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The article addresses the issue of the gamer-tourist. The author discusses it from the perspective of
a specific reception attitude, consisting in transferring behaviours and expectations typical of virtual
tourism to gameplay. The article also takes a closer look at the issue of guides targeted at gamers,
specific paratexts that can shape the user experience by formatting the vision of gameplay.

KEYWORDS: user experience, video games, tourism, guides, paratexts

Badacze gier siegaja niekiedy po metafory lub poréwnania, aby
lepiej okresli¢ specyfike zachowania graczy w cyfrowej przestrzeni,
a zarazem oddac¢ potencjal wirtualnego srodowiska oferujagcego swym
uzytkownikom szereg zréznicowanych dzialan. Postawy determinu-
jace sposoby funkcjonowania wewnatrz reaktywnego otoczenia przez
uczestnikow rozgrywki sg okreslane m.in. mianem odkrywcy[1] czy
flaneura[2]. W niniejszym artykule przygladam si¢ natomiast figurze
gracza-turysty, bedacej specyficzna praktyka odbiorcza traktujaca roz-
grywke jako aktywno$¢ zblizona do wirtualnej turystyki. To zatozenie
wydaje mi sie ciekawg perspektywa analizy paratekstow/(3], takich jak
poradniki, instrukcje i opisy przejécia poziomoéw. Chce bowiem poka-
zaé, w jaki sposob oficjalne lub fanowskie przewodniki szczegétowo
opisujace zawarto$¢ oraz przebieg gier mogg wplywacé na specyficzne
doswiadczenia uzytkownika. Jednoczesnie pragne zwrdci¢ uwage na
ten konkretny aspekt §ledzenia zwigzkéw zachodzacych pomiedzy
elektroniczng rozrywka a turystyka, ktéry wydaje sie rzadziej podej-
mowany w badaniach groznawczych.
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Relacje gier wideo oraz wspdlczesnej turystyki zdecydowanie
wykraczajg poza przyblizany przeze mnie w niniejszym artykule temat
paratekstow imitujacych przewodniki po wirtualnych przestrzeniach.
Chciatbym wiec pokrétce, tytulem jedynie wprowadzenia we wspo-
mniang problematyke, nakresli¢ najwazniejsze moim zdaniem obszary
wzajemnego oddzialywania na siebie elektronicznej rozrywki oraz
aktywno$ci turystycznych. Sg nimi kolejno: wirtualna turystyka, zwie-
dzanie zainspirowane grami wideo i grywalizacja turystyki. Wszystkim
wymienionym powyzej zjawiskom poswiecono juz szereg publikacji
naukowych, co pozwala zatozy¢, ze tematyka graczy-turystow znajduje
zainteresowanie réwniez wéréd oséb badajacych wplyw medium na
ksztattowanie wyobrazen czy potrzeb odbiorcéw szukajacych inspiracji
dla wlasnych podrozy.
Przyktadowo problem wirtualnej turystyki zostaje wspomniany
przez Daniela Muriela i Garryego Crawforda. Badacze wiaza figu-
re gracza-turysty z podobnymi rolami, czyli obserwatora i $wiadka,
a takze gatunkami pozwalajgcymi swoim uzytkownikom na swobodng
eksploracje[4]. Gry zostajg tutaj poréwnane do parkdw tematycznych,
»hie-miejsc” gwarantujacych okreslone ekscytujace doswiadczenia, ale
pozbawionych wlasnej historii, stuzgcych w zasadzie wylgcznie rozryw-
ce[5]. Te obserwacje warto polaczy¢ z analizg konstrukcji wirtualnych
$wiatow, ktore czesto maja nas do siebie przywigzaé, zacheci¢ do diuz-
szej wizyty. Yang Junko, Chia-Hsiang Hsu i Tsong-Zen Liu wiaza ten
mechanizm z pojeciem ekonomii dos§wiadczeniowej, podkreslajac, ze
turystyke z medium gier wideo faczy potrzeba interakeji i wspotkreo-
wania naszych wrazen|[6].

Inna, bardziej krytyczng perspektywe prezentuje natomiast tekst
Playing at Knowing Ancient Egypt. The Tourist Gaze in Assassin’s Creed:
Origins[7]. Jego autorzy przygladaja si¢ specjalnemu turystycznemu
trybowi rozgrywki, ktéry daje graczom mozliwos¢ odbycia wirtualnej
wycieczki. Usuwa on z gry elementy mogace zaburzy¢ swobodng eks-
ploracje cyfrowego srodowiska, jak walka czy rozwigzywanie zagadek,
i ma zapewni¢ przede wszystkim doswiadczenie edukacyjne[8]. Cho¢
sam pomyst zwiedzania starozytnego Egiptu odtworzonego za pomocg
trojwymiarowej grafiki komputerowej wydaje si¢ ciekawym urozmaice-
niem kontaktu z gra, to juz jego realizacja budzi zastrzezenia badaczy.
W swojej analizie postuguja sie oni terminem ,,spojrzenia kulturowego’,
ktére wyraznie zdeterminowato sposéb ukazywania domyslnie biatej
publicznosci orientalizowane wyobrazenie pozaeuropejskich starozyt-

[4] D. Muriel, G. Crawford, Video Games As Culture.
Considering the Role and Importance of Video Games
in Contemporary Society, London — New York 2018,
s. 40.

