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Awangarda.
Wstep do tomu Rules of games

Dzialajmy razem - gdy piszemy te stowa, nie mamy na my-
$li wylacznie publikacji, wspdlnych konferencji naukowych, grantéw.
Chcemy czego$ wigcej. Myslimy o humanistyce, ktora nie musi przy-
spiesza¢ na wstecznym biegu - bo nardd, bo przeszto$¢, bo teksty, ktore
dobrze znamy. Interesuje nas przyszlos¢, ktéra obecnie determinowana
jest zlozono$cig i dynamika zmian technologicznych, klimatycznych,
spotecznych, gospodarczych i politycznych. Wlasnie - determinowana.
Mamy wiedze o zaleznosciach przyczynowo-skutkowych takze dlatego,
ze badamy gry, w tym gry wideo. Traktujemy je jak wielopoziomowe
sinstrukcje obstugi” wspdlczesnego $wiata, wymagajace naszej uwagi,
umiejetnosci i wiedzy. Gry moga by¢ bezlitosne w czasie zabawy i po-
reczne jako ,,maszyny” myslenia. Humanistyka w tym kontekscie nie
umniejsza siebie w dialogu ze wspoélczesnoscia, wykazuje ogromng
»zdolno$¢ adaptacyjng’, wiec tym bardziej powinni$my - przez badania
groznawcze — przesuwac jej granice poznawcze w przyszlosé.

Studia groznawcze, forum groznawcze, a teraz rowniez groznaw-
czy numer ,,Images” traktujemy jako zaproszenie do wspdtpracy wlas-
nie dlatego, ze przed nami powazniejsze wyzwania niz stopnie i tytuty
naukowe, niz punkty za publikacje i liczby cytowan. Przed nami §wiat,
ktorego przewidywalno$¢ wymyka sie jednostkowym przewidywaniom
i zmniejsza si¢ niemal proporcjonalnie do jego ztozonosci.

Na poczatku wielu z nas, prowadzac badania nad grami, mogto
czuc sie jak przechodzien, ktéry samotnie siada na faweczce w duzym
miescie, bo oto dostrzegt cos niebywatego, podczas gdy inni ludzie
przechodzili obok, by¢ moze zerkajac w naszym kierunku z jaka$ nieuf-
noécig lub w najlepszym razie obojetnoscia. Byly wiec obawy, jak badac,
co bada¢ i ewentualnie kogo tym zainteresowac. I nagle, szczgéliwie
sie okazalo, Ze takich taweczek w Polsce jest wiele. To dobrze. Nasze
samotnosci opieraja si¢ na migrujacych ontologiach (technologia, §ro-
dowisko naturalne i cztowiek nieodwracalnie si¢ warunkuja), ktére sg
czyms§ bardziej fundamentalnym niz pasja gracza polaczona z naukowsa
dociekliwoscig. Badania groznawcze w Polsce maja juz realny potencjat



AWANGARDA. WSTEP DO TOMU RULES OF GAMES

dyskursywny. Jedli jednak nie chcemy zaczadzi¢ sie doraznymi sukcesa-
mi, jesli nie chcemy, aby nasz intelektualny refleks zaczal ulega¢ erozji
spolecznych i akademickich konformizméw, to mozemy (zwracamy
sie do graczy i badaczy, wiec nie uzywamy zwrotéw typu ,,musimy”)
projektowac nasze pytania, nasza wiedz¢ i nasza wielogtosowo$¢ na to,
co dopiero przed nami.

Zdajemy sobie sprawe, ze to sfowo wstepne moze brzmie¢ jak
jaki$ manifest, semantyka jednak w tym kontekscie jest wtérna wobec
fundamentalnego postulatu: nie béjmy si¢ ryzykowa¢ w nauce, nie
bdjmy si¢ mied racje i nie boéjmy sie migrujacych ontologii.

Dzigkujemy Panstwu za to, co udato si¢ nam wspolnie wypraco-
waé w ramach I Forum Groznawczego. Najtrudniejsze dopiero przed
nami, dzialajmy wig¢c razem. Badania groznawcze dzi$ to awangarda
humanistyki jutra.

Marek Kazmierczak, Joanna Pigulak
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AGNIESZKA KULA, KRZYSZTOF SKIBSKI

Adam Mickiewicz University, Poznan, Poland

Play it again - redundancy, literature
and language games

ABSTRACT. Kula Agnieszka, Skibski Krzysztof, Play it again - redundancy, literature and language
games. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University Press. Pp. 9-24. ISSN
1731-450X. https://doi.org/10.14746/1.2023.33.42.1.

The problem under consideration has its origin in the phenomenon of gameplay, which intersperses
the rules and possible freedom of execution. The tensions between habit and surprise, regularity
and irregularity created in this way expose the potential that lies in the grammatical conditions of
the language use. The phenomenon of redundancy, considered in the context of a language game,
can be presented in at least three ways: 1. redundancy as a non-game, 2. redundancy as a game —
astruggle, 3. redundancy as a game — cooperation. In the latter approach, the recipient is invited to
search for ambiguity, to take pleasure in activating non-obvious orders of literary expression. The
article presents two very different examples of how redundancy functions in literary texts - a poem
by Krystyna Mitobe¢dzka and a short story by Janusz Rudnicki.

KEYWORDS: game, language game, redundancy, grammar

In racing games one voluntarily goes all round the track
in an effort to arrive at the finish line instead
of sensibly’ cutting straight across the infield[1]

The tension between the convention and the creation is almost
immediately apparent when we take a look at games. On the one hand,
there is a set of pre-determined rules, while on the other, there is this
idea that participation in the game results from the need to have fun,
relax and feel free. On the one hand, we are aware of the rules, and on
the other, we know how to achieve the objective set in the game faster,
easier and in a more effective way. When the two worlds overlap, the
real world and the game world, the temptation of functionalisation or
optimisation is becoming quite huge.

Nevertheless, let us assume that we choose to play, voluntarily
accepting the fact that the game is accompanied by a certain set of
rules that is its immanent component. This acceptance allows for par-
ticipation (each participant knows the same rules), a specific temporal
and spatial distinction (the rules impose the boundaries), and com-
parison of initiation and proficiency levels. Watching the game makes
it possible for the uninitiated ones to reconstruct the set, whereas the
repetitive nature of the game will make it possible to distinguish an
intentional violation from a mistake or error. Therefore, the essence

[1] B. Suits, Grasshopper: Games, Life and Utopia,
Broadview Press 2005, p. 37.
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of the matter seems not to be the non-violation of the set of rules, but
rather being aware of how the mechanism works. Proficiency, a good
knowledge of rules and patterns open the door to exploration and
crossing boundaries, while not destroying the fun for the player or
for others. Hence, fun is derived not only from the participation itself
but from some sort of uncertainty, as described by R. Caillois: “An
outcome known in advance, with no possibility of error or surprise,
clearly leading to an inescapable result, is incompatible with the na-
ture of play. Constant and unpredictable definitions of the situation
are necessary. [2]

Let us look at this situation from a slightly different perspective -
perhaps a surprising one. Describing the game mechanism and the
essence of the term “game” is a specific linguistic task. First of all, the
translation process is naturally present in the practice of describing, yet
we do not deal here with translation into another, by default limited,
inventory of items and the way the items are linked (simply - anoth-
er language). The design of the description consists of a negotiated
(with respect to the recipient and their perceptual potential) test of an
alternative articulation which is being built in view of omitting terms
that are inaccessible to the recipient (or, by definition, too outright for
them). At the same time, this is still a linguistic practice that is pursued
in tension towards the original text, whether expressed or not, whose
information value is reduced to certain relevant assumptions.

The above situation is typical of everyday conversations, in each
case of relativising messages by the sender depending on the presumed
communication effects. With such a way of thinking we could come
back to playing, since if we assume (anticipating the reference to Ludwig
Wittgensteins idea) that language use is also some kind of a game, we
are faced with the need to clarify this (non-new) analogy, and later (and
this will be something new) refer to language games in the context of
an unapparent, literary redundancy.

However, before this is done, we will need to consider one of the
basic linguistic phenomena, that is, grammar. The idealist assumption
that a language user would carry out further creative tasks on the basis
of certain components of the lexicon and the rules for linking them
(and, in doing so, they would bear all the responsibility for the texts
produced as predictable in use — which would, to a certain extent, bring
the idea of Laplace’s demon)[3] could bring about a reflection that gram-
matical rules guarantee the reproducibility of texts under comparable

[2] R. Caillois, Man, Play and Games, translated by define the future, i.e. anticipate all the consequenc-
M. Barash, Urbana - Chicago 2001, pp. 7-8. es of any subsequent action in such a system. “We

[3] In view of such an idealisation, we would have ought then to regard the present state of the universe
a model that is in line with the concept developed by ~ as the effect of itsanterior state and as the cause of

PS. de Laplace, according to which the essence that the one which is to follow. Given for one instant an
knows all the initial values and the possible forces intelligence which could comprehend all the forces by
affecting all the elementary particles could precisely which nature is animated and the respective situa-
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communication conditions, which at the same time leads to the idea
of treating grammar itself as external to the objectified situation of the
mechanism that is triggered to reflect the intentions of the participants
in the communication.

The reflection on the autonomy of grammar already provides
us with a fair basis to firmly refer to people who intensively analysed
both the problem of a (language) game and the rules that apply to
such game. Almost all of Ludwig Wittgenstein’s Philosophical investi-
gations focuses on a discussion of observations and hypotheses related
to the use of language. These, in turn, relate to a game, because, ac-
cording to the assumptions put forward by the philosopher, “Here the
term ‘language-game’ is meant to bring into prominence the fact that
the speaking of language is part of an activity, or of a form of life”[4]

Naturally, the question about the rules is immediately prompted
(in a surprisingly simple view) of a game understood in such a way.
In fact, if we are dealing with a way of life, then activity in the course
of life will intuitively lead us toward (social) rules, and these in turn
allow us to think in a normative perspective. Therefore, we mean the
rules that completely and without exception ‘sort out’ language practice,
which often grammar is suspected of. This is also the case with the
semantic value of language components (in particular, with words).
Wittgenstein draws attention in this context to ideal understanding,
which also applies to the term “game” - the idea of the perfect cat-
egory limits our inclination to negotiate the use, so we are prepared
(according to the philosopher) to undermine the fact that we are
dealing with a game. In fact, the presumption is that a game should
have rules without exceptions, and, in addition, cover all possible
variants of the game.

Hence, can we still have grammar in mind at this point? We
believe that we can, because it is the autonomy of grammar that
distinguishes Wittgenstein’s way of thinking about language and its
uses. When analysing the grammatical aspects of Philosophical Inves-
tigations, Maciej Soin says: “The belief that grammar is autonomous,
expressed in the form of a statement could read as follows: language
and its rules are part of the contingency sphere meaning that “gram-
matical structures” are not defined by the structure of the “world”[5]
In the subsequent stage of the discussion, the author points out that

tion of the beings who compose it — an intelligence [4] L. Wittgenstein, Philosophical Investigations,
sufficiently vast to submit these data to analysis - it Oxford 1958, p. 11, https://static1.squarespace.com/
would embrace in the same formula the movements static/54889e73e4boa2c1f9891289/t/564b61a4e-

of the greatest bodies of the universe and those of the ~ 4bogecas9c4d232/1447780772744/Ludwig. Wittgen-
lightest atom; for it, nothing would be uncertain and stein.-.Philosophical.Investigations.pdf (accessed:
the future, as the past, would be present to its eyes”. 25.10.2022).

PS. de Laplace, A Philosophical Essay on Probabili- [5] M. Soin, Gramatyka i metafizyka. Problem Witt-
ties, New York 1951, p. 4, https://archive.org/details/ gensteina, Wroctaw 2001, p. 80.

philosophicalessoolapl/page/ns/mode/2up (accessed:
27.10.2022).


https://archive.org/details/philosophicaless00lapl/page/n5/mode/2up
https://archive.org/details/philosophicaless00lapl/page/n5/mode/2up
https://static1.squarespace.com/static/54889e73e4b0a2c1f9891289/t/564b61a4e4b04eca59c4d232/1447780772744/Ludwig.Wittgenstein.-.Philosophical.Investigations.pdf
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in rejecting the restrictive imposition of the definition on what a per-
son experiences and describes, “the harmony between a thought and
reality is a work of grammar’[6] The conclusion is that we are dealing
with a complex process which, to some extent, involves negotiating
a description on the basis of grammar, which in turn is not a closed
and absolute set of rules but rather a method of including in a lan-
guage what is subject to a description of a given situation. The most
important thing in this context is that a language game (to which
we will return in a moment) engages the participants on the basis of
rules that do not define the values of the messages transmitted, which
do not verify their adherence to the essentially conceived meaning,
and that do not block their potential in the context of reproducible
communication patterns. The dynamics of linguistic creativity (also
in typical situations) remain in a multi-factor relationship with gram-
matical rules, but these define the terms of the negotiation (language
game parameters) rather than the design models of texts together
with their reception strategies.

Let us take a moment to focus on the meaning of a “language
game”. If we assume that the act of defining entails a temptation to
exhaust the meaning of the term, it would be better to settle for an
ostensive exemplification, out of which various aspects of the game
understood by the author of the Investigations...[7] would emerge.
A similar aspect of how a “language game” is understood is highlight-
ed by Giinter Abel, a scholar of interpretativeness. He says: “Someone
who asks: ‘How do you define a language game?’ or asks me: ‘Please
define a language game, shows that they have not yet understood the
philosophically and linguistically relevant punchline. You could reply:
‘Please define «defining of a language game» first. Or: ‘How do you
define «defining of a language game»?” And ad infinitum. It will quickly
become clear that we will not move forward in this way. At a certain
point, the meaning of a sign (not: yet “to be defined”) must be accept-
ed [...]”[8] At this point, it would be best to accept that the socially ne-
gotiated periphrases to a greater extent determine the ways of thinking
about basic phenomena (understood rather as informality in the broad
sense) than definitions understood as a deliberate clarification of the
meaning of categories. In the case of a language game, this also has an
important metaphysical aspect. It is not the case that such a game can
be explained without conceptual consequences by semantically simpler
(or more precise) terms. In this way, we would prove that the concept
of alanguage game is restricted by a conventional and reduced gesture
of simplified categorisation. It should be enough for us here to see the

[6] Ibidem, p. 86. finally as part of the actual language practice [...]"
[7] M. Soin says: “The term «language game» has [...]  Ibidem, p. 78.
at least three meanings: as a form of language learn- [8] G. Abel, Swiat jako znak i interpretacja, translated

ing by a child, as a fictional situation the presentation =~ by W. Malecki, Warszawa 2014, p. 68.
of which casts light on the uses of language, and
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similarities; that is Wittgenstein's way of observing phenomena which
have something common with each other.[9]

On this basis, we will now try to consider the relationship be-
tween a game and redundancy, with the conviction that this will allow
us to look at redundancy in literature. Consequently, we adopt the
hypothesis that, thanks to literary texts, we can capture the unapparent
activity of grammar and its peculiar mechanics, which provides the
basis for language games, including those that are shared in the daily
communication space. Thus, perhaps literature (through its properties)
has a greater potential in this view than texts present in daily commu-
nication events.

I Games and

Redundancy as a term in the humanities is not defined too often. ~ redundancy
This results in either avoiding and replacing this concept with another
one, with various reference ranges, or using such terms as “redundancy’,
“redundant” in the meaning disseminated in everyday communication:
unnecessary, unneeded, unwanted. With a little more accurate exploration,
it can be seen that in the humanities two main trends set the places with
which redundancy is associated. The first one is the theory and informa-
tion trend, the second one is the normative, cultural and linguistic trend.

The concept of redundancy, which has developed on the basis
of the technical sciences, involved treating it as a means of eliminat-
ing noise and interference. In the signal transmission model, Claude
Shannon and Warren Weaver included the essence of its influence; the
mathematical theory of information, described by Shannon, leaves
redundancy apart from references to human communication or to
meaning, which is quite significant.[10] When language and commu-
nication researchers later used the concept often[11] to describe the
process of eliminating noise or protecting against factors that could
distort the message, redundancy was just a synonym for inventory
or reserve. In this respect, positive values of redundancy are revealed,
both mandatory redundancy (so-called code or system redundancy)
and non-mandatory redundancy (e.g. various metatext operators) are
described in this way. System redundancy occurs on phonetic, flec-
tional, word formation or syntax levels (for example, eliminate vowels
from any part of the text to see that the message is still clear, although

[9] The issue of “family resemblance” in relation to engineering problem”. C. Shannon, A Mathematical
Wittgenstein’s language games is discussed by Marta Theory of Communication, “The Bell System Technical
Wolos. M. Wolos, Koncepcja ,,gry jezykowej” Wittgen-  Journal” 1948, no. 27, p. 379.

steina w Swietle bada#n wspolczesnego jezykoznawstwa, — [11] W. Weaver is credited for broadening the per-
Krakéw 2002. spective and adapting a highly specialised mathemat-
[10] Cf. “The fundamental problem of communica- ical concept in the humanities and social sciences.
tion is that of reproducing at one point either exactly ~ Cf. Ch.F. Hockett, Review of “The Mathematical

or approximately a message selected at another point.  Theory of Communication, by C.L. Shannon, W. Weav-
Frequently the messages have meaning; [...] These se-  er”, “Language” 1953, no. 29(1), p. 69.

mantic aspects of communication are irrelevant to the
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slightly more difficult to receive), non-mandatory redundancy is in
turn a tool for adjusting the level of consistency, and thus the clarity
of the text. Also, Walter J. Ong placed redundancy in this context.[12]
He noticed that “oral cultures encourage fluency; [13] thus “eliminating
redundancy on a significant scale demands a time-obviating technology,
writing, which imposes some kind of strain on the psyche in preventing
expression from falling into its more natural patterns”[14] Therefore,
redundancy and orality remain in an indissoluble relationship, and
one of the more important concepts that must appear in this context
is facticity.[15] Once again, redundancy serves as “security” to establish
or maintain contact.

The second trend, which is strongly influenced by the way in
which redundancy is understood, can be defined as lapsological. It
refers to the source of the word (redundantia — as derived from re-
dundaree — come out from the banks, spill) and originates from the
circle of Roman rhetoricians. Here, the value of redundancy is clearly
negative: redundancy means excess, while pleonasms and tautologies
(i.e. concepts that are subordinate to redundancy) are elements that
we should discard from messages in order to make the message more
correct. On a side note, it should be added that, for example, Quintilian,
who wrote about the category of verba redundancy, presents an ambiv-
alent approach to this category: “Style may, however, be corrupted in
precisely the same number of ways that it may be adorned,”[16] writes
Quintilian, and includes the functional criterion in his considerations
about style. The question of purposefulness is the beginning of the idea
of intentionality that makes it possible to go beyond strictly normative
categories.

One of the most common synonyms of redundancy (in and
outside the scientific circulation) is repetition, but also recursion, re-
currence or iteration. It more common refers to the issue of form than
content and, paradoxically, with the abundance of terms used to refer
to the repetition is presented by J. Aitchison in a paragraph of a text
devoted to linguistic repetition, which is based on the principle of
parallelism:

[...] repetition skulks under numerous different names, one might almost
say aliases, depending on who is repeating what where:

[12] This approach seems to be important also
because it becomes useful in research into literature
(stylisation, dialogue).

[13] WJJ. Ong, Orality and Literacy. The Technologiz-
ing of the Word, London — New York 2002, p. 40.
[14] Ibidem, p. 39.

[15] Bronislaw Malinowski wrote about the essence
of the explicit facticity almost a hundred years ago,
in 1923, indicating the role of bond-forming com-
munication. In his paper, The Problem of Meaning in
Primitive Languages, the scholar proves the function-

ality of the language as a means of social action. Cf.
B. Malinowski, The Problem of Meaning in Primitive
Languages, [in:] C.K. Ogden, I.A. Richards, The
Meaning of Meaning. A Study of the Influence of Lan-
guage upon Thought and of the Science of Symbolism
with Supplementary Essays by B. Malinowski and
EG. Crookshank, London 1923/2000, pp. 451-510.
[16] Quintilian, Institutio oratoria, 8.3.58, http://
www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Quint.%20
Inst.%208.3&lang=original (accessed: 12.10.2022).


http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Quint.%20Inst.%208.3&lang=original
http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Quint.%20Inst.%208.3&lang=original
http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Quint.%20Inst.%208.3&lang=original
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When parrots do it, it’s parroting.

When advertisers do it, it’s reinforcement.

When children do it, it's imitation.

When brain-damaged people do it, it’s perseveration or echolalia.

When dis-fluent people do it, it’s stuttering or stammering.

When orators do it, it’s epizeuxis, ploce, anadiplosis, polyptoton or an-
timetabole.

When novelists do it, it’s cohesion.

When poets do it, it’s alliteration, chiming, rhyme, or parallelism.

When priests do it, it’s ritual.

When sounds do it, it’s gemination.

When morphemes do it, it’s reduplication.

When phrases do it, it’s copying.

When conversations do it, it’s reiteration.

In sum, the following alphabetical list of 27 terms covers repetition’s com-
monest guises, though there are undoubtedly more to be found in special-
ized areas such as classical rhetoric:

Alliteration, anadiplosis, antimetabole, assonance, battology, chiming,
cohesion, copying, doubling, echolalia, epizeuxis, gemination, imitation,
iteration, parallelism, parroting, perseveration, ploce, polyptoton, redupli-
cation, reinforcement, reiteration, rhyme, ritual, shadowing, stammering,
stuttering.[17]

Obviously, the author uses this phenomenon to trigger a game,
while simultaneously raising a few important issues related to such
categories as speech function or intentionality that are fundamental
to communication (including the level of awareness of the sender who
triggers the repetition mechanism). What also draws attention is the
fairly close link of the repetition category to the references at the level
from the phoneme to the sentence; perhaps the issue of going beyond
the system, shifting towards the text and discourse, will be the reason
why the use of the term “redundancy” will become more operative. It
also seems (which we will not be able to fully prove in this paper yet)
that the category of redundancy has more potential to describe phe-
nomena outside the area of elocution, so it may refer, for example, to
the stage of rhetoric invention or disposition. Concluding this section
about the terminology and scopes of the concept, it may be pointed
out that “redundancy’, like “repetition” or “reduplication’, includes the
meaning of “oversupply”, “surplus” or “excursus’, i.e. phenomena that
assume the existence and crossing of some baseline (but which do not
hold a clear valuation, e.g. “excess”).

I1

Being aware of the complexity of both a language game and re-
dundancy creates a temptation to use a model view — one that is simpli-
fied without numerous nuances on the one hand, and one that contains
the essence of communication, the various types of redundancy and

[17] ]. Aitchison, “Say, Say It Again Sam”: the papers in English language and literature” 1994, no. 7,
treatment of repetition in linguistics, “SPELL: Swiss pp- 15-16.
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pronounced trends on the other. Hence, any attempts to categorise the
presentation of redundancy in the context of a language game resulted
in our proposal for the following triad: 1. redundancy as a non-game,
2. redundancy as a game - a struggle, 3. redundancy as a game — cooper-
ation. We will then describe them briefly to show what the relationship
among the following is: game - redundancy - literature.

Redundancy as a non-game

The potential for creating a reserve observed in redundancy,
which is described first with reference to technical systems, and only
later with reference to language and communication, assumes that this
inventory does contribute to greater clarity, to a reduced reception effort.
Hence, when the text repeatedly indicates that the sender speaks in the
first person singular, then this is evidenced by the pronouns (personal
and reflexive pronouns) or verb forms, although a single piece of in-
formation on this subject could be sufficient. When we make a spelling
mistake or use a wrong automatic prompt from a phone, the recipient
will generally recognize the meaning of the message — just due to the
system redundancy.

An example of redundancy from a text level includes metatext
operators, which create threads about the text itself, we could skip — and
thus abandon - phrases such as: firstly, secondly, thirdly (as the following
paragraphs indicate so), the following phrase: at the beginning of the
text, we will look at... from the introduction, or the final phrase to sum
up. However, the essence of things is that thus occurring redundancy
serves a different kind of reading pleasure: not that of uncertainty or
the search for meanings. The opposite is true: the aim is to eliminate
uncertainty, reduce the number of interpretation paths and minimise
the reading effort. In the case of redundancy as a non-game, the re-
ception pleasure is to be derived from the transparency of the message,
which is to be formally neutralised. Obviously, the key issue here will
also be intentionality, the attitude of the sender, who assumes achieving
certain objectives.

Redundancy as a game - a struggle

When a sender “uses” redundancy deliberately and intention-
ally to serve as a tool against someone, we can talk about an agonic
game. Such a game is based on a struggle, competition, the desire to
defeat the other party, known as an “opponent” or “enemy”. Naturally,
redundancy is one of the many methods used in such a gameplay, with
politics or advertising being the natural discourse environment of the
game in this case. Although the participants will not always have equal
odds, it seems that the conditions for participation can be considered
fulfilled: we know that in the pre-election debate politicians will attack
opponents and hide their own weaknesses, we know that an advertise-
ment is a producer-paid message aimed at underlining the benefits of
a product or service, etc. By knowing the rules of the game, we take
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partin it while being aware what tools can be used to gain an advantage,
win a dispute, convince someone or be convinced.

Arthur Schopenhauer describes an agonic redundancy game by
proposing to use the method defined as mutatio contreversiae, which
is a change in the subject of the dispute. This type of “influence” is not
a supplement to the thread, it is not a learning base for the recipient,
but, on the contrary, it is intended to distract attention, to allow for an
escape from an inconvenient issue as to save communication in the
event of conflict: “you can suddenly begin to talk of something else,
as though it had a bearing on the matter in dispute, and afforded an
argument against your opponent.”[18] Another method, based no longer
on surplus or excursiveness, but on the overproductivity of the form,
first multiplies the words used, and then applies an official and more
specialised style than the one used in the conversation. As Schopen-
hauer notes,

ifhe [your opponent - A.K., K.S.] is secretly conscious of his own weakness,
and accustomed to hear much that he does not understand, and to make
as though he did, you can easily impose upon him by some serious fooling
that sounds very deep or learned, and deprives him of hearing, sight, and
thought; and by giving out that it is the most indisputable proof of what
you assert.[19]

The effectiveness of this camouflage mechanism is provided by the belief
of the participants in the communication that their action is rational
and the rules of cooperation are respected.[20]

Redundancy as a game — cooperation
Finally, there is the third most important view to understand the
complexity of the following relationship: game - redundancy - litera-
ture. Joint participation in this game will mean what B. Suits describes
as a choice of a “longer way home”, while deriving pleasure from en-
gagement and participation, may depend on a number of factors. The
“hiccups” imposed by the game’s rules are accepted voluntarily, precisely
in the name of the game itself, so that it can come into being and give
satisfaction. The autotelic feature of literary expression, which all other
functions of the message are subordinated to, highlights the self-ma-
noeuvrability of literature, the potential to trigger new, unexpected
orders, and indicates the recipients that the unexpected may occur.
Therefore, pleasure may be derived, on the one hand, by knowing the
conventions, genre, style of the text (i.e. rules of the game), and on
the other, the “common world” of the potential players (i.e. those who
know and accept the rules) helps to read or not, the topos, figures or

[18] A. Schopenhauer, The Art of Controversy, trans- [20] At this point both P. Grice’s conversation maxima
lated by T.B. Saunders, Megaphone eBooks 2008, and the quotation from Faust cited by Schopenhauer:
p- 27. “Commonly man believes that if he only hears some
[19] Ibidem, pp. 35-36. words, there must be something in them to ponder

over” (Faust I, 2565-2566) should be mentioned.
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leads, explore the attempts to push boundaries, ambiguities, and thus
uncertainty about the “result” (because many paths and many readings
open up).

It must be pointed out immediately that it is not our aim in
this paper the phenomena, categories and mechanisms that involve
redundancy in literature, all the more as it would be probably neces-
sary to start with the broadest meaning of redundancy, which in the
metareflection over literature occupies an important place. It would be
enough to refer to discussions[21] on the boundaries of popular, mass,
high and low-culture literature. The emerging references to uniqueness
and repetitiveness occurring there would require insight into the under-
standing of repetition and novelty, redundancy and innovation. Here,
using the catch-all and conveniently reflexive category of the game, we
would rather like to identify the potential of redundancy, and we hope
to create a study on this subject in the near future.

Thus, we chose two different examples. In the first, Krystyna
Milobedzka’s poem, we want to highlight the potential of a verse form
which the poet exploits in her texts by the apparent saving of language
resources. This makes it possible (in our opinion) to consider redun-
dancy that is strongly dependent on the grammar applied in the poem.
The second example, Janusz Rudnicki’s short story, draws our attention
to a few rhetoric levels of redundancy.

The form of a free verse makes it clear to the reader (not nec-
essarily during the first reading of the text) that grammaticity signifi-
cantly affects the building of interpretation schemes. This is certainly
supported by the specific saving of the language material, which may
be identified simply with unextensive poetic text as well as the line as
a graphic unit of the poem, which requires special attention. Therefore,
grammaticity is a potential for a combination of designed statements,
and these in turn serve as an indicative (and at the same time hyposta-
sised) background for attempts to determine the formula of individual
phrases. In this case, the aim of the line phrases to be independent
seems to result in implied linearity, which is peculiarly stirred by the
structure of the poem.

In her idiopoetics, Mitobedzka introduces something else. She
triggers the distance between language categorisation and experiencing
the surrounding world - she questions language axioms (or automa-
tisms) in semantics, grammatical collocability and syntax rules of the
story. From this perspective poems have the potential of a story not
being a one-off. However, this is not because the first one is imperfect
and should be improved, but rather, because each poem-based story
(as a risk-bearing experience) becomes a full-fledged non-alternative
event. Just as in nature, there are various qualities in the obvious con-

[21] Discussions on the subject were held by many lard, P. Bourdieu, U. Eco, J.O. Gasset, M. Horkheimer,
thinkers, such as T.W. Adorno, R. Barthes, J. Baudril- D. McDonald, M. McLuhan and others.
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course with an unobvious justification, a poem also contains the trace
of a multiplicity that can be (only) written into different partial situa-
tions through grammar. However, this will never exhaust the subjective
potential of experience.

From this perspective, redundancy could be regarded as redun-
dancy for lack. Let us look at an example of a poem:

co ja robig, patrze w jest

w to samo jest mnie i to samo jest wody
W to ol$nienie

to jestnienie

jest nie nie

ktére scalam
ktore skracam do istnienia[22]

[what I do, I look at is

at the same is of me, and the same is of water
at this dazzling

that yesistence

is not not

which I merge
which I condense to life]

Let us try to think about a particular scene based on this poem. Looking
at a mirror reflection in a sheet of water is certainly nothing unique.
If we settle for the phenomenon of an image captured on an imper-
manent plane, consider the variations in the reflected image (different
stages of deformation depending on the degree of surface vibration) or
reflect on the similarity of colours in this case, the description would
be an attempt to explain what is perceived. However, the reader of this
poem receives strong grammatical signals that the view is completely
different: “co ja robie, patrze w jest” (what I do, I look at is). This verbal
statement already highlights the need for a distance from the language.
In fact, the apparently obvious reasoning: looking is an activity which
can be asked about with the verb fo do turns out to be questionable. The
dynamics of looking is defined by the preposition expression, I look at
is. This immediately results in an important duality, because looking
(as doing something) refers both to reflection in water expressed by
metonymy and to the word determining existence (is). Both references
are conventional, which to some extent is indicated by the internal
discourse in the line: what I do, I look at is. The reflection in water
is conventional, as well as the linguistic pronouncement of presence
(significance) by means of a word. The latter situation is described
by the next line, because “the same is” refers to the reflection (of me)
and to water (no longer as a medium). The right of the language to

[22] K. Mitobedzka, [co ja robie, patrze w jest],
[w:] Zbierane, gubione 1960-2010, Wroctaw 2010.

19



20 AGNIESZKA KULA, KRZYSZTOF SKIBSKI

the individuality of phenomena or objects contains here a condensed
illustration, but at the same time, criticism. Even a conjunction (and)
that equalises both parts of the line gain an additional function of an
arbitrary connector in this order, which has the potential to single out
relationships, perhaps completely irrelevant in a broader experience
context.

