréw) (RIMMON-KENAN 2001: 71-86). W wypadku gier wideo naj-
bardziej interesujacym aspektem bedzie ten pierwszy, okreslajacy czasoprzestrzenng za-
leznos¢ spojrzenia na wydarzenia, poniewaz nadzér uzytkownika nad kamerg oraz moz-
liwos¢ nawigowania wewnatrz Swiata przedstawionego stawiaja gracza w pozydji fokali-
zatora wewnetrznego, ktc’)rego spojrzenie zdeterminowane jest ograniczonym polem wi-
dzenia, a jednoczesnie synchronizuje czas narracji wobec czasu wydarzen fabularnych. Fo-
kalizacja percepcyjna sankcjonowana jest réwniez przez zastosowane w grze typy narragji
(linearna, rozgaleziona, rozproszona, emergentna) (AUGUSTYNEK 2012: 1-19). W wyniku
tej koniunkdji powstaje uktad aktywnosci narracyjnej niemozliwy do zaistnienia w wy-
padku dzieta zamknigtego, jakim jest film lub ksigzka.

Funkgja gracza w poréwnaniu do czytelnika lub widza poszerzona jest w przypadku
obcowania z tekstem ergodycznym (AARSETH 2014: 72)* 0 czynnosci eksploracyjne (uzyt-
kownik musi zdecydowac, jaka $ciezka podazy¢), konfiguracyjne (dostarczajgce pewnego

wachlarzu tworzenia lub wybierania skryptonéw) oraz tekstoniczne (,jesli do tekstu

4 Opieram sie na definicji tekstu zaproponowang przez EspenaAarsetha, ktéra brzmi nastepujgco: ,Tekstem jest
[.] kazdy obiekt, ktérego podstawowa funkcja to werbalny przekaz informacji”. Takie ujecie pozwala Aarsethowi
wyrézni¢ dwie znaczace cechy tekstu. Mianowicie: ,tekst nie moze dziata¢ niezaleznie od jakiego$ medium ma-
terialnego, co wptywa na jego funkcjonowanie”, oraz ,tekst nie jest tozsamy z informacja, ktéra przekazuje.". ,In-
formacje” norweski ludolog rozumie jako ,cigg znakdw, ktéry moze (ale nie musi) by¢ zrozumiaty dla danego
obserwatora” (AARSETH 2014: 72).
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mozna (na stale) doda¢ tekstony czy funkgje przejécia”) (AARSETH 2014: 72-73)%. Majac
taka moc manipulowania trescig tekstu, gracz przeksztalca siczatem we wspétautora lub,
jak okreslit takg funkcje EspenAarseth, autora cyborgicznego — sprzezonego z maszyng
oraz tekstem — kt6ry sam staje si¢ czescig wspdttworzonego przekazu. Wedtug my¢li Aar-
setha kontinuum ludonarracyjne powstajace w wyniku sprzezonej interakcji maszyny
i czlowieka mozna zaliczy¢ do dwéch trybéw: koprodukdji, ,.kiedy to cztowiek i maszy-
nawsp6lnie wytwarzajg tekst” oraz postprodukdji, ,.kiedy to cztowiek wybiera pewne efek-
ty pracy maszyny, a inne odrzuca” (AARSETH 2014: 143). Podczas rozgrywki mamy do
czynienia z mariazem obu, przy czym, dominanta jednego z nich zalezna jest od decyzji
podjetych przez projektantéw na etapie preprodukdji (trzeci wariant wspdtpracy czto-
wieka i maszyny wymieniony przez Aarsetha).