[5] Ibidem, s. 100.

[6] Y. Junko, C. Hsu, T. Liu, Video Games as a Me-
dia for Tourism Experience, [w:] Information and
Communication Technologies in Tourism 2022, red.

J.L. Stienmetz, B. Ferrer-Rosell, D. Massimo, Cham
2022, 8. 69.

[7] M. Khattab, T. Sihvonen, S. Harrer, Playing at
Knowing Ancient Egypt. The Tourist Gaze in Assassin’s
Creed: Origins, [w:] A Ludic Society, red. N. Denk,

A. Serada, A. Pfeiffer, Hamburg 2021.

[8] Ibidem, s. 64.
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nych cywilizacji[9]. Gracz, sterujac jednym z dostepnych awataréw(10],
moze samodzielnie zainicjowa¢ spacer po przygotowanych wcze$niej
trasach, a jego wedréwka zostaje uzupetniona opowiescig snutg przez
ekstradiegetycznego narratora, pelniacego funkcje przewodnika[11].
W rezultacie, zdaniem autoréw, oferowane przez Assassin’s Creed: Ori-
gins (Ubisoft, 2017) doswiadczenie edukacyjne odzwierciedla skon-
wencjonalizowana wizyte w zachodnim muzeum i niestety powiela
stereotypowe turystyczne wyobrazenie Egiptu[12].

Oddzielng kwestie marketingowego potencjatu gier wideo, ktére
moglyby stuzy¢ jako zacheta do podrézowania, podnosza miedzy inny-
mi Louis-Etienne Duboisi Chris Gibbs[13]. Zdaniem badaczy elektro-
niczna rozrywka, podobnie do literatury czy kina, moze wptywa¢ na
turystyczne decyzje swoich odbiorcéw, a oddzialywanie to nie zostato
jednak nadal szerzej zbadane[14]. Wyszukiwanie i analizowanie interne-
towych wpiséw osob, ktdre odwiedzily miasta eksplorowane wczesniej
za poérednictwem gry, miaty postuzy¢ Dubois i Gibbsowi do sprawdze-
nia hipotezy o zalezno$ci pomiedzy rozgrywka i pézniejsza wynikajaca
z niej wycieczka. Zaznaczyli jednocze$nie istotng réznice pomiedzy
czytaniem czy ogladaniem materialéw wideo o atrakcji turystycznej
a zwiedzaniem jej wirtualnego odpowiednika. Badacze zauwazyli, ze:

~Gracze” uczestnicza w turystycznych aktywnoéciach, ktore odzwierciedlaja
wirtualne do$wiadczenia. Przebierajg si¢, poréwnuja zrzuty ekranu do
prawdziwych krajobrazéw, wspinaja sie na zabytki, zachowuja jak prota-
gonista — sg bez watpienia zaangazowani i motywowani przez media. Ten
entuzjazm wywoluje takze cos, co okreslamy jako ,towarzyszacy growi
turysci”: znajomi i bliscy, ktorzy zostali namoéwieni - albo zaciggnieci - do
odwiedzenia tego miejsca przez zapalonych graczy[15].

Cho¢ przywolana proba zasadniczo stanowita wstep do dalszych i sze-
rzej zakrojonych badan, jej wyniki pozwalajg zatozy¢, ze medium gier
wideo moze z powodzeniem stanowic¢ element kampanii promocyjnej
miejscowosci chcacych przyciagnac do siebie turystow.

Interesujacy przyktad wykorzystania popularnej gry wideo
jako inspiracji dla odwiedzenia konkretnych miejsc przywoluje Car-
los Ramirez-Moreno. Badacz opisuje strategie reklamowa japonskiego
miasta Yokosuka, ktéra nawigzuje do glosnego hitu autorstwa Ya Suzu-
kiego Shenmue (Sega AM2, Sega, 2000)[16]. Komitet odpowiedzialny za

[9] Ibidem, s. 65-66. [13] L.-E. Dubois, C. Gibbs, Video game-induced
[10] Wér6d dostepnych wizerunkdw znajdujg sie tourism: a new frontier for destination marketers,
postacie historyczne (Kleopatra, Ptolemeusz i Juliusz »Tourism Review” 2018, nr 73(2), s. 186-198.