Further text lines allow for consistent thinking about the lan-
guage-based mechanism of naming and identifying, about the simul-
taneous description of activities and experiencing, and about the inter-
pretation strategies resulting from the language-specific relevance.[23]
The first point has already been briefly clarified. It is only possible to
additionally indicate the phenomenon expressed by a pair of words:
jestnienie - istnienie (yesistence — existence). It is where the fundamental
critical idea in relation to language equivalence is contained, which
directs the user toward abbreviating and categorical monotony (sort
of grammatical one, too). In the poem, the narrator draws attention
consistently (again with metonymy, but this time also expressed by
metalinguistics) to the fact that in the categorical constatations there
are simplifications both at the level of the world description and, which
is probably more severe, subjective perspective characteristics. From
here, it is close to the second point, which is a simultaneous description
of the activity and experience. The reflection in the water shimmers
(“w to ol$nienie”; at this dazzling), which, on the one hand, causes
tension in the process of comparing the “proper” face with the imitated
one, but on the other, it leads to delving and thinking, combined with
questioning the downrightness of the idea of existence (with the char-
acteristic extraction of double negation: “jest nie nie;”[24] is not not).
The third point - relevance defined by language categories - in some
way applies to the very activity of looking (gazing), but this time on the
basis of assumptions made by categorisation. Merging is abbreviating,
because passing judgements about a whole or calling in a simple way
is already filtering through a language, with the assignment of roles
resulting from the grammar used in the statement. The poem retained
as unmerged, in the poetics of apparent autocorrection and refinement,
is actually a pretext for analysing the potential of any situation in which
a person perceives anything through the prism of themselves (again by
metonymy - reflection in the water), and thus they call, describe and
“do” things using a language.[25]

In this case, redundancy refers to a lack in several aspects, above
all, the lack of a sufficient story: after all, the scene we are considering
is an option of a text rather than obviousness that emerges from the

[23] Cf. D. Sperber, D. Wilson, Relevance. Communi-  the name, but on the other, it implies simplifications,
cation and Cognition, Oxford - Cambridge 1995. which are carried out in the language and which

[24] It should be pointed out that this is also a minia-  are sometimes completely distant from the specific
ture of apparent repetition in Polish - a notation that  circumstances of the cause, the initial situation.

is almost identical to a one-word form: existence is, [25] This is a clear reference to the classic paper by
on the one hand, undermining of the obviousness of J. Austin, How to Do Things with Words, Oxford 1962.
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description. In fact, we can “merge” the poem by Mitobedzka into one
sentence with a more complete and paraenetic apposition: I look at is.
Redundancy also applies to lack of grammar in the case of line phrases,
which the reader performs depending on the interpretation design, but
also because of the reading, which is not a one-off. Finally, redundancy
is displayed as a consequence of the two previous aspects: after all, the
text has a potential for ambiguity, if only at the level of the problem of
the language and experience relationship under consideration.

Now let us look at the second example, where defining an activity
takes a completely different form and text function.

A few-pages-long short story by Janusz Rudnicki begins with ~ Redundancy
the following scene: I can be seen from the back, not moving. I sitinan  as retardation
empty room on a carton box.[26] It is a one-piece story: The protagonist
chooses to go to the Baumarkt to buy a one-hundred-and-forty-centi-
metre-long kitchen countertop, and the salesperson does not want to
cut it for him from two meters. Nevertheless, in the end, the protagonist
comes up with a solution - and he returns on foot, with the countertop.

The composition idea of the story is based on parallelism: the
text is constructed through repetition structures with emerging minor
changes to indicate some movement (despite the protagonist’s not
moving in three scenes following each other):

I can be seen from the back, not moving. I sit in an empty room on a carton
box. (38)[27]

I can be seen from the back, sitting and not moving. (39)

I can be seen. I look like a new, abandoned, sitting bone of being, set aside. (40)
I can be seen, I walk slowly like a horse from captivity, behind which a furious
mechanical herd. (43)

The differences indicate that each of the shots occupies a different po-
sition in the timeline, but the perspective is the same: the protagonist
is being watched by someone outside. If redundancy is often combined
with the principle of periculum in mora (danger in delay), then the
opposite is true for Rudnicki. It seems that through a composition iter-
ation, there follows a slow motion, giving the protagonist an elementary
sense of meaning which fills time and occupies the mind.

Rudnicki draws the scenes frame by frame, and the slow-motion
effect is achieved by presenting the accumulation of activities (those
performed and those that the protagonist does not do), activities which
are described precisely, using exact and inaccurate repetitions:

Light rain, light rain starts to patter against the windowsill, I don’t have an um-
brella, I have a thing to do, I have the reason to go out, I will buy an umbrella.
I go out, it no longer rains, I don’t buy an umbrella. (38)

[26] J. Rudnicki, Jednoblatéwka, [in:] Smieré czeskiego  [27] The quotes are followed by the page numbers
psa, Warszawa 2009, p. 38. in the volume of Rudnicki’s short stories mentioned
above which we put in brackets.
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I do nothing, I don’t scratch myself, I don’t hum, I don’t move any of my
limbs. 1 get up, pack a microscope, go out, enter a shop, I want to return
the microscope, the shop assistant wants to know if I have found any defect,
I did not find any defect, I found that I had nothing to magnify, the shop
assistant thinks it is a joke, he looks at me, he realises it is not a joke, takes
the microscope and refunds the money. (39)

The multiplicity of verbs in a personal form (including those in the
verba dicendi category, which introduces quotes, the metatext ones),
usually dynamising the text, is used by Rudnicki to achieve the
slow-motion effect. Meticulous description, omitted quotes in the
indirect speech, and also the precise cause and effect motivations are
ways to show the multiplicity and variety, and thus make the existence
more meaningful.

Another retardation mechanism in Rudnicki’s short story are
collections — complete sets, containing complementary items, which
appear in the adjacent text, and whose presence exposes complete
repetitions and repetitions with dislocations (e.g. [...] I walk. With the
countertop on my head. Once weirdly leaning forward, because it is heavy,
once weirdly leaning backwards, because it is heavy. Once, seeing the
ground because of it, and once seeing the sky). There is a contradiction
between items in the collection, and complementary subsets are created
(from top - to bottom, forward — backwards, close - far, enter — go out,
I buy - I don’t buy, I found - I didn’t find). Switching the perspectives
is one way to tell the “whole scene” and present a complete picture,
multiplied by this completeness.

%%

The problem we are considering has its origin in the phenom-
enon of gameplay which intersperses the rules and possible freedom
of execution (creation). The tensions between habit and surprise,
regularity and irregularity, convention and innovation, created in
this way expose the potential that lies in the grammatical conditions
of the language use. They also reveal the existence of conditions
for negotiating this use, depending, for example, on the recipient’s
competence, the model of participation in communication, and the
assumed effects. Therefore, the language game will be perceived as the
observance of communication rules, assuming that the various roles
are moderately stable and the potential of a social contract relating to
the language creates basic rules of linguistic activity.[28] The phenom-
enon of redundancy, considered in the context of a language game,
can be presented in at least several versions: agonically — when the
multiplication, excursiveness, broadcasting of the message is aimed
at achieving an advantage over the recipient, defeating him; coop-
eratively — when the recipient is invited to recognize conventions,

[28] Cf. M. Wolos, op. cit., p. 42.
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registers, genres, search for ambiguity and multiplicity of readings.
Finally, redundancy can function outside the category of a game:
when it is related to the issue of communication optimization, it is
to ensure the formal transparency of the message, eliminate noise
and - thus - reception uncertainty.

The consideration of language game in relation to redundancy
(especially as cooperation) literature seems to favour. Lack of shape,
iterativeness and multi-value as attributes motivated by grammar, but
also by the communication potential of literary texts, we see as a rea-
son for thinking about the latter in relation to Wittgenstein’s language
games. What redundancy, the understanding of which goes beyond the
evaluative excess, means in this context is a multifunctional and at the
same time capacious phenomenon, also describing textual mechanisms
(also operating outside the language system) or rhetorical mechanisms
outside the area of elocution. In Mitobedzka’s poetry, which questions
language habits and automatic reproductions of typical patterns, re-
dundancy refers to a lack noticeable from the perspective of describing,
naming and subjective experience. Rudnicki’s stories, in turn, make it
possible to look at redundancy as a retardation mechanism, perceptible
at the level of composition, syntax or expression.

The ranges of redundancy functioning in the literary texts indi-
cated in our research so far allow us to believe that the phenomenon
is revealed, firstly, to have great sense-creating potential, and secondly,
is unlimited in terms of type, genre and convention.
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ABSTRACT. Babecki Mitosz, Gleboka dystrakcja jako zasada semiotyczna w spolecznie
zaangazowanych grach przeglgdarkowych o tematyce politycznej [Deep distraction as a se-
miotic principle in socially engaged browser games with political themes]. “Images” vol. XXXIII,
no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University Press. Pp. 25-47. ISSN 1731-450X. https://doi.
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This study presents an analysis of the pattern of communication between developers of socially
engaged browser games with political themes and their players. This pattern involves a multilevel
disruption of the message carried by the game medium and its construct. The solution is being used
by the creators to show and comment on the causes and manifestations of negative processes related
to politicians and politics and also having a negative impact on social, economic and cultural issues
in their countries. In the course of the analysis, its author considers 141 browser games, originating
from 23 countries around the world. Their creators made them between 2000 and 2022, and placed
them in publicly accessible portals, offering access to online games via a web browser.

KEYwoRbs: distractor, deep distraction, semiotic principle, browser game, parodic-serious, infor-
mational function, metacommunicative function, metaphor

W mediasferze, z ktérej zasobow czerpiemy potrzebne nam
informacje, istnieja dwa zbiory gier cyfrowych. Pierwszy jest zbiorem
policzalnym i wedlug blogeréw, dziennikarzy okreslanych mianem
video game journalists[1] oraz zespoloéw opracowujgcych zautomatyzo-
wane systemy do analityki internetowej liczy ok. 2,4 mln jednostek[2].
Rozpowszechnia sie je na nos$nikach fizycznych i za posrednictwem
internetowych sklepow z aplikacjami, platform do sieciowej dystrybucji
gier oraz sklepow stworzonych dla posiadaczy konsol wideo. Gry te sa
produktami powstajacymi na podstawie modeli biznesowych, by przy-
nosi¢ ich tworcom zyski. Zespoly projektowe implementuja wiec w ich
mechanice regule warunkujaca optymalne doswiadczanie rozgrywki,
jako model zaproponowang na gruncie psychologii przez Mihalya
Csikszentmihalyiego[3]. Model ten przedstawia m.in. okolicznosci,
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w ktorych odczuwa sie satysfakcje wynikajacg z interakeji z innymi ludz-
mi, z otoczeniem ozywionym i nieozywionym. Gry oferujace optymalny
przeplyw, czyli flow, to gry zbalansowane. Nie sg ani zbyt fatwe, ani zbyt
trudne. Nie wywoluja frustracji, zdenerwowania i znudzenia. W ujeciu,
w ktorym gra to sytuacja komunikacyjna, flow oznacza, ze sytuacji tej
nie destabilizuje Zaden element zakl6cajacy, czyli dystraktor[4].

W mediasferze, a w szczegdlnosci w Internecie — oprécz poli-
czalnego zbioru gier, dostepne s3 gry tworzone w amatorskim modelu,
ktérych nie sposéb zliczy¢, poniewaz nie kazdy z portali, do ktérych
trafiajg, wyswietla biezacg zawarto$¢ swojej biblioteki. Zaséb ten do-
datkowo caly czas sie zmienia, skoro amatorzy wcigz dodajg do niego
kolejne aplikacje. Kongregate, szdsty portal na licie 10 portali naj-
chetniej odwiedzanych przez internautéw i jeden z niewielu, ktérego
moderatorzy podajag dane o liczbie udostepnianych gier, zawiera ich
ponad 110 tys., a NewGrounds, drugi na liScie, ponad 8o tys. Dziesig¢
najchetniej odwiedzanych przez internautéw serwiséw oferujacych
dostep do tego rodzaju aplikacji zanotowato 18 maja 2022 r. fgcznie
940,8 mln wizyt graczy z calego $wiata.

Wraz z rozwojem tzw. techniki pobocznej[5], warunkujacej moz-
liwos¢ tworzenia gier przegladarkowych bez umiejetnosci programowa-
nia, ukonstytuowat si¢ model DIY media (do it yourself). W tym modelu
grami przegladarkowymi zainteresowali si¢ i zaczgli je tworzy¢ zaréwno
zwykli internauci, jak i cztonkowie najrézniejszych grup interesu, nazy-
wani czesto aktywistami i/lub haktywistami. Siegneli oni po gry prze-
gladarkowe m.in. po to, by ukaza¢ i skomentowaé przyczyny, przejawy
oraz przewidywane przez siebie konsekwencje negatywnych procesow
zwigzanych z aktywnoscig politykéw w ich krajach. Przyczynito sie to
do powstania tzw. gier politycznych, nazywanych tez grami spotecznie
zaangazowanymi o tematyce politycznej, a przez przypisywang im
tematyzacje, nieobecng niekiedy w mediach gtéwnego nurtu, zaczeto
je utozsamiaé z tradycyjnymi spolecznie zaangazowanymi mediami,
a nawet mediami alternatywnymi.

Inaczej niz w przypadku gier zbalansowanych spolecznie zaan-
gazowane aplikacje o tematyce politycznej sa niezbalansowane. Kwesti¢
te podejmujg m.in. Penelope Sweetser i Peta Wyeth, piszac: ,,[z]asada
przeplywu moze przesta¢ obowigzywacé, gdy w grach modelowane sa
interakcje spoleczne. To samo sta¢ si¢ moze z immersjg’[6]. Oznacza
to po pierwsze, ze gry o tematyce politycznej mogg zawiera¢ dystrak-
tory, czyli przeszkody uniemozliwiajace graczom wykonanie zadania,
a nawet dokonczenie rozgrywki. Po drugie, Ze moga graczy frustrowa¢
i wywolywa¢ emocje negatywne, ktére w realnym Zyciu, z dala od

[4] A.M. Treisman, Perceptual grouping and attention  z nich to miniaturyzacja warunkujaca ewolucje gier

in visual search for features and for objects, ,,Journal cyfrowych, ale tez elektroniki ubieralnej.
of Experimental Psychology: Human Perception and [6] P. Sweetser, P. Wyeth, GameFlow: A model for eva-
Performance” 1982, nr 8(2), s. 199. luating player enjoyment in games, ,ACM Computers

[5] Okreslenie to zaproponowat badacz mediéw Paul in Entertainment” 2005, nr 3(3), s. 10 [przet. - M.B.].
Levinson. Pobocznych technik jest wiele, np. jedna
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ekranu, przezywa sie, kiedy napotyka si¢ trudne lub nawet niemozliwe
do rozwiazania problemy.

Zaktocajac przeplyw, tworcy analizowanych przeze mnie 141 gier
postuguja sie znang w wielu dziedzinach wiedzy i w dyscyplinach na-
ukowych technikg zakltdcania przekazu, co - jesli bra¢ pod uwage ilo$-
ciowy komponent prezentowanej w tym opracowaniu analizy - okresli¢
mozna mianem zasady semiotycznej. Nowe jest jednak to, ze si¢gaja
po gry przegladarkowe i ze dystraktory stuzg im nie do rozpraszania
uwagi graczy, lecz do koncentrowania jej na nieprawidlowosciach zwia-
zanych z tym, czego dotyczy fabula gier. W tego rodzaju strategii kieruja
procesem semiozy, czyli wytwarzania znaczen, dazac do poprowadze-
nia uwagi graczy w strone tych wlasnie nieprawidtowosci. Siegajac
po dystrakeje, wykorzystuja znany w literaturoznawstwie mechanizm
kolizyjno$ci umozliwiajacy wytwarzanie znaczen naddanych i postu-
guja sie jego bardzo rozbudowanym wariantem, czynigc ze spotecznie
zaangazowanych gier o tematyce politycznej metafory. Metafora tego
rodzaju wytwarza znaczenia zgodnie z zasadg, ze moéwi sie 0 ,,[...] X,
jakby to byl Y”[7]. Skutek jest taki, ze w dyspozycji tworcow gra prze-
gladarkowa reprezentuje co$ wigcej, niz wskazywataby na to suma jej
elementow: postaci, obiektow, lokalizacji, mechaniki itd. Wymierzanie
policzka postaci wzorowanej na Donaldzie Trumpie to zatem co$ wigcej,
niz wynikaloby to z mozliwo$ci wykorzystania interfejsu do zadania
ciosu jakiej$ postaci w ogéle i do zdobycia punktu. To np. mozliwo$¢
wyrazenia dezaprobaty wobec polityka, na ktérym postaé z gry jest
wzorowana. Zasada takiego méwienia o kims lub o czyms, a w grze
przegladarkowej pokazywania i animowania X, jakby to byt Y, wraz ze
sposobami ekspresji uzytkowniczej dopuszczalnej wobec wirtualnych
postaci decydujg o tym, ze $wiat widziany na monitorze komputerowym
»[...] odbiera si¢ jako kulture ze znakiem ujemnym, tak jakby stanowita
pewnego rodzaju lustrzane odbicie kultury”[8], ale ze skaza wywotana
przez gleboka dystrakeje.

Systemowe (medioznawcze i komunikologiczne) ujecie gry
przegladarkowej jako tworu skladajacego si¢ z elementéw tworzacych
przekaz oraz z noénika przekazu odstania dystraktory i w jednym,
i w drugim. Ujecie groznawcze, rozszerzajace te perspektywe, ukazu-
je dystraktory réwniez w: warstwie zwigzanej z preferowanym przez
tworcOw uzyciem gry, warstwie tematycznej, systemie regul zarzadzania
mechanika gry i interakcjg z graczami[?]. Mechanizm kolizyjnosci,
typowy dla metafor i tez obecny na wielu poziomach([10] struktury gry,

[7] W. Nowottny, Metafora, przel. 1. Sieradzki, ,,Pa- [9] M.B. Garda, Modele fuzji gatunkowej w grach
mietnik Literacki” 1971, z. 4, 5. 221. cyfrowych, [w:] Trajektorie obrazéw. Strategie wizu-
[8] J. Lotman, B. Uspienski, O semiotycznym mecha- alne w sztuce wspélczesnej, red. R W. Kluszczynski,
nizmie kultury, [w:] Semiotyka kultury, wybér i oprac. ~ D. Rode, £6dz 2015, s. 73.

E. Janus, M.R. Mayenowa, przel. J. Faryno, Warszawa [10] Gra jest wielowarstwowym systemem wytwarza-
1977, S. 159. nia znaczen. Por. F Mayré, An introduction to game

studies: Games in culture, Thousand Oaks, CA 2008,
S. 52.



28

Teoretyczny kontekst
w analizie wzorca
glebokiej dystrakeji
w interakgji

graczy z grami
przegladarkowymi

MILOSZ BABECKI

sprawia, ze dystraktor staje si¢ kotwicg uwagi[11] os6b, ktore dang gre
odnajda w Internecie i w nig zagrajg. Tak szeroki zasieg zaktdcen gene-
rowanych przez tworcow gier zmienia pojawiajace sie w komunikacji
spofecznej interferencje w to, co w niniejszym opracowaniu proponuje
nazywac¢ gleboka dystrakeja.

Proces instrumentalizacji zakldcen wraz ze stuzaca do tego in-
strumentalizacjg gier przegladarkowych sklaniaja mnie do sformu-
fowania celow, jak sadze, kluczowych w przypadku prezentowanego
badania[12]. Nalezg do nich:

- przedstawienie tego, czym jest gleboka dystrakcja w spotecznie
zaangazowanych grach przegladarkowych o tematyce politycznej, jak
sie moze w nich przejawiac i jak gleboko dystraktory wnikajg w struk-
ture gry (C1);

- wskazanie okoliczno$ci, ktdre towarzysza wystepowaniu gle-
bokiej dystrakeji (C2);

- okreslenie sposobu, w jaki dystraktory i gleboka dystrakcja
wspierajg wytwarzanie znaczen za posrednictwem politycznych prze-
gladarkowych gier metafor (C3);

- ustalenie, na ile komunikatywny jest system skladajacy si¢ z me-
dium gry przegladarkowej wraz z przenoszonym przez nig przekazem,
odstaniajac mozliwosci odczytania informacji, ktére do tego systemu
zostaly wprowadzone przez tworcéw gier (Cy).

Praktyki instrumentalizowania zaangazowanych gier przegla-
darkowych bedacych nosnikami przekazéw dotyczacych politykow
i polityki ewoluuja i facza si¢ z historia i tradycjg XX-wiecznego oporu
spolecznego. Odbijaja si¢ tez w nich teorie powstale w obszarze nauk
humanistycznych, spolecznych, jak tez nauk o poznaniu. Ewolucje te
najlepiej obrazuja dwie réwnolegle osie czasu - osobna dla sfery kul-
turowej i osobna dla sfery naukowo-badawcze;j.

Na osi kulturowej nie mozna poming¢ awangard artystycznych:
dadaistycznej, surrealistycznej i sytuacjonistycznej. W ich kregach
wypracowano strategie koncentrowania uwagi tzw. zwyklych oby-
wateli na kwestiach politycznych i spolecznych, na ogét przez nich
niedostrzeganych lub lekcewazonych. Zadaniem tych strategii bylo
tez stymulowanie obywateli do krytycznego myslenia o decyzjach po-
litykéw i konsekwencjach tych decyzji. W dadaistycznym kregu klubu
Cabaret Voltaire w Szwajcarii i nieco pdzniej w Nowym Jorku, wokoét
czasopisma ,,The Blind Man”, opracowano szereg projektow sklaniaja-
cych do refleksji na temat egzystencji w kontekscie I wojny swiatowe;j.
Wazne dla rozbudzania §wiadomosci spotecznej byty prace powstajace
w ramach Biura Poszukiwan Surrealistycznych Alberto Giacomettiego.
To ten artysta pierwszy raz siegnal po dystraktory jako tzw. obiekty

[11] S. Weinschenk, Motywacja i perswazja. Jak spra- [12] Cele oznaczam duzg literg C i kolejng cyfra
wié, by inni robili to, co chcesz, przel. M.L. Kalinowski,  arabska.

Warszawa 2013, s. 77.
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nieprzyjemne (disagreeable object), czyli mechaniczne gry metafory,
by zobrazowaé m.in. zalezno$¢ losu jednostki od politycznych decyzji
urzednikéw panstwowych[13].

Praktyki aktywistow z poczatku XX wieku znalazty kontynuato-
réw wsrod kulturowych prowokatorow i tzw. politycznych jammerdw,
dazacych do modyfikowania popularnego stylu myslenia o kulturze
i ,wtamywania si¢” do sfery publicznej gtéwnego nurtu. Stuzyty do tego
strategie bardzo wazne dla praktyk instrumentalizowania spolecznie
zaangazowanych gier przegladarkowych o tematyce politycznej, takie
jak hack into - strategia bazujaca na satyrze i czgsto tez na prowo-
kacji[14] oraz parodic-serious, ktdra sytuacjonisci francuscy nazywali
»powaga parodii”. Mediami, ktére na pewnym etapie cyfrowej ewolucji
stworzyly aktywistom i politycznym jammerom mozliwosci nowego
typu ekspresji, bedac jednoczesnie narzedziami spoteczno-kulturowej
i politycznej interwencji, staty sie gry cyfrowe, a wraz z uplywem czasu
takze ich odmiana przegladarkowa.

Zanim upowszechnily sie relatywnie tatwe w obstudze edytory
do tworzenia spotecznie zaangazowanych aplikacji o tematyce politycz-
nej, gry takie opracowywali profesjonalni twércy. Czasami czynili to
z wlasnej inicjatywy oraz dla zysku, a czasami na zlecenie dysponen-
tow z redakcji prasowych, radiowych i telewizyjnych. Z jednej strony
to ci instytucjonalni dysponenci przyczynili si¢ do tego, ze od lat 70.
XX wieku do mediasfery zaczely trafia¢ gry cyfrowe spolecznie zaan-
gazowane: informacyjne, reporterskie, dokumentalne i bedace redak-
cyjnymi komentarzami do wydarzen aktualnych w danym momencie
historycznym (editorial games)[15]. Z drugiej strony to réwniez badacze
mediéw i zarazem niezalezni tworcy gier pokazali, ze gra cyfrowa moze
by¢ skutecznym narzedziem do komentowania biezacych wydarzen
spotecznych, ekonomicznych, politycznych, a takze do korektywnego
krytykowania proceséw, ktére w spoleczno-komunikacyjnym otocze-
niu cztowieka nie przebiegaja tak, jak powinny. Jednym z najbardziej
znanych takich badaczy, tworcow i przy tym aktywistow jest Ian Bogost,
pomystodawca i wspotwlasciciel inicjatywy znanej od 2003 r. pod nazwa
Persuasive Games|[16].

Bogost jest tez tym badaczem mediéw cyfrowych, ktéry w zupet-
nie nowym $wietle pokazal potencjal gier spolecznie zaangazowanych
jako narzedzi w strategii hack into, wpisujac ja w kontekst retoryki pro-
ceduralnej. Retoryka taka polega na praktykach perswazyjnego wyko-
rzystywania interaktywnych procesow, kreowanych i wizualizowanych
w grach cyfrowych, ktére pozycjonuja uzytkownika w roli aktywnego

[13] M. Flanagan, Critical play: Radical game design, [15] I. Bogost, S. Ferrari, B. Schweizer, Gry informa-
Cambridge, MA 2009, s. 91. cyjne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej, przel. J. Gile-
[14] O. Guedes Bailey, B. Cammaerts, N. Carpen- wicz, Krakdw 2012, s. 18.

tier, Media alternatywne, przel. A. Gasior-Niemiec, [16] Bogost jest prekursorem spolecznie zaangazo-
Krakéw 2012, s. 158. wanych gier i tworca takich aplikacji, jak cho¢by Take

back Illinois, Howard Dean for lowa game czy Airport
insecurity i Disaffected.
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protagonisty lub antagonisty wspolistniejacego w wirtualnym $wiecie
z innymi postaciami albo obiektami[17]. Laczenie retoryki procedural-
nej z obrazowaniem tego, co zakt6ca nasze spoteczne interakcje, szybko
stalo si¢ jedng z dominant tematycznych spofecznie zaangazowanych
gier cyfrowych i ich przegladarkowej odmiany.

Postrzeganie zakldcenn w komunikacji interpersonalnej ewolu-
owalo réwniez na osi naukowo-badawczej. W teorii informacji (1945)
Claude Shannon negatywnie ocenial zaktdcenia, dowodzac, ze obnizajg
one jakos¢ i warto$¢ informacji. Podobnie ujmowat je Herbert Paul
Grice, autor teorii implikatur konwersacyjnych (1961), przedstawiajac
jednocze$nie zasady pozwalajace diagnozowac ich przyczyny i elimi-
nowac je z przestrzeni komunikacyjnej. Na gruncie psychologii po-
znawczej oraz psychologii wptywu mediéw na odbiorcéw zauwazono,
ze zakldceniom mozna przypisa¢ pozytywna funkcje. Leon Festinger,
tworca teorii dysonansu poznawczego (1957), uznal, ze zakldcenie
moze wywolywa¢ napigcie emocjonalne umozliwiajace korekte nie-
wlasciwych postaw. W literaturoznawstwie, w zwigzku z badaniami
tropow stylistycznych, dostrzezono, Ze w wyniku zestawiania pojec¢
sprzecznych (mechanizm kolizyjnosci) mozna przypisa¢ metaforom
dodatkowa funkcje kodowania i dekodowania ukrytych znaczen. Bylo
to kluczowe dla rozwoju kultury w panstwach totalitarnych, stajac si¢
np. fundamentem tzw. wschodniego nurtu teatru absurdu (1961-1978),
znakiem rozpoznawczym takich dramatopisarzy, jak Stawomir Mro-
zek i Vaclav Havel i bardzo waznym kontekstem rozwoju koncepcji

»powaga parodii”

Wraz z ilo§ciowym przyrostem informacji w mediasferze czesci
z nich trzeba bylo nada¢ wigksza range. Badania psychologéw nad
kotwiczeniem uwagi (1972) zaczgly korespondowaé z dazeniami dys-
ponentéw mediow i reklamodawcéw do przezwyciezenia takich nega-
tywnych zjawisk, jak smog informacyjny i szum reklamowy. Dazenia te
doprowadzily do powstania w komunikacji reklamowej nurtu disrup-
tion. Wobec nowych taktyk oraz strategii zaczeto uzywaé terminow

»ambient media” i ,komunikacja draznigca” (teaserowa)[18].

Tworcy wielu tzw. gier spolecznego oddziatywania, takze o tema-
tyce politycznej, nawigzujg do przywolanych powyzej ustalen i postu-
latéw. Sg kreatorami dystrakcji majgcych pozwoli¢, w mojej ocenie, na

»wlamanie si¢” dzigki grom do sfery publicznej, w ktorej pewne tematy

s3 nieobecne, i ulokowanie ich w niej (lub chocby ich dostrzezenie).
Dystrakeji majacych tez pozwoli¢ graczom zauwazy¢ dang gre posrod
tysiecy innych gier, zainicjowaé dekodowanie przekazu zawartego
w niej, zakotwiczy¢ w umysle graczy mysl dotyczaca zdekodowanej
informacji, a gdy tego wymagaja okolicznos$ci, wywola¢ u graczy dy-
sonans poznawczy.

[17] 1. Bogost, Persuasive games. The expressive power  [18] M. Gebarowski, Nowoczesne formy promocji,
of videogames, Cambridge, MA 2007, s. 3. RzeszOw 2007, s. 24, 25.
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Analiza wzorca glebokiej dystrakeji jest niemozliwa bez meto-
dologii ilo$ciowej i jakosciowej. W niniejszym opracowaniu metody
ilosciowe postuzyly do wskazania 10 najchetniej odwiedzanych przez
internautéw serwisow z grami przegladarkowymi, a nastepnie do utwo-
rzenia korpusu 141 spolecznie zaangazowanych gier przegladarkowych
o tematyce politycznej. Umozliwilty opracowanie skali intensywnosci
dystrakeji, na ktorej znalazly si¢ poziomy wyrazajace jej zasieg w struk-
turze przekazu i medium gry (okreslam to jako glebokos¢ dystrakeji).
Metodologia ilo$ciowa pozwolila takze zliczy¢ polityczne dominanty
tematyczne ulokowane przez tworcéw w fabulach analizowanych gier.
Dominanty te zostaly natomiast odkryte dzieki metodologii jakoscio-
wej. W modelu komplementarnym jedna i druga metodologia ukazata
tez rozklad dominant tematycznych w czasie i przez to ich zwigzek
z obiektywnymi wydarzeniami, takimi jak np. wybory prezydenckie
czy doniesienia o przestepstwach korupcyjnych popetnianych przez
politykéw. Metodologia ilo$ciowa postuzyla réwniez do ukazania zna-
czenia funkcji, ktore twdrcy przypisuja powstajgcym grom. Z kolei
komplementarne metody ilosciowo-jako$ciowe umozliwily ocenienie
komunikatywnosci systemu, jakim jest medium spolecznie zaangazo-
wanej gry przegladarkowej o tematyce politycznej wraz z przenoszo-
ng przez nie informacja. To wazne, poniewaz pokazuje procentowe
prawdopodobienstwo odczytania przekazu zawartego w grach zgodnie
z intencjg ich tworcow.

Metody jakosciowe jako samodzielne narzedzia pozwolily prze-
prowadzi¢ analiz¢ tematyczna i komunikologiczng, wskutek czego
zidentyfikowalem nie tylko dystraktory biorace udzial w kotwiczeniu
uwagi graczy, lecz takze warstwy w strukturze gry, w ktérych te kotwice
zostaly ulokowane. Skorzystalem z mieszanej, czesciowo zautomatyzo-
wanej metodologii SEO - search engine optimization (M1)[19], wspartej
elementami analizy semantycznej (M2)[20], czyli procedury skladajacej
sie z pieciu etap6ow: (1) 18 maja 2022 1., 0 godzinie 13.00 wpisalem do
wyszukiwarki Google zapytanie ,,best free online games”; (2) otrzymany
wynik w postaci serwisu AddictingGames (www.addictinggames.com),
bedacy wynikiem organicznym, czyli wyswietlanym bez dodatkowe;j
platnej promocji na trzecim miejscu listy wyszukiwania, poddatem
dalszej automatycznej analizie; (3) korzystajac z narzedzia do monito-
rowania Internetu i mediow spoteczno$ciowych SimilarWeb, wybralem
opcje »competitors”, zeby w globalnym wezle Sieci WWW zidentyfi-
kowac¢ serwisy podobne i bedace dla AddictingGames najsilniejszymi
konkurentami; (4) na podstawie wskaznika najwiekszej liczby odwie-
dzin narzedzie SimilarWeb wyswietlito 10 najchetniej odwiedzanych
przez internautéw serwiséw tego typu[21]. Nastepnie zasoby kazdego
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[19] Metody oznaczam duzg literg M i kolejng cyfra [21] Serwisy te to: CrazyGames — 34,1 mln wizyt;
arabska. NewGrounds - 18,5 mln wizyt; Y8 - 16,1 mln wizyt;
[20] Komponent semantyczny ujawnia si¢ wraz Arkadium - 5,7 mln wizyt; Miniclip - 5,1 mln wizyt;

z zapytaniami wpisywanymi do wyszukiwarki Google =~ Kongregate - 3,8 mln wizyt; Armorgames - 3,1 mln
i do paska komend narzedzia SimilarWeb. wizyt; Agame - 2,6 mln wizyt; AddictingGames -


http://www.addictinggames.com/
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z serwisOw przeskanowalem za pomoca zapytania ,,political games”,
dzieki czemu, po zsumowaniu wynikow, powstal korpus analityczny
sktadajacy sie ze 141 gier (tytuly i daty powstania gier zob. zalacznik,
tab. 3).