Ergodycznosé, bedaca atrybutem gier wideo, rekonfiguruje proces narracji poprzez
nie tyle zwielokrotnienie mozliwosci jej odczytania, co wymuszenia podjecia wysitku, by
przez tekst przejsé. Mozliwos¢ dziatania w innym $wiecie determinuje ,,zanurzenie”
w wyimaginowanej, innej rzeczywistosci, bedacej czgsto reprezentacjg audiowizualna lub,
jak woli definiowad imersj¢ Janet Murray, ,wrazeniem otoczenia przez inng rzeczywi-
sto$¢, ktéra angazuje zmysly i uwage osoby ulegajacej temu zjawisku” (MURRAY 1997:
98-99). Owo ,wraZenie otoczenia przez inng rzeczywisto$¢” podczas rozgrywki konstruo-
wane jest przez akcje gracza, a nie poprzez uprzednio przygotowane seckwencje zbudowane
z narracyjnych $rodkéw wyrazu takich, jak montaz obrazu, montaz dzwicku, kadrowa-
nie, plany czy $wiatlo. Srodowisko cybertekstu jest przestrzenig, ktérg uzytkownik musi
potrafi¢ zdekodowaé. Sprawne odcyfrowanie przekazu, determinuje bowiem glebie
imersji oraz wplywa na poziom zawieszenia niewiary. Marie-Laure Ryan pisze, ze ,,by
imersja mogta zaistnie¢, tekst musi zaoferowaé przestrzeni, w ktérg mozna si¢ zanurzy¢,
[...] a przestrzen ta nie jest oceanem, ale tekstualnym $wiatem” (RYAN 2001: 89)5. Re-
sponsywne §rodowisko gry wideo spetnia wymdg bycia ,,tekstualnym §wiatem”, gdyz
obiekty, artefakty oraz procesy w nim zachodzace stajg si¢ alfabetem, za pomoca ktérego
uzytkownik kreuje kontinuum ludonarracyjne. Sprawczos¢ i mozliwos¢ nawigacji we-

wnatrz §wiata przedstawionego powoduja, iz wirtualne srodowisko cybertekstu staje sie

5 Pojecie skryptondw i tekstondw wprowadzit réwniez Aarseth, cheac rozréznié w tekscie ciggi znakéw postrze-
gane przez uzytkownika (skryptony) oraz ciagi faktycznie istniejgce w tekscie (tekstony) (AARSETH 2014: 72-73).

6 Watek ten w Polsce podjety zostat w artykule Krzysztofa M. Maja Czas Swiatoodczucia. Imersja jako nowa poetyka
odbioru (May 2015: 372-383), a nastepnie w ksigzce Piotra Kubiriskiego Gry wideo. Zarys poetyki (KuiNski 2016:
48-68).
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nows przestrzenia, w ktérej funkcja narracyjna przyjmuje forme bazy danych. Nieline-
arna, mozaikowa logika bazy danych staje si¢ strukturg, bedaca podstawg dla procesu

narraktywnosci’.

Czym jest narraktywnos$¢?

Chcg by tekst opowiedzial mojg historie; historie,
kedra nie moglaby siewydarzy¢ beze mnie

Espen Aarseth, Cybertekst

Narraktywnos¢ jest procesem, nie artefaktem — powstaje w wyniku hybrydyzacji aktyw-
nosci ludycznej i narracyjnej na plaszczyznie ,,nawigowalnej przestrzeni wyobrazni”
(Manovich 2012: 408). Narraktywno$¢jest cybernetycznym aktem zachodzacym pomie-
dzy trzema uktadami — uzytkownikiem, tekstem i maszyng — ktére sg nieroztaczne na
czas trwania sesji z gra (AARSETH 2014: 31)8. Jest sprz¢zona z graczem bedacym czescia
(i produktem) gry (PRAJZNER 2012: 56)°, pozostajac zalezna od jego aktywnosci ,jako
kogo$, kto moze (ale nie musi) wcielaé si¢ w role: podlega procesowi uczenia sie, okresla
swoje kompetengje i wreszcie buduije relacje z wieloma postaciami” (PRAJZNER 2012: 56)
oraz od jego ,,poczucia obecnosdi, ktére moze konstytuowa¢ si¢ na kilku poziomach,
w rozmaity sposéb wplywajac na jego poczucie uczestniczenia w grze” (PRAJZNER 2012:
56). Zwigzana jest takze z typem zastosowanej narracji — od linearnej, w ktérej ,kluczem
do wygranej jest [...] parcie naprzdd po z géry wyznaczonym torze, na ktérym tylko jed-
no konkretne dziatanie popchnie fabule do przodu” (AUGUSTYNEK 2012: 8), przez roz-
galeziona, w ktérej ,linia narracyjna rozwidla si¢ potencjalnie wielokrotnie [...] w prze-
widzianych przez twércéw momentach” (AUGUSTYNEK 2012: 9), rozproszong, cechujacg

sie tym, Ze gracz ,poruszajac si¢ po swiecie przedstawionym gry, trafia na rézne miejsca,