Cezar) oraz bohaterowie gry, ale takze modele [14] Ibidem, s. 188-189.

ukazujace mieszkancow starozytnego Egiptu, Rzymu [15] Ibidem, s. 193-194. Ttum. M.M.C.

i Grecji. [16] C. Ramirez-Moreno, Promoting Yokosuka via
[11] M. Khattab, T. Sihvonen, S. Harrer, op. cit., s. 66, Video Game Tourism: The case of the Shenmue Sacred
68. Spot Guide Map, Proceedings of DiGRA 2019, http://
[12] Ibidem, s. 69—70. www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/

DiGRA_2019_paper_s5-compressed.pdf (dostep:
15.10.2022).
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promocje miejscowosci przygotowal w 2017 r. specjalng ulotke zawiera-
jaca mape miejsc odtworzonych w grze[17]. Dzigki niej przyjezdni mogli
zwiedza¢ Yokosuke sladami Ryo Hazukiego, protagonisty superpro-
dukeji Segi, uwzgledniajac podczas swojej wycieczki takie autentyczne
punkty przy ulicy Dobuita, jak Park Odakicho, kwiaciarnie Hanamatsu
czy przystanek autobusowy Honcho 1-chome. Shenmue Sacred Spot Gu-
ide Map spotkala si¢ z zainteresowaniem lokalnych oraz zagranicznych
turystow, a sama mozliwo$¢ zdobycia oryginalnej pamiatki powiaza-
nej z kultowg gra stala sie dla czesci z nich wystarczajaca motywacja
do odwiedzenia miasta[18]. Co ciekawe, zaktualizowang wersje tego
paratekstu przygotowano rok pdzniej, z okazji Tokyo Games Show
2018[19]. Na targowym stoisku Segi rozdawano wdowczas od$wiezona
ulotke, bedaca juz czgscig kampanii promocyjnej ponownego wydania
Shenmue I & II (D3T, Sega, 2018).

Zgola odmienng praktyke fanowska omawiaja Magdalena Bana-
szkiewicz i Anna Duda. Autorki przyblizaja wyniki przeprowadzonego
przez siebie badania, ktore mialo sprawdzi¢, w jakim stopniu - jesli
w ogole — wczesniejsze granie w gry z popularnej serii S.T.A.L.K.E.R.
(GSC Game World, 2007-2009) motywuje jej mito$nikéw do odwiedze-
nia Strefy Wykluczenia wokdt Czarnobylskiej Elektrowni Jadrowej[20].
Jednoczesnie badaczki chcialy przekonac sie, na ile obrazy zawarte
we wspomnianych grach uksztaltowaly oczekiwania turystéw albo
odpowiadaly temu, co zobaczyli w CEZ[21]. Przeprowadzona w lutym
2017 1. internetowa ankieta wykazata, ze praktyki turystyczne w tak
specyficznym miejscu okazaly si¢ bardziej ztozonym, wielowymia-
rowym problemem|[22]. Wéréd udzielonych odpowiedzi pojawily si¢
oczywiscie te potwierdzajace zwigzek pomiedzy graniem i zwiedzaniem
CEZ, a takze wzbudzenie wérdd czesci respondentéw zainteresowania
Strefa Wykluczenia przez gry wideo[23]. Banaszkiewicz i Duda wspo-
minajg takze o wykonywaniu przez turystéw zdje¢ obiektéw pozna-
nych wczes$niej podczas rozgrywki[24], ktore obok innych obrazéw,
juz wezesniej utrwalonych w $wiadomosci przyjezdnych do okolic
Czarnobyla, wspoltworza zmediatyzowany wizerunek zdewastowanego
i opuszczonego miejsca[25].

[17] Ramirez-Moreno zwraca uwage, ze wyjazdy
turystyczne motywowane checig poznania miasta
ukazanego w Shenmue funkcjonowaly juz wezeéniej
wsrod zebranej w internecie licznej spotecznosci
fanéw gry. Ibidem, s. 2.

[18] Ibidem, s. 3.

[19] The New Shenmue Guide Map: The Differences,
PhantomRiverStone, 15.10.2018, https://www.phan-
tomriverstone.com/2018/10/the-new-shenmue-guide-
-map-differences.html (dostep: 15.10.2022).

[20] M. Banaszkiewicz, A. Duda, To be

a S.T.A.L.K.E.R. On architecture, computer games and
tourist experience in the Chernobyl Exclusion Zone,

[w:] Tourism Fictions, Simulacra and Virtualities, red.
M. Gravari-Barbas, N. Graburn, J.-F. Staszak, London
2019, . 202.

[21] Autorki postuguj sie skrétem od anglojezycz-
nej nazwy obszaru - The Chernobyl Exclusion Zone
(CEZ). Ibidem.

[22] Ibidem, s. 203.

[23] Czg$¢ odpowiedzi potwierdzita réwniez odwrot-
na zalezno$¢. Ibidem, s. 204.