W komplementarnej metodologii do analizy gier i realizacji
poszczegdlnych celow postuzyly: (1) analiza strukturalna[22] wsparta
narzedziem diagnostycznym inspirowanym strukturg dokumentu pro-
jektowego gry cyfrowej (metoda M3, cel C1); (2) analiza tematyczna[23]
(metoda M4, cele C2 i C3); (3) komunikologiczna analiza komunika-
tywnoéci przekazu[24] (metoda Ms, cel C4). Metodami wspierajacymi
byty: (4) metaforologiczna analiza proceséw kolizyjnosci zachodzacych
w metaforach[25] (metoda M6, cel C3); (5) metoda gry analitycznej
(analytical play) (metoda M7) oraz powigzana z nig (6) metoda obser-
wagcji uczestniczacej (metoda M8). Gra analityczna skladata si¢ z dwdch
tur polegajacych na uzytkowaniu kazdej gry. W toku pierwszej tury,
wspierajac si¢ obserwacjg uczestniczaca, koncentrowalem uwage na
dominantach tematycznych zakodowanych w fabutach gier. W toku
drugiej tury koncentrowalem uwage na strukturze medium gry i na
mechanice poszczegolnych aplikacji.

Analiza strukturalna

Pojedyncze, przypadkowe zakldcenie, wystepujace na ktéryms
z etapow procesu komunikowania, rézni si¢ od celowego, systemo-
wego zakldcania komunikacji (czyli od tego, co nazywam zasada se-
miotyczng), powstajacego poprzez lokowanie dystraktorow w réznych
miejscach w modelu komunikowania nadawcy z odbiorca za posred-
nictwem medium. Ten drugi, celowy wariant utozsamiam z gleboka
dystrakeja. Dazac do realizacji pierwszego celu (Ci1), stworzytem model
analityczny (za pomocg metody M3), wspierajac si¢ na typowej struk-
turze dokumentu projektowego gry cyfrowej (game design document,
dalej: GDD).

Modelowy GDD, przygotowywany przed rozpoczeciem pracy
nad kazdg gra cyfrowa, sklada si¢ z sekcji, w ktorych twércy powinni
sprecyzowac: (1) czego dotyczy scenariusz powstajacej gry; (2) kim
lub czym jest jej bohater; (3) jakie cele i zadania projektowane sg dla
graczy; (4) jak projektuje sie rozgrywke, (5) akcyjno$¢ i (6) mechanike
gry; (7) jaki gatunek jest dla scenariusza gatunkiem stuzebnym; (8) jak
projektuje sie graficzny interfejs uzytkownika (GUI).

W proponowanym przeze mnie modelu struktura GDD po-
stuzyla mi do stworzenia procedury (M3) pozwalajacej stwierdzi¢, jak

2,0 mln wizyt; Shockwave — 849,8 tys. wizyt. Wyniki ness criteria, ,International Journal of Qualitative
aktualne w odniesieniu do daty 18 maja 2022 1. Methods” 2017 nr 16(1), s. 2.
i godziny 13.31. [24] S.J. Rittel, Kultura w dyskursie obywatelskim,

[22] E. Miyr4, op. cit., s. 165.

Kielce 2004, s. 179-181.

[23] L.S. Nowell, ].M. Norris, D.E. White, N.J. Moules,  [25] M. Black, Jeszcze o metaforze, przet. M.B. Fede-
Thematic analysis: Striving to meet the trustworthi- wicz, ,,Pamietnik Literacki” 1983, z. 2, s. 266.
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gleboko siega dystraktor i czy: (1) znajduje si¢ w projekcie scenariusza;
(2) ujawnia si¢ w projekcie bohatera gry; (3) przejawia si¢ w roli, jaka
ma odegrac gracz; (4) zostal wykreowany w modelu rozgrywki, w szcze-
golnosci w jej (5) akcyjnosci i (6) w mechanice; (7) wystepuje w relacji
gatunek stuzebny-scenariusz; (8) ujawnia si¢ w GUI.

Najjaskrawiej proces glebokiej dystrakcji obrazuje przyktad wilo-
skiej gry pod tytutem Bunga bunga room (2016), bedacej komentarzem
do doniesien medialnych z 2011 r., w ktérych éwczesnego premiera
Wrtoch, Silvia Berlusconiego, oskarzano o korzystanie z ustug nieletniej
prostytutki Karimy el-Mahroug. Fabula gry zostala poprowadzona tak,
aby przedstawi¢ zwigzek przyczynowo-skutkowy pomiedzy domnie-
manym zachowaniem bylego premiera a tymi doniesieniami. Do wy-
wolania skojarzenia postuzylo twércom zadanie wymyslone dla graczy
oraz sposdb jego wykonywania. W grze jest nim sterowanie postacig
wzorowang na premierze, polaczone z koniecznoscig odbycia tym boha-
terem, w okreslonej jednostce czasu, jak najwigkszej liczby wirtualnych
stosunkow seksualnych z innymi postaciami. Dystraktory wystepuja
wiec kolejno: (1) w scenariuszu, gdyz fabuta przewiduje odgrywanie
sytuacji bedacej przyczyna medialnych doniesien; (2) w projekcie boha-
tera gry, ktorym kieruje gracz (bohater jest dodatkowo warto$ciowany
negatywnie); (3) w roli przewidzianej dla gracza - gracz ma zawiadywa¢
postacia korzystajaca z ustug wirtualnych prostytutek; (4) w rozgrywece;
(5) w akcyjnosci i (6) mechanice gry (istota rozgrywki jest pogon za
awatarami kobiet i odgrywanie wirtualnych stosunkéw seksualnych
do zakonczenia czasu gry lub do odbycia ich ze wszystkimi awatara-
mi znajdujacymi sie w danej lokalizacji); (7) w gatunku (chase game);
(8) w projekcie GUL

Dystrakcje (zaprezentowang na przyktadzie gry Bunga bunga
room) mozna rozpatrywaé w dwoch porzadkach. W rozbiciu na frakcje,
z ktdérych sklada si¢ zaprojektowana przeze mnie procedura, w zbiorze
141 aplikacji dystrakcja ujawnia si¢ w 96,5% scenariuszy. Bohatero-
wie gier obarczeni dystraktorami stanowig 89,5% wszystkich postaci.
Dystraktory wystepuja takze w 87,3% modeli rozgrywek, a akcyjnosc,
zatem zadania, ktdre gracze powinni w grach wykonaé, i sposéb ich
wykonywania sg zakltocane w 86,6% gier. Taki sam odsetek dystrakto-
réw wykreowano w modelach mechanik - 81,0% dystraktoréw pojawito
sie w relacji pomiedzy gatunkiem stuzebnym a scenariuszem gry. Dys-
traktory ulokowano tez w 58,5% graficznych interfejsoéw uzytkownika
ujetych w badanym zbiorze gier.

Jesli odniesieniem w analizie bedzie cala struktura powyzej za-
proponowanego przeze mnie o§miopoziomowego modelu analitycz-
nego, wowczas jednoczesne zakldcenia siegajace czwartego poziomu
oznaczajg plytka dystrakcje. Réwniez jednoczesne, lecz wykraczajace
poza czwarty poziom zakldcenia tozsame sg z gteboka dystrakcja, roz-
nicowang dalej pod wzgledem intensywnosci wedtug klucza: im wigcej
jednoczesnie wystepujacych zaklocen, tym glebsza dystrakeja (wykres 1).
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Wykres 1. Wykres obrazujacy wskaznik glebokosci dystrakeji

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W zbiorze 141 gier dominuje gleboka dystrakcja. Ujawnia si¢
ona w 85,1% aplikacji, a w wariancie najbardziej intensywnym na
kazdym z o$miu poziomoéw dystraktory obecne sa w niemal potowie
wszystkich rozpatrywanych gier (44,3%). Tego rodzaju wzorzec komu-
nikacji z graczami w znacznym stopniu zalezy od okreslonego, takze
réznicowanego kontekstu zewnetrznego. Rdznicowanie ilosciowe jest
zwigzane z datami publikowania gier, ktére w postaci metadanych
znajduja sie w opisach aplikacji upowszechnianych w Internecie. Roz-
nicowanie jako$ciowe mozna odkry¢, taczac daty z wydarzeniami,
ktérych dotycza dominanty tematyczne poszczegélnych fabul. Ten
zwigzek pozwala stwierdzi¢, ze fabuly spotecznie zaangazowanych
gier przegladarkowych o tematyce politycznej s3 odzwierciedleniem
wydarzen cyklicznych i impulsowych. Wérdd pierwszych gtéwna
role odgrywajg procedury wyborcze. Wsrdd drugich okolicznosci
sg nieprzewidywalne. To np.: pandemia wirusa SARS-CoV-2 (gra
Korona wybory), oskarzenia formulowane wobec bylego premiera
Wtloch (Bunga bunga room oraz Bunga bunga party) czy doniesienia
o korupcji politykéw odkrywanej przez dziennikarzy (w reakcji na
publikacje prasowe o tym, ze brazylijski polityk Edward Moreira
wybudowal wille za 25 mln dolaréw pochodzacych z publicznych
srodkdw, w 2009 r. stworzono np. gre pod tytutem Castelo do Ed-
mar). Zwigzek pomiedzy czestotliwoscig publikowania gier i datami
waznych wydarzen przedstawia wykres 2. Polaczenie tych danych
z wnioskami z pierwszej tury gry analitycznej (My) oraz obserwa-
cji uczestniczacej (M8) pozwala zauwazy¢, ze gry powstaja przede
wszystkim w reakcji na wybory prezydenckie w Stanach Zjednoczo-
nych. Cho¢ najwigkszy odsetek aplikacji trafit do Sieci w zwigzku
z wyborami z 2008 r. (22,0%), gdy o prezydenture walczyli Barack
Obama i John McCain, kazda z kolejnych amerykanskich elekeji z lat
2000-2020 przyczyniala si¢ do nasycania analizowanych portali grami
o tematyce politycznej.
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Wykres 2. Wykres obrazujacy procentowy wskaznik czestotliwoéci publikowania
gier o tematyce politycznej w latach 2000-2022

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Gleboka dystrakcja jest w polu zainteresowan twdrcow gier
przegladarkowych takze wtedy, gdy fabutla nie dotyczy amerykanskiej
polityki. W zbiorze analizowanych aplikacji znalazly sie te dotyczace
innych panstw[26] oraz organizacji, takich jak Organizacja Narodow
Zjednoczonych i Unia Europejska([27].

Analiza tematyczna

Przeprowadzony przeglad metadanych i przedstawienie ich na
tle faktow historycznych i medialnych to niezbedne dziatanie konteks-
towe wobec postepowania pozwalajacego odkry¢, jakie okolicznosci
przesadzaja o funkcjach oraz o znaczeniu dystraktoréw pojawiajacych
sie w poszczegolnych grach. To postepowanie jest zwigzane z realizacjg
dwdch celéw (C2 i C3), do czego postuzyla analiza tematyczna (M4).

Podstawa tematycznej analizy glebokiej dystrakcji jest spostrze-
zenie, ze zrodtem zakldcenia w kazdym ze 141 przypadkow jest tzw.
zadanie zakldcajace (distractor task)[28]. To czynnos$¢, ktora gracz, ma-
nipulujac postaciami i innymi obiektami, wykonuje w trakcie realizo-
wania wykreowanego dla niego zadania. Czynno$¢ ustanawia zwigzek
pomiedzy graczem, medium gry oraz przekazem, ktéry medium to
przenosi. W toku analizy tematycznej ujawnia sie tez szereg innych
funkcji przypisywanych czynnosciom zaklécajacym.

W ujeciu analitycznym réznicowanie czynnosci zaktocajacych
pozwala: (1) zaszeregowacl gry do okreslonej kategorii, ktore w tej meto-

[26] Warto$ci w nawiasach przedstawiajg procentowy  bia (0,7%), Ukraina (0,7%), Watykan (0,7%), Wlochy
udzial gier dotyczacych wydarzen z wymienionych (1,4%).

krajéw w puli 141 analizowanych aplikacji: Anglia [27] Organizacja Narodéw Zjednoczonych (1,4%),
(3,5%), Argentyna (0,7%), Brazylia (0,7%), Czechosto- ~ Unia Europejska (0,7%).

wacja (0,7%), Filipiny (0,7%), Francja (0,7%), Hiszpa- [28] M.D. Griffiths, The therapeutic value of video-
nia (0,7%), Irak (0,7%), Irlandia (1,4%), Izrael (0,7%), games, [w:] Handbook of computer game studies, red.
Korea Pélnocna (0,7%), Meksyk (0,7%), Niemcy J. Raessens, J. Goldstein, Cambridge, MA 2005, s. 162.
(0,7%), Polska (0,7%), Rosja (2,1%), RPA (1,4%), Ser-
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dzie okresla sie mianem ,,kod6éw”; (2) ustanowi¢ tzw. watki pojawiajace

sie w obrebie kodow; (3) zidentyfikowa¢ zakldcane sktadowe rzeczy-
wistosci, do ktorych gry sa odnoszone (konkretne wydarzenia i/lub

procesy); (4) wyrdzni¢ rodzaje dystrakeji, ktdrej uzyto do wytworzenia
znaczen metaforycznych (zal. 1, tab. 3). W ujeciu interpretacyjnym rézni-
cowanie tych czynnos$ci pozwala: (1) odkodowac i odtworzy¢ obrazy rze-
czywistosci kodowane w grach przez ich twércéw; (2) odkry¢ stosunek
tworcodw do tej rzeczywisto$ci; (3) wskazaé ewentualne, cho¢by najbar-
dziej minimalistyczne postulaty poprawienia tego, co w tej obrazowanej

rzeczywisto$ci nie dziata tak, jak powinno. Z analizy tematycznej wynika

bowiem, ze autorzy przypisali grom dwa zestawy funkcji. Najpierw dys-
trakcja wiedzie do pierwszego zestawu i etapu, kiedy moze ujawnic sie
pierwsza funkcja i gdy gra stuzy zakléceniu powszechnego wizerunku

jakiego$ polityka, rzgdu/rezimu lub procesu. Na tym etapie dystrakcja

moze tez aktywowac kolejng funkeje, gdy dojdzie do zdemaskowania

wizerunku czegos i/lub kogo$, by ukazany zostal wizerunek podstawo-
wy, czyli prawdziwy. Dystrakcja moze zaowocowaé wreszcie aktywacja
trzeciej funkcji, czyli zaktdéceniem lub odkryciem jakiego$ tabu.

Aktywacja funkcji z wymienionego powyzej zestawu odblo-
kowuje zestaw i etap drugi. Dochodzi wtedy najpierw do integracji
wszystkich skladnikéw informacji z przekazu zakodowanego w grze.
Nastepnie informacja taka trafia do mechanizmu kolizyjnosci, wa-
runkujacego interpretacje przekazu, potgczong z warto$ciowaniem
obrazowanych obiektow. W zbiorze 141 gier wartosciowani sa: ludzie
(np. w grze Bushism-erator), stanowiska polityczne (np. w Impeached),
partie polityczne (np. w On the campaign trail), procesy wylaniania
i sprawowania wladzy (np. w Greet em and seat em), polityki narodowe
i miedzynarodowe (np. w Ending apartheid czy UN weapons inspector).

Z przeprowadzonej analizy wynika, ze na etapie drugim wartos-
ciowanie moze taczy¢ sie z jedng z dwoch funkeji. Moze to by¢ wspo-
mniana juz krytyka korektywna, w sytuacji, gdy gra pietnuje kogos lub
co$ i przynosi cho¢by najbardziej minimalistyczny postulat poprawy
wadliwego stanu. Moze to tez by¢ krytyka niekorektywna. Spotecznie
zaangazowana gra przegladarkowa o tematyce politycznej staje si¢
wowczas tylko generatorem negatywnych grywalnych przedstawien
kogos lub czegos.

Zadania zakt6cajace s3 odpowiedzialne réwniez za kreacje me-
taforycznych soczewek. Tworcy gier zachecaja grajacych do przyglada-
nia sie przez nie rzeczywistemu dyskursowi politycznemu, decyzjom
politykéw, ich panstwowej i pozapanstwowej aktywnosci (tej ostatniej
zwigzanej tez z zyciem prywatnym) oraz do konfrontowania tych spo-
strzezen z informacjami zakodowanymi w poszczegdlnych aplikacjach.
Zadania te, kreowane w grach dzieki gatunkom stuzebnym wobec fabut,
to pochodne faktéw historycznych i medialnych. Im bardziej wyrazisty
fakt i zadanie zakldcajace, tym wigksze przelozenie symboliczne. Ta
relacja jest ,paliwem” dla metafory. Dzigki niej w metaforze aktywi-
zowany jest mechanizm kolizyjno$ci i w modelu ,,X méwi o Y, jakby
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to byl Z” wytwarzane jest znaczenie metaforyczne, ,,[...] zawieszajace
normalny oglad $wiata [spoza gry - przyp. M.B.] i wzywajace, by [...]
popatrzec na $wiat inaczej”[29]. Kiedy odbiorca gry pod tytulem Hot
dog Bush ma za zadanie sterowaé postacig przypominajaca amerykan-
skiego prezydenta i prowadzi¢ wirtualng budke z wirtualnymi hot do-
gami, gdzie$ w lokalizacji przypominajacej Waszyngton, istota przekazu
sprowadza sie do tego, ze prawdziwy polityk George W. Bush nigdy nie
powinien sta¢ na czele supermocarstwa, czyli Stanéw Zjednoczonych.
Presja czasu i multiplikacja wirtualnych czynnos¢ sprawiaja, ze gra
predzej lub pozniej konczy si¢ porazka uzytkownika, wiec stanowisko
przeciwnikoéw George'a W. Busha jest takie, ze i zarzadzanie malg ga-
stronomig bytoby w rzeczywistosci dla niego zbyt duzym wyzwaniem.
Analiza tematyczna wykazala, Ze w zbiorze 141 gier mozna
wyrozni¢ pie¢ kodéw (tab. 1), korespondujacych z wzorcem potrzeb
przedstawionych i opisanych przez Abrahama Maslova.

Tabela 1. Kategorie analizy tematycznej
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Kod Watek Cel zakldcenia

I - potrzeba samorealizacji biznes, dobrobyt,  naruszenie
(11,3% gier) tup przestrzeni

Rodzaj dystrakeji

dystans, przestrzen, terytorium,
odkrycie, wtargniecie

wyglad i cialo, kse-

II - potrzeba uznania L. naruszenie . L, L,
o nofobia i rasizm, . L nietykalno$¢, wolno$¢, przemoc
(38,3% gier) nietykalnosci
status
... lojalnos¢, solidar- . infantylizowanie, dyskredytowa-
III - potrzeba przynaleznosci L, naruszenie R I R .
(5,0% gier) nos¢ spoteczna, dnosci nie, o§mieszanie, obrzydzanie,
b gier odnosci
P status &
. B okdj, prawo.
IV - potrzeba bezpieczenstwa POXO). P e . . ‘ .
. dnosci przemoc, $mieré,  naruszenie intymno$¢, gwalt, redukowanie
i praworzadnosci L. . .
p 4 zdrowie, zycie, seksualnoéci do obiektu

o
(39,7% gier) wolnoé¢

fizjologia, in-
stynkty, potrzeby
biologiczne, seks

V - potrzeby fizjologiczne
(5,7% gier)

naruszenie zwy-
czajow i praw([30]

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W sprawowaniu polityki, w walce o urzedy i funkcje twércy gier
dostrzegaja u politykow przede wszystkim potrzebe uznania, samorea-
lizacji i przynalezno$ci. Poniewaz, co wykazalem w analizie ilociowej,
kazda z aplikacji zostata zakldcona, a w 85,1% nawet w sposéb gteboki,
odczytywanie tych koddw nie jest zgodne z instrukcjami semantycz-
nymi. Odbywa si¢ w mysl instrukeji zawartych w elementach wymie-
nionych w kolejnych kolumnach tabeli 1. Dotyczy to tez kodow IViV -

[29] A. Pawelec, Metafora pojeciowa a tradycja, Kra- [31] Kategorie dystrakeji z ostatniej kolumny tabeli
w analizie wykazujg tendencje do krzyzowego wyste-
powania w poszczegolnych kodach. Wizualizuje to
nieciagle obramowanie tej kolumny.

kow 2006, s. 15.
[30] J. Wasilewski, Retoryka dominacji, Warszawa
2006, S. 102.

dysonans poznawczy, ktam-
stwo[31]

E wykluczanie, deprecjacja
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»potrzeba bezpieczenstwa i praworzadnosci” i ,,potrzeby fizjologiczne”

Jesli chodzi o bezpieczenstwo, tworcy gier przewrotnie ukazuja je jako
gwarancje politycznej bezkarno$ci. Obecno$¢ w zestawieniu ostatniego
kodu uwidacznia, ze skojarzenia z fizjologia czlowieka i organizméw
zywych stuza do tworzenia metafor zbrutalizowanej walki politycznej
i radykalnych ocen politycznej aktywno$ci[32].

Kod I - potrzeba samorealizacji; 16 gier (11,3% analizowanych

aplikacji)

W kodzie I znajdujg si¢ aplikacje, w ktdrych dystrakcja opiera
sie na obrazowaniu samorealizacji w polityce jako walki o polityczny
tup (87,5% gier w omawianej grupie zawiera watek tupu). Warunkiem
samorealizacji jest klamstwo (12,5% gier zawiera ten watek, np. Bronco
wave, Create police state, Fake your own re-election). Fakty historyczne
stanowig 75,0% kazdej fabuly. Do transferu zadan zakldcajacych po-
stuzylo tworcom 11 kategorii gatunkowych, z czego najwigkszym uzna-
niem obdarzyli oni gatunki platform game (18,7% gier), shooting game
(12,5%), arcade game (12,5%) i collecting game (12,5%). Samorealizacja
w polityce jest dla tworcow 93,8% gier tozsama z naruszaniem zasad
oraz zwyczajow i w 6,2% z naruszaniem ludzkiej godnosci. Dystrakcja
przejawia si¢ w 75,0% gier w wywolywaniu dysonansu poznawczego
i w 25,0% polega na wizualizowanej deprecjacji bohateréw. W pierw-
szym, przypisanym grom zestawie funkcji dominuje demaskowanie
wizerunku oséb sprawujacych wladze oraz zjawisk i proceséw politycz-
nych (68,8% gier). W zestawie drugim ujawnia si¢ dominujaca funkcja
krytyki korektywnej (62,5% gier).

Kod II - potrzeba uznania; 54 gry (38,3% analizowanych aplikacji)

Aplikacje ujete w kodzie II przedstawiaja polityke jako areng
walki o uznanie i zaszczyty (np. Dancing Blair, Dress up Hillary, Kill
Donald Skunk). Dominuje tu watek ,,status” (53,7% gier w omawianej
grupie zawiera ten watek). Inne watki to ,,ksenofobia” (29,6% gier) oraz
~wyglad i cialo” (16,7%). Inaczej niz w poprzednim kodzie tworcy siegaja
po fakty medialne (83,3% gier). Interesujace jest to, ktore kategorie ga-
tunkowe wybierano w celu transferu zadan zaktdcajacych. W zbiorze
pojawilo sie 15 kategorii. Czeéciej sg reprezentowane te, ktdére zaklo-
cajg telegeniczne cechy postaci. W aplikacjach zawierajacych zdjecia
lub karykatury realnych politykéw przewaza gatunek torture game

[32] W metodzie, jaka jest tematyczna analiza spo-
tecznie zaangazowanych gier przegladarkowych do-
tyczacych kwestii politycznych, zastosowana w celach
eksploracji i opisu udzialu dystraktoréw w procesie
semiozy, nie postuguje si¢ aparatem pojeciowym
wlasciwym literaturoznawstwu. W opracowaniu,

w ktérym analizuje zagadnienie komunikatywno$ci
tych gier, poruszajac si¢ w obszarach typowych dla
komunikologii i medioznawstwa, nie siegam w zwigz-

ku tym po terminy takie, jak: alegoria, karykatura,
metonimia czy synekdocha. Ich obecnos¢ w mojej
ocenie bylaby kluczowa, gdyby analiza dotyczyta
proceséw karnawalizacji i bulwaryzacji komunikacji
politycznej. Por. S. Michalczyk, Pojecie mediatyza-

cji w nauce o komunikowaniu, [w:] Mediatyzacja
kampanii politycznych, red. M. Kolczynski, M. Mazur,
S. Michalczyk, Katowice 2009, s. 25.
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(22,2% gier). Towarzysza mu throwing game (18,5%), dress game (9,3%)
i dancing game (7,4%), dystraktory stuzg bowiem internautom gtéwnie
do naruszania godnosci obrazowanych oséb (85,2% gier). Obok tej
taktyki wytwarzania znaczen metaforycznych znajduje si¢ naruszanie
nietykalnosci bohateréw aplikacji (14,8%). Dystrakcja przejawia si¢
tez zaréwno w deprecjonowaniu obiektow (85,2%) oraz w manifesto-
waniu roznych przemocowych reakcji wobec nich (,,przemoc” 11,1%),
jak i w postugiwaniu si¢ dysonansem poznawczym towarzyszacym ich
medialnemu odbiorowi (3,7%). Operowanie na wygladzie bohateréw
i znieksztalcanie go rzutuje na funkgje, ktdre przypisano grom z tego
kodu. Sg one gtéwnie nosnikami krytyki niekorektywnej (96,3% gier)
i nie posiadajg zadnego waloru wyjasniajacego. Na plaszczyznie meta-
forycznej gry tego rodzaju maja status metafor ekspresywnych.

Kod III - potrzeba przynaleznosci; 7 gier (5,0% analizowanych

aplikacji)

Konstrukt gry przegladarkowej, praktyki jej uzytkowania, jak
réwniez to, ze gry naleza do powstajacych zwykle ad hoc nieskompli-
kowanych DIY mediéw, czyni pewne ich zastosowania i funkcje mniej
istotnymi. Proces ten ilustrujg gry przypisane do kodu III (np. Adios!
ZP, Are you republican, Costumbres Peronistas). Potrzeba przynaleznosci
jest w nich pokazywana na dwa sposoby. Pierwszy to zwigzek polityka
z formacja, ktorej jest cztonkiem. Z analizy tematycznej wynika, ze
tworcy gier watpig w inne niz dobrobyt i stawa polityka przestanki
sankcjonujgce ten zwigzek, jak tez jej/jego dazenie do poszerzania
strefy wlasnych wptywoéw. Drugi sposéb to obrazowanie relacji poli-
tyk-formacja, waznej tylko w kampanii wyborczej. Nosnikami ponurej
diagnozy na temat demokracji sg watki: ,,stuzba” (57,1% gier), ,,lojalno$¢’
(28,6%) i ,solidarno$¢ spoteczna” (14,3%), pokazujace, ze tworcy stawia-
ja pod znakiem zapytania wymienione etosy. Podkreslaja to, siegajac
przede wszystkim po fakty historyczne (71,4% gier). Legitymizacja
tego rodzaju diagnozy jest opcja bardzo silnego sprzeciwu, jaki gracze
moga wyrazi¢ wobec aktoréw i wydarzen politycznych. W bohateréw
wzorowanych na postaciach politykéw mozna czyms rzucié, a postacie
reprezentujace elektorat mozna np. kopna¢ (przyklad to gra Ass-kick
guy; zadanie awatara gracza, bardzo podobnego do Gerharda Schrode-
ra, to kopniecie postaci obywatela, by ten wraz z fotelem pokonat jak
najdluzszy dystans). W transferze zadan zaktocajacych dominuje wy-
raznie konfrontacyjny gatunek, jakim jest throwing game (28,6% gier).
Inne gatunki to arcade game (14,3%), collecting game (14,3%), racing
game (14,3%), quiz game (14,3%) i strategy game (14,3% gier). Dystrakcja
w aplikacjach ujetych w kodzie III wiaze si¢ gtéwnie z naruszaniem
»godnosci” (42,9%) i ,,nietykalno$ci” (28,6% gier). Operowanie dys-
traktorami pozwala grajacym postugiwac si¢ wobec postaci i innych
obiektow wykluczeniem (42,9% gier), narusza¢ ich nietykalnos¢ (14,3%)
i terytorium, ktdére zajmuja (14,4%). Wazng informacj¢ przynosi kon-
centracja uwagi na funkcjach dystrakeji. Tworcy aplikacji wyrazajg

>

39
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poprzez nie powatpiewanie w polityczne deklaracje o randze wspdlnoty,
jaka jest lub moze by¢ nardd albo formacja polityczna. Przejawia sie to
w nasilonym wystepowaniu funkcji zwigzanej z odkrywaniem ,,prawdy’
na temat potrzeby politycznej przynaleznosci (71,4% gier). Kod III nie-
mal réwno rozdzielit twércow gier, gdyz procentowo funkcja krytyki
korektywnej (57,1% gier) zyskala w stosunku do niekorektywnej tylko
nieznaczng przewage.

>

Kod IV - potrzeba bezpieczetistwa i praworzgdnosci; 56 gier

(39,7% analizowanych aplikacji)

W kodzie IV znalazlo si¢ az 39,7% gier z korpusu analitycznego.
Obejmuje on tez najwigksza liczbe watkéw (siedem). W dominantach
tematycznych 49,1% gier tu ujetych ujawnia sie zagrozenie dla prze-
strzegania prawa, ukazane w kontekscie zagrozen dla panstwowosci
(np. w grach: Blago red tape breakout, Election jammer, Just politics, Po-
litical duel 11 Political duel 2). Niepokoj o tad narodowy i $wiatowy zob-
razowano w 23,6% aplikacji. Powigzany z nimi watek to ,,obawa przed
przemoca grozaca krajom ze strony wrogdw zewnetrznych” (9,1% gier).
Autorzy aplikacji widzg tez zagrozenia dla stabilno$ci panstw w sporach
i walkach wewnetrznych, jak rowniez w ryzykownych strategiach roz-
wojowych swoich krajéw. Odzwierciedlaja to watki ,,przemoc” (9,1%),
»status” (9,1%) i ,,zysk” (9,1% gier). Niepokdj o utrate zdrowia lub zycia,
czy wlasnego, czy bliskich, sprawia, ze tworcy sa bardziej sktonni siega¢
po realne konteksty. Fakt historyczny ma tu wigksza moc perswazyjna
niz medialny (az 78,2% fabut). W przypadku dominujgcych w zbiorze
aplikacji dotyczacych Stanow Zjednoczonych zagrozenia wewnetrzne
i zewnetrzne utozsamiane sa z fundamentalizmem islamskim.

Dystrakcja w grach przypisanych do kodu IV jest realizowana
poprzez wizualizowanie naruszania: zasad i praw (51,0% gier, np. Battles
in the North, Belfast riots), nietykalno$ci postaci oraz zabudowan (20,0%
gier, np. Bush’s White House invasion), nienaruszalno$ci przestrzeni
(16,4% gier, np. Save Israel), godnosci ludzkiej (12,7% gier, np. Pair
mania - politics). Dotyczy ona wydarzen zaréwno aktualnych w danym
czasie, jak i historycznych (te ostatnie przedstawiono np. w grze pod
tytutem 1968, odsylajacej do napasci wojsk Ukladu Warszawskiego
na Czechoslowacj¢). Ostrzem dystrakeji jest w kodzie IV dysonans
poznawczy (47,3%) i dystraktory zdolne do wywotania symbolicznego
przelozenia zagrozen, ktére czyhajg na wirtualne terytoria, na bezpie-
czenstwo rzeczywistych spoltecznosci lub spoleczenstw (14,5% gier).
Dysonans poznawczy ma za zadanie obudzi¢ czujnos¢ graczy slepo
ufajacych politykom. Pozostate dystraktory kojarzone sa z deprecjacja
statusu nieomylnego decydenta politycznego (9,1%), z nieuzasadniong
przemoca stosowang wobec innych podmiotéw na arenie miedzyna-
rodowej (7,3%) oraz z ktamstwem w dyskursie politycznym (3,6% gier).

Problematyka lokowana w kodzie IV jest trudna do odwzoro-
wania za pomocg gatunkow stawiajacych w centrum fabuly postaci,
a nie procesy. Obrazuje to wicksza czestotliwo$¢ wystepowania kon-
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frontacyjnych gatunkéw, czyli fighting game (21,8%) i shooting game
(12,7%), a mniejsza strategy game (9,1% gier), i to w odniesieniu do
dominat tematycznych, ktére domyslnie kojarza si¢ z obrazowaniem
strategicznym. Istotng informacje na temat stosunku autoréw do moz-
liwosci zaspokojenia potrzeby bezpieczenstwa i przynaleznosci oby-
wateli przynosi jej powiazanie z gatunkami zreczno$ciowymi - arcade
game (14,5%) i collecting game (7,3% gier). Gatunki te bardziej kojarza
sie z przypadkowo$cia niz z wiarg w zaplanowang walke. W pierw-
szym zestawie funkcji dystrakeji pojawia si¢ demaskowanie decyzji
pozornie zmierzajacych do zapewnienia obywatelom bezpieczenstwa
i praworzadnosci, skrywanych pod plaszczykiem oficjalnej polityki
(60,0% gier). Obok tej funkcji pojawia sie funkcja zaklécania wizerun-
kéw aktordw politycznych, od ktérych zaleza podejmowane decyzje,
np. obronne (40,0%). W drugim zestawie funkcji dystraktoréow nie-
znacznie przewaza krytyka korektywna (56,4% gier). Tworcy aplikacji
nie proponujg jednak programu pozytywnego, postrzegajac problema-
tyke gry w kategoriach zastapienia jednego polityka innym.