Warto pamietac, Ze pojecie bazy danych zastosowane przez Lva Manovicha w opisie cech nowych mediéw nie
do konica przystaje do charakteru cybertekstu, gdyz jest on jednak uporzadkowanym zbiorem grafik, tekstow,
dZwiekéw, proceséw et cetera. Baza danych, dopdki nie zadziata porzadkujacy j algorytm, nie jest uporzadko-
wana. Logike bazy danych na gruncie humanistycznym trafniej opisuje matryca Bartoszyriskiego oraz las fikcji
Umberto Eco (AUGUSTYNEK 2012: 5; BARTOSZYKSKI 1976).

Bazuje na Aarsethowskiej koncepcji zwigzku uzytkownika z tekstem, ktéry zauwaza, ze cybertekst ,przesuwa
pole zainteresowan z tradycyjnej trojcy autor/nadawca, tekst/kod i czytelnik/odbiorca do cybernetycznych rela-
cji pomiedzy réznymi czesciami tekstowej maszyny” (AARSETH 2014: 31).

,Poprzez zaakceptowanie gry gracz podporzadkowuje sie requtom i strukturze gry i to definiuje go jako gracza:
osobe podporzadkowang opartemu na regutach systemie, ktéra nie jest catkowitym, wolnym podmiotem, posia-
dajacym mozliwos¢ decydowania o swoich przysztych dziataniach” (PRaJzNER 2012: 56).
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akazde z nich jest potencjalnie poczatkiem jakiego$ watku pobocznego, z wiasna linig
narracyjng przestrzegajaca schematu linearnego lub rozgalezionego” (AUGUSTYNEK 2012:
12), az po emergentnd, ktéra jest wynikiem pracy graczy tworzacych uklady fabularne
w czasie rzeczywistym z oddanych w ich rece prefabrykatéw przygotowanych przez
tworcéw gry (AUGUSTYNEK 2012: I5).

Narraktywnos¢ posiada dystynkdje, wyrézniajace j3 od aktywnosci typowo ludycz-
nych, jak granie w szachy, orazstricte narracyjnych, jak opowiadanie historii za pomoca
ciggu statycznych obrazéw, ruchomych obrazéw, stowa pisanego lub przekazu ustnego.
Po pierwsze jest spersonalizowana. To znaczy, ze sensy i znaczenia powstate w wyniku
gry s3 w pelni zrozumiale tylko dla narraktywisty. Obserwator zawsze ma niepelny obraz
tego, co dzicje si¢ na ekranie, poniewaz znajduje si¢ poza procesem fokalizagji (przykta-
dem moze by¢ nawigowanie kamerg przez gracza, ktéry kontroluje jej wirtualny obiek-
tyw, motywowany subiektywng analiza, a nie checig estetyzacji widowiska tak, by umoz-
liwié¢jak najpelniejsze zaangazowanie emocjonalne i zrozumienie eksplikowanych wyda-
rzerr biernemu odbiorcy) i rozgrywki (rozumianej jako strategie i decyzje gracza stuzace
pokonywaniu przeciwnosci stwarzanych przez gre). Po drugie, narraktywnos¢ jest rozpie-
ta na abstrakcyjnej osi, na koficach ktérej znajduja sie — z jednej strony proces ludyczny,
az drugiej narragja.