[24] Wér6d wymienionych punktéw znalazly sie
siewnik, fabryka ,,Jupiter”, stacja Janow, szpital i szko-
ta w Prypeci oraz Basen Lazurowy. Ibidem, s. 207.
[25] Ibidem.
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Ostatnim zagadnieniem, ktére chcialbym krétko oméwid, jest
prawdopodobnie najczesciej analizowane przez badaczy zjawisko gry-
walizacji turystyki, ale jednocze$nie wydaje mi si¢ ono najmniej pota-
czone z problematyka paratekstow dla graczy. Praktyce nadawania pod-
rézowaniu i zwiedzaniu cech gier stuzg rozmaite narzedzia, od prostych
aplikacji wykorzystywanych indywidualnie, po rozbudowane systemy
umozliwiajace uczestnictwo w kolektywnych wyzwaniach. Badacze
opisuja m.in. takie rozwigzania, jak zgrywalizowane elektroniczne
przewodniki[26], gry miejskie przy uzyciu telefonéw komoérkowych[27],
oprogramowanie wykorzystujace rzeczywisto$¢ rozszerzong[28], a tak-
ze projekty taczace kilka z tych metod[29]. Dziatania grywalizacyjne
same w sobie mogg wiec stanowi¢ produkt turystyczny[30] lub by¢
czedcig catego pakietu ustug i atrakeji oferowanych przez organizato-
réw wyjazdu.

Omoéwione w poprzednim podrozdziale zjawiska nie s jedyny-
mi przejawami zwigzkéw medium gier wideo i turystyki, co postaram
sie wykaza¢, omawiajac kwestie przewodnikow dla graczy. Mam tutaj
na myséli materialy zaréwno oficjalne, czyli publikowane lub autory-
zowane przez wydawcow gier, jak i oddolne, ktdrych zadaniem jest
wprowadzenie uzytkownikow w specyfike interakcji oraz instruowanie
ich podczas rozgrywki. Takie parateksty konstruuja pewne oczekiwania
wzgledem $wiata przedstawionego, przebiegu fabuly i wyzwan stawia-
nych przed graczem. Jednakze, zanim przejde do analizy zawarto$ci
wybranych przykladéw, musze wspomnie¢ o cechach samego medium,
ktére pozwalajg poréwnac granie z podrézowaniem.

Michael Salmond i Jacqueline Salmond wymieniaja kilka podo-
bienstw pomiedzy projektowaniem rozgrywki oraz turystyka[31]. Bada-
cze zwracajg uwage, ze miejsca odwiedzane przez nas w grach stanowia,
niczym turystyczne atrakcje, pewna wydzielona, sztuczng przestrzen
stuzacg nowym przyjemnym doswiadczeniom([32]. Ponadto dzisiejsze
rozbudowane gry czesto imituja rekreacyjne aktywnosci za pomoca
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[26] J. Swacha, Architecture of a Dispersed Gamifi-
cation System for Tourist Attractions, ,,Information”
2019, nr 10(33).

[27] R. Ballagas, A. Kuntze, S.P. Walz, Gaming Tou-
rism: Lessons from Evaluating REXplorer, a Pervasive
Game for Tourists, [w:] Pervasive Computing, red.

J. Indulska, D.J. Patterson, T. Rodden, Heidelberg
2008.

[28] J. Weber, Augmented reality gaming: A new Pa-
radigm for Tourist Experiences?, [w:] Information and
Communication Technologies in Tourism 2014, red.
R. Baggio, M. Sigala, A. Inversini, Cham 2014.

[29] D. Stteldk, E Skola, E. Liarokapis, Examining
User Experiences in a Mobile Augmented Reality
Tourist Guide, [w:] PETRA ’16: Proceedings of the 9th

ACM International Conference on PErvasive Technolo-
gies Related to Assistive Environments, New York 2016.
[30] W tym przypadku bedziemy wedlug mnie
mowic zar6wno o produkcie turystycznym - ustudze,
jak i produkcie turystycznym - wydarzeniu, ponie-
waz grywalizacja moze przyja¢ zroéznicowane formy,
trudne do jednoznacznej klasyfikacji. J. Kaczmarek,
A. Stasiak, B. Wlodarczyk, Produkt turystyczny, ,Tu-
rystyka i Hotelarstwo” 2002, nr 1, s. 37.

[31] M. Salmond, J. Salmond, The gamer as tourist.
The simulated environments and impossible geograp-
hies of videogames, [w:] Tourism and the Creative
Industries. Theories, policies and practice, red. P. Long,
N.D. Morpeth, London — New York 2016, s. 151.

[32] Ibidem, s. 152.
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szeregu dodatkowych mechanik czy funkeji. Niektdre tytuly oferujg
specjalne tryby fotograficzne, ktore pozwalajg robi¢ efektowne zdjecia
za pomocg symulacji dziatania obiektywu, nakladania filtréw i efektow
graficznych. Odwiedzanie fikcyjnych lub inspirowanych prawdziwymi
regionami krain umozliwia poznawanie lokalnych zwyczajéw i historii,
archiwizowanie wspomnien oraz kolekcjonowanie pamiatek. Gracz-
-turysta bedzie zatem staral si¢ gromadzi¢ materialy dokumentujace
jego wlasny kontakt z gra, a tym samym oddajace styl grania, ktéry
bazuje na podrézowaniu i obserwacji.