Kod V - potrzeby fizjologiczne; 8 gier (5,7% analizowanych apli-

kacji)

Na kod V skladaja si¢ aplikacje przenoszace najbardziej afek-
tywne i ekspresywne przekazy. Fizjologia to rejestr, po ktory tworcy
gier siegajg, by napietnowac czyje$ zachowanie. Gry odzwierciedlajg
skandalizujgce wypowiedzi i zachowania politykéw, ale nie podejmo-
wane przez nich decyzje. Watki zidentyfikowane w obrebie tego kodu
obrazujg kwestie polityczne jako mniej wazne niz zaspokajanie prag-
nien, potrzeb fizjologicznych oraz uleganie instynktom. Zaspokajanie
potrzeby spozywania napojow (12,5% gier w omawianej grupie) oraz
pokarmow (12,5% gier) to w grach m.in. czynniki stymulujace postaci
do sprawowania urzedéw lub do tego, by si¢ polityka nie zajmowac
(np. Bush fly’s coffee i Hot dog Bush). Zaspokajanie potrzeb seksualnych
(25,0% gier) jest plaszczyzng fabularng aplikacji majacych wywota¢
skojarzenia z oskarzeniami Silvia Berlusconiego o korzystanie z ustug
prostytutek (Bunga bunga party i Bunga bunga room). Potrzeby fizjolo-
giczne stuza tez wywotywaniu skojarzen z politykami, ktérych sie nie
ceni i ktérymi si¢ pogardza (25,0% gier, np. Feed Obama, gra bedaca
komentarzem do reformy systemu ubezpieczen zdrowotnych w USA,
i Poopie: Making Kim Jong Un cry, wizualizujaca stosunek przywddcy
Korei PéInocnej do swojego narodu). W zestawieniu znajduja si¢ réw-
niez takie aplikacje, jak Third World farmer, gra bedaca wizualizacjg
leku o dobrostan najblizszych (lgk jako instynkt - 25,0% gier).

Z analizy kodu V wynika, ze im bardziej odlegte i abstrakcyjne
jest zagrozenie, tym czesciej tworcy aplikacji, kreujac ich schematy fabu-
larne, siggaja po fakty medialne (62,5% gier) oraz tym chetniej korzystaja
z gatunkow zrecznoéciowych. Do wytwarzania znaczen metaforycznych,
oprécz wykorzystywanego gatunku arcade game (50,0%), stuzg im
torture game (25,0%) i shooting game (12,5% gier). Te dwie odmiany sg
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uzywane w celu ekspresji negatywnych ocen formutowanych
na temat zachowan rzeczywistych politykéw, ktére byly przed
opinig publiczng ukrywane, lecz udatlo si¢ je ujawnié. Od-
miana simulation game (12,5% gier) wizualizuje natomiast lek
przed utratg rodziny, gdy wskutek bezczynnosci decydentow
politycznych nie sposob zaspokoi¢ elementarnych potrzeb
biologicznych, takich jak gtéd (Third World farmer).
Przejawy dystrakeji zwigzane s3 w kodzie V z obra-
zowaniem naruszania godnosci (37,5% gier), seksualnosci
(25,0%) i nietykalnosci (25,0%), a nawet przestrzeni (25,0%).
Dystraktory bazuja na skojarzeniach: z wystawianiem na
widok publiczny tego, co intymne (12,5%), z przestepstwem,
jakim jest gwalt (12,5%), z obrzydzaniem os6b poprzez sytu-
owanie ich wizerunkéw we wrogim otoczeniu ikonicznym
(czynno$¢ wydalania 12,5%), z pozbawianiem postaci zycia
i/lub zdrowia (12,5%), z innymi ciezkimi naruszeniami prawa
(12,5%). Poleganie na faktach medialnych przeklada si¢ na
zalezno$ci w pierwszym zestawie funkcji, w ktérym zaklo-
canie wizerunku aktoréw politycznych oraz zaleznych od
nich proceséw (62,5% gier) ustepuje funkcji demaskowania
i odkrywania tego, co ukryte. W drugim zestawie funkcji
dwie funkgje: krytyki korektywnej i niekorektywnej, réwno-
wazg sie. Kod ,,potrzeby fizjologiczne” jest kategorig najmniej
zmetaforyzowang i zawiera bardzo ptytkie metafory. Ich rola
polega na stymulowaniu komunikacji impulsowej, silnie afek-
tywnej, o bardzo mocnym negatywnym nacechowaniu.

Analiza komunikatywnosci

Wytwarzanie znaczen w kazdej analizowanej aplikacji
odbywa si¢ za posrednictwem wirtualnych postaci i obiek-
tow, laczacych gracza ze $wiatem przedstawianym. Sg one
w konkretny sposéb nacechowane emocjonalnie. Posta¢ i/lub
obiekt moga wi¢c wplywaé na postawe gracza ,,do” (+) lub
»0d” (=) czegos, co zostalo przedstawione. Biorg w ten sposob
udzial w procesie nazywanym torowaniem uwagi. W zbiorze
141 gier rozpatrywanych w tym opracowaniu za formowa-
nie tych postaw graczy, w tym za ich wektor oraz natezenie
w procesie dystrakeji, we wszystkich watkach odpowiada
75,8% postaci negatywnych. Proces pozytywny zostal zaini-
cjowany w 9,9% aplikacji. Pozostale postaci sg konstruktami
przedstawionymi neutralnie.

Analizy wiodace do realizacji trzech pierwszych celow
badawczych (Ci1, C2 i C3) bedg mialy ograniczong warto$¢
poznawcza tak dlugo, jak dtugo postepowanie analityczne
nie stanie si¢ procedurg komplementarng. Analizy ilociowe
i jako$ciowe pozwalaja przedstawi¢ nasycenie gier przegla-
darkowych dystraktorami, wskaza¢, jak gleboko siega dys-
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trakcja i ze ta gteboka wystepuje cze$ciej od plytkiej. Stwarzajg tez
mozliwo$¢ uchwycenia zalezno$ci pomiedzy dominantami fabularnymi
a wystepujacymi w zwigzku z nimi dystraktorami oraz funkcjami tych
dystraktoréw. Nie jest to jeszcze komplementarny model analityczny.
Dopiero komunikologiczna analiza komunikatywnosci przekazéw
pozwala odstoni¢ mozliwosci odczytania informacji, ktére do tego
systemu zostaly przez tworcow gier wprowadzone (cel Cy).

Na ostatnim etapie analizy gier bazuje¢ na parametrach komuni-
katywnosci przekazu przedstawionych przez Jerzego Rittela. Badacz ten
dowodzi, ze dowolny przekaz moze by¢ komunikatywny, jesli zostana
spetnione okreslone warunki (spdjnosé, koherencja, intencjonalnos¢,
informatywno$¢, sytuacyjno$c¢ i intertekstowos$¢). Dotyczy to oczywiscie
réwniez systemu: medium gry-przekaz. Gra badana przeze mnie bedzie
zatem spdjna, jesli portretowana w niej sytuacja jest reprezentacjg (ogol-
nym obrazem) zdarzenia, do ktérego naprawde doszto (gry rozpatrywa-
ne w calym zbiorze s3 spdjne w 69,0%). Bedzie koherentna, gdy jej struk-
tura i mechanika stworzg graczowi szanse odkrycia, co w portretowanej
sytuacji i w realiach politycznych, ktorych gra dotyczy, jest niezgodne
z prawem, z obowigzujacymi zwyczajami i zastuguje na napietnowanie
i korekte (rozpatrywane gry sa koherentne w 48,2%). Bedzie intencjo-
nalna, gdy gatunek rozumiany jako system regul zarzadzania mechanika
gry i interakcjg z graczami bedzie stuzebny wobec parametru koherencji
i pozwoli odtworzy¢ w aplikacji portretowang sytuacje (rozpatrywane
gry sa intencjonalne w 46,1%). Bedzie informatywna, gdy gra dostarczy
uzytkownikom informacji o sytuacji obrazowanej przez tworce/tworcow
(rozpatrywane gry sg informatywne w 65,3%). Bedzie sytuacyjna, czyli
korespondujgca z kontekstem, w ktérym powstata (rozpatrywane gry
s3 sytuacyjne w 61,7%) i intertekstowa, czyli zbiezna z warunkowanymi
przez kontekst historyczny okoliczno$ciami sprzyjajagcymi odczytaniu
przekazu (rozpatrywane gry sa intertekstowe w 72,3%). Réznorodnos¢
kodéw i watkow zidentyfikowanych w analizie tematycznej wywoluje
wahania komunikatywno$ci przekazéw przenoszonych przez gry i tym
samym poszczegOlnych gier (tab. 2).

Tabela 2. Wahania komunikatywnosci spolecznie zaangazowanych gier przegla-
darkowych o tematyce politycznej
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Parametry Kod I - Kod II - Kod III - Kod IV -
komunikatywnosci 11,3% gier ~ 38,3% gier ~ 5,0% gier 39,7% gier

Kod V -
5,7% gier

Spoéjnosé 75,0% 41,0% 57,1% 100,0%

37,5%

Koherencja 50,0% 14,8% 57,1% 78,6%

25,0%

Intencjonalnoé¢ 50,0% 16,7% 71,4% 73,2%

25,0%

Informatywnos¢  81,2% 51,0% 57,1% 80,4%

37,5%

Sytuacyjnos¢ 62,5% 42,6% 57,1% 82,0%

50,0%

Intertekstowos¢ 75,0% 57,4% 71,4% 91,0%

50,0%

Zroédlo: opracowanie wlasne.
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Najbardziej wyraziste fabuly, ktore stwarzaja graczom mozli-
wos¢ odtworzenia obrazu rzeczywistej sytuacji politycznej, pojawiaja
sie w kodach IiIV. Dazenia politykéw do samorealizacji, podobnie
jak kwestie bezpieczenstwa i praworzadnosci, sa czestymi temata-
mi w agendzie mediéw masowych, co utrwala si¢ w pamieci audyto-
rium masowego. Relatywnie tatwo je tez zobrazowaé w modelu gry
przegladarkowej. Wskazniki koherencji pokazuja jednak, ze fatwos¢
obrazowania nie zawsze moze sie przeklada¢ na tatwos¢ dekodowania
zaszyfrowanych tresci. Problemy z realizacja koherencji koresponduja
z przeszkodami w realizacji intencjonalnoéci. To przestanka ukazu-
jaca, ze metaforyczna moc gier ujawnia si¢ raczej w modelu meta-
fory ekspresywnej niz objasniajacej. Ekspresje negatywnych sadow
wspieraja konfrontacyjne gatunki gier, czgsto wystepujace w anali-
zowanym zbiorze, takie jak np. fighting game. Konotuja one istnienie
politycznego konfliktu lub tez konfliktu obecnego w relacji: polityk
(politycy)—elektorat. Obja$nianie proceséw politycznych jest funkcja
gatunkdow eksplanacyjnych rzadko reprezentowanych w zbiorze, takich
jak np. gatunek strategy game.

Procentowe warto$ci wyliczone dla informatywno$ci, sytuacyj-
nosci i intertekstowosci pokazuja spolecznie zaangazowane gry prze-
gladarkowe o tematyce politycznej raczej jako sygnalistow i media, po
ktore siega si¢ w okoliczno$ciach okreslonych wydarzen cyklicznych
oraz impulsowych. Wskazujg na to takze metadane w postaci dat pub-
likacji gier (zob. zalacznik, tab. 3).

Aktywisci (haktywisci) tworzacy spolecznie zaangazowane
gry przegladarkowe o tematyce politycznej siegaja po dystrakeje jako
zasade semiotyczna, by ,wlamac si¢” (hack into) do sfery publicznej
i ulokowa¢ w niej pewne tematy. W analizowanym zbiorze 141 gier
lokowaniu towarzyszy tez podkreslanie tego, co dla audytorium ma-
sowego moze by¢ wazne, lecz trudne do dostrzezenia lub przed nim
skrywane.

Analizy metadanych, warunkujace odkrycie kontekstu histo-
rycznego, w ktérym powstaly rozpatrywane gry, umozliwily tez za-
obserwowanie, z czego wylaniajg sie dominanty tematyczne aplikacji
i wytwarzane przez nie znaczenia metaforyczne. Analizy: strukturalna,
tematyczna i komunikologiczna uwidocznily, ze twdrcy 141 gier w az
85,1% aplikacji postuguja si¢ gleboka dystrakcja w komunikowaniu
o polityce i politykach. Co prawda kotwiczy ona uwage i jako zasada
semiotyczna w pewnym zakresie wspiera wytwarzanie znaczen metafo-
rycznych, lecz pod wzgledem komunikatywno$ci ma ograniczony walor.
Aplikacje stwarzaja okolicznosci do tego, by stykajacy si¢ z nimi gracze
mogli odtworzy¢ sytuacje, ktérych dotycza fabuly. Jednak trudnosci
polegajace na ustanowieniu sensotworczego zwigzku pomiedzy domi-
nantami tematycznymi, rodzajem dystrakcji, tym, co tematycznie gra
implikuje, i jej strukturg, a takze mechanikg (koherencja 48,2%) oraz
wyborem odpowiedniego gatunku stuzebnego (intencjonalnos¢ 46,1%),



GLEBOKA DYSTRAKCJA JAKO ZASADA SEMIOTYCZNA

neutralizujg drzemigcy w grach metaforach potencjal wyjasniania pro-
cesOw politycznych. W $wietle przeprowadzonych w tym opracowaniu
analiz, pamietajac chocby o roli mechanizmu kolizyjno$ci we wschod-
nim nurcie teatru absurdu, stwierdzi¢ trzeba, ze w oksymoronicznym
powiedzeniu ,,powaga parodii” komponent parodic (parodia) przejmuje
w modelu spolecznie zaangazowanej gry przegladarkowej o tematy-
ce politycznej kontrole nad komponentem serious (powaga). Splot
przeanalizowanych okolicznosci obnizajgcych komunikatywnos¢ gier
sprawia, ze aplikacje te moga sygnalizowac pewne negatywne procesy
zachodzace w dyskursie politycznym oraz w procedurach ubiegania si¢
o wladze i w jej sprawowaniu. Znaczenia wytwarzane przez gry, poza
nielicznymi wyjatkami, jak warta docenienia aplikacja Third World far-
mer, pokazuja, ze tworcy gier przypisuja im raczej funkcje pietnowania
czego$ lub kogo$ niz wyjasniania nieoczywistych i skomplikowanych
procesow oraz, gdy to konieczne, postulowania ich naprawy. Nawet jesli
gra jest nosnikiem krytyki korektywnej, krytyka ta ma bardzo ogra-
niczony wymiar. Mozna jg przedstawi¢ w postaci zdan warunkowych:
»Jesli tamiesz prawo, nie fam go!”, ,Jedli falszujesz wybory, nie falszuj
ich!”. Aplikacja Third World farmer $§wiadczy o tym, Ze ograniczenia
nie tkwig w medium, jakim jest gra, lecz Ze s3 pochodnymi decyzji jej
tworcow.
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Tabela 3. Zawarto$¢ kodow analizy tematycznej (kody I-V, korpus egzemplifikacyjny - 141 gier)

Nazwa kodu

Gry wspottworzace dany kod w analizie tematycznej

KodI-
potrzeba
samorealizacji
(16 gier)

(1) Blue lies (2019); (2) Bronco wave (2018); (3) Campaign race (2012); (4) Castelo
do Edmar (2009); (5) Create the police state (2017); (6) Dishonest (2017); (7) Donald
Trump pinball (2015); (8) Fake your own re-election (2020); (9) Gordon’s revenge
(2010); (10) Greet em and seat em (2020); (11) Kung Fu statesman (2008); (12) Mac-
ri v. Ferndndez (2019); (13) Mega run (2021); (14) Oiligarchy (2008); (15) Presiden-
tial candidate or every Joe? (2016); (16) The Hillary saga (2017)

Kod1II -
potrzeba uznania
(54 gry)

(1) Beat up Trump (2008); (2) Blair the motivator (2008); (3) Blow Trump’s hair off
(2017); (4) Bush aerobics (2008); (5) Bush backrub (2007); (6) Bush ragdoll (2022);
(7) Bush shoe game (2008); (8) Bushism-erator (2007); (9) Bush-shoe incident (2011);
(10) Cherie ‘Disco’ Blair (2008); (11) Dancing Blair (2008); (12) Dancing Bush (2008);
(13) Dancing Hillary (2008); (14) Dress ,,Dubya” (2000); (15) Dress up Barack (2007);
(16) Dress up Hillary (2007); (17) Flying Bush (2009); (18) Fur fighter bloody burber-
ry (2008); (19) George Bush shoedown (2008); (20) Hillary is ill! (2016); (21) Hip hop
debate (2008); (22) Hot dog Bush (2007); (23) Kerry workout (2008); (24) Kill Donald
Skunk (2016); (25) Lucky boot (2008); (26) Michelle Obama dress up (2011); (27)
Obama at home (2009); (28) Obama Ball Z (2013); (29) Obama Hell Boy 2 (2013);
(30) Obama in the dark 2 (2013); (31) Obama InkaGames rescue (2008); (32) Obama
Jurassic Park (2011); (33) Obama Lord of the Rings (2012); (34) Obama rat face
operation (2010); (35) Palins tea bomber (2010); (36) Political death match (2009);
(37) Presidential golf (2018); (38) Ragdoll physics 2 (2007); (39) Shoe defense (2008);
(40) Slap George Bush (2013); (41) Splash debate (2010); (42) Trump awkward hand
shakes (2017); (43) Trump dart game (2017); (44) Trump dart pain meter (2017);
(45) Trump eye test (2011); (46) Trump run (2018); (47) Trump vs. Kim (2018);

(48) United we dance (2008); (49) US President cup (2014); (50) Weapon of Bush
destruction (2003); (51) Whack a democrat (2011); (52) Whack the Trump (2016);
(53) Whack the Trump game (2017); (54) Whack the vote (2008)
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Nazwa kodu Gry wspoltworzace dany kod w analizie tematycznej
Kod HII)_ (1) Adios! ZP (2011); (2) Are you a republican (2011); (3) Ass-kick guy (2011);
gszt}rlf;l:inoéci (4) Communist carver crusade (2021); (5) Costumbres Peronistas (2016); (6) Ending
(7 gier) apartheid (2021); (7) Seamus’ revenge (2012)
(1) 1968 (2014); (2) America’s finest (2010); (3) Assisted diplomacy (2007); (4) Axis of
evil (2009); (5) Bagcheck demo V3.Q (2016); (6) Battles in the North (2006); (7) Bel-
fast riots (2011); (8) Blago red tape breakout (2011); (9) Bush royal rampage (2008);
(10) Bush shoot out (2008); (11) Bush’s White House invasion (2009); (12) Don’t mess
with Putin (2012); (13) Downing Street fighter (2005); (14) Drill baby, drill (2010);
(15) El Papa vs. Hamburguesas (2021); (16) Election fighting (2008); (17) Election
jammer (2008); (18) Election madness (2008); (19) Election smackdown (2008);
(20) Escape from the Oval Office (2009); (21) Get off my planet (2009); (22) House
Kod IV - of tards (2016); (23) I am president (2017); (24) Impeached (2020); (25) Just politics
potrzeba (2017); (26) Korona wybory (2020); (27) Kron/OS (2020); (28) Obama bubbles
bezpieczenstwa (2012); (29) Obama chess (2009); (30) Obama: protect yourself (2010); (31) Obama

i praworzadnosci
(56 gier)

vs. Romney (2012); (32) Obamapology (2008); (33) On the campaign trail (2008);
(34) Pair mania - politics (2011); (35) Polimon (2008); (36) Political duel (2007);

(37) Political duel 2 (2011); (38) Presidential knockout (2005); (39) Presidential pin-
ball (2016); (40) Presidential pounding game (2009); (41) Punch the Trump (2018);
(42) Putin’s threat to Ukraine (2017); (43) Revolution Obama (2009); (44) Rody

fight (2016); (45) Save Israel (2009); (46) Smear (2017); (47) Street fight (2008);

(48) Terror Tuesday with Obama (2014); (49) The big fight (2018); (50) TushkoMed
(2013); (51) UN weapons inspector (2005); (52) Urban campaign (2017); (53) US debt
game (2009); (54) Where’s Saddam (2011); (55) Where’s the naughty governor (2009);
(56) You shall know the truth (2011)

Kod V -
potrzeby fizjologiczne
(8 gier)

(1) Bunga bunga party (2011); (2) Bunga bunga room (2016); (3) Bush fly’s cof-
fee (2009); (4) Feed Obama (2010); (5) Poopie: Making Kim Jong Un cry (2005);
(6) Smash-up Saddam (2008); (7) Third World farmer (2014); (8) Voodoo Trump
(2016)

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Ludologia - naukowe badania gier.
Przeszto$¢, terazniejszos¢, przysztosé

ABSTRACT. Surdyk Augustyn, Ludologia - naukowe badania gier. Przeszlo$(, terazniejszosé,
przysztosé [Ludology — academic games research. Past, present, future]. “Images” vol. XXXIII,
no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University Press. Pp. 49-69. ISSN 1731-450X. https://doi.
org/10.14746/1.2023.33.42.3.

The aim of the article is to present similarities and differences in the approaches to the field of ludol-
ogy (also known as games research, game studies) in Poland and abroad, on the basis of an analysis
of publications and papers presented at conferences of two representative contemporary academic
ludological associations — the Polish Polskie Towarzystwo Badania Gier (Games Research Associa-
tion of Poland), and the Digital Games Research Association. The achievements of these societies are
comparable because of their similar period of activity. The subject of the analysis is the scope of research
declared by both associations, the topics of papers presented at international academic conferences
organised by them, and the topics of articles occurring in their publications. For the purposes of the
analysis, two crucial categories concerning games of all types have been introduced to enable further
study of selected texts: the distinction between digital and non-digital games — the former ones refer
to electronic games of all types (requiring electricity and based on electronics), and the latter, to any
other kinds of games (in some cases also requiring electricity but not electronics). In the analysis,
four main thematic categories of papers and articles have been established: (1) texts concerning
research in the sphere of digital games, new technologies, new media and related phenomena; (2)
texts concerning research on non-digital games and related phenomena; (3) texts concerning other
aspects of games and ludology including research on non-specific kinds of games or, quite contrary,
concerning different types of games (digital and non-digital) in a particular approach (e.g. educational
aspects), methodology of games research, issues common to all games (e.g. players, gameplay, winning/
losing etc.); (4) reviews, reports, forewords, introductory articles and lectures, texts on outstanding
scholars etc. The aim of the quantitative analysis is to show the proportions of research devoted to
digital games and other issues concerning games research carried out by Polish and foreign ludologists.

KEYWORDS: games research, ludology, Games Research Association of Poland, Digital Games Re-
search Association

Gry wszelkiego typu, w tym sporty i gry sportowe, a takze réz-
nego rodzaju zabawy towarzysza cztowiekowi od poczatku jego istnie-
nia. Natomiast naukowe badania gier i innych aktywno$ci ludycznych
czlowieka siegajg zaledwie poczatkéw XX w. Z kolei historia badan
gier cyfrowych tworzy jedynie ostatni rozdziat tego kontinuum, obej-
muje bowiem zaledwie dwie dekady XXI w. Jednocze$nie badania gier,
konferencje i publikacje im po$wiecone mnozg si¢ wrecz w lawinowym
tempie. Mozna zatem powiedzie¢, ze jestesmy $wiadkami ksztaltowania
sie nowej dyscypliny naukowej; nie ,narodzin”, a wlasnie ,,ksztattowa-
nia” - poniewaz jej zreboéw nalezy doszukiwac sie juz w ubiegtym wieku,
cho¢ 6wczesnym naukowcom uwazanym dzi$ za ojcéw ludologii[1]
zapewne nawet w najsmielszych wyobrazeniach nie jawily sie dzisiejsze

[1] Johan Huizinga, Roger Caillois.
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gry ani liczne ich zastosowania i ujecia badawcze jako wykraczajace
znacznie poza sfere rozrywki czy kultury.

Celem niniejszego artykutu jest przyblizenie charakteru ludo-
logii jako nauki zajmujacej si¢ badaniem gier, nakreslenie rysu histo-
rycznego badan nad grami oraz poréwnanie zakresu zainteresowan
krajowych i zagranicznych wspodtczesnych badaczy na przykladzie
dorobku i dziatalnosci dwdch towarzystw naukowych: Digital Games
Research Association oraz Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

Sposréd znanych od wiekéw licznych gatunkéw gier to wlasnie
gry cyfrowe w ostatnich dziesigcioleciach - dzieki coraz szybciej po-
stepujacemu rozwojowi technologicznemu - ewoluowaty najbardziej
dynamicznie. Przechodzg dalsze transformacje, przybierajac coraz to
nowsze i zaskakujace formy. Zwrdcily na siebie uwage wspolczesnych
ludzi nauki do tego stopnia, ze spowodowaly powolanie przez nich
do zycia towarzystw naukowych zrzeszajacych badaczy gier, ktorzy
organizujg cykliczne konferencje oraz publikuja prace naukowe, a takze
prowadza blogi/vlogi naukowe w internecie. Wsréd najmlodszych or-
ganizacji, lecz jednoczesnie najaktywniej dzialajacych i najbardziej dy-
namicznie rozwijajacych sie, znalazly sie Polskie Towarzystwo Badania
Gier (PTBG - zalozone w 2004 1., zarejestrowane w Poznaniu w 2005 1.,
jak dotad jedyne o tym charakterze w Polsce), a poza granicami naszego
kraju Digital Games Research Association (DiGRA - zalozone w2003 1.
w Finlandii). Oczywiscie, poza nimi od lat istniejg na $wiecie liczne
inne organizacje zrzeszajace badaczy gier, siegajace swoimi poczat-
kami niekiedy czaséw zimnej wojny, takie jak cho¢by skandynawskie
Scandinavian Simulation Society (SIMS - 1959), amerykanskie North
American Simulation and Gaming Association (NASAGA - 1962),
brytyjskie Society for the Advancement of Games and Simulation in
Education and Training (SAGSET - 1970), holenderskie International
Simulation and Gaming Association (ISAGA - 1970), australijskie
Australian Simulation and Games Association (OzSAGA - 1970) czy
amerykanskie Association for Business Simulation and Experiential
Learning (ABSEL - 1974). Jednakze te najstarsze skupialy sie przewaznie
na bardziej pragmatycznych aspektach gier (a takze symulacji - stad
obecno$¢ w niemal wszystkich nazwach games and simulations, moze
nawet bardziej z naciskiem na simulations) i koncentrowaly sie przede
wszystkim na tzw. serious games (dosl. grach powaznych), majacych
symulowacé procesy i sytuacje ekonomiczne, spoleczne, w tym réwniez
gry wojenne. Natomiast naukowcy zrzeszeni we wspolczesnych towa-
rzystwach nie odcinajg si¢ od badan nad czysto ludycznymi (rozrywko-
wymi) aspektami gier, ich warto$ciami estetycznymi, kulturotwérczymi,
kontekstami spotecznymi (w tym badaniami spolecznosci graczy i ich
relacji z innymi grupami spolecznymi) oraz psychologicznymi (np. jak
i z jakich powoddéw ludzie zachowujg si¢ i wptywaja na siebie w grach,
w jaki sposob gry oddziatuja na ludzi). Badajg aspekty filozoficzne gier,
etyczne, a nawet religijne. Analizujg zastosowania i walory edukacyjne
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(np. w nauczaniu jezykow i historii). Badaja jezyk i komunikacje w grach,
procesy ich konstruowania i ewolucji (réwniez ze strony techniczno-
-informatycznej — np. programowania, projekcji obrazu, animacji,
dzwigku). Zajmujg si¢ nimi wszechstronnie, zatem powyzsze wyliczenie
jest tylko czastkowe. ,Gry powazne” i ich zastosowania w medycynie,
psychologii i psychiatrii, rehabilitacji, edukacji, ekonomii, zarzadza-
niu sytuacjami kryzysowymi (inaczej - ,,gry decyzyjne”), kryptologii
i winnych dziedzinach zycia nadal sg bardzo istotne dla wspétczesnych
badaczy gier, lecz s oni otwarci na bardziej kompleksowe spojrzenie na
to zjawisko spoteczno-kulturowe. Naukowcy ci wywodzg si¢ bowiem
z wszelkich dziedzin (nauk humanistycznych, spotecznych, przyrod-
niczych, $cislych itd.) oraz nalezacych do nich dyscyplin naukowych
iz wykorzystaniem dostepnego im instrumentarium badawczego, me-
tod i technik badawczych oraz podstaw teoretycznych koncentruja sie
na zjawiskach dla nich istotnych i wartych eksploracji. Wspolczesne
badania gier (wszelakich - nie tylko cyfrowych) majg wiec charakter
interdyscyplinarny, multidyscyplinarny lub transdyscyplinarny.

Termin ludologia jest neologizmem powstalym z polaczenia
dwoch wyrazéw. Pierwszym z czlonow jest lacinski ludus - ,,gra’,
»zabawa’, ale i ,,miejsce ¢wiczen, ,,szkota” (derywat od czasownika
ludere — ,,gra¢ w co$”, ,,bawi¢ si¢”, ktory w starozytnosci obejmowat catg
sfere zabawy). Drugi, to grecki logos, ktory we wspdtcze$nie uzywanej
formie -logia stuzy do nazywania réznorakich dziedzin dostepnej
ludziom wiedzy. Z tego tez powodu filologowie jezykow klasycznych
za bardziej poprawng uznaliby zapewne czysto grecka nazwe - ,pai-
diologi¢” (gr. paidid to ,gra, zabawa”). Jednakze termin ten mogtby
by¢ mylony z uzywanym od tysigcleci, szeroko pojmowanym okre-
$leniem paideia - ,wychowanie”. Jak wida¢, gléwny czton terminu
ludologia - ludus poza odniesieniami do gry i zabawy, zwigzany byt
réwniez ze szkola, co mogloby wskazywac na starozytne juz zwigzki
nauki z ludycznoscig, w my$l zasady ,,uczy¢ sig, bawigc”. W tym samym
czasie w facinie funkcjonowal réwniez inny wyraz - iocus (pocho-
dzacy od czasownika iocari), mial jednak o wiele wezsze znaczenie:
zartu, krotochwili, ktdre z czasem rozszerzyt do ,,zabawy”. Zaskakujace
moze by¢ to, iz do innych jezykéw romanskich przeniknat wtasnie ten
drugi termin (nie za$ stowo ludus), w ktorych rozwinat sie do postaci
wspolczesnego jeu (jouer) w jezyku francuskim, giuoco (giocare) we
wloskim, juego (jugar) w hiszpanskim, jogo (jogar) w portugalskim
i joc (juca) w rumunskim.