Istniejg gry, ktére beda w duzej mierze zrozumiate dla obserwatora bez potrzeby
jego ingerendji, gdyz przewazajg w nich procesy narracyjne (filmowe lub literackie — na
przyktad w serii Uncharted lub serialu growym The Walking Dead), z drugiej jednak
strony, gry niezrozumiate dla postronnego odbiorcy w minimalnym stopniu beda ope-
rowac¢ zabiegami narracyjnymi (uprzednim montazem, kadrowaniem, montazem dzwic-
ku), ktadac nacisk na elementy ludyczne (rozgrywke, ergodyczno$é, znajomosé regut i za-
sad gry, jak cho¢by w StarCrafcie czy League of Legends). Eksplorujac geografie wirtual-
nej przestrzeni, gracz zamienia krajobraz w Sciezke znakéw i symboli, ktére musi zdeko-
dowa¢, by zrozumie(, gdzie si¢ znajduje, gdzie ma podazy¢ i jaki jest cel jego wedréwki
(FLYNN 2000: PAR 24). W takim uktadzie tworzg si¢ sensy ,,publiczne” i ,prywatne”. Te
pierwsze s3 zrozumiale dla pasywnego odbiorcy nie uczestniczacego w rozgrywce. Moga
by¢ nimi przerywniki filmowe (cutscenes), ale réwniez srodowisko lub jego elementy, ktére
odwotuj si¢ do rzeczywistosci odbiorcy (gry kladace nacisk na realizm $wiata przedsta-
wionego oraz proceséw je organizujacych). Z drugiej strony mamy sensy ,,prywatne”,
zrozumiale jedynie dla grajacego, gdyz to on poprzez swojg aktywnos¢, analize i interpre-
tacje zachodzacych w jej wyniku proceséw (reakdji Srodowiska) jest w stanie skonstruo-

wacd znaczenia (na przyktad interpretacja zakonczenia, przezwyciezenie ustanowionych
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przez gracza wyzwan, rozwigzanie ustanowionych przez gre probleméw). Egzemplifiko-
wacé to mogg by¢ gry posiadajace narracje taczona z typowo ludycznymi aktywnoséciami,
takimi jak zagadki logiczne lub puzzle (Braid, Portal; KLODA-STANIECKO 2012: 97-98).
Sensy ,,prywatne”zaleza w duzej mierze od sprawczosci i ergodycznosci. Sensy ,,publicz-
ne” wykraczajg poza rozgrywke i mechanike gry. Osoba przygladajaca si¢ z boku moze
oceni¢ umiejetnosci gracza i sklasyfikowad go, ale — takze poprzez obserwadje stylu i spo-
sobu gry grajacego — moze sklasyfikowaé gatunek, do jakiego dana gra nalezy. Interpre-
tacja bedzie w duzej mierze zaleze¢ od tego, jak gra uzytkownik. Gracz swoim dziataniem

determinuje to, jak zostanie zinterpretowany — on, jak i sama gra oraz jej tresé.

W strone performatywnosci

Nadrzedng cechg narraktywnosci jest performatywno$é. Gracz, kontrolujac awatara lub
nawigujac po tréjwymiarowej przestrzeni z perspektywy pierwszosobowej, dokonuje aktu
dziatania wykraczajacego poza ramy $wiata przedstawionego. Interfejs jest konektorem
taczacym $wiat fikdji z rzeczywistoscig realng, a prezentowane na ekranie wydarzenia —
efektem akdji podjetych w sferze poza gra i niebedacych czescig rozgrywki. W zaleznosci
od wykorzystanych technologii zmienia si¢ wiec stopient zaangazowania performatyw-
nego. Tradycyjne kontrolery w postaci mechanicznej klawiatury i myszki (lub padéw)
redukuja fizyczna inwestycje gracza w wirtualne zmagania do poruszania palcami dfoni,
przenoszac tym samym ciezar ,wystepu” w sfere psychologiczno-emocjonalng, do wyob-
razni uzytkownika, ktéry poddany zostaje dziataniu proceséw identyfikacji (charakter
bohatera) oraz imersji (zgodnos¢ oczekiwan estetycznych gracza z warstwa symulacji
proceséw oraz audiowizualng cybertekstu). W tym uktadzie odgrywanie roli odbywa sie
jedynie na poziomie mentalnym transponowanym za pomocg kontrolera do wirtualnej
przestrzeni. Natomiast interfejsy oparte o technologie haptyczne (gry ruchowe i muzycz-
ne na przyktad Dance DanceRevolution, Guitar Hero) lub o rzeczywisto$¢ rozszerzong
i ekrany dotykowe (gry oraz aplikacje na smartfony i konsole przenosne jak chociazby
Invizimals, Ingress, Zombies, Run!czy EyePer), wymuszaja na graczu zwigkszong aktyw-

no$¢ fizyczng umieszczajgc réwniez ciato gracza w sytuadji ludonarracyjnej.
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