Wedlug badaczy questy, bohaterowie niezalezni i wskazéwki
funkcjonujg niczym przewodniki turystyczne, sugerujac najwazniej-
sze punkty warte odwiedzenia[33]. Dodatkowo zréznicowane wyzwa-
nia i osiggniecia maja nas zacheca¢ do eksploracji cyfrowych $wiatéw,
a takze dzielenia si¢ z innymi wlasnymi dokonaniami. Wielu graczy
chetnie udostepnia w mediach spotecznosciowych albo na platformach
komunikacyjnych konsol zrzuty ekranu czy krétkie nagrania obra-
zujace przebieg ich rozgrywki. Ukonczenie wymagajacego poziomu,
pokonanie trudnego przeciwnika, dotarcie na odlegly obszar mapy
czy znalezienie zabawnego btedu zastuguje na uwiecznienie i opubli-
kowanie w sieci. Gracz-turysta bedzie jednoczesnie liczyl, ze wywota
tym reakcje podobne do tych sprowokowanych zdjeciami z tropikalne;
plazy, wnetrza odleglego zabytku albo o$niezonego gérskiego szczytu.
Wreszcie gry, podobnie jak wakacyjny wyjazd, daja nam mozliwos¢
autokreacji w nowych warunkach, przyjecie alternatywnego wygladu,
przyzwolenie na odmienne zachowanie, szanse eksperymentowania
z wlasnym wizerunkiem, odegranie zupelnie nowej roli[34].

Do wymienionych powyzej obserwacji nawigzuje takze Bobby
Schweizer[35]. Jego zdaniem wirtualng turystyke nalezy traktowa¢ jako
jeden z mozliwych sposobéw doswiadczania gry. Dlatego tez cyfrowa
przestrzen powinna tworzy¢ wrazenie wartej odwiedzenia[36]. Stuzy¢
temu moga zaréwno zabiegi $wiatotworcze czy narracyjne obecne
w samej grze, jak i towarzyszgce im parateksty: zwiastuny, reklamy,
poradniki lub albumy. Przez ostatnie lata trudno przeoczy¢ istotny
wklad kampanii promocyjnych w ksztaltowanie wyobrazenia poten-
cjalnych klientéw nie tylko o specyfice rozgrywki, fabule lub oprawie
graficznej, lecz takze o wrazeniach ptynacych z przebywania w fikcyjnej
rzeczywisto$ci. Zgadzajac sie ze Schweizerem, trzeba dodad, ze postawa
gracza-turysty bedzie charakterystyczna, to znaczy prostsza w realizacj,
raczej dla produkeji z otwartym $wiatem, oferujacych rozbudowana,
trojwymiarowa i nawigowalna przestrzen[37].

Badacz zaznacza takze, ze cyfrowy odpowiednik prawdziwego
miasta moze funkcjonowac jako istotny czynnik silnie zachecajacy

[33] Ibidem, s. 153-155. and Belonging, red. N. van Es, S. Reijnders, L. Bolder-
[34] Ibidem, s. 159-160. man, Abby Waysdorf, New York 2021.

[35] B. Schweizer, Touring the videogame city, [w:] Lo-  [36] Ibidem, s. 153.

cating Imagination in Popular Culture. Place, Tourism [37] Ibidem, s. 154.
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do zakupienia oraz uruchomienia konkretnego tytutu[38]. Czes¢ gier,
podobnie jak wspomniane wcze$niej Shenmue, umieszcza swojg akcje
w prawdziwych lokacjach, co pozwala graczom odby¢ wirtualne podro-
ze do odleglych metropolii. Wérdd tego typu projektéw mozna wymie-
ni¢ miedzy innymi: Hongkong w Sleeping Dogs (United Front Games,
Square Enix, 2012), Seattle w Infamous Second Son (Sucker Punch Pro-
ductions, Sony Computer Entertainment, 2014), Nowy York w Marvels
Spider-Man (Insomniac Games, Sony Computer Entertainment, 2018),
San Franciso w Watch Dogs 2 (Ubisoft Montreal, Ubisoft, 2016), a takze
kilka europejskich miast ukazanych w réznych okresach historycznych
z serii Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007-2020)[39]. Oczywiscie podobny
efekt turystycznego wyjazdu mozna sprobowac uzyskaé za pomoca
paratekstow, nawet jesli nawigowalna przestrzen nie odwzorowuje
autentycznych krajobrazéw. Schweizer zauwaza, ze grom towarzysza
niekiedy dodatkowe materialy, fikcyjne ulotki, magazyny lub mapy,
ktérych zadaniem jest wywotanie silnego skojarzenia z turystyka czy
podrézowaniem[40]. Juz sama nazwa przewodnik (ang. guide) sugeruje,
ze siggamy po tego typu zrddla, aby dowiedzie¢ sie wiecej o miejscu, do
ktérego zapraszajg nas projektanci. Przykltadowo instrukeje gier z serii
GTA sg stylizowane na broszury dla turystow odwiedzajacych fikcyj-
ne miasta imitujagce Nowy Jork, Los Angeles czy Miami. Znajdziemy
w nich informacje o lokalnych atrakcjach turystycznych, hotelach, re-
stauracjach, szpitalach, klubach i wyrdznikach poszczegolnych dzielnic.
Ponadto, zgodnie z konwencja franczyzy, zostajemy ostrzezeni przed
potencjalnymi zagrozeniami dla przyjezdnych oraz wysokim pozio-
mem przestepczosci, co usprawiedliwia sugerowang przez autoréw
paratekstu koniecznos¢ noszenia przy sobie broni[41].