Wiele jezykow europejskich nie rozréznia pojec ,zabawa” i ,,gra”
I tak na przyklad w jezyku niemieckim funkcjonuje jeden wyraz od-
noszacy sie do obu - Spiel, w holenderskim spel, w rosyjskim igra oraz
wspomniane jeu we francuskim. Co wigcej, nawet w jezykach, ktdre
majg odrebne okreslenia na oba zjawiska, pola semantyczne wyrazéw
sg zblizone (cho¢ nie identyczne). Ich znaczenia zazebiajg sie, powo-
dujac skonfundowanie wérdéd badaczy zaréwno danej narodowosci, jak
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i zagranicznych. Tak jest np. w jezyku polskim z wyrazami ,,zabawa”
i,gra” lub wangielskim z play i game. Pojawiaja si¢ tez wieloznaczno$ci

w tlumaczeniach - np. angielski czasownik play odpowiada polskim

»gra¢” i ,bawi¢ si¢”. Dlatego tez w literaturze kulturoznawczej, psy-
chologicznej, socjologicznej czy pedagogicznej oba znaczenia czesto

sg zestawiane razem lub uzywane wymiennie, a réznice miedzy nimi

pozostaja nieostre mimo wielu préb definiowania podejmowanych

przez badaczy z réznorodnych dyscyplin. Tym samym przyczynia si¢

to do utwierdzania w potocznym jezyku i §wiadomosci spotecznej owej

bliskosci i wspolwystepowania obu termindw w postaci ,,gry i zabawy’,
a takze do utrwalania niejasnos$ci co do réznic migdzy obydwoma

zjawiskami. Znany holenderski historyk i antropolog kultury Johan

Huizinga (autor Jesieni sredniowiecza, 1919) w swoim klasycznym juz

dziele Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury (pierwsze wydanie

w 1938 r.) ukul tytulowy termin (,,czlowiek bawiacy si¢”) jako uzupel-
niajacy do homo faber (,czlowiek tworczy”) — po tym, jak pierwotny
homo sapiens okazal si¢ niewystarczajaca nazwa gatunku ludzkiego.
Huizinga uzasadnial, Ze homo faber bylo nawet mniej odpowiednim

okresleniem niz homo sapiens, jako ze niejedno zwierze jest rowniez

faber — a to, co odnosi si¢ do kreatywnosci, odnosi si¢ réwniez do

zabawy. Twierdzil on, ze kultura ludzka rodzi si¢ i rozwija w zaba-
wie i jako zabawa. Jest wiec zabawa nieodtgcznym elementem kultury,
»wielko$cig dang kulturze, egzystujaca przed sama kulturg, towarzyszaca
jej i przenikajaca od samego poczatku, az po faze, ktorg badacz sam

przezywa’[2]. Z kolei sam termin ludologia (ang. ludology) — ktory, jak
tatwo si¢ domysli¢, oznaczalby nauke zajmujaca sie badaniem gier i/lub

zabaw — upowszechnil si¢ w czasach wspolczesnych, w ostatnim dwu-
dziestoleciu. Zastosowano go w kontekscie gier komputerowych/wideo

(ang. computer games/videogames) i szerzej: gier cyfrowych (ang. digital

games), cho¢ nie tylko. W 1999 r. uzyt go Gonzalo Frasca (urugwajski

tworca gier, deweloper, przedsiebiorca i badacz) w artykule pt. Ludology

meets narratology: Similitude and differences between (video)games and

narrative, aby ,opisa¢ jeszcze nieistniejacg dziedzing, ktéra skupitaby
sie na badaniu gier w ogéle i gier wideo w szczegdlnosci”[3]. Jednakze -
wbrew temu, co mozna znalez¢é np. w polskojezycznej Wikipedii - ani
on, ani inni badacze, ktérym przypisywano ukucie terminu ,,ludologia’
(Espen Aarseth, Markku Eskelinen, Jesper Juul), nie przyznaja si¢ do
jego autorstwa. W obliczu rozwijajacej sie debaty na temat autorstwa
terminu ludology w 2003 r. Jesper Juul na swoim blogu naukowym
zamiescil notatke o tresci

>

Pierwotnie przypisywalem termin ludologia Gonzalo Frasce, lecz Lars Kon-
zack przypomniat mi, Ze mowit mi o nim mniej wiecej w tym samym okre-

[2] J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto [3] G. Frasca, Ludology meets narratology: Similitude
kultury, przel. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa and differences between (video)games and narrative,
2007, S. 15. ludology.org, 1999, s. 3, https://ludology.typepad.com/

weblog/articles/ludology.htm (dostep: 23.05.2019).


http://ludology.org
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm
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sie, kiedy czytalem artykul Frasci (1999 r.). Poszukiwania w USENET-cie
pozwalaja umiejscowi¢ pierwsze uzycie w 1996 roku, a najwcze$niejsze
odwolanie na jakie si¢ natknglem pochodzi z opublikowanego w 1982 roku
artykutu Mihaly Csikszentmihalyiego[4]: ,Does being human matter - on
some interpretive problems of comparative ludology”[3].

Jednakze ostatecznie Juul pierwsze uzycie terminu datuje na rok
1951 — odnalazl je w tek$cie Per Maigaard: ,,About Ludology” (14th
International Congress of Sociology, Rzym, 30.08-3.09.1951). Lars Kon-
zack, ludolog z Danii, zamiescil na Issuu pelny skan tego tekstu[6].
Nieco pézniejsze uzycie tego terminu to publikacja z 1961 r. Discussions
of great insight concerning feral humans and the entire process of socia-
lization, animal sociology, ludology and an essay on the psychology of
labor and accumulation[7].

Pomimo swojej hybrydalnej formy nazwa przyjeta sie w miedzy-
narodowych srodowiskach naukowych na przetomie XX i XXI w. i do
teraz czesto uzywana jest zamiast okreslen dotychczas stosowanych
w odniesieniu do badan gier — game studies czy game(s) research lub
wymiennie z nimi. Na gruncie polskim w ostatniej dekadzie pojawita
sie nazwa ,groznawstwo” (zapewne przez analogie do literaturoznaw-
stwa, jezykoznawstwa, filmoznawstwa, kulturoznawstwa, religioznaw-
stwa, realioznawstwa i innych, ktérym sufiks ,,-znawstwo” nie ujmuje
naukowosci, podobnie jak w przypadku innych -logii, -ofii czy -tyk),
a na licznych uczelniach tworzone sg kierunki studiéw o tej nazwie.
Maria Garda i Stanistaw Krawczyk zaproponowali uporzadkowanie
tej terminologii

Proponowany przez nas porzadek terminologiczny (rysunek 1) rozréznia
trzy pojecia: (1) ,badania nad grami” lub ,badania gier” to nazwa wszyst-
kich badan akademickich zwigzanych z grami, (2) ,,groznawstwo” — nazwa
zinstytucjonalizowanych badan przyjmujacych gléwnie perspektywe hu-
manistyczng lub spoleczng [Wedlug naszej wiedzy pojecie to w znaczeniu
fachowym pojawilo si¢ po raz pierwszy w jezyku polskim w przekladzie
artykutu Espena Aarsetha, gdzie thumacz méwi o ,,groznawcy” (oryg. game
scholar). Zob. E. Aarseth Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przel.
M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowy-
mi, SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 23 — tre§¢ przypisu nr 38 w cy-
towanym fragmencie, A.S.], a (3) ,,Judologia” — nazwa badan skupionych
na analizie gier pod wzgledem formalnym. Groznawstwo koncentruje si¢
przy tym zwykle na grach wideo i jest podstawowg dyscypling badajaca ten
rodzaj gier w ramach szeroko rozumianej humanistyki. Rzadziej w ramach
groznawstwa prowadzone sg badania poswiecone innym grom, a takze
badania w zakresie nauk $cistych i technicznych.

[4] Mihaly Csikszentmihélyi — wybitny wegierski [6] https://issuu.com/larskonzack/docs/maigaardlu-
psycholog, twérca m.in. terminu flow, wykorzysty- dology (dostep: 23.01.2023).

wanego réwniez w kontekscie badania gier. W swoim  [7] A. Kuc, Kiedy pierwszy raz uzyto terminu

tekscie uzyl jednak tego terminu w zgota odmiennym  ,,ludologia”?, Gadzetomania, 30.11.2013, https://
znaczeniu. gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-

[5] Zob. ,,Behavioral and Brain Sciences” 1982, nr 5(1).  -ludologia,6704153335187073a (dostep: 23.01.2023).


https://issuu.com/larskonzack/docs/maigaardludology
https://issuu.com/larskonzack/docs/maigaardludology
https://gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-ludologia,6704153335187073a
https://gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-ludologia,6704153335187073a
https://gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-ludologia,6704153335187073a
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Badania nad grami
(gare Fesearch)

LArOFmErwsIw G

| grarama sruaaliex)

Rysunek 1. Relacja miedzy terminami: ,,badania nad grami’, ,,groznawstwo”
i ,ludologia”[8].

Zdania dotyczace stusznoéci i trafnoséci powyzszego schematu
moga by¢ podzielone[9], lecz nalezy zauwazy¢, ze w kontekscie wcigz
ksztaltujacej sie dyscypliny naukowej naturalnym zjawiskiem jest, iz
w trakcie jej tworzenia wrecz pozadane jest, aby budowano jej podstawy
teoretyczne, ktore zostang zweryfikowane w czasie.

Okazuje sie jednak, ze najbardziej wiarygodnym miernikiem po-
pularnosci poszczegdlnych termindw jest ich czestotliwo$¢ pojawiania
sie w internecie. Wyniki wyszukiwan z 2016 r. wykazujg nastepujace
odczyty kolejnych haset:

— ludology - ok. 124 ooo wynikéw (0,26 sek.),

— game studies - ok. 9 360 000 wynikéw (0,27 sek.),

— games research — ok. 273 000 000 wynikéw (0,38 sek.),

— game research - ok. 544 000 000 wynikéw (0,47 sek.),

— ludologia - ok. 26 0oo wynikéw (0,39 sek.),

— badanie/badania gier - ok. 1 280 0ooo wynikéw (0,39 sek.) /
ok. 1 030 0oo wynikdéw (0,39 sek.),

— groznawstwo — ok. 598 wynikéw (0,33 sek.),

— grologia (nazwa studiéw oferowanych przez Gornoslaska Wyz-
szg Szkole Przedsiebiorczosci im. K. Goduli).

Analogiczne wyniki z 29 maja 2022 1.:

— ludology - ok. 98 500 wynikow (0,49 sek.),
— game studies — ok. 4 590 000 000 wynikow (0,58 sek.),
— games research — ok. 7 420 000 000 wynikéw (0,54 sek.),

[8] M.B. Garda, S. Krawczyk, Cwieré wieku polskich [9] Gonzalo Frasca (1999) postulowat nazwanie
badatn nad grami wideo, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, dziedziny zajmujacej si¢ badaniem wszelkich gier

s. 76.

(zaréwno cyfrowych, jak i niecyfrowych) mianem
ludologii (ang. ludology).
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— game research - ok. 8 900 000 000 wynikéw (0,54 sek.),

— ludologia - ok. 18 100 wynikdéw (0,39 sek.),

— badanie/badania gier - ok. 26 500 0ooo wynikéw (0,37 sek.) /
ok. 19 100 000 wynikéw (0,48 sek.),

— groznawstwo — ok. 8 680 wynikow (0,44 sek.),

— grologia — brak wynikéw (przekierowanie na hasto ,,geologia”).

W koficu termin ludolog (ang. ludologist), jak pisze Gonzalo
Frasca, po raz pierwszy wspdlczes$nie ustyszano w 2001 r. podczas
konferencji ,,Digital Arts and Culture” zorganizowanej na Brown
University (Providence, Rhode Island, USA); byt on przypisany takim
badaczom, jak Markku Eskelinen (finski kulturoznawca), Jesper Juul
(dunski medioznawca), Gonzalo Frasca (urugwajski tworca i badacz
gier) i Espen Aarseth (norweski literaturoznawca), cho¢ nie zostat
wykorzystany przez tego ostatniego w Zadnej z jego publikacji. Poza
tym termin ten odnoszono do redakgji ,Game Studies”, czasopisma
tworzonego w wigkszo$ci przez wyzej wymienione osoby. Rowniez
wielu innych badaczy gier — jak Aki Jarvinen (finski medioznawca)
oraz liczni czlonkowie PTBG - okreslajg siebie mianem ludologéw.
Ponadto wyraz ludologist zostal spopularyzowany na blogach inter-
netowych ,,The Ludologist” J. Juula oraz ,Ludology.org” G. Fraski
(zawiesil dziatalnos¢ w 2010 r.). Wéréd innych znamienitych badaczy
gier, ktérych w tym miejscu nalezy wymieni¢, znajduja si¢ takze
Henry Jenkins (amerykanski medioznawca), Lars Konzack (dunski
badacz gier komputerowych i narracyjnych gier fabularnych [RPG]
prowadzacy blog naukowy ,,Ludologica”), Frans Mayra (finski kul-
turoznawca i pierwszy przewodniczacy zarzadu DiGRA) oraz Olli
Sotamaa (finski socjolog, kulturoznawca, medioznawca i socjolog
kultury).

Piszacy te stowa mial zaszczyt osobiscie pozna¢ i z powodzeniem
zaprosi¢ do Rady Naukowej czasopisma ,,Homo Ludens” wydawanego
przez PTBG od 2009 r. oraz do Rady Programowej cyklu corocznych
konferencji pt. ,,Kulturotworcza funkcja gier” (ang. ,,Culture-Gene-
rative Function of Games”) organizowanych przez Towarzystwo od
2005 1. nastepujacych badaczy sposrod wyzej wymienionych: E. Aar-
setha, A. Jarvinena, F. Méyrd, O. Sotamaa. Z polskich badaczy gier,
znacznie lepiej znanych autorowi, najczesciej z wieloletniej wspotpracy
w ramach PTBG i czasopisma ,,Homo Ludens” oraz konferencji or-
ganizowanych przez Towarzystwo, niezrecznie wskazywac¢ autorowi
konkretne nazwiska szacownych Kolezanek i Kolegéw, zeby nikogo
nie poming¢. Jednakze, na potrzeby niniejszego artykulu, proponuje
ograniczy¢ si¢ cho¢by do cztonkéw PTBG, ktérzy posiadaja stopnie
naukowe i petnili funkcje we wtadzach Towarzystwa lub/i znalezli si¢
w gronie najaktywniejszych do teraz czlonkéw zaltozycieli, lecz nie
tylko. W pierwszej kolejnosci wypada wspomnie¢ Jerzego Zygmun-
ta Szeje (poloniste i kulturoznawce, badacza zaréwno narracyjnych
gier fabularnych [w tym autora tego odpowiednika ang. Role-Playing
Games, precyzyjniejszego od samych ,,gier fabularnych’, poniewaz
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odrézniajacych je od ich odmiany komputerowej — cRPG[10]], jak
i gier cyfrowych, pomystodawce i gléwnego inicjatora zatozenia PTBG
oraz od poczatku jego istnienia Przewodniczacego Zarzadu Gléwnego
PTBG), a dalej literaturoznawcéw Michala i Aleksandre Mochockich,
Agate Zarzycka, Jana Stasienko i Agnieszke Dytman-Stasienko, To-
masza Z. Majkowskiego, Piotra Kubinskiego, medioznawcéw Maryle
Hopfinger (Cztonka Honorowego PTBG), Piotra Sitarskiego, Mirostawa
Filiciaka, Radostawa Bombe, Marie B. Garde, psychologéw Dorote
Chmielewskg-Luczak, Stanistawa Krawczyka, Katarzyne Skok, kulturo-
znawcéw Dominike Urbanska-Galanciak, Zbigniewa Wataszewskiego,
filozofa Jana E Jacko, cybernetyka Jana Zycha oraz, last but not least,
jezykoznawcow — glottodydaktykow Terese Siek-Piskozub (Czionka
Honorowego PTBG), Pawta Hostynskiego i Agate Hofman, do ktdrej
to grupy réwniez zalicza si¢ piszacy te stowa.

W tym miejscu - i catkiem stusznie - moze pojawic si¢ pytanie:
co moze interesowac przedstawicieli tak wielu réznorodnych dziedzin
i dyscyplin naukowych w badaniu gier i co ich taczy? Najkrdcej to
ujmujgc - przede wszystkim tgczy ich:

1) wspolny przedmiot badan - szeroko pojete gry, poczawszy
od najstarszych klasycznych gier $wiata[ll] (np. Tryktrak/Backgam-
mon - Persja 3000 r. p.n.e., wei-ki - Chiny 2300-2500 r. p.n.e. / od-
powiednik — Go - Japonia VII w. n.e., rodzina gier Mankala — Egipt
2000 1. p.n.e., szachy — Indie — potowa V w. n.e., Pachisi/Chinczyk/
Czlowieku nie irytuj sie/ang. ludo - Indie VII w. n.e., Reversi/Othel-
lo - Europa XVIII w., nie wspominajac o kosciach i licznych grach
karcianych) do najnowszych produkeji cyfrowych (komputerowych/
wideo, konsolowych, przegladarkowych, online itp. implementowa-
nych na wielu, jesli nie niemal wszystkich towarzyszacych nam dzisiaj
urzadzeniach elektronicznych), cho¢ oczywiscie nie wszystkich badaczy
interesujg wszystkie gry, poniewaz jest to niemozliwe (wszak nikt nie
zna si¢ na ,wszystkim”); oraz wszelkie zjawiska i procesy towarzyszace
grom, graczom i graniu;

2) cele i metody badan - te z kolei zalezg od punktu wyjscia
dociekan i pierwotnej proweniencji naukowej badaczy. Cho¢ przed-
miotem badan moze by¢ ta sama gra lub inna aktywnos¢ ludyczna czy
tez jej zastosowanie (np. w edukacji, medycynie, rehabilitacji), mozna
ja badac z licznych perspektyw (nauk spotecznych, humanistycznych,
$cistych itd.). W ten sposdb, w duzej mierze upraszczajac zagadnienie,
wsrod badaczy gier: psychologa moze zainteresowad, jaki wplyw ma
gra na gracza (w tym czy uzaleznia i jedli tak, do jakiego stopnia i czym

[10] J.Z. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury  kopalisk cywilizacji starozytnej Mezopotamii. Oprocz

wspdtczesnej, Krakéw 2004.

planszy odkryto réwniez siedem ciemnych i siedem

[11] Za najstarsza planszowa gre $wiata uznaje sie Ur,  jasnych pionkow, a takze 12 kostek w ksztalcie czwo-

znang takze pod nazwg ,,gra na dwudziestu kwadra- ro$cianu. http://odkrywcy.pl/gid,14061632,title, W-
tach” To drugie okreglenie wyjasnia niemalze wszyst-  -co-grali-starozytni-,galeriazdjecie.html (dostep:
ko, co o niej wiemy. Ta liczaca 5000 lat gra zostala 27.12.2012).

odnaleziona wérdéd przedmiotéw pochodzacych z wy-


http://odkrywcy.pl/gid,14061632,title,W-co-grali-starozytni-,galeriazdjecie.html
http://odkrywcy.pl/gid,14061632,title,W-co-grali-starozytni-,galeriazdjecie.html
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to sie przejawia), jakie panuja relacje miedzy graczami, do jakiego
stopnia identyfikuja sie ze swoimi postaciami, czy istnieja i jakie s
zwigzki miedzy gra a emocjami graczy (w tym agresja); pedagoga
moga zainteresowaé edukacyjne aspekty, (przynajmniej potencjalne)
walory i aplikacje danej gry; socjologa moga zainteresowaé procesy
ksztaltujace relacje spoteczne miedzy graczami, zasady funkcjonowa-
nia spolecznosci graczy; kulturoznawce lub historyka sztuki moga
zainteresowa¢ pochodzenie gry, jej znaczenie i wptyw na kulture oraz
procesy kulturotwdrcze, walory estetyczne gry, zawarte w niej elementy
artystyczne i nawigzania kulturowe, a takze architektoniczne; jezyko-
znawce moga zainteresowac jezyk gry i jej instrukcji (w tym ich ttuma-
czenia i dubbing oraz lokalizacja w przypadku gier cyfrowych), jezyk
graczy, sposoby ich komunikacji (réwniez niewerbalnie), ich Zargon,
idiolekt, a takze gry jezykowe, moze réwniez postrzegac jezyk i komu-
nikacje sensu largo (w tym inter- i intrakulturowa) przez pryzmat gry;
glottodydaktyka zainteresujg techniki ludyczne w dydaktyce jezykow
obcych (zalicza si¢ do nich réwniez symulacje i zabawy, w tym muzyke
i piosenke — wedlug Teresy Siek-Piskozub[12]), ich wplyw na motywacje
osoby uczacej sig, jej proces autonomizacji i rozwijanie osobistej kom-
petencji komunikacyjnej i jezykowej oraz uczeniowej; medioznawca
bedzie bada¢ gry jako jedno z dostepnych medidéw (obok telewizji, radia,
prasy, filmu, ksigzek, komiksow i internetu), wzajemne relacje miedzy
nimi, poréwnywac¢ ich miejsce i wptyw na wspolczesne spoteczenstwo
i kulture masows, popularng i pop-kulture (nie sg to tozsame terminy);
przedstawiciele nauk $cistych mogg by¢ zainteresowani technikaliami
tworzenia gier i ich ,,silnikéw”, strategia i taktyka, programowaniem,
projektowaniem grafiki, montazem dzwigku, interfacem, kanatami
komunikacji wewnatrzgrowej, prawnicy beda zainteresowani kwe-
stig praw autorskich w grach, aspektami prawnymi lokalizacji reklam,
a takze cyberprzestepstwami itp. W ten spos6b mozna by wymienia¢
jeszcze wiele przyktadéw podejs¢ do badan gier (nie tylko tych najnow-
szych - cyfrowych) i niniejszym najmocniej przepraszam wszystkich
niewymienionych wyzej przedstawicieli nauk - historykéow (w tym
archeologow), filozoféw, ekonomistéw i wielu innych.

Niezaleznie zatem od przedmiotu badan ludologii cele i metody
badan gier prawdopodobnie nigdy nie beda jednolite i odrebne wzgle-
dem innych dyscyplin naukowych (co wedlug wielu definicji - np. Wal-
demara Pfeiffera[13]- jest warunkiem sine qua non konstytuujacym
dany obszar badan jako odrebng i autonomiczng dyscypline naukows),
z powodu mnogosci podejs¢ do jednak tak rozleglego i ré6znorodnego
przedmiotu badan, jakim sg gry, czy szerzej ujmujac — aktywnosci
ludyczne. Nie zmienia to jednak faktu, ze gremia badaczy gier (§mialo

[12] T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w pro-  [13] W. Pfeiffer, Nauka jezykow obcych. Od praktyki
cesie glottodydaktycznym, Poznan 1995; eadem, Uczyé  do praktyki, Poznan 2001.

si¢ bawiqc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego,

Warszawa 2001.
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i otwarcie nazywajacych siebie ludologami, nie wypierajac si¢ jedno-
cze$nie swoich korzeni — pierwotnego wyksztalcenia i tytutu widnie-
jacego na dyplomie) wcigz powigkszajg sie, a ich badania naukowe
opisane w publikacjach dotyczacych wielorakich uje¢ (z perspektywy
licznych dziedzin i dyscyplin naukowych) i zastosowan gier mozna
znalez¢ m.in. w polskim czasopi$mie ,Homo Ludens”, ktérego petno-
tekstowa wersja elektroniczng ukazuje si¢ w otwartym dostepie.

Wirdd klasycznych juz prekursoréw ,technik ludycznych” (au-
torka tego terminu jest prof. Teresa Siek-Piskozub) w dydaktyce na-
lezy wymieni¢ choc¢by $§w. Augustyna (354-430), ktéry nauczat faciny
i greki z wykorzystaniem $piewania pie$ni religijnych, recytowania
prostych utwordw poetyckich oraz odgrywania rél na podstawie dia-
logow. Zalecat on te techniki, by uczniowie poznawali jezyk w sposéb
praktyczny i przyjemny. Z kolei wybitny humanista czeski (przejsciowo
mieszkaniec Leszna) Jan Amos Komenski (1592-1670), twOrca nowo-
zytnej pedagogiki, propagowal uczenie si¢ jezykoéw — zaréwno faciny,
jak i nowozytnych do celéw utylitarnych. W swym dziele Didactica
Magna (Wielka dydaktyka) z 1657 r. pisal, ze ,,metoda nauczania powin-
na umniejsza¢ trud uczenia sie tak, aby uczniéw nic nie zrazalo i nie
odstraszalo od dalszej nauki”[14]. Zgodnie z ideg utylitaryzmu zwrdcit
on uwage na osobe ucznia, jego specyficzne wlasciwosci psychiczne,
motywacje, zdolnosci i mozliwo$ci. Aby zadba¢ o utrzymanie uwagi
ucznia, zalecal techniki, ktére uczyly, bawigc. Wérdd nich znalazly sie
gry symulacyjne i rywalizacyjne. Uwazal on bowiem, ze ,,przyniesie
to nadzwyczajng korzys¢, jezeli zabawy — na ktére pozwala sie mlo-
dziezy dla dania wypoczynku umystom - wymysla¢ sie bedzie takie,
ktore by Zywo unaocznialy im powazne strony zycia i urabiaty juz tutaj
jaka$ wobec nich postawe”. Wedlug niego czynnikiem ostabiajacym
motywacje ucznia jest nuda. Co si¢ za$ tyczy samej ludologii bted-
nym i naiwnym zarazem byloby stwierdzenie, iz badania nad grami
zrodzily sie w 1999 czy 1982 r. Juz bowiem Howard Edward Palmer
w1921 1. (a wiec wezedniej, niz przyszli na $wiat ojcowie, a czesto nawet
dziadkowie wspdtczesnych ludologéw) podejmowat temat naukowego
badania gier oraz ich wykorzystania w kontekscie edukacyjnym. Jeszcze
wezedniej — na poczatku XX wieku — w o wiele szerszym kontekscie
kulturowym amerykanski etnograf Steward Culin spisal kompletny
katalog gier i akcesoriow do nich obecnych w plemionach Indian
amerykanskich zamieszkujacych obszary lezace na péinoc od Meksy-
ku[15]. Wspomniani wyzej Johan Huizinga i Roger Caillois[16] z kolei
dowodzili wagi dzialalnosci ludycznej jako podstawowej aktywnosci
ludzkiej dla zdefiniowania kultury i najczesciej to wiasnie tych dwoch

[14] J.A. Komenski, Wielka Dydaktyka, Warszawa [w:] Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Ste-

1956, S. 139.

wart_Culin (dostep: 23.01.2023).

[15] Culin publikowal jeszcze wczesniej — pod koniec  [16] R. Caillois, Gry i ludzie, przel. A. Tatarkiewicz,
XIX w. opracowania dotyczace gier pochodzacych M. Zurowska, Warszawa 1997.
z wielu kontynentdéw i krajow. Hasto: Stewart Culin,
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badaczy uwaza si¢ za najznamienitszych prekursoréw dzisiejszej ludo-
logii, a poczynione przez nich ustalenia uznaje si¢ za ponadczasowe
i uniwersalne dla wszelkich gier (nawet nieznanych w ich czasach).
Po nich pojawily si¢ istotne dla badaczy gier (i nie tylko) publikacje
m.in. Ervinga Goffmanna[17], Erica Berne’a[18], Clarka C. Abta[19],
George'a Herberta Meada[20], Daniita Borisowicza Elkonina[21]. Na
rodzimym gruncie nalezy pamigta¢ m.in. o ustaleniach Eugeniusza
Piaseckiego[22], Floriana Znanieckiego[23], Bogustawa Sutkowskie-
go[24], Wincentego Okonia[25] — pierwszego Czlonka Honorowego
PTBG oraz wspomnianej juz Teresy Siek-Piskozub[26]. Natomiast za
poczatek tzw. rewolucji gier wideo oraz zainteresowania naukowcow
tg dziedzing uwaza sie wczesne lata 80. XX wieku.

Mozna wigc w tym miejscu chyba skonstatowac ,,jak to si¢ zacze-
to” (badania naukowe gier), jednak nadal otwartym pytaniem pozostaje
»jak to sie skonczy?”. Czy badacze gier w Polsce doczekaja si¢ kiedys
uznania ludologii (pod t3 czy inng nazwa) za pelnoprawna dyscypline
naukowa (o szansach, warunkach, dylematach i problemach pisalem
juz w 2009 r. na famach ,,Homo Ludens”) i wpisania na ministerialng
liste (liczaca obecnie 10 dziedzin i podleglych im 56 dyscyplin), a ,ety-
kietka” ludologa bedzie mogta dumnie widnie¢ na ich dyplomach?
Dla poréwnania doktoraty wielu wymienionych wczesniej badaczy
»zachodnich” zaklasyfikowano przynajmniej jako PhD in video games.
Czy w ogdle tego pragna i potrzebuja, czy moze przy obecnie obowiazu-
jacych przepisach i systemowych ,,regutach gry” przysporzyloby im to
wigcej ktopotdw i rozterek niz korzysci? Na te i inne pytania przyjdzie
jeszcze czas odpowiedziec.

Przedmiot badan
wspolczesnych
ludologéw

Na potrzeby niniejszego artykulu, aby wykaza¢, jakie gry obecnie
stanowig przedmiot badan krajowych i zagranicznych ludologéw oraz
jak wygladaja proporcje miedzy zainteresowaniem grami cyfrowymi
(ang. digital games) a niecyfrowymi (ang. non-digital games)[27], po-
stanowilem poréwna¢ tematyke konferencji i publikacji nalezacych
do dorobku dwoch towarzystw zrzeszajacych badaczy gier — skandy-
nawskie Digital Games Research Association i Polskie Towarzystwo

[17] E. Goffman, Czlowiek w teatrze Zycia codzienne- [23] E Znaniecki, Ludzie terazniejsi a cywilizacja

go, przel. H. Datner-Spiewak, P. Spiewak, Warszawa
2000.

[18] E. Berne, W co grajg ludzie. Psychologia stosun-
kéw miedzyludzkich, przel. P. Izdebski, Warszawa
1999.

[19] C.C. Abt, Ernste Spiele. Lernen durch gespielte
Wirklichkeit, Koln 1971.

[20] G.H. Mead, Umyst, osobowos¢, spoleczeristwo,
przel. Z. Woliniska, Warszawa 1975.

[21] D.B. Elkonin, Psychotogija igry, Moscow 1978.
[22] E. Piasecki, Badania nad genezg ¢wiczei cieles-
nych, Poznan 1922.

przyszlosci, Warszawa 1974.

[24] B. Sutkowski, Zabawa: studium socjologiczne,
Warszawa 1984.

[25] W. Okon, Zabawa a rzeczywistos¢, Warszawa
1995.

[26] T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w pro-
cesie glottodydaktycznym. Poznan 1995; eadem, Uczy¢
si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego,
Warszawa 2001.

[27] Ogolny podziat zaproponowany przez autora

w: A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do
dyskusji, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 223-243.
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Badania Gier[28]. Powodem ich doboru byl zblizony charakter oraz
czas funkcjonowania (ostatnie dwie dekady), a takze do$¢ znaczace
i zarazem poréwnywalne osiggniecia (jesli chodzi o liczbe i czestotli-
wo$¢ organizowania miedzynarodowych konferencji naukowych oraz
liczbe publikacji), jak na tak - stosunkowo - krétki, cho¢ intensywny,
okres aktywnosci i dynamicznego rozwoju obu gremiéw. Dodatkowym
powodem takiego, a nie innego doboru jest calkowita dostepnoé¢ pub-
likacji obu organizacji w internecie, pozwalajaca na ocene¢ tematyki
tekstow nie tylko na podstawie tytulu czy nawet abstraktu, ktdry nie
zawsze wszystko ttumaczy[29].

Tematyka konferencji i cyfrowych publikacji

pokonferencyjnych DiGRA

Zbiory cyfrowej biblioteki DiGRA dotyczace poszczegdlnych
sesji (referatow wygloszonych podczas konferencji organizowanych
pod szyldem DiGRA i zarazem wylacznie cyfrowych publikacji Di-
GRA zamieszczonych on-line w ,,DIGILIBRARY”) zawieraja kolejno
(zgodnie z tytutami podanymi w Digilibrary):

— Computer Games and Digital Cultures Conference Proceedings
(2002): 27 tekstow;

— Level Up Conference Proceedings (2003): 72 teksty;

— Changing Views: Worlds in Play (2005): 142 teksty;

— Situated Play (2007): 112 tekstéw;

— Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory (2009): 139 tekstow;

— Proceedings of ,,Digra Nordic 2010”: Experiencing Games: Ga-
mes, Play, and Players (2010): 13 tekstow;

— Think Design Play: the Fifth International Conference of the
Digital Research Association (2011): 89 tekstow;

— Local and Global: Games in Culture and Society (2012): 23 teksty;

— DeFragging Game Studies (2013): 74 teksty;

— Proceedings of the 2014 DiGRA International Conference (2014):
46 tekstow;

— Diversity of Play (2015): 38 tekstow;

— First International Joint Conference of DiGRA and FDG (2016):
65 tekstow;

—DiGRA 2017 (2017): 21 tekstow;

[28] Szerzej opisane w: A. Surdyk, Badanie kultury
popularnej w zakresie nowych mediéw w kraju i na
Swiecie na przykladzie organizacji ludologicznych,
[w:] Literatura i kultura popularna. Badania i meto-
dy, red. A. Gemra, A Mazurkiewicz, Wroctaw 2014,
S. 251-266.

[29] W tym miejscu chcialbym przekazaé wyrazy
podziekowania zespotowi studentdéw groznawstwa
z Instytutu Filmu, Mediéw i Sztuk Audiowizual-

nych Wydziatu Filologii Polskiej i Klasycznej na
UAM w Poznaniu w skladzie (w porzadku alfabetycz-
nym): Zuzanna Barzan, Aiden Borodziuk, Zuzanna
Czernic, Bartosz Dula, Kinga Kolarczyk, Dawid
Mikolajczak, Aleksandra Nowak, Natalia Ratkowska,
Urszula Sarnowska, Zuzanna Szymczak, Wincenty
Wawrzyniak za nieoceniong pomoc w uaktualnieniu
danych statystycznych bedacych przedmiotem poniz-
szej prezentacji.
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— The Game is the Message (2018): 137 tekstow;

— Game, Play and the Emerging Ludo-Mix (2019): 231 tekstow;

— Play Everywhere (2020): 165 tekstow.

Wiszystkie dotychczasowe konferencje i publikacje DiIGRA obej-
mujg tacznie 1394 teksty.

Czasopismo DiGRA ,, ToDiGRA”

Publikacje w ramach czasopisma ,,JoDiGRA” (,,Transactions
of the Digital Games Research Association”) obejmuja nast¢pujace
pozycje:

-, JoDiGRA” 2013, nr 1(1): 5 tekstow;

-, JoDiGRA” 2014, nr 1(2): 7 tekstow;

-, JoDiGRA” 2014, nr 1(3): 7 tekstow;

—,,JoDiGRA” 2015, nr 2(1): 6 tekstéw;

— . JoDiGRA” 2016, nr 2(2): 7 tekstow;

— ,JoDiGRA” 2016, nr 2(3): 11 tekstéw;

- ,JoDiGRA” 2017, nr 3(1): 4 teksty;

-, JoDiGRA” 2017, nr 3(2): 8 tekstow;

— ,JoDiGRA” 2018, nr 3(3): 7 tekstow;

-, JoDiGRA” 2018, nr 4(1): 5 tekstéw;

— . JoODiGRA” 2018, nr 4(2): 8 tekstow;

-, JoDiGRA” 2019, nr 4(3): 9 tekstow;

-, JoDiGRA” 2019, nr 5(1): 5 tekstow;

— . JoDiGRA” 2021, nr 5(2): 6 tekstow;

— ,JoDiGRA” 2021, nr 5(3): 8 tekstow.

Wszystkie dotychczasowe numery czasopisma ,,JoDiGRA” obej-
muja 100 tekstow.

Publikacje PTBG

Publikacje PTBG obejmujg kolejno nastepujace pozycje:

— Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual,
tom 1, red. A. Surdyk (2007): 23 teksty;

— Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual,
tom 2, red. A. Surdyk, J. Szeja (2007): 32 teksty;

- ,Homo Communicativus. Filozofia - komunikacja - jezyk -
kultura” 2008, nr 2(4) - ,,Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym
i medialnym”: 21 tekstow;

- ,Homo Communicativus. Filozofia - komunikacja - jezyk -
kultura” 2008, nr 3(5) - ,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspdlczesnosci”: 24 teksty;

— ,Homo Ludens” 2009, nr 1: 28 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2010, nr 1(2): 17 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2011, nr 1(3): 19 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2012, nr 1(4): 16 tekstéw;

- ,Homo Ludens” 2013, nr 1(5): 23 teksty;

— ,Homo Ludens” 2014, nr 1(6): 13 tekstow;
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— ,Homo Ludens” 2015, nr 1(7): 14 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2015, nr 1(8): 12 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2016, nr 1(9): 12 tekstéw;

— ,Homo Ludens” 2017, nr 1(10): 17 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2018, nr 1(11): 12 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2019, nr 1(12): 15 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2020, nr 1(13): 14 tekstéw;

— ,Homo Ludens” 2021, nr 1(14): 13 tekstow.

Wszystkie dotychczasowe publikacje PTBG obejmuja 325 teks-

tow.

Konferencje PTBG

Polskie Towarzystwo Badania Gier od 2005 r. organizuje w Po-
znaniu miedzynarodowe konferencje naukowe z cyklu ,,Kulturotwor-
cza funkcja gier”. Strona internetowa kazdej konferencji dostgpna jest
kazdorazowo w jezyku polskim i angielskim. Dotychczas odbylo si¢
17 konferencji pod nastepujacymi podtytutami:

—I ,,Gra jako medium, tekst i rytual (The Game as a Medium,
Text and Ritual)”, 19-20 XI 2005, www.gry2005.konferencja.org: 75 re-
feratow;

—1II ,,Gra w kontekscie edukacyjnym, spofecznym i medialnym
(Game in the Education, Media and Society)”, 25-26 XI 2006, www.
gry2006.konferencja.org: 31 referatow;

—III ,,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we
wspolczesnosci (The Civilization of Fun and Games or the Fun and
Games of Civilization? The Role of Games in Contemporary Culture)”,
24-25 XI 2007, www.gry2oo7.konferencja.org: 46 referatow;

-1V, XXI wiek — wiekiem gier? Przydatnos¢ gier w poznawaniu
i ksztaltowaniu zjawisk spolecznych (The 21st Century - the Century of
Games? The Usefulness of Games in Exploring and Shaping of Social
Phenomena)”, 22-23 XI 2008, www.gry2o008.konferencja.org: 43 referaty;

-V ,Spoleczny i naukowy status ludologii (Social and Academic
Status of Ludology)”, 17-18 X 2009, www.gry2009.konferencja.org:
30 referatow;

- VI ,Miedzy przyjemnoscia a uzytecznoscia (Between Pleasure
and Usefulness)”, 13-14 XI 2010, www.gry2o10.konferencja.org: 37 re-
feratow;

— VII ,,Perspektywy rozwoju ludologii (Perspectives on the De-
velopment of Ludology)”, 18-19 XI 2011, www.gry2o11.konferencja.org:
33 referaty;

— VIII ,Ludolog na uniwersytecie i poza nim (The Ludologist
at University and Beyond)”, 24—25 XI 2012, www.gry2o12.konferencja.
org: 49 referatow;

—-IX ,,Gry stosowane i gamifikacja (Applied Games and Gami-
fication)”, 16-17 XI 2013, www.gry2o013.konferencja.org: 50 referatow;


file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2005.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2006.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2006.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2007.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2008.konferencja.org
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-X ,Game-based learning / Game-biased learning’, 15-16 XI
2014, www.gry2o14.konferencja.org: 33 referatow;

—XI ,Metody badan nad grami (Game Research Methods)”,
21-22 XI 2015, www.gry2o15.konferencja.org: 41 referatow;

—XII ,,Rozrywka - edukacja - przemyst (Entertainment — Edu-
cation — Industry)”, 24-25 X 2016, www.gry2016.konferencja.org: 22 re-
feraty;

—XIII ,,Technologie gier w perspektywie kulturowej (Game
Technologies in a Cultural Perspective)”, 18-19 XI 2017, www.gry201y.
konferencja.org: 12 referatow;

- X1V ,Zabawa - nauka - sport? Miejsce gier we wspolczesnej
kulturze (Fun - Education - Sport? The Place of Games in Modern
Culture)”, 17-18 XI 2018, www.gry2018.konferencja.org: 24 referaty;

—XV ,Gry i granie jako rozrywka, nauka i sztuka (Games and
Playing as Entertainment, Education and Art)”, 16-17 XI 2019, www.
gry2o19.konferencja.org: 30 referatow;

- XVI,,(I)grajac ze zdrowiem ((Frolically)Playing with Health)
21-22 XI 2020, www.gry2020.konferencja.org: 20 referatéw;

— XVII,,Gry z historig i dziedzictwem (Games with History and
Heritage)”, 20-21 XI 2021, www.gry2o021.konferencja.org: 31 referatow.

Wszystkie dotychczasowe konferencje PTBG (2005-2021) obej-
muja facznie 607 wygloszonych referatéw.

»
>

Tabela 1. Tematyka publikacji w ramach czasopisma ,,JoODiGRA”

Rok publikacji i faczna

liczba tekstéw Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
2013: 5 3 0 2 0

2014: 13 4 2 2 5

2015: 6 1 0 2 3
2016a: 7 4 0 1 2
2016b: 11 10 0 0 1

2017a: 4 4 0 0 0
2017b: 8 2 1 2 3

2018: 20 7 0 6 7

2019: 14 8 0 4 2
2021a: 5 2 0 3 0
2021b: 7 0 0 7 0

Suma: 100 45 (45%) 3 (3%) 29 (29%) 23 (23%)

Zrédto: opracowanie wlasne.


file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2014.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2015.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2016.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2018.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2019.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2019.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2020.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2021.konferencja.org
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Tabela 2. Tematyka konferencji i publikacji DiGRA

Rok publikacji
w Digilibrary i faczna  Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
liczba tekstow
2002: 27 26 0 0 1
2003: 72 64 1 7 0
2005: 142 125 3 14 0
2007: 112 96 3 13 0
2009: 139 132 2 5 0
2010: 13 10 1 2 0
2011: 89 78 5 6 0
2012: 23 16 1 6 0
2013:74 48 3 16 7
2014: 49 17 0 26 6
2015: 38 16 2 15 5
2016: 65 50 1 10 4
2017:21 14 1 4 2
2018: 137 58 10 38 31
2019: 231 97 4 84 46
2020: 165 55 7 58 45
Suma: 1397 902 (65%) 44 (3%) 304 (22%) 147 (11%)

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 3. Tematyka publikacji PTBG
E:zli)glill(isli:?ri ifgezna Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostate teksty
2007a: 23 0 14 9 0
2007b: 32 17 7 8 0
2008a: 21 2 12 7 0
2008b: 24 8 10 4 2
2009: 28 5 10 7 6
2010: 17 5 9 3 0
2011: 19 6 7 3 3
2012: 16 4 10 1 1
2013: 23 12 3 4 4
2014: 13 2 3 5 3
2015a: 14 4 1 3 6
2015b: 12 9 0 2 1
2016: 12 4 3 4 1
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E:;)glizljslizii ifgezna Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
2017:17 6 2 5 4

2018:12 5 2 3 2

2019: 15 9 1 5 0

2020: 14 1 4 4 5

2021: 13 4 1 3 5

Suma: 325 103 (32%) 99 (30%) 80 (25%) 43 (13%)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Tabela 4. Tematyka konferencji PTBG

Rok konferencji,

faczna liczba referatow  Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
i innych wystapien

2005: 75 28 33 14 0
2006: 31 7 17 7 0
2007: 46 13 22 8 3
2008: 43 17 16 10 0
2009: 30 8 14 8 0
2010: 37 18 16 2 1
2011: 33 10 12 11 0
2012: 49 26 5 18 0
2013: 50 25 7 13 5
2014: 33 10 6 13 4
2015: 41 16 4 15 6
2016: 22 14 3 3 2
2017: 12 1 0 10 1
2018:24 6 3 9 6
2019: 30 7 3 14 6
2020: 20 5 0 9 6
2021: 31 4 7 11 9
Suma: 607 215 (35%) 168 (28%) 175 (29%) 49 (8%)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Konkludujac, nalezy stwierdzi¢, ze konferencje i publikacje ~ Wnioski
DiGRA, zgodnie z jego zalozeniami i celami, koncentruja si¢ na bada-
niu gier cyfrowych, zwigzanych z nimi nowych mediéw i zagadnien
pokrewnych, co odzwierciedla zakres zainteresowan zagranicznych
badaczy gier. Stoi to jednak w opozycji do deklaracji przynajmniej
poszczegdlnych wybitnych ludologdéw zachodnich (Frasca, Aarsetha,
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Jarvinena, Juula, Jenkinsa, Mayrd), méwigcych o ludologii jako o dy-
scyplinie zajmujacej sie analizg wszelkich typow gier. W poréwnaniu
ze $Srodowiskiem badaczy gier zrzeszonych wokét DiGRA mozna wigc
uzna¢, iz naukowcy zwiazani z PTBG i prelegenci konferencji organi-
zowanych przez Towarzystwo reprezentujg o wiele szersze spektrum
zainteresowan, jesli chodzi o typy gier (cyfrowe/niecyfrowe) i o pro-
porcje miedzy obiema grupami, oraz wykazuja duzo wieksza dbatos¢
o stworzenie naukowych podstaw (teoretycznych i metodologicznych)
ludologii, co znajduje swoje odzwierciedlenie w tematach referatéw
wygloszonych podczas konferencji PTBG i artykutéw zawartych w pub-
likacjach Towarzystwa.

Mozna jedynie mie¢ nadzieje, ze przyszlo$¢ badan nad grami
i przyszli badacze gier nie zignorujg znaczenia klasycznych, niecy-
frowych gier towarzyskich dla ich wspétczesnych odpowiednikow
i kontynuatoréw oraz ich nieporéwnywalnie diuzszej historii od gier
cyfrowych, a Polskie Towarzystwo Badania Gier zapewne dolozy staran,
aby tak sie nie stato. Jak tez ostatecznie nazywac sie bedzie dyscyplina
naukowa, ktéra — miejmy nadzieje — w niedalekiej przysztosci zostanie
formalnie uznana w Polsce i wpisana na ministerialna liste dziedzin
nauki i dyscyplin naukowych - z pewnoscia pokaze czas (czy zostanie
nazwana ludologia, groznawstwem, czy jeszcze inaczej)[30]. Bynaj-
mniej bowiem intencja nie jest w tym miejscu narzucanie badaczom
gier jakiejkolwiek proweniencji tego, jak majg nazywa¢ obszar swoich
badan i definiowa¢ swéj warsztat badawczy.

Dla rozwoju i przyszlosci jakiejkolwiek dyscypliny naukowej
niewatpliwie najistotniejsze jest to, aby wszystkich badaczy danego
obszaru taczyt wspolny przedmiot / obiekt badan: w przypadku lu-
dologii — szeroko pojete gry (nie tylko najnowsze, wywodzace si¢
z ostatnich dekad - cyfrowe, lecz takze klasyczne planszowe, karciane
iinne [przez szacunek do ich wielowiekowej historii i wplywie na roz-
woj naszej cywilizacji i kultury])[31] oraz §wiadomos$¢ przynaleznos$ci
do wspolnoty naukowcéw o wspolnych zainteresowaniach badaw-
czych, a wtedy wszyscy — niezaleznie od tego, jakiekolwiek dziedziny
i dyscypliny naukowe reprezentujemy oraz jakiekolwiek ,,ministerialne
etykiety” widniejg na naszych dyplomach - bedziemy wspdttworzy¢
przysztos$¢ badan nad grami.

[30] Podobnie jak w przypadku nauki zaliczanej do
subdyscyplin jezykoznawstwa zajmujacej si¢ ttuma-
czeniem (ustnym i pisemnym), z perspektywy rdz-
nych (neo)filologii, mozna spotkac¢ si¢ z terminami:
translatoryka (termin preferowany przez germanistow
ilingwistéw stosowanych), translatologia (nazwa
preferowana przez anglistow — ang. translation stu-
dies / translantology, rzadziej: traductology), tradukto-
logia (termin zaczerpniety z jezyka francuskiego [fr.
Traductologie] preferowany przez romanistow), lub

rodzime przekladoznawstwo, cho¢ wszyscy specjalisci
z tej dziedziny zajmujg zasadniczo sie tym samym
przedmiotem badan - szeroko pojetym przekladem
(pisemnym, ustnym, [multi]jmedialnym - w tym
audiowizualnym [m.in. w filmach, grach cyfrowych]

i lokalizacja.

[31] Analogicznie do cho¢by literaturoznawstwa, kté-
re w réwnej mierze i z rownym szacunkiem analizuje
literature antyczng i wspdlczesna.
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Literatura w grach wideo.
Rozeznanie wstepne

ABSTRACT. Otownia Mikotaj, Literatura w grach wideo. Rozeznanie wstepne [Literature in video
games. Initial discernment]. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University
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This article is the first attempt to describe the issue of using literary texts in role-playing video games.
The author discusses the function of this type of literature, with particular emphasis on its impact on
immersion, and presents his own classification of literary texts used in games.

KEYWORDS: literature, video games, classification

Literatura i gry wideo sg ze sobg silnie zwigzane. Owocem zwigz-
ku tych dwoch dziedzin sztuki sg gry z gatunku SUD (ang. single-user
dungeon) i MUD (ang. multi-user dungeon)[1], powiesci interaktywne
czy literatura grywalna[2]. Teksty literackie wystepujace w grach[3], be-
dace jednym z najsilniej widocznych przejawdéw wzajemnego oddziaty-
wania literatury i gier, nie doczekaly si¢ dotad osobnego opracowania[4].

Za przeczytanie 30 ksigzek w grze WiedZmin 3: Dziki Gon gracz
nagradzany jest osiggnieciem mdl ksigzkowy. W taki sam sposob na-
zwane jest osiaggniecie w Detroit: become human, otrzymywane za
przeczytanie wszystkich magazynéw. W Deus Ex: Roztam ludzkosci
osiagnieciem zatytutowanym kolekcjoner tabletéw nagradzane jest zna-
lezienie wszystkich e-bookéw. Wida¢ wyraznie, ze tworcy tych gier
traktuja teksty literackie, zamieszczane w swoich produkecjach, jako
integralny element gry. Wypada si¢ wiec przyjrzec sie pelnionym przez
nie funkcjom, a takze sprobowac je sklasyfikowac.

Zanim przedstawi¢ wlasng propozycje typologiczng rzeczo-
nych tekstow, wypada mi wyjasni¢, dlaczego zdecydowatem sie uzna¢
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[1] Sa to przygodowe gry tekstowe, w ktdrych gracz moich dociekan w niniejszym szkicu. Réwniez przed-
komunikuje si¢ z programem (a w przypadku MUD-  miotowy aspekt funkcjonowania wewnatrzgrowej

6w takze z innymi graczami) za pomoca komend literatury (ksigzka jako interaktywny element w $wie-
tekstowych, sama za$ gra przedstawia wydarzenia, cie gry) plasuje sie poza tematem artykutu.
wys$wietlajac graczowi ich tekstowy opis. [4] Pewnym wyjatkiem moze by¢ cytowana w niniej-
[2] O literaturze grywalnej zob. A. Przybyszewska, Ku  szym artykule praca Mateusza Felczaka Komunikaty
literaturze grywalnej (Kilka uwag wstgpnych), ,Prze- tekstowe i pismo w grach video, ktéra jednak ujmu-
glad Kulturoznawczy” 2014, nr 2(20). je zagadnienie szerzej, skupiajac si¢ na wszelkich

[3] Mowiac o tekstach literackich albo szerzej o lite- przejawach pi$miennictwa. M. Felczak, Komunikaty
raturze w grach, mam na mysli wystepujace w tym tekstowe i pismo w grach video, [w:] Zwrot cyfrowy
medium teksty pi$miennicze. Pozostale przejawy w humanistyce. Internet, Nowe media, Kultura 2.0,
wzajemnych zwigzkow literatury i gier, jak chociazby ~ red. A. Radomski, R. Bomba, Lublin 2013.

literatura jako motyw fabularny, nie sg przemiotem
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wystepujace w grach teksty piSmiennicze za przejaw literatury, nawet je-
$li w ujeciu tradycyjnym miescilyby sie w obrebie tekstow nieliterackich.
Wedlug definicji dziela literackiego sformulowanej przez Terese
Dobrzynska:
tekst literacki jest tekstem o zawieszonej referencji i wyrdznia sie¢ spe-
cyficzng pragmatyka: jest przekazem oderwanym od jednej konkretnej

sytuacji komunikacyjnej, a zawarta w nim informacja plynie od pewnego
wykreowanego podmiotu [...] do pewnego postulowanego odbiorcy[3].

Traktowanie tekstéw piSmienniczych w grach jako tekstow
literackich jest w $wietle przytoczonych stéw jak najbardziej zasadne.
Faktycznym bowiem odbiorcg przedmiotowych tekstow jest nie posta¢
grywalna, ale sam gracz, nadawcg za$ tworcy gry, ktorzy umiescili je
w niej w okreslonym celu, totez kryterium zawieszonej referencji zostaje
w tym wypadku spetnione.

Warto w tym miejscu przywolaé rozpoznania Jonathana Cullera,
ktory we wstepie swojego tekstu o znamiennym tytule Co fo jest literatu-
ra i czy to pytanie ma jakiekolwiek znaczenie?, stwierdza, ze odpowiedz
na tytutowe pytanie dla badacza jest zbyteczna. Jako powody zbednosci
definicji literatury podaje fakt, ze z metodologicznego punktu widzenia
przynaleznos$¢ badanego tekstu do grona dziet literackich nie jest istot-
na. Ponadto, mozliwo$¢ zastosowania narzedzi literaturoznawczych do
analizy tekstow nieliterackich jest kolejnym argumentem przytaczanym
przez badacza[6]. Na fakt ten na gruncie polskiego literaturoznawstwa
zwracal uwage Michal Glowinski, piszac, ze: ,,Iypom analizy, jakie
wypracowane zostaly w poetyce, podlegaja wszystkie rodzaje tekstow
[...] niezaleznie od ich charakteru i pochodzenia’[7].

Culler w dalszych partiach swojego tekstu stwierdza, ze literatura
jest tworem definiowanym arbitralnie przez dang kulture i mimo ze
posiada pewne charakterystyczne, wyrdzniajace dzieto literackie cechy
(np. gry jezykowe, nawigzania intertekstualne, autoteliczny i fikcjonalny
charakter), to — zgodnie z prezentowanym siebie antyesencjalistycznym
podej$ciem — nie sg one czyms niezaleznym od kontekstu, w jakim
literatura funkcjonuje. Culler, przekonujac, ze wymienione cechy nie
sg tu wystarczajace dla jednoznacznego przyporzadkowywania tekstow,
pisze, iz:

Zadna z tych perspektyw nie moze pomiesci¢ w sobie drugiej i sta¢ sie

perspektywa wszechogarniajaca. Wlasciwosci literatury nie dadzg si¢ spro-

wadzi¢ ani do wlasnosci obiektywnych, ani do konsekwencji wpisania
jezyka w okre$lone ramy/[8].

[5] Cyt. za M. Wojcicka, Tytut a stylowo-gatunkowe [7] M. Glowinski, Poetyka wobec tekstow nielitera-
zréznicowanie tekstu, , Annales Universitatis Mariae ckich, [w:] idem, Poetyka i okolice, Warszawa 1999,
Curie-Sktodowska” 2006, t. 24, s. 136. s. 82.

[6] J. Culler, Co to jest literatura i czy to pytanie ma [8] J. Culler, op. cit., s. 48.

jakiekolwiek znaczenie?, [w:] idem, Teoria literatury,
przel. M. Bassaj, Warszawa 1998, s. 29.
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Pojawiajace sie w grach teksty moga spetniaé wszystkie z wy-
mienionych cech i funkgji literatury, poczawszy od bezsprzecznie fik-
cyjnego charakteru, poprzez intertekstualnos¢, ktorej przyktady znajda
sie w dalszej czesci szkicu, a skonczywszy na specyficznej organizacji
jezyka wypowiedzi.

Majac na uwadze powyzsze ustalenia, nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby na potrzeby niniejszego artykulu uzna¢ teksty piémiennicze -
w ich ogole - wystepujace w grach za literature. Poniewaz sg przyktadem
intertekstu (w rozumieniu Gérarda Genette'a[9]) zawartym w tekscie
kultury, ktérym jest gra, s3 w tym samym stopniu literackie, co listy
sktadajace si¢ na powies¢ epistolarng.

Zasadnicza funkcja testow literackich, wystepujacych w grach, Funkcjonowanie
jest wspoltworzenie wrazenia immersji, na ktorg wedlug Piotra Ku- literatury w grach
binskiego ,,sktada si¢ duzo wigcej zmiennych oprécz samej jakosci  wideo
oprawy graficznej”[10], co wpisuje si¢ w model odbioru gier nazwany
przez tego badacza absolutyzacja immersji. Juz samo pojawienie si¢
literatury w obrebie gry urealnia $wiat przedstawiony, wzbogaca go
i zwieksza mozliwosci interakcyjne gracza. Nie jest to jednak jedyna
funkcja literatury w grach. Jak pisat Mateusz Felczak,

[W The Elder Scrolls V: Skyrim — przyp. M.O.] duza cz¢§¢ umiejscowio-
nych w §wiecie gry przedmiotéw-ksiag po ,,przeczytaniu” przynosi postaci
wymierne profity: podniesienie wspotczynnika umiejetnosci czy zazna-
czenie na mapie nowego zadania. W kontekscie czasowego aspektu pisma
ekranowego w grach komputerowych, zastanawiajace jest tu podejscie
do realizmu odtwarzania procesu lektury — przedmioty-dzieta literackie
znajdowane w grach z reguly ograniczaja si¢ do kilku kartek, a wymierne
profity przynosi wirtualne ,,otworzenie” ich pierwszej strony[11].

Sporadycznie zdarzy¢ sie moze, ze teksty literackie w grach sta-
nowi¢ beda celowo zaprojektowany przez twoércéow czynnik emersyj-
ny[12]. Dla przyktadu w jednej z ksigzek, na ktéra natrafiamy w Wiedz-
minie 3: Dziki Gon, wykonujac misje Wieza znikgd, czytamy:

Defensywny Regulator Magiczny jest w wymienionej wyzej grupie zabez-
pieczeniem zdecydowanie najtrwalszym, najbardziej skutecznym i naj-
trudniejszym do przetamania. [...] Portal, przepuszczajac wigzki energii
magicznej przez cialo wchodzacego wen osobnika, w czasie krotszym niz
mrugnigcie okiem, jest w stanie ustali¢, czy wchodzacy ma cechy cielesne
identyczne z tymi posiadanymi przez wiasciciela [...]. Z tego wzgledu
zagrozenie, ze do $rodka chronionego obszaru dostanie si¢ jednostka nie-
powolana, zostalo ograniczone jedynie do mimikéw. DRM jest wigc bardzo
silnym zabezpieczeniem, a jedynym sposobem na jego przelamanie jest

[9] Jest to notabene takze przejaw intermedialnosci. [10] P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow
G. Genette, Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia, 2016, 8. 55.
przel. A. Milecki, [w:] Wspdlczesna teoria badan [11] M. Felczak, op. cit., s. 225.

literackich za granicq. Antologia. t. 4, cz. 2, oprac.
H. Markiewicz, Krakéw 1996, s. 317-366.
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zastosowanie formuly magicznej znanej jako Globalne Otwarcie Gotfryda
(w skrécie GOG, nazwane;j tak na cze$é tworey) [...][13].

Przytoczony fragment mozna odczyta¢ w zamierzony przez
twdrcow metaforyczny sposob, jedynie posiadajac niezbedng znajo-
mo$¢ kontekstu kulturowego, zewnetrznego wzgledem $wiata przed-
stawionego w grze. Chodzi mianowicie o rozpoznanie w Defensywnym
Regulatorze Magicznym systemu zabezpieczen gier wideo DRM (ang.
digital rights management), a w Globalnym Otwarciu Gotfryda serwisu
cyfrowej dystrybucji gier GOG nalezacego do spétki CD Project (czyli
tworcow Wiedzmina 3), ktory rozpoczal kampanie przeciwko takim
sposobom zabezpieczania gier. Gracz, ktéry — nie posiadajac wymaga-
nej wiedzy - odczyta przytoczony wyzej tekst dostownie, nie doswiad-
czy wytracenia z immersji, gdyz zastosowana metafora dostosowana jest
do realiéw $wiata fantasy, w ktérym sie pojawia. Przeno$ne odczytanie
przypomina natomiast graczowi o istnieniu $wiata poza gra, co redu-
kuje zjawisko immersji, ale jednoczesnie wytwarza nowg plaszczyzne
dyskursywng. Chwilowa deziluzje rekompensuje natomiast innego
rodzaju przyjemnos¢, jaka jest poznanie ukrytego znaczenia tekstu[14].

W dodatku Krew i wino do WiedZmina 3, kiedy przeszukujemy
jeden z licznych obozéw bandytéw, znalez¢ mozemy jeszcze jeden
przyklad emersyjnego oddziatywania literatury:

Dziwna jest ta hanza. Niby wszyscy mordy straszne, chtopy w boju hartowa-
ne, a co drugi to jaki$ dziennik prowadzi albo listy pisze. Skad oni wszyscy
tacy czytaci i pisaci? Mnie to wbil do glowy literki méj suweren, zanim
mu corki nie zbatamucilem i mnie nie pogonit, ale taki Sylvain Czarne
Zeby - gdzie go sztuki pisania nauczyli, jak on cate Zycie z cyrkiem jezdzit
iz klatek dzikich zwierzat tajno sprzatal? [...] Coby nie by¢ gorszy, bo moze
Szpak Straggen [herszt hanzy - przyp. M.O.] ceni sobie towarzystwo takich
literatow, to i ja zaczne dziennik spisywac...[15]

W przytoczonej notatce na pierwszy plan wysuwa sig¢ jej au-
totematycznos¢, co zwraca uwage gracza na anachronizm, jakim jest
powszechna znajomos¢ pisma wérod bandytoéw, w swiecie fantastyki
stylizowanej na $redniowieczne realia. Twdrcy, piszac o hanzie literatow,
w zartobliwy sposob staraja si¢ uargumentowac czeste pojawianie sie
dziennikdw i notatek w lokacjach rozsianych po $wiecie gry.

Teksty literackie w obrebie gier nie s3 pozbawione waloréw arty-
stycznych, czego dobrym przyktadem bedzie zamieszczony w The Elder
Scrolls V: Skyrim dramat pt. Chutliwa argoniatiska pokojowka, stano-
wiacy parodie literatury erotycznej. Parodystyczny charakter ujawnia

[12] O emersji jako efekcie wytracenia gracza z iluzji zob. P. Kubinski, Dystans ironiczny w grach Wiedzmin

bezposredniego uczestnictwa w grze zob.: P. Kubinski, i WiedZmin 2: Zabéjcy krolow, [w:] WiedZmin. Bohater
Emersja - antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,Nowe masowej wyobrazni, red. R. Dudzinski, A. Flamma,
Media” 2014, nr 4. K. Kowalczyk, J. Ploszaj, Wroctaw 2015, s. 114-126.
[13] WiedZmin 3: Dziki Gon, CD Project RED 2015. [15] WiedZmin 3: Dziki Gon. Krew i wino, CD Project
[14] Chwyt taki zostal przez Piotra Kubinskiego Red 2016.

nazwany dystansem ironicznym. Wigcej na ten temat
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odwotanie si¢ do konwencji gatunkowej, w tym wypadku schematu
fabularnego polegajacego na romansie stuzacej ze swoim pracodawca,
a gtéwnym no$nikiem komizmu, oprécz licznych podtekstow, jest fakt,
ze tytulowa pokojowka nalezy do rasy humanoidalnych jaszczuréw
zamieszkujacych Tamriel, jej chlebodawca zas jest czlowiekiem.
Literatura w grach to takze miejsce wystepowania licznych na-
wigzan intertekstualnych. Jako przyktad warto wspomnie¢ pojawiajace
sie w WiedZminie 3 ksigzki, takie jak chociazby Co z tg Temerig...?, ktora
dla polskiego gracza stanowi czytelne nawigzanie do programu oraz
publikacji Tomasza Lisa Co z tg Polskg?, Tristianna i Izydor czy Miecz na
czarownice inspirowany rzeczywistym traktatem Malleus Maleficarum.

Teksty najczesciej wystepujace w grach to te przynalezace do
literatury uzytkowej, a wiec listy, dzienniki czy notatki. Nie oznacza
to jednak, ze podczas rozgrywki gracz nie natrafi na teksty epickie,
liryczne lub dramatyczne, cho¢ ostatnie dwa rodzaje sg zdecydowanie
rzadziej spotykane. Tradycyjny podzial rodzajowy literatury nie wy-
daje si¢ jednak najodpowiedniejszym kryterium klasyfikacji tekstow
pojawiajacych sie w grze. Nalezy mie¢ na uwadze, ze dzieta litera-
ckie w grach nie sg tworami autonomicznymi - sg podporzadkowane
funkcjom ludycznym, stuzac rozgrywce oraz wzbogacajac $wiat gry
o dodatkowe elementy. Literature w grach nalezaloby zatem podzieli¢
w pierwszej kolejnosci z uwzglednieniem jej zwigzku z rozgrywka,
a dopiero nastepnie zastosowa¢ podzial na gatunki i rodzaje jako nie-
obligatoryjne kryterium pomocnicze.

W zwiazku z powyzszym proponuje podzieli¢ wystepujace
w grach teksty literackie na:

—kompendia i bazy danych dostarczajace graczowi informacji
o $wiecie gry;

—teksty kluczowe dla gléwnej fabuly, ktorych przeczytanie jest
niezbedne do progresu w kampanii badz jej pelnego zrozumienia;

—teksty przedstawiajace historie zwigzane z poszczegdlnymi
aktywno$ciami pobocznymi;

— pozostate teksty przynalezace do $wiata przedstawionego, kto-
re nie sg zwigzane ani z fabulg gtéwna, ani poboczng;

—dzienniki postaci grywalnych opisujace post factum przebieg
wydarzen - zwigzanych z fabulg zaréwno gtéwna, jak i poboczna.

Powyzsza klasyfikacja wymaga kilku stéw objasnienia. Glownym
czynnikiem, decydujacym o wyodrebnieniu wymienionych kategorii,
byt zwigzek (badz jego brak) przynalezacych do niej tekstéw z osig fa-
bularng gry. Temu kryterium nie podlegaja jednak bazy danych, ktére
ze wzgledu na niediegetyczny charakter zdecydowatem sie rozpatry-
wac osobno (majgc na celu unikniecie zmieszania ze sobg elementow
nalezacych do dwdch roznych porzadkéw - diegetycznego i niediege-
tycznego). Druga kategoria, do ktérej wyszczegdlnienia postuzylem
sie kryterium dodatkowym, sg dzienniki postaci grywalnych. W tym
wypadku na decyzje o ich wyodrebnieniu wptynat fakt, ze ich autorem
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na poziomie diegetycznym jest awatar gracza i wlasnie z tego powodu
zastuguja one na osobna klasyfikacje i refleksje.
Przyjrzyjmy sie pokrotce kazdej w wymienionych kategorii.