Materialy skierowane do graczy, cho¢ nie zawsze przyjmuja for-
me podobng do publikacji dla turystéw, pelnia moim zdaniem zblizong
funkcje. Dominik Ziarkowski, okreslajac specyfike gatunku przewod-
nika turystycznego, przytacza obserwacje Jacka Kolbuszewskiego, ze
zadaniem tekstu jest oprowadzanie czytelnika po danym regionie czy
mie$cie w zastepstwie innej osoby[42]. Badacz zwraca takze uwage na
eklektyczno$¢ przewodnikdéw, ktore moga zawiera¢ réznorodne ele-
menty, od danych geograficznych i historycznych, przez opisy zabytkow,
po wskazdwki dotyczace hoteli oraz restauracji[43]. Kolejnym istotnym
aspektem jest dokonywana przez autoréw selekcja informacji stuza-
ca przygotowaniu optymalnego doswiadczenia turystycznego, ktdre
ma ograniczy¢ si¢ do miejsc wartych odwiedzenia i najwazniejszych
atrakcji oferujgcych gtéwnie oryginalne wrazenia wizualne[44]. Nie

[38] Ibidem, s. 156. [42] D. Ziarkowski, Przewodniki a rozwdj nowoczesnej
[39] J. Radosinskd, Portraying Historical Landmarks turystyki w XIX wieku, ,,Turystyka Kulturowa” 2018,
and Events in the Digital Game Series Assassins Creed, — nr 7, s. 23.

»Acta Ludologica” 2018, nr 1(2). [43] Ibidem.
[40] B. Schweizer, op. cit., s. 156-157. [44] Mialo to zwigzek z rownolegtym nowoczesnej
[41] Grand Theft Auto: Vice City Tourist Guide, turystyce rozwojem fotografii. Ibidem, s. 27, 38.

Rockstar Games 2002, s. 9.
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wolno tez zapomina¢, ze wraz z rozwojem turystyki same przewodniki
ulegly zréznicowaniu oraz specjalizacji, z jednej strony odpowiadajac
potrzebom turystow, z drugiej do pewnego stopnia je ksztattujac. Jak
zauwaza Wlodzimierz Nowotarski, dla rozréznienia poszczegélnych
rodzajow publikacji nalezy zwroci¢ uwage na ich tres¢, funkgje, jakie
moga one pelni¢, oraz ich zakladang grupe docelowg[45]. Oczywiste
wydaje sie przeciez, ze typ zakupionego przewodnika bedzie zalezny
chociazby od indywidualnej kondycji fizycznej czy preferowanego
sposobu podrézowania.

Przewodniki po grach cechuja podobne do wymienionych
powyzej zatozenia. Autorami tych paratekstow sg osoby dobrze za-
znajomione z konkretnymi tytulami[46], poniewaz ich zadaniem jest
wprowadzenie czytelnikéw w specyfike gry, pod wzgledem zaré6wno
mechaniki, jak i warstwy fabularnej i wystepujacych w niej postaci.
Instruowanie graczy, m.in. ze wzgledu na modularno$¢ medium,
a takze stopien rozbudowania dzisiejszych projektéw wirtualnych
$wiatow, wymaga wykorzystania przejrzystej formy. Stad poza dro-
biazgowymi opisami poszczegoélnych fragmentéw rozgrywki niektd-
re przewodniki zawieraja mapy, tabele ze statystykami ekwipunku,
schematy rozwoju awatara, charakterystyki bohateréw niezaleznych,
objasnienia elementéw interfejsu oraz liczne zrzuty ekranu. Wymaga
to oczywiscie ograniczenia informacji przekazywanych odbiorcom,
dlatego tez solucje zazwyczaj koncentruja si¢ na najwazniejszych eta-
pach i kluczowych miejscach, ktore nalezy odwiedzi¢, aby efektywnie
rozwijac rozgrywke.

Przewodniki majg przeciwdziala¢ poczuciu aporii[47], umozli-
wi¢ swoim czytelnikom plynne doswiadczenie pozbawione zbednych
przerw wywotanych na przyklad koniecznoscig zastanowienia si¢ nad
tym, w ktdrg strone nalezy sie udaé. Do pewnego stopnia gwarantuja tez,
ze nie przeoczymy cennych przedmiotéw, porozmawiamy z odpowied-
nimi postaciami albo odblokujemy istotne umiejetnosci. Trudno wiec
przecenic ich przydatnos¢ dla osob chcacych jak najpelniej doswiad-
czy¢ oferowanych przez gre atrakcji, ale jednocze$nie starajacych sie
pozostac na trasie przewidzianej przez producentéw albo sprawdzone;j
przez autoréw poradnika. Gracz-turysta, chetnie siegajacy po materialy
pomocnicze organizujace jego kontakt z interaktywnym tekstem, bylby