Bazy danych

Pierwszg grupe tekstéw wymienionych w typologii stanowia
umiejscowione wewnatrz gry quasi-encyklopedie, ktérych nie nalezy
jednak myli¢ z samouczkami, gdyz nie stuza one objasnianiu mechaniki
gry, ale prezentujg graczowi przydatne informacje na temat przed-
stawionej w grze rzeczywisto$ci, np. miejsc, postaci czy zwierzat. Za
przyklad tej kategorii tekstéw niech postuzy wpis o bobrze péinocno-
amerykanskim z gry Red Dead Redemption 2 studia Rockstar Games:

Bobr potnocnoamerykanski zamieszkuje tereny przy rzece Kamassa w Ro-
anoke Ridge. Ten ro$linozerca zywi si¢ gléwnie kora drzew, miazga, korze-
niami, pakami i ro§linami wodnymi. Do polowania na to zwierze najlepiej

nadaje sie lekki sztucer. Gruczoly zapachowe bobra, jego skore i tluszcz

mozna wykorzysta¢ do wytwarzania przedmiotow[16].

Jak widaé, w przytoczonym wpisie dominuje funkcja informa-
cyjna. Dzieki jego lekturze gracz dowie sie, gdzie powinien szukaé
przedstawicieli tego gatunku, jakiej broni i przynety uzy¢ podczas
polowania na to zwierze oraz jakie korzysci przyniesie mu jego upolo-
wanie. Dobdr informacji jest w tym wypadku $cisle podporzadkowany
ich uzytecznosci pod katem rozgrywki, co przeklada si¢ na zwiezly
budowe hasta. Wynika to takze poniekad z przyjetej w grze konwencji
realizmu — w $wiatach fantastycznych bazy danych znacznie czgsciej
prezentowa¢ beda informacje zgola mniej uzyteczne, jednak pelnigce
inne funkcje. W grze God of War we wpisie w bestiariuszu poswieco-
nym draugrom czytamy:

Mama méwila mi, ze draugry to wojownicy, ktérzy polegli w bitwie, ale
ich uparte dusze odmoéwily opuszczenia pola walki. Po §mierci udato im
sie odpedzi¢ przybyle po nie walkirie i zmusi¢ do powstania z martwych
swe ciafa... ktore nastepnie zmieniaja si¢ w co$ potwornego[17].

Przytoczonym informacjom nie sposob przypisa¢ wplywu na
dziatania podejmowane przez gracza. Maja one na celu zaznajomi¢
go jednak z realiami fikcyjnego $wiata, do ktérego wkroczyl. Poma-
gajg zrozumied rzadzace nim zasady, ktdre zaowocowaly powstaniem
opisywanych potworéw, co w konsekwencji ma pomoc w przetamaniu
barier uniemozliwiajgcych zaangazowanie sie odbiorcy, czyli pierwszej
fazy immersji[18].

Warto zauwazy¢, ze gracz w aktywny sposéb wspétuczestniczy
w tworzeniu baz danych. W Red Dead Redemption 2 wpisy o zwierze-

[16] Red Dead Redemption 2, Rockstar Games 2018. [18] B. Myrdzik, Czy immersja jest nowg poetykg
[17] W tej konkretnej produkcji glosariusz jest ele- odbioru?, ,,Annales Universitatis Paedagogicae Cra-
mentem diegezy — dziennikiem prowadzonym przez coviensis. Studia ad Didacticam Litterarum Polona-
syna sterowanej przez gracza postaci. God of War, rum et Linguae Polonae Pertinentia” 2018, nr 1(9),

SIE Santa Monica Studio 2018.

S. 34-44.
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tach mozna przeczytaé dopiero, gdy zbada si¢ lub upoluje przedstawi-
ciela danego gatunku. Natomiast w grze God of War wpisy w dzienniku
o napotykanych typach wrogdw automatycznie si¢ aktualizujg, co jest
w forma nagrody za pokonanie ich okreslonej liczby. Rzeczone aktua-
lizacje polegajg na przedstawieniu graczowi dodatkowych informacji
o zalecanych technikach walki w starciu z konkretnym przeciwnikiem.

Bazy danych w wigkszoséci wypadkdéw nie przynaleza do $wiata
diegetycznego, co wynika z faktu, ze kierowane sa bezposrednio do
gracza, ktéry — w odroznieniu od sterowanej przez siebie postaci -
nie dysponuje najczesciej wiedzg na dany temat. Nadawcg tego typu
tekstow jest czesto jedna z postaci ze §wiata gry. Dla przykiadu dzieje
sie tak w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon studia CD Project Red, w ktorej
autorem glosariusza jest trubadur Jaskier, oraz w Cyberpunku 2077 tego
samego studia - tutaj autorem quasi-encyklopedycznych wpisow jest
Johnny Silverhand.

Bazy danych, niczym interfejs, pozwalaja graczowi zdoby¢ wie-
dze, jaka dysponuje postaé, w ktdrg sie wciela. W obu przypadkach
bohater nie ma przy tym bezposredniego kontaktu z tymi elementami
gry (nie liczac celowo zaprojektowanych zabiegéw emersyjnych[19]),
gdyz nie sg one przewaznie elementem diegezy. W powyzszym uje-
ciu przypisanie bohaterom autorstwa wszelkiego typu kompendiow
pozwala jeszcze bardziej zatrze¢ ich inherentnie emersyjny charakter
i podtrzyma¢ w pewnym stopniu stan zaangazowania w rozgrywke
i zanurzenia w $§wiecie w momencie chwilowego od niej oderwania.

Bazy danych wplywaja wiec na przebieg rozgrywki w trojaki
sposdb. Po pierwsze, dostarczajac przydatnych informacji, umozliwiajg
podjecie skuteczniejszych dziatan, co ulatwia graczowi osiggniecie
zamierzonego celu. Po drugie, mechanika ich wspottworzenia oraz
zwigzana z nig che¢ ich skompletowania pozwalaja skloni¢ gracza do
podjecia konkretnych dziatan, ktérych w innym wypadku by nie podjat,
np. odszukania w $wiecie gry zwierzat, nienapotkanych do tej pory.
Wreszcie po trzecie, korzystanie z baz danych moze przyspieszy¢ wy-
stapienie u gracza stanu immersji.

Teksty zwiazane z fabula glowna

Ta kategoria obejmuje wszelkie teksty majace zwiazek z prze-
biegiem fabuly gléwnej pojawiajace sie w grze. Dodatkowo w obrebie
tej grupy mozemy wyr6znié teksty obligatoryjne, ktérych wirtualne
otworzenie jest niezbedne w celu kontynuowania watku fabularnego,
oraz teksty opcjonalne, ktorych odczytanie z punktu widzenia me-
chaniki gry nie jest konieczne (moga to by¢ np. wskazéwki dotyczace
alternatywnego sposobu wykonania zadania).

Przykladem takiego tekstu niech bedzie spis klientéw salonu
tatuazowego zatytulowany Ksiega sesji w Czerwonej Kamelii, do ktérego

[19] Przykiad takiego wykorzystania interfejsu przez emersyjna na przyktadzie postaci Deadpoola, ,Homo
postac z gry zostal opisany w: P. Kubinski, Tozsamos¢ Ludens” 2015, nr 2(8).
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dotarcie jest pierwszym celem podczas wykonywania drugiej misji
w grze Dishonored: Death of the Outsider (Arkane Studios 2017). Do-
piero poznanie imion klientéw salonu, nalezacych do sekretnego kultu,
umozliwia protagonistce kontynuowanie misji.

Jak zwracal uwage cytowany we wstepie Mateusz Felczak, w celu
przejscia do nastepnego etapu konieczne jest nie tyle przeczytanie rze-
czonego tekstu, ale jego otworzenie. Niemniej jednak niezapoznanie
sie z trescig spisu skutkowaé moze sytuacja, w ktorej gracz nie bedzie
wiedzial, dlaczego powinien w danym momencie wykonac takie, a nie
inne dzialanie.

W przywolanej grze przyjeto strategie wyrdzniania kluczowych
fabularnie informacji w tekstach pisanych blekitnym kolorem czcionki.
Zabieg ten pozwala graczowi szybko wyekstrahowaé najwazniejsze
pod wzgledem rozgrywki elementy tekstu sposrod tych stanowigcych
jedynie jego niezbedng obudowe. Wida¢ w tym che¢ upewnienia sie, ze
gracz zrozumie, czego dotyczy¢ bedzie jego nastepny cel, nawet kosztem
zabiegu nieumotywowanego na poziomie diegetycznym.

Zasadny jest wiec wniosek, ze przyswojenie informacji przeka-
zywanych graczowi za posrednictwem tekstéw pisanych nalezacych
do niniejszej kategorii traktowane jest przez twércéw Dishonored jako
czynnik kluczowy do utrzymania wrazenia immersji w dalszej fazie gry.

Wystepowanie tekstow majacych zwiazek z fabula gtéwng oraz
ich rola w grze sg silnie uzaleznione od charakteru danej produkeji,
totez traktowanie tej kategorii jako jednorodnej calosci nie wydaje si¢
uprawnione. Biorac to pod uwage, nalezy zrezygnowac z obarczonej
ryzykiem zbytniego uogolnienia proby catosciowego opisu tej kategorii,
a zamiast tego analizowac¢ teksty zwigzane z gtéwng osig fabularng,
uwzgledniajac charakter gry jako czynnik kluczowy dla badan prowa-
dzonych w tym zakresie. Wnioski ptynace z takich wyspecjalizowanych
prac badawczych dotyczy¢ beda tylko tekstow wystepujacych w grach
o zblizonym do siebie charakterze, nie za$ calej kategorii. Tylko w ten
sposdb mozliwe jest osiagniecie jej wiarygodnego obrazu.

Pewne kroki w postulowanym przeze mnie kierunku badan nad
ta kategorig tekstow poczynita Katarzyna Marak, piszac o niezaleznych
grach grozy, ktdre opierajg sie na retrospektywnym wgladzie w historie.
Zauwazyla ona, ze w tym typie gier

do celéw gracza nalezy odnalezienie i zebranie wigkszo$ci udostepnionych
w grze materialéw, takich jak notatki, pamietniki lub fragmenty listow,
ktore stanowig swoiste elementy ukladanki fabularnej [...]; po zapoznaniu
sie z nimi, gracz powinien by¢ w stanie odtworzy¢ przynajmniej najbardziej
podstawowy zarys przedstawionej w grze historii[20].

Badaczka zwraca uwage na znaczgca role tekstow literackich jako
gléwnego nosnika fabuly w grach nalezacych do omawianego przez
nig gatunku. Temat ten wymaga jednak dalszego zgltebiania. Nalezaloby

[20] K. Marak, Zjawisko indie horror games: teksty funkcjonowania gier cyfrowych we wspétczesnej kultu-
niezalezne, [w:] K. Marak, M. Markocki, Aspekty rze. Studia przypadkéw, Torun 2016, s. 78.
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zastanowi¢ sie nad przyjetymi w tekstach strategiami prezentowania
historii, zastosowanymi $rodkami jezykowymi i ich oddzialywaniem
na klimat dziela, a takze jego immersyjnos¢. Catosciowy obraz oma-
wianej kategorii tekstow moze nam da¢ jedynie szereg tego typu $cisle
ukierunkowanych analiz.

Teksty zwiazane z fabula poboczna

Kolejng grupg tekstow sa te zwigzane z pobocznymi aktywnos-
ciami w §wiecie gry. Jako przyklad tego typu tekstu niech postuzy list,
na ktéry natrafiamy w dodatku Krew i Wino do gry WiedZmin 3: Dziki
Gon. Czytamy w nim:

Wiesz, ze Cie lubie, bo w przeciwienstwie do reszty masz leb na karku, ale
ta sprawa z panterg... Powaznie, chlopie? Odchowates [...] pantere? Tak
to wyglada¢ nie moze. Styszalem, Ze tak ci odbilo, Ze nawet nadale$ jej
imie. Pantera Hobbes? Zwariowale$ do imentu? Teraz si¢ skup, bo nie mam
w zwyczaju powtarzaé. Chlopak, co ci przynidst ten list, ma ze sobg tlustg
sakiewke. To duza cze$¢ tupu z ostatniej roboty. Sakiewka jest dla Ciebie,
ale bierzesz tego wyro$nietego kocura gdzie$ na bezludzie i podrzynasz
mu gardlo. Proste, nie?[21]

List ten znajduje sie przy rozszarpanym ciele bandyty w niewiel-
kim obozowisku, oznaczonym na mapie jako strzezony skarb. Zeby
moc go zdoby¢, gracz musi najpierw pokona¢ przebywajaca w tym
miejscu, wspomniang w li§cie pantere. Z perspektywy mechaniki gry
znajomos¢ tresci umieszczonego w tej lokacji listu nie jest niezbedna
do ukonczenia aktywnosci pobocznej. List stanowi w tym wypadku
forme dodatkowej nagrody dla gracza. Umozliwia mu bowiem pozna-
nie historii stojacej za wydarzeniem, w ktérym wlasnie uczestniczyl,
a co za tym idzie, wnosi do do$wiadczenia gracza dodatkowe sensy:
m.in. potencjal narracyjny, ktéry wyroznia to konkretne wydarzenie na
tle wielu generowanych losowych spotkan z dzikimi zwierzetami w grze.
Pojawienie si¢ listu uprawdopodabnia takze i uzasadnia wystgpienie
w grze aktywnosci, do ktdrej sie odnosi. Gdyby go nie byto, dociekliwy
gracz nie otrzymalby odpowiedzi na pytanie, dlaczego w tym miejscu
znajduje sie obozowisko i jak doszto do $mierci bandyty.

Oprocz zobrazowanej i omdéwionej wyzej funkcji narracyjnej
teksty odnoszace sie do pobocznych aktywnosci w grze moga miec takze
bezposredni wplyw na ich przebieg lub na samo ich wystgpienie. Zapo-
znanie sie z tre$cig konkretnych ksigzek, listow czy notatek moze akty-
wowac nowg misje, odblokowac alternatywna linie jej ukonczenia badz
dodatkows opcje dialogows, ktéra w innym wypadku bytaby niedostepna.

Teksty z tej kategorii moga wiec w zaleznoséci od przyjetych
w grze rozwigzan zaréwno mie¢ bezpo$redni, zwigzany z mechanikg
gry wplyw na indywidualny przebieg rozgrywki, jak i ograniczaé si¢
jedynie do wplywu posredniego, zobrazowanego na przykladzie omo-
wionego w tej czesci artykutu listu.

[21] WiedZmin 3: Dziki Gon. Krew i Wino.
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Teksty niezwiazane z fabula

Chod¢ ta grupa tekstow nie jest bezposrednio zwigzana z przebie-
giem gry, nie oznacza to, ze ich lektura jest z punktu widzenia gracza
bezcelowa. Wrecz przeciwnie, do tej kategorii przynaleza czesto teksty,
ktérych przeczytanie przynosi wymierne korzysci, polegajace chocby
na wzroscie wspotczynnika umiejetnosci, bedacej motywem tekstu.
Z takim przypadkiem mamy do czynienia cho¢by w The Elder Scrolls
V: Skyrim. Z kolei w WiedZminie 3 przeczytanie okreslonych ksigzek
umozliwia graczowi odblokowanie wpiséw w bestiariuszu o wystepu-
jacych w grze potworach jeszcze przed ich napotkaniem.

Oprocz tego teksty z tej kategorii uczestniczg w budowaniu tzw.
lore $wiata gry, czyli sumy wiedzy o danym uniwersum. Ich lektura
moze wiec, podobnie jak w przypadku baz danych, przyspieszy¢
wystgpienie u gracza stanu immersji, umozliwiajgc mu poznanie
realiow wirtualnego $§wiata. Przykladem takiego wprowadzania gra-
cza w $wiat gry dzieki informacjom zawartym w cytatach literackich
moze by¢ tekst W cieniu megablokéw z Cyberpunka 2077, w ktérym
czytamy:

Mozna powiedzieé, ze zyjemy w czasach stabilizacji. Dawno temu skon-

czyla si¢ IV Wojna Korporacyjna, calkiem niedawno skonczyta si¢ Wojna

Unifikacyjna, Night City jest wolnym miastem [...]. Ale rozejrzyj sie. Ze

$wiatem wecale nie jest dobrze. Zmiany klimatyczne s3 juz nieodwracalne

i nieprzewidywalne. [...] Coraz trudniej o zrédta czystej wody, o zyzne

ziemie. [...] Dodajmy do tego problemu coraz powazniejsze rozwarstwienie

spoleczne, rekordowo wysokie wskazniki przestgpczosci [...] i niepokoje

zwigzane z migracjami w praktycznie kazdej czesci $wiata. .. [22]

Tekst ten skupia sie na opisie realiow dystopijnego, futurystycz-
nego $wiata, ktore nie maja jednak bezposredniego przetozenia na
przebieg fabuly. Poruszone w tym tek$cie zagadnienia stanowig jedy-
nie dalekie tlo wydarzen zaprezentowanych w grze. Tto to najsilniej
zarysowuje si¢ w warstwie wizualnej (np. rozleglych slumsach na
peryferiach miasta czy potozonych poza jego obre¢bem farmach syn-
tetycznej zywnosci). Znajomo$¢ tych realiow moze wigc mie¢ wplyw
co najwyzej na stosunek gracza do przyjetych w grze rozwigzan wi-
zualnych oraz stanowi¢ pole odniesienia w ocenie postaw bohateréw
wzgledem $wiata.

Wisréd wyrdznionych przeze mnie kategorii ta jest najbardziej
zfozona i zréznicowana, gdyz w najmniejszym stopniu podporzadkowa-
na jest rozgrywce. W zwigzku z powyzszym to wlasnie teksty z tej grupy
najczesciej beda efektem nieskrepowanych, artystycznych aspiracji
tworcow, owocujacych niekiedy dtuzszymi opowiesciami fabularnymi,
czego przykladem moze by¢ pochodzaca z The Elder Scrolls V: Skyrim
tetralogia tekstow o krolu Eslafie Erolu. Zréznicowanie omawianego
tu typu tekstow nie pozwala jednak wysnué dalej idacych wnioskow

[22] Cyberpunk 2077, CD Project Red 2020.
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na ich temat, gdyz silg rzeczy uwagi bylyby obarczone ryzykiem bte-
du zbytniego uogodlnienia. Z pewnoscig ta grupa tekstow literackich
w grach zasluguje na osobne studium, w ktérym uzyteczna mogtaby
sie okaza¢ koncepcja §wiatoopowiesci[23].

Dzienniki postaci grywalnych

Nie ulega watpliwosci, ze w fabularnych grach komputerowych,
w ktorych gracz ma niewielki badz zerowy wplyw na przebieg wydarzen,
pomiedzy nim a kierowang przez niego postacia zaistnie¢ moze dystans,
utrudniajgcy utozsamienie sie¢ z bohaterem i negatywnie wptywajacy
na uzyskanie stanu immersji. Wspomniany we wstepie model odbioru
gier oparty na jej absolutyzacji implikuje podjecie krokéw w kierunku
zmniejszenia takiego dystansu. Jednym z dzialan stuzacych temu celowi
moze by¢ wyposazenie bohatera gry w dziennik, w ktérym opisywac on
bedzie post factum przebieg zaprezentowanych w grze wydarzen. Zabieg
taki jest w istocie opowiedzeniem tej samej historii (z nieco odmiennej
perspektywy) za pomocg dwdch réznych mediow - literackiego oraz
audiowizualnego. Mozna wiec moéwi¢ o wystgpieniu paralelnej narracji
transmedialnej w obrebie jednego dzieta, co samo w sobie zastuguje
na osobna refleksje.

Dziennik prowadzony przez bohatera gry potraktowaé mozna
jako $rodek komunikacji pomiedzy nim a graczem. Za jego pos$redni-
ctwem gracz otrzymuje bowiem subiektywna wersje wydarzen, ktdre
obserwowal na ekranie. Wersja ta jest wzbogacona o refleksje oraz
opis fadunku emocjonalnego, co pozwala graczowi niejako wnikngé
w glab umystu kierowanej przez siebie postaci i tym samym zrozumie¢
podejmowane przez nig dzialania czy zachowanie wzgledem innych
bohateréw. Oprocz tego w dziennikach czesto opisana zostaje deter-
minujgca fabule gry przedakcja, ktdrej poznanie takze moze odgrywac
znaczg role w zrozumieniu postepowania bohatera.

Na samym poczatku gry Life is Strange tuz po pierwszej, beda-
cej oniryczna wizjg, scenie posta¢ kierowana przez gracza budzi si¢
w szkolnej sali w samym $rodku lekcji fotografii. Protagonistka - Max
Caufield - nie jest tabula rasa: ma swojg historie, z géry ustalong oso-
bowos¢ i zréznicowane relacje ze znajomymi oraz nauczycielami. Juz
w pierwszych minutach gry, po wejsciu w interakcje z lezacym na tawce
dziennikiem, gra zacheca do jego otwarcia sfowami bohaterki: ,,Nie
zajmowalam sie¢ moim dziennikiem tak, jak powinnam”[24]. Z wpisu
w dzienniku po$wigconym samej protagonistce, czytamy:

Nazywam sie Max Caufield i odkad tylko pamietam, wiedzialam, ze chce
zajmowac si¢ fotografia. Zawsze patrzytam na rzeczywisto$¢ przez swoj
wlasny obiektyw. Moze jest to moj sposdb na bycie czescig tego $wiata,

[23] Na temat wspomnianej koncepcji zob. P. Kubin- [24] Life is Strange, Dontnod Entertainment 2015,
ski, Gry wideo w Swietle narratologii transmedialnej tlum. M.O., tekst oryginalny: ,,I haven’t keep up with
oraz koncepcji swiatoopowiesci (storyworld), ;Tekstua-  my journal as much as I should”.

lia” 2015, nr 4(43).
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ale z bezpiecznej dla mnie odleglosci. [...] Teraz wrécitam z powrotem
do mojego rodzinnego miasta, zeby uczy¢ si¢ fotografii na Blackwell Aca-
demy [...]. Wcze$niej zostawitam tu Chloe, swoja ,,najlepsza przyjaciotke
na zawsze~ (albo przynajmniej do momentu, w ktérym odesztam, nie
odezwawszy sie do niej ani razu przez pie¢ lat) i strasznie mi dziwnie by¢
znéw w tym miejscu, ale bez niej[25].

Ten treSciwy wpis dostarcza graczowi informacji o przesztosci
bohaterki (wyjezdzie i powrocie do miasta), towarzyszacej jej zyciowej
ambicji zostania fotografka, cechach charakteru (spoteczna nie$mia-
tos¢ i zagubienie) czy relacji, jaka laczy ja z przyjaciétka z dawnych
lat (okaze si¢ ona jedng z najwazniejszych postaci w grze, a ponowne
budowanie wzajemnej wi¢zi bedzie istotnym motywem fabularnym).
Wskazane elementy pozwalajg na szybkie skrocenie dystansu pomie-
dzy graczem a kierowang przez niego postacig oraz odnalezienie si¢
w sytuacji, w ktdrej bohaterka sie znajduje.

Podobnie jak w przypadku baz danych dzienniki postaci takze sg
wspoltworzone przez dzialania gracza. Napotykaniu kolejnych bohate-
row towarzysza poswiecone im wpisy pojawiajace si¢ w dzienniku Max,
a podczas ostatniego rozdziatu gry, kiedy to dziennik ulega zniszczeniu,
dostep do wpiséw zostaje zablokowany. Po otwarciu dziennika gracz
widzi tylko nadpalone kartki.

Niniejszy szkic z pewnoscig nie wyczerpuje tematu roli tekstow
literackich w grach wideo, a wnioski z niego plynace majg charakter
ogodlny. Nalezy mie¢ na uwadze, ze w zaleznosci od gatunku gry oraz
decyzji odpowiedzialnego za nig studia nie kazda z wyréznionych w ar-
tykule grup tekstow musi znalez¢ w grze swoja reprezentacje, a niekiedy
przypisanie tekstu do konkretnej kategorii moze nie by¢ proste ze
wzgledu na jego wieloaspektowos¢.

Z powodu swojego intermedialnego charakteru literatura
w grach wideo stanowi malo przystepny przedmiot badan. Niemniej
jednak jako obszar wspdlny, cho¢ peryferyjny, zainteresowan zaréwno
groznawstwa, jak i literaturoznawstwa zastuguje na znacznie glebsza
refleksje ze strony przedstawicieli obu wspomnianych dyscyplin. Dla
pierwszej grupy badaczy przydatna powinna by¢ przede wszystkim za-
prezentowana w artykule klasyfikacja tekstow literackich w grach, ktora
umozliwi prowadzenie przysztych badan w tym zakresie z uwzglednie-
niem charakterystycznych dla danych kategorii relacji tekstu ze §wiatem
przedstawionym gry.

[25] Ibidem, tekst oryginalny: ,,My name is Max Cau-  photography at Blackwell Akademy [...]. I originally
field and ever since I was a little kid I knew I want to left behind Chloe, my «best friend forever» (at least
be a photographer. I've always seen the world through  until I left without talking to her once in five years)
my own lens finder. Maybe it’s a way for me to be part  and it feels so weird to be back here without seeing
of the world, but at a safe distance. [...] And now I've  her yet”

come all the way back to my childhood home to study
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Nic nie stoi na przeszkodzie, aby badaniom groznawcéw towa-
rzyszyly prace wykorzystujace metody i narzedzia wypracowane przez
nauke o literaturze, traktujace wystepujace w grach teksty, jesli nawet
nie jako pelnoprawny przedmiot badan, to chociaz jako jeden z tzw.
obszar6w trzecich literatury[26]. Teksty te s3 bowiem, jak staratem si¢
wykaza¢, pelnowarto$ciowym $rodkiem ekspresji tworczej, posiada-
jacym niekiedy widoczne walory artystyczne oraz konstrukcyjne jako
nos$niki narracji.

Polaczenie obserwacji czynionych w obszarach obu wspomnia-
nych dyscyplin otwiera nowa, wspdlng dla ich reprezentantéw plasz-
czyzne dyskursu. W przysztosci takie dwutorowe badania zaowoco-
waé moga wzmocnieniem wzajemnego zwigzku literaturoznawstwa
i groznawstwa, a w konsekwencji takze otworzeniem przed kazdym
z obszaréw nowych perspektyw rozwoju, na co osobiscie licze jako
osoba zwigzana z kazda z tych dyscyplin.
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w grach cyfrowych

ABsTRACT. Kochanowicz Rafal, Gameplayowe transgresje w grach cyfrowych [Gameplay trans-
gressions in digital games]. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University
Press. Pp. 87-102. ISSN 1731-450X. https://doi.org/10.14746/i.2023.33.42.5.

The latest and increasingly sophisticated digital simulations, often set in fantastical worlds, have
become like laboratories in which players/ audiences can test their knowledge of culture, their
ethical beliefs, interpretive skills, and anthropological imaginations. The article looks at games not
just through the lens of their programmed poetics, but rather as laboratories in which experimen-
tation becomes one of the elements of play, and gameplay touches the essence of the game — the
activity, which is defined as dynamic competition within an adopted convention. One example of
such experimentation is the transgressive way of conducting gameplay. However, creating a detailed
typology of all possible transgressive gameplay is clearly not feasible, especially when taking into
account accidental situations, such as when a player exploits a loophole or error in the programmed
process without realizing that they are intentionally bypassing solutions designed by the creators.
Nonetheless, intentional actions can be characterized in terms of three basic aspects — ingression
(e.g., interference with computer programs), progression (e.g., fastrun, bypassing, etc.), and regres-
sion (transpositions, refunctionalizations, etc.). They concern both evidence of specific intentions
and reveal ways of breaking rules, introducing one’s own rules, or forcing one’s own gameplay style.

KEYWORDS: computer games, gameplay, transgression, ingression, progression, regression

Zagadnienie norm, regul, granic oraz ich przekraczania jest
rozpatrywane w kontekscie gier komputerowych niemal od same-
go poczatku przenikania cyfrowych produkeji do szerszego obiegu
dystrybucji. Jednym z pierwszych aspektow, ktory juz kilkanascie lat
temu zaznaczyl sie do$¢ wyraznie, pozostaje aksjologiczna refleksja
zwigzana z zawartym w grach potencjatem audiowizualnych mani-
festacji agresji. W opracowaniach takich jak Zabdjca w dziecinnym
pokoju: przemoc i gry komputerowe Thomasa Feibela, Komputerowi
mordercy. Tendencje konstruktywne i destruktywne u graczy kompute-
rowych Iwony Ulfik-Jaworskiej czy Bohaterowie gier komputerowych:
Implikacje pedagogiczne Henryka Nogi wida¢ wyrazng obawe auto-
réw zwigzang z wplywem ,,cyfrowej przemocy” na dzieci i mtodziez,
a rownocze$nie gry komputerowe nie sg juz w nich traktowane jako
forma trywialnej i niewiele znaczacej rozrywki[l]. Dynamiczny rozwdj
game industry, towarzyszace mu prawne regulacje (np. PEGI) oraz
zréznicowanie gier bardzo szybko jednak zmodyfikowaty taki sposob
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[1] T. Feibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju: przemoc komputerowych, Lublin 2005; H. Noga, Bohaterowie
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postrzegania cyfrowych produkcji i dzi$ kwestia tzw. szkodliwosci gier
komputerowych rozpatrywana jest gléwnie w zindywidualizowanej
perspektywie zwigzanej z uzaleznieniem od wirtualnej rzeczywistosci
(videogame addiction). W niczym to jednak nie zmienia faktu, ze naj-
nowsze i coraz bardziej rozbudowane cyfrowe symulacje, najczesciej
fantastycznych $wiatow — jak np. Wiedzmin III: Dziki Gon - staly sie
swoistymi laboratoriami, ,,w ktdrych gracze/odbiorcy moga testowac
swoja znajomo$¢ kultury, przekonania etyczne, umiejetnosci interpre-
tacyjne i wyobrazenia antropologiczne”[2]. Spojrzenie na gry nie tylko
przez pryzmat ich zaprogramowanej poetyki, ale wlasnie jako na labo-
ratoria, w ktorych eksperyment staje si¢ jednym z elementéw zabawy
i gameplaya (rozgrywki)[3], dotyka istoty gry — czynnosci, czyli tak
lub inaczej zdefiniowanej dynamicznej rywalizacji w ramach przyjetej
konwencji. Cyfrowe srodowisko przeistacza sie w laboratorium jednak
najczesciej dopiero w drugiej fazie grania.

Pierwsza faza - poznawcza - to zwykle gra wlasciwa (default
rules-based challenges), gdy gracz eksploruje i oswaja wirtualny $wiat,
uczy si¢ zasad i regul, ktére okreslaja wymiar diegetyczny, zwigzany
z tematyka i tre$cig multimodalnej narracji, oraz tych, ktére ograniczaja
jego swobode w ramach zaprogramowanej mechaniki gry[4]. Podaza-
jac tropem refleksji Espena Aarsetha zawartej w artykule Walczytem
przeciw prawu: wywrotowa gra i gracz implikowany czy réwniez podej-
mujgcych ten watek Theresy Jean Tanenbaum (How I Learned to Stop
Worrying and Love the Gamer: Reframing Subversive Play in Story-Based
Games) oraz Holgera Potzscha (Forms and Practices of Transgressivity in
Videogames: Aesthetics, Play, and Politics), mozna ten etap grania uznaé
za realizacje modelu implikowanego w grze, uleglosci cztowieka wobec
zaprogramowanych i narzuconych mu dynamicznych rozwiazan przez
tworcow([5]. Wypada podkresli¢, ze sporo graczy, szczegdlnie gdy ten czy

[2] R. Kochanowicz, Zmiennik wybawiony albo
tryumf wiedZmina. Cyfrowy dialog z kulturg i obycza-
jowoscig (Wiedzmin 3), ,Literatura i Kultura Popular-
na” 2018, nr 24, s. 325.

[3] Gameplay - rozgrywke - rozumiem jako dyna-
miczne adaptowanie (w dzialaniu) przez uzytkow-
nikapoznanej mechaniki i zasad w celu osiagniecia
zatozonych celow.

[4] Pojecie podstawowej mechaniki gry definiuja
m.in. K. Salen i E. Zimmerman w ksiazce Rules of
Play: Game Design Fundamentals, Cambridge, MA -
London 2004. ,,A game’s core mechanic contains the
experiential building blocks of player interactivity. It
represents the essential mom-ent-to-moment activity
of players, something that is repeated over and over
throughout a game. During a game, core mechanics
create patterns of behavior, which manifest as expe-
rience for players. The core mechanic is the essential
nugget of game activity, the mechanism through

which players make meaningful choices and arrive at
a meaningful play experience”. Innymi stowy — jest to
zaprojektowany w grze potencjal mozliwych dzialan
i interakcji. Gameplay natomiast to po prostu sposob
wykorzystania tego potencjalu przez gracza. Por. tez
zestawienie funkcjonujacych definicji: M. Winiarski,
Czym jest mechanika rozgrywki, mWin, 20.06.2016,
https://mwin.pl/czym-mechanika-rozgrywki/ (do-
step: 10.10.2022).

[5] E. Aarseth, Walczytem przeciw prawu: wywrotowa
gra i gracz implikowany, ,Kultura i Historia” 2018,

nr 13, http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/pl/
archives/884 (dostep: 10.10.2022); T.J. Tanenbaum,
How I Learned to Stop Worrying and Love the Gamer:
Reframing Subversive Play in Story-Based Games, Di-
GRA Conference 2013, https://www.semanticscholar.
org/paper/How-I-Learned-to-Stop-Worrying-and-
-Love-the-Gamer%3A-Tanenbaum/sodococf687dy
b3e87675684205ac8274556a89b (dostep: 10.10.2022);


https://mwin.pl/czym-mechanika-rozgrywki/
http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/pl/archives/884
http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/pl/archives/884
https://www.semanticscholar.org/paper/How-I-Learned-to-Stop-Worrying-and-Love-the-Gamer%3A-Tanenbaum/50d0c9cf687d7b3e87675684205ac8274556a89b
https://www.semanticscholar.org/paper/How-I-Learned-to-Stop-Worrying-and-Love-the-Gamer%3A-Tanenbaum/50d0c9cf687d7b3e87675684205ac8274556a89b
https://www.semanticscholar.org/paper/How-I-Learned-to-Stop-Worrying-and-Love-the-Gamer%3A-Tanenbaum/50d0c9cf687d7b3e87675684205ac8274556a89b
https://www.semanticscholar.org/paper/How-I-Learned-to-Stop-Worrying-and-Love-the-Gamer%3A-Tanenbaum/50d0c9cf687d7b3e87675684205ac8274556a89b
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inny tytul nie zyskat ich uznania, poprzestaje wylacznie na tym etapie.
Po prostu znudzeni konczg ja zgodnie z rozpoznanymi, arbitralnymi
zasadami lub porzucaja. Ci gracze jednak, ktorzy przywiazali sie do da-
nej wirtualnej rzeczywistoéci (poniekad w niej ,,zamieszkali”)[6], wcigz
maja poczucie niedosytu badz — co niezwykle wazne — nie satysfakcjo-
nuje ich osiagniety rezultat, zwykle rozpoczynaja faze druga.

Faza druga - transgresyjna - to wlasnie etap szeroko rozu-
mianych eksperymentéw i przeksztalcen, bedacych zaréwno forma
eksploatacji potencjatu cyfrowego $rodowiska, jak i niekiedy jego da-
leko idaca modyfikacja. W tym ujeciu gameplayowe transgresje mozna
zdefiniowa¢ jako granie ,,obok” intencjonalnie ujetych w grze regut
i proceséw, przekraczanie, przetamywanie ich, zmienianie, wprowadza-
nie wlasnych etc. Celem takiej — by uzy¢ okreslenia Aarsetha - wywro-
towej rozgrywki moze by¢ zaréwno proba osiagniecia zadowalajacego
rezultatu poszczegoélnych dziatan, eliminacja (omijanie, zmienianie)
tego, co w grze przeszkadza i ma charakter agoniczny (agon), jak i cheé
sprawowania calkowitej kontroli nad cyfrowym $rodowiskiem, a nie-
kiedy po prostu konieczno$¢ (bugi). Gameplayowe transgresje mozna
tez uzna¢ w kontekscie rozwazan Barta Stewarta za ,ways in which
people want to express their playfulness as a function of a general
personality style”, sa bowiem probg przeforsowania wlasnego stylu gry
w sytuacji, gdy dany produkt go nie implikuje[7]. Potencjal transgresyj-
nej rozgrywki jest ponadto uwarunkowany stopniem skomplikowania
komputerowego programu - im bardziej sama gra jest rozbudowa-
na, im bardziej permutacyjna, tym wiecej mozliwos$ci manewru ma
gracz takze w zakresie transgresji. Theresa Jean Tanenbaum sprowadza
ten aspekt w kontekscie gier fabularyzowanych w zasadzie do dwdch
podstawowych typow —,Lockdown” i ,Sandbox” W pierwszym przy-
padku - jak pisze — ,the designer robs the player of freedom to act, in
service of a desired experience”, a w drugim - ,,the designer sacrifices
the ability to specify a desired experience in order to provide the player
with as much freedom as possible”[8].Wypada jednak podkresli¢, ze
gameplayowe transgresje dotycza wszystkich typow gier i sg wypad-
kowa wszystkich trzech intencji — autora, tekstu i odbiorcy/gracza[9].
Innymi stowy - trudno ,,co$ przekroczy¢” w programowo niewielkim

H. Potzsch, Forms and Practices of Transgressivity deep human reality: there is remarkable agreement
in Videogames: Aesthetics, Play, and Politics, [w:] on the basic ways in which people want to express
Transgression in Games and Play, red. K. Jorgensen, their playfulness as a function of a general persona-
F Karlsen, Cambridge, MA - London 2018, s. 45-63. lity style. By pointing out the single pattern shared
[6] M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpre- by these models, my hope is to provide a framework
tacja, immersja, utopia. Warszawa 2018. for thinking about gamer motivations that will help
[7] B. Stewart, Personality And Play Styles: A Unified developers create better games”

Model, Game Developer, 1.08.2011, https://www. [8] T.J. Tanenbaum, op. cit.
gamedeveloper.com/design/personality-and-play- [9] R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputero-
-styles-a-unified-model (dostep: 10.10.2022). ,,All we w przestrzeni humanistycznej. Analizy, interpretacje
of the creators of the various theories included in i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii i dydaktyki

the Unified Model seem to be referencing the same literatury, Poznan 2012, s. 23-29.


https://www.gamedeveloper.com/design/personality-and-play-styles-a-unified-model
https://www.gamedeveloper.com/design/personality-and-play-styles-a-unified-model
https://www.gamedeveloper.com/design/personality-and-play-styles-a-unified-model
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Tetrisie, ale znacznie fatwiej w rozbudowanych produkcjach Bethesdy
(np. seria —The Elder Scrolls).

Stworzenie szczegolowej typologii wszystkich mozliwych przy-
ktadéw transgresyjnych rozgrywek nie jest — rzecz jasna — wykonalne,
szczegolnie, gdy braé takze pod uwage przypadkowe sytuacje, np. kiedy
gracz wykorzysta jakas luke czy btad w zaprogramowanym procesie bez
$wiadomosci, ze przetamuje/omija w ten sposob rozwiazania intencjo-
nalnie zaprojektowane przez tworcow. Wypada zatem ograniczy¢ si¢
do dziatan intencjonalnych, a te mozna scharakteryzowa¢ w ramach
trzech podstawowych aspektéw — ingresji, progresji i regresji. Dotycza
one bowiem $wiadectw okreslonych intencji, jak tez demaskujg spo-
soby przetamywania regul, wprowadzania wtasnych zasad, forsowania
wlasnego stylu etc.

Wiaze si¢ z najbardziej radykalna i zarazem coraz popularniejsza,
poniewaz kulturotwérczg forma prowadzenia transgresyjnej rozgrywki
poprzez wprowadzenie do komputerowego programu dodatkowych
zmiennych w postaci podprograméw — moddw, addondéw, pluginéw —
czy wykorzystywania konsoli lub plikéw konfiguracyjnych w celu
wpisywania wlasnych komend i dodatkowych parametrow. W tych
przypadkach gracz nie szuka satysfakcjonujacego go rozwigzania w ra-
mach zaproponowanego przez tworcodw systemu gry, lecz modyfikuje,
w wybranym przez siebie i mozliwym zakresie, sam program. I rzecz
niekoniecznie musi dotyczy¢ umieszczania w grze obszernej, dodat-
kowej zawartos$ci, co jest typowe dla moddingu, ale takze drobnych
zmian. Przykladem tych ostatnich sg choc¢by bardziej lub mniej udane
proby niwelowania zaprojektowanych w grze elementéw agonicznych,
jak eliminacja trudnego przeciwnika czy modyfikacja parametréw
sterowanej postaci — zwigkszenie sily, odpornosci, udzwigu etc.

Iﬂ"a"'.l A Fandom user « 1052015
Wy in Sk

Dragons unkillable with console commands??

I1. 1. Wypowiedz gracza na forum fandomu

Zrédlo: https://elderscrolls.fandom.com/f/p/2469512955822081249 (dostep: 10.10.2022).

Ilustracja 1 ukazuje przypadek, gdy gracz w trosce o los ,,NPCs”
zdecydowal si¢ rozwigza¢ problem smoczego przeciwnika niezgodnie


https://elderscrolls.fandom.com/f/p/2469512955822081249
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z narzucona diegetyczng konwencja potyczki i skorzystat z wlasciwosci
gry jako komputerowego programu. Trzeba podkresli¢, ze takie mozli-
wosci zyskuja gtéwnie gracze korzystajacy z platform PC. Posiadacze
PlayStation, Xboxa i Switcha maja w tym zakresie o wiele trudniej:

Whether you're playing an older version of the game or the new Skyrim
Anniversary Edition, it’s worth noting that you can only use Skyrim cheats
via PC console commands. You PlayStation, Xbox, and Switch owners won't
be able to get in on the action - however, some of the best Skyrim mods will
change up the game, so you might want to take a look into those instead[10].

Réwnocze$nie tez sam fakt udostgpniania odbiorcom - w tym
wypadku przez Bethesde — mozliwo$ci wpisywania komend czy do-
starczanie edytoréw do modowania nalezy zaréwno odczytywacé jako
odpowiedz twércow na transgresyjne tendencje wsrod graczy, jak tez
uznac za istotny zabieg marketingowy, przedtuzajacy Zywotnos¢ i popu-
larno$¢ produktu. Zaproponowane arbitralnie rozwigzania w systemie
gry nie sa bowiem doskonale, a czesto pozostajg tez niedopracowane
i obarczone bledami. Wymuszone i niekiedy powtarzalne czynnosci
w ramach zaprojektowanej w grze mechaniki niejednokrotnie decy-
duja o krytycznej ocenie produktu, co wida¢ wyraznie w przypadku
innej produkeji Bethesdy - Fallout 4. Gra zostala szybko okrzyknieta
»symulatorem $mieciarza/ztomiarza”[11] z powodu agonicznego rozwig-
zania, polegajacego na koniecznosci ciaglych powrotéw prowadzonego
bohatera do warsztatu. Ograniczony udzwig postaci i trudna do zlicze-
nia liczba przedmiotéw do zebrania mialy zapewne w intencji twor-
cow przedluzy¢ i utrudnié rozgrywke, stanowi¢ dodatkowe wyzwanie

IL. 2. Screen z gry Fallout 4
Zrédlo: Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

[10] I. Wilson, Skyrim cheats and console commands [11] J. Jakubowicz, Fallout 4 — wszystkie apokalipsy
to Godmode your way across Tamriel, GamesRadar, sg takie same, benchmark.pl, 13.12.2015, https://www.
3.11.2022, https://www.gamesradar.com/skyrim-che- benchmark.pl/testy_i_recenzje/fallout-4-niespelnio-

ats/ (dostep: 3.11.2022). ne-nadzieje.html (dostep: 10.10.2022).


https://www.gamesradar.com/skyrim-cheats/
https://www.gamesradar.com/skyrim-cheats/
https://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/fallout-4-niespelnione-nadzieje.html
https://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/fallout-4-niespelnione-nadzieje.html
https://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/fallout-4-niespelnione-nadzieje.html

92 RAFAL KOCHANOWICZ

zwigzane z rozwojem atrybutéw w systemie RPG. Kolidowalo to jednak
ze swobodng eksploracja, do ktorej konwencja gry réwniez zachecala.
O ile tez ta druga miala charakter immersyjny, o tyle wymuszone repe-
tycje wrecz przeciwnie. Trudno zatem sie dziwié, ze w przypadku tego
tytutu jedna z popularniejszych, wpisywanych w konsoli komend jest
»ForceAV carryweight’, dzieki ktorej gracz ingeruje w program i w ten
sposob dostosowuje gre do wlasnego stylu prowadzenia rozgrywki[12].
Mozliwos¢, nawet drobnej, personalizacji programu gry nie tylko
inspiruje odbiorcdw do twdrczej aktywnosci, eliminuje cze¢$¢ proble-
moéw w ramach relacji firma-klient, lecz takze wpisuje si¢ w strategie
prosumpcyjne. Przykladem jest cho¢by otwarta polityka Egosoftu i hi-
storia gier ze serii X - Universe (np. X3: Terran Conflict). W tym wypad-
ku najbardziej popularne, amatorskie poprawki i stworzone przez graczy
mody staly sie oficjalnie udostepnionym i reklamowanym przez Egosoft
rozszerzeniem pierwotnej gry w postaci tzw. bonus packs[13]. Sladem
Egosoftu podazyta Bethesda, otwierajac w 2017 r. ,Creation Club™:

Creation Club is a collection of all-new content for both Fallout 4 and
Skyrim. It features new items, abilities, and gameplay created by Bethes-
da Games Studios and outside development partners including the best
community creators. Creation Club content is fully curated and compatible
with the main game and official add-ons[14].

O ile jednak otwarta polityka Egosoftu zyskata calkowita apro-
bate graczy, o tyle finansowe manipulacje Bethesdy i mikroptatnosci
za dodatkowq zawarto$¢ spotkaly sie z duzg krytyka. Nie zmienia to
jednak faktu, ze aspekt ingresji, zwigzany z ingerowaniem odbiorcéw
w program gry, sukcesywnie zaczyna decydowa¢ o kierunku, w kto-
rym zmierza game industry. Ciekawostka w tej perspektywie pozostaje
jednak to, ze tworcy z Bethesdy nie przestali promowaé pierwotnej
i niezmodyfikowanej wersji produktéw np. wspomnianego juz Fallout 4.
Korzystanie z modéw wyklucza bowiem gracza z dodatkowego systemu
odnotowywania osiagni¢¢ i trofedw:

ARE FALLOUT 4 ACHIEVEMENTS AND TROPHIES ENABLED WHEN
USING MODS?

No. Once a game has a mod enabled, you will not be able to unlock achie-
vements or trophies. If you wish to unlock achievements and trophies in
your game, you will need to disable all mods and revert to a save game
prior to the mods being enabled[15].

Nie jest zatem tak, ze juz Zadne reguly nie obowigzuja, a odbiorcy
moga cieszy¢ sie pelna swobodg rozgrywki. Niemniej nawet powyzszy

[12] R. Koumarelas, Fallout 4: Understanding Carry https://docplayer.pl/201724217-Kosmos-zmodyfiko-

Weight (¢ How to Increase It), CBR.com, 14.12.2020, wany-wybrane-gry-symulacyjne-w-kontekscie-kultu-
https://www.cbr.com/fallout-4-carry-weight/ (dostep: ~ ry-uczestnictwa.html (dostep: 10.10.2022).
10.10.2022). [14] https://creationclub.bethesda.net/en (dostep:
[13] R. Kochanowicz, Kosmos zmodyfikowany* - wy-  10.10.2022).

brane gry symulacyjne w kontekscie kultury uczest- [15] https://help.bethesda.net/#en/answer/33787

nictwa, ,Literatura i Kultura Popularna” 2019, nr 25, (dostep: 10.10.2022).
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przyklad pokazuje wolg transgresji, poniewaz gracze bardzo szybko
zaczeli tworzy¢ tzw. Achievements Mods Enabler, programy niwelujace
softwareowe obostrzenia[16]. Z tymi ostatnimi wiaze si¢ ponadto jeszcze
jedna kwestia - wykorzystywanie dodatkowego oprogramowania w celu
zdobycia nieuczciwej przewagi w ramach rozgrywek PvP (player versus
player). Ten rodzaj transgresji wykracza juz wszakze poza obszar samego
gameplaya (podobnie jak wszelkie przejawy hejtu, n¢kania czy agresji
miedzy grajacymi ludzmi). Nieuczciwy gracz jest — by uzy¢ okreslenia Jo-
hana Huizingi - ,,popsuj-zabawa” i jako taki spotyka si¢ z ostracyzmem ze
strony spofecznosci oraz zwykle traci dostep do danej gry (tzw. ban)[17].

W tym przypadku mamy do czynienia ze §wiadectwami game-  Aspekt progresji
playowych transgresji, dla ktérych motywacjg jest szybkie osigganie
rezultatéw, kolejnych etapow, sekwencji czy po prostu jak najszybsze
ukonczenie gry. Czesto (cho¢ nie zawsze) towarzyszy temu wykorzysta-
nie przez gracza (lub grupe graczy) niedopracowanych elementéw w cy-
frowym $rodowisku (tzw. exploits). Typowym przykltadem pozostaja tzw.
fastruns i speedruns. Roznica miedzy nimi, w istocie niewielka, jest taka,
ze fastrunning ma charakter konwencjonalny i nie jest rankingowany,
natomiast speedrunning jest coraz cze$ciej wyzwaniem gromadzacym
rzesze kibicow i uczestnikéw, osiagniecia sg rankingowane, a samo
zjawisko przeistacza sie stopniowo w swoistg odmiang e-sportu[18].

Fastrunning stal sie z kolei niezwykle popularng konwencja
w grach MMORPG (np. World of Warcraft, Star Wars: The Old Re-
public), ktore oferujg graczom tryb kooperacji w ramach tzw. instancji
i raidingu. Zasada jest jedna, chodzi o to, by jak najszybciej osiagna¢
koncowy rezultat i zwigzang z nim nagrodg - co gracze czesto akcentuja
np. w sytuacjach, gdy pojawi si¢ konflikt intereséw zwigzany z charak-
terem gry zespotowej:

A You gain 15 Conguest Points.
You gain 15 Conquest Points.

You gain 15 Conquest Points.
You gain 15 Conquest Points.

IL 3. Screen czatu z gry SWTOR
Zrédlo: Star Wars: The Old Republic, LucasArts, Electronic Arts, 2012+.

[16] https://www.nexusmods.com/fallout4/ [17] J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto
mods/15639/ (dostep: 10.10.2022). kultury, przel. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa
1985, s. 25.

[18] https://www.speedrun.com/ (dostep: 10.10.2022).
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Przygoda polega zwykle na dotarciu prowadzonej przez gra-
czy druzyny awataréw do finalnego przeciwnika, ale jej transgresyjny
wymiar przejawia si¢ w wykorzystaniu tzw. bypassingu i fast triggerow.
Szybsze ukonczenie wyzwania gwarantuje bowiem omijanie wrogéw
(bypassing), ktorych co prawda twdrcy intencjonalnie umiescili jako
agoniczng przeszkode (trash mobs), ale niedoskonatosci cyfrowego
srodowiska (np. niedopracowany aggro radius — dystans aktywacji trash
mobow) umozliwiajg progres bez koniecznosci czasochtonnej walki.
Z kolei fast trigger to aktywacja programowego skryptu, odpowiadajace-
go za zachowanie tzw. bosséw (zwykle finalnych przeciwnikéw, ktorych
omina¢ sie nie da, a ich pokonanie jest rownoznaczne z osiggnieciem
koncowego rezultatu). Transgresja wiaze si¢ z tym, ze np. jeden z graczy
poswieca swojego awatara, jak najszybciej doprowadza go do koncowe;j
sekwencji i zanim postac zostanie unicestwiona, aktywuje w ten sposob
odpowiedni skrypt, by pozostale awatary mogly blyskawicznie pojawi¢
sie na ostatnim etapie rozgrywki. Wszystkie zaprojektowane przez
tworcow wyzwania i pomniejsze questy, wypelniajace niejako ,,od-do”
(pomiedzy) cyfrowa przestrzen danej instancji, tracg swoje znaczenie
i zostajg pominiete. Motywacja dla tego rodzaju transgresji jest na-
rzucona i ucigzliwa powtarzalno$¢ czynnosci czy procesow (grinding —
zwykle zwigzany z tzw. daily quests, weekly quests), w ktdrych gracze
muszg uczestniczy¢, jesli chcg uzyskad upragniong nagrode (np. lepsza
zbroje dla swojego awatara). Zaproponowane przez twércoéw game-
playowe repetycje skutkujg zatem ostatecznie transgresyjng repetycja
zrecznosciows, gdy gracze, doskonale znajacy mankamenty cyfrowego
srodowiska, uczg si¢ zdobywac nagrody na swéj wlasny, szybki sposob.

Warto zaznaczy¢, ze aspekt progresji, podobnie jak ingresji row-
niez wplywa na oficjalng strategie gigantéw game industry. Masowo
i latami praktykowany przez graczy fastrunning w World of Warcraft
zostal dostrzezony przez projektantéw z Blizzard Entertainment i ofi-
cjalnie wprowadzony do systemu gry pod postacia tzw. Mythic+ (il. 4).

Wytrenowani w fastrunningu gracze moga dzieki temu - juz
oficjalnie - wykorzystac swoje transgresyjne pomysty w ramach nowego
systemu wyzwan. Podobnie postapili tworcy z BioWare w Star Wars:
The Old Republic, kiedy wraz z kolejnymi aktualizacjami sukcesywnie
zmieniali pierwotny charakter flashpointow (instancje czteroosobowe)
wprowadzajac ostatecznie trzy tryby tej samej przygody: story mode
(wersja dla graczy skupiajacych sie na dialogach i opowiesci), veteran
mode (wersja dla graczy, ktdrzy opowies¢ juz znaja i preferuja fastrun-
ning) oraz master mode (wyzwanie dla najbardziej doswiadczonych
milosnikow fastrunningu).

Aspekt progresji nie okresla, co poniekad oczywiste, wylgcznie
zabawy i ,.e-sportowych” ambicji w grach MMORPG. Gracze chwala si¢
swoimi osiggnieciami w speedrunningu takze w przypadku produkeji
takich jak np. The Elder Scrolls III: Morrowind, ktdrej zaprojektowane
ukonczenie w ramach default rules-based challenges, przy ograniczone;j
eksploracji (wspottworzenie tylko watku gléwnego opowiesci), zajmuje
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THEATER OF Pain

You beat the timer!

IL 4. Screen ze strony Blizzard Entertainmen z informacjg na temat trybu
Mythic+

Zrédto: Blizzard Entertainmen, Learn About the Mythic+ Dungeon Rating in Chains of
Domination, 14.06.2021, https://worldofwarcraft.com/en-us/news/23686103/learn-about-
-the-mythic-dungeon-rating-in-chains-of-domination (dostep: 10.10.2022).

IL. 5. Screen z filmu ukazujgcego rozgrywke speedrun w grze Morrowind

Zrédto: https://www.youtube.com/watch?v=T_fFApDykis&ab_channel=ChuChuFuture
(dostep: 10.10.2022).
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okolo 50 godzin (pelna eksploracja kilkaset). Okazuje si¢, ze mozna to
zrobi¢ w niecate pie¢ minut (il. 5).

Transgresja w tym przypadku sprowadza si¢ do wykorzystania
niedoskonalosci w zaprogramowanym, cyfrowym srodowisku. Gracz
wykorzystat fakt, ze dostep do kolejnych i krytycznych etapéw oraz
postaci w grze nie jest konsekwentnie blokowany na zasadzie condicio
sine qua non i jedli zna si¢ juz opowies$¢ i wpisang w nig role poszczegol-
nych bohaterdw, to mozna dokona¢ fabularnej transpozycji - oming¢
niemal caly, zaprojektowany taficuch przyczynowo-skutkowy — poko-
na¢ gtéwnego przeciwnika i tym samym ukonczy¢ gre bardzo szybko.

Definiuje charakter najbardziej subtelnych gameplayowych
transgresji i stylu rozgrywki, ktory pozostaje najblizej default rules-
-based challenges. Dotyczy przypadkow szukania rozwigzan wewnatrz
systemu gry, bez uciekania si¢ do modyfikacji parametréw kompute-
rowego programu i nie wiaze si¢ z ,e-sportowymi” ambicjami graczy.
Obejmuje jednak réwniez transpozycje fabularna, w tym wypadku
takze Srodowiskowg oraz refunkcjonalizacje i dekompozycje. Ponadto
pojecie regresji zachowuje tu do pewnego stopnia — z uwzglednieniem
wszystkich réznic i proporcji — swoje znaczenie zwigzane ze statysty-
ka - jako ,,[...] przewidywanie nieznanych wartosci jednych wielkosci
na podstawie znanych wartosci innych”[19]. Chodzi o dwa typy sytu-
acji - przewidywanie wynikéw proceséw losowych (alea) oraz czesto
zwigzang z nimi repetycje programowa (save/load - cofanie sekwencji
dziatan). Cele wszakze wcigz sg te same — niwelowanie agonicznego
wymiaru zarzadzania elementami cyfrowego srodowiska i forsowanie
wlasnego stylu gry.

Transpozycje fabularne sprowadzajg si¢ zwykle do tego, ze gracz,
niejako wbrew intencji tworcow i na swdj wiasny sposob, uklada pozna-
ng juz wczesniej opowies¢, cho¢ w przeciwienstwie do przywotanego
wyzej ,speedrunningowego” rekordu z Morrowinda celem nie jest szyb-
kos¢ ukonczenia przygody, ale jej modyfikacja i czesto przedtuzenie.
Towarzyszy temu opdznianie pewnych proceséw i unikanie ich przed-
wezesnej aktywacji. Przykltadem moze by¢ gra w Skyrima ,,bez smokow”
Intencja zawartej w tym tytule opowiesci, juz niemal od pierwszych
minut gry, sytuuje prowadzong przez gracza posta¢ w ukladzie zdarzen,
ktorych zasadniczym zrebem pozostaje watek Dragonborna (Smoczego
Dzieciecia). Nieodigcznym elementem, towarzyszacym ,wedrowce
bohatera” i zarazem dynamicznym tlem, s latajace tu i 6wdzie smoki
(z niektérymi posta¢ moze rozmawia¢, z innymi musi walczy¢ etc.).
Problem w tym, Ze ich sfunkcjonalizowanie w mechanice gry sprowa-
dza si¢ gtéwnie do losowej destrukcji, co moze skutkowa¢ eliminacjg

[19] P. Bugla, M. Seweryn, K. Stasik, Regresja staty-
styczna, Statystyka od A do Z, https://www.statystyka.
az.pl/regresja-statystyczna.php (dostep: 10.10.2022).
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takze waznych postaci NPC. Warto w tym miejscu przypomnie¢, ze we
wezesniej omowionym przykladzie gracz, wlasnie z obawy przed tego
rodzaju konsekwencjami smoczej obecnosci, zdecydowal si¢ na wyko-
rzystanie komend z konsoli. Mozna jednak gra¢ w Skyrima regresywnie
i niemal w ogoéle bez smokdw, nie wprowadzajac zmian w programie,
a dokonujac fabularnej i zarazem srodowiskowej transpozycji, polega-
jacej na rezygnacji z wyboru jednej opcji dialogowej, bedacej triggerem
procesu aktywujgcego programowe skrypty ze smokami:

1L 6. Screen z gry Skyrim
Zrédlo: The Elder Scrolls V: Skyrim, Bethesda Softworks, 2011.

Gracze, ktérzy zdecydowali si¢ na takie rozwigzanie, pomijali
w ten sposdb wspoltworzenie watku gléwnego opowiesci (dos¢ kroét-
kiego), ale mogli zapoznac¢ sie z mikroopowiesciami ujetymi w ramach
licznych, pozostatych questow, eksplorowad otwarte, cyfrowe $rodowi-
sko w swoisty sposéb zredefiniowane i cieszy¢ sie ,wedrowka bohatera”
bez koniecznosci walki ze smoczymi przeciwnikami.

Oprocz transpozycji istotne w omawianym aspekcie pozosta-
ja refunkcjonalizacje i dekompozycje. Pierwsze dotycza przypadkéow,
w ktérych gracze wykorzystuja elementy systemu gry w innym celu
niz ten intencjonalnie zaprojektowany przez twércéw. Doskonalym
przykladem jest tworzenie dodatkowych postaci w grach MMORPG
tzw. altow (alternate character). W perspektywie gracza nie zawsze
s to awatary o charakterze immersyjnym, nie stuzg temu, by wraz
z nimi zanurzy¢ si¢ w nowa odstone wirtualnej przygody, cho¢ taka
prymarng funkeje przypisali im projektanci. Ich wykorzystanie spro-
wadzi¢ sie moze wyltacznie do funkcji uzytkowej, stanowiacej swoisty
wybieg gracza przed agonicznym aspektem zarzadzania elementami
cyfrowego $rodowiska — w tym wypadku ograniczong przestrzenia
na gromadzenie zdobytych przedmiotéw. W grach cyfrowych, niemal
od momentu pojawienia si¢ pierwszych rozbudowanych produkeji,
wlaénie jednym z podstawowych wyzwan dla gracza jest opanowanie
sztuki selekeji i gromadzenia przedmiotéw. Niewielka wolna przestrzen
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w ekwipunku awatara rywalizuje poniekad z ogromna liczbg rzeczy,
ktére awatar powinien gromadzi¢, jesli gracz chce osiagnac takie
czy inne cele. W grach MMORPG to szczegdlnie trudne wyzwanie,
dochodzi bowiem tzw. crafting - mozliwos¢ samodzielnego tworze-
nia uzytecznych przedmiotéw z przeréznych komponentéw. Jest ich
zdecydowanie wigcej, niZ moze pomiesci¢ awatar, wiec gracze tworzg
alty, by multiplikowaé w ten sposéb wolne sloty, przesylaja w ramach
poczty in-game to, co si¢ da (przedmiotdw typu —bind on pickup- jako
zwigzanych na state z jednym awatarem przesta¢ nie mozna) i w ten
sposob - refunkcjonalizujac/degradujac bohatera przeznaczonego do
gry (dodatkowe postaci nie sg bowiem czesto rozwijane) — znajduja
rozwigzanie wewnatrz jej systemu.

Dekompozycje z kolei odnoszg si¢ najczesciej do przypadkow
wykorzystania bledow w graficznych teksturach, by np. sprosta¢ wy-
zwaniu ograniczonej mozliwosci modyfikacji cyfrowego srodowiska.
W produkgji Hello Games — No Man’s Sky — w ktdrej gracz ma mozli-
wos¢ budowania wlasnych baz na powierzchni odkrytych planet, twor-
cy wprowadzili limit wykorzystanych komponentéw. Z pozoru jest on
dos¢ duzy — wynosi 16 ooo - ale gracze bardzo szybko go wypelniaja.
Kazdy bowiem, nawet najdrobniejszy element budowli — drzwi, okno,
lampa etc. jest skrupulatnie przez licznik gry sumowany. Transgre-
syjnym wybiegiem, czgsto wykorzystywanym przez graczy w tej pro-
dukeji, pozostaje funkcjonalizowanie niedoskonato$ci komputerowe;
grafiki. Niektdre elementy, jesli zostang rozmieszczone niemal jeden
na drugim, co prawda tracg swoj walor estetyczny, ich intencjonalnie
zaprojektowany ksztalt jest zdeformowany, zdekomponowany, ale gra
odnotowuje je jako pojedynczy komponent, dzigki czemu gracz moze
zbudowa¢ wiecej niz powinien.

A EA S

1L 7. Screen z gry No Man'’s Sky
Zrédto: No Mar’s Sky, Hello Games, 2016.
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Ostatnim, najbardziej charakterystycznym przykladem game-
playowych transgresji w omawianym aspekcie sg repetycje programowe
i zwigzane z nimi forsowanie przez graczy pozadanego rezultatu. Nie
chodzi tu o typowe, zgodne z przeznaczeniem, korzystanie z opcji save/
load, czyli takie, gdy przerywajac rozgrywke, uzytkownik po prostu
zapisuje stan gry, by pozniej do niej wrocic i nie straci¢ postepow, ale
o jej naduzywanie. Ten rodzaj transgresji, polegajacy na wielokrotnym
cofaniu jednej sekwencji zdarzen badz tylko jednego momentu, by
uzyska¢ pozadany efekt ma réwniez w grach cyfrowych swoja dluga
tradycje i jest swoista odpowiedzig graczy na losowe elementy mecha-
niki. Jesli np. gracz zorientuje sie, ze tup z pokonanego przeciwnika
moze by¢ lepszy niz ten, ktéry w danym momencie zostal losowo wy-
generowany przez program, to przed jego zebraniem dokonuje zapisu
i nastepnie wgrywa go wielokrotnie, az do uzyskania oczekiwanego
rezultatu. Przykladem moze by¢ chocby repetycja save/load w Fallot 4
i postawione putapki na psa. W mechanice tej gry funkcja one po-
dobnie jak typowe tzw