[45] W. Nowotarski, Typologia przewodnikow tury- [47] Terminem ,,aporia” Espen Aarseth okresla poja-
stycznych i jej uzus w tytulaturze, ,Folia Turistica” wiajacy sie podczas nawigacji po hipertekscie ,,stan

2020, N 54, S. 157-159.

impasu” wynikajacy z niezrozumienia lub niepo-

[46] W przypadku wysokobudzetowych produkeji siadania przez uzytkownika fragmentu jego catosci.

i oficjalnych poradnikéw publikacje przygotowuje sie, ~ W trakcie rozgrywki aporia moze wystapi¢ przy trud-
opierajac si¢ na wczesnej wersji gry oraz materiatach noéciach z rozwigzywaniem zagadek, odnalezieniem
zrodlowych udostepnionych przez projektantdéw, aby ~ whasciwej $ciezki albo wlasciwym wykorzystaniem
mogly one trafi¢ do sklepu w okresie zblizonym do zgromadzonych przedmiotéw. E. Aarseth, Cybertekst.

premiery samej gry.

Spojrzenia na literature ergodyczng, przet. M. Pisarski,
P. Schreiber, D. Sikora, M. Tabaczynski, Krakow —
Bydgoszcz 2014, 5. 99-100.
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zatem przeciwienstwem gracza-purysty za wszelka cene unikajacego
jakichkolwiek podpowiedzi czy instrukcji[48].

Przewodniki po grach, podobnie jak publikacje dla turystow,
mozemy przyktadowo klasyfikowaé ze wzgledu na stopien szczegoto-
wosci podpowiedzi, opisywane tytuly lub gatunki, autoréw i wydawcow,
forme publikacji lub jej objetos¢. Cho¢, jak wspomina Mia Consalvo,
obszar instruowania graczy w zasadzie od samego swego poczatku
charakteryzowal sie zréznicowaniem i wielo$cig form([49], nie wolno
zapomina¢ o dynamicznym rozwoju Zrédel internetowych ostatnich lat.
Niczym prawdziwi tury$ci wyruszajacy na wycieczke w nowe miejsce
uzytkownicy gier moga positkowac si¢ rozwigzaniami cyfrowymi, ktére
stanowig ciekawg alternatywe dla drukowanych przewodnikéw. Serwisy
tematyczne oraz platformy spoleczno$ciowe pozwalajg na szybkie dzie-
lenie sie, gtéwnie oddolnymi i nieodptatnymi, materiatami: solucjami,
nagraniami rozgrywki, aplikacjami, mapami, spisami osiagnie¢ oraz
najciekawszych miejsc. Gracze-turyéci moga dzi$ za pomoca komputera
lub telefonu przebiera¢ w darmowych, przygotowanych przez fandom
paratekstach, co zdecydowanie ulatwia przyjecie i realizacje omawianej
przeze mnie postawy odbiorczej. Mozna wrecz odnie$¢ wrazenie, ze
obecnie mamy do czynienia z nadprodukcjg tresci poradnikowych,
redundantnych wzgledem instrukcji juz zawartych w samych grach.
To z kolei sprawia, ze wysokobudzetowe, profesjonalne i autoryzowane
przewodniki nabieraja dodatkowych znaczenia i wartosci, za ktdre
najwierniejsi fani sg gotowi zaplaci¢ stosunkowo wysoka cene.

Zasygnalizowane bogactwo form poradnikéw oraz solucji po- Przewodnik dla

zwala zalozy¢ powszechnos¢ ich wykorzystania przez graczy. Wér6d — gracza jako obiekt
ogromu propozycji wyrdzniaja si¢ jednak osobne publikacje, ktore  kolekcjonerski?
przez swoich autoréw okreslane sg jako kolekcjonerskie przewodniki.
Tego typu parateksty sa przewaznie przygotowywane we wspolpracy
z producentami i wydawcami najgto$niejszych wysokobudzetowych
tytuléw, co oczywiscie przeklada si¢ na zwiekszenie zainteresowania
konkretnymi franczyzami, stanowigc jednoczesnie element wigkszej
kampanii reklamowej[50]. Przyjmujg one zazwyczaj postaé obszernych,
zwykle kilkusetstronicowych bogato ilustrowanych albuméw w sztyw-
nej oprawie, ktére oprdcz drobiazgowego opisu przebiegu rozgrywki
i licznych wskazowek zawieraja dodatkowe materialy. Moga to by¢
wywiady z twércami gry, grafiki koncepcyjne czy plakaty ukazujgce
mape fikcyjnych krain. Sprawia to, ze oprdcz instruowania graczy po-
przez wskazanie im optymalnej $ciezki ukonczenia scenariusza ksigzki
te pelnig jednocze$nie funkcje artbookéw, folderéw promocyjnych
i cennych Zrédel informacji o procesie projektowania rozgrywki.

[48] R. Glas, Battlefields of Negotiation. Control, Agen-  [49] M. Consalvo, op. cit., s. 22.
¢y, and Ownership in World of Warcraft, Amsterdam [50] J. Ryan, Super Mario. How Nintendo conquered
2012, S. 89—90. America, London 2011, s. 108.
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Biorac pod uwage wymienione juz cechy, wysoka ceng[51] i nie-
rzadko ograniczony naktad kolekcjonerskich przewodnikéw, pojawia
sie pytanie - kto jest ich docelowym odbiorca? Niestety nie dotartem
do zadnych badan, ktére by to sprawdzily, cho¢ stosowane przez wy-
dawcow okreslenie ,kolekcjonerskie” sugeruje, ze nie bedziemy raczej
mowic tutaj o graczach niezaangazowanych. Jesli przyjmiemy, iz po tego
typu parateksty siegaja najbardziej zapaleni miltoénicy elektroniczne;j
rozrywki i wieloletni fani najpopularniejszych franczyz, pojawia si¢ ko-
lejna watpliwo$¢. Czy przewodniki w ich ocenie pelnig swojg pierwotna
funkecje, a moze sg wylacznie jednym z wielu gadzetéw, ktore warto
mie¢ w swoim zbiorze, gdyz z czasem zyska on warto$¢ archiwizacyjna?
Trudno bowiem wykluczy¢, ze wydany w dniu premiery gry oficjalny
poradnik moze po kilku latach jej aktualizacji, przeobrazen zawarto-
$ci i usprawnien mechanicznych stanowi¢ cenne zrédlo informacji
o pierwotnie zakladanym przez tworcoéw doswiadczeniu uzytkownika.

Wracajac do kwestii graczy-turystow, chciatbym zwrédci¢ uwage
na potencjalnie oferowane przez kolekcjonerskie przewodniki komplek-
sowe wsparcie grajacego w przystepnej formule. Korzystajac z pieczolo-
wicie przygotowanych solucji opisujacych niemal kazdg czynno$é¢ oraz
licznych zrzutéw ekranu, czasem dostownie wskazujgcych wlasciwa
trase eksplorowania wirtualnej przestrzeni, mozna uzyskaé poczucie
bezpieczenstwa i zniwelowac ryzyko zagubienia si¢ w rozlegtym, zlo-
zonym $wiecie gry. Gracz-turysta bedzie zatem prébowal pozostac na
wczesniej wytyczonej przez kogo$ innego, projektantéw poziomow
albo autoréw przewodnika, $ciezki optymalnego doswiadczenia, nawet
jesdli jest ono silnie sformatowane i ograniczajace[52]. Nie wolno tez
zapomina¢ o wzrastajacej liczbie rozbudowanych gier wideo, ktérych
satysfakcjonujace poznanie moze wymagac¢ nawet kilkudziesieciu go-
dzin. Obszerny poradnik pozwala wigc zaoszczedzi¢ wiele z tego czasu,
udzielajac kluczowych informacji o przebiegu rozgrywki czy rozwoju
watkow fabularnych. Jednoczesnie umozliwia szybsze ukonczenie sce-
nariusza lub niweluje koniecznos¢ powtarzania poszczegolnych etapow
dla poznania alternatywnych zakonczen. Czyni kontakt z gra intensyw-
ny i satysfakcjonujacy niczym kolejna dobrze zorganizowana wycieczka.

Relacje gier wideo oraz turystyki, ze szczegélnym uwzglednie-
niem przewodnikéw dla graczy to szerokie i wielowymiarowe zagad-
nienie, ktéremu bez watpienia nalezy poswieci¢ wigcej uwagi. Proble-
matyka paratekstow przyjmujacych postaé szczegdtowych poradnikéw
dla oséb cheacych zwiedzad kolejne gry i kolekcjonowaé wspomnienia
ze swoich wirtualnych wypraw stanowi moim zdaniem interesujacy
przejaw szerzej postrzeganej kultury graczy. Dalszym krokiem w probie

[51] Za kolekcjonerskie edycje przewodnikéw dla [52] J. Newman, Playing with Videogames, Oxon -
graczy trzeba zaplaci¢ od kilkudziesieciu do kilkuset New York 2008, s. 93.

zlotych, co moze niekiedy oznacza¢, ze cena porad-

nika kilkukrotnie przekracza cene samej gry, ktora

opisuje.
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charakterystyki tego zjawiska powinny wiec by¢ poglebione analizy nie
tylko samych przewodnikéw, lecz takze ich recepcji przez czytelnikow
i uzytkownikow, ktére pozwola w bardziej kompleksowy sposéb opisaé
wstepnie omowione w niniejszym artykule praktyki. Ponadto figura
gracza-turysty wydaje mi si¢ ciekawg perspektywa przydatng przy ana-
lizie wspomnianych paratekstow oraz elementéw projektu rozgrywki,
jak chociazby przestrzen, sterowanie czy praca wirtualnej kamery.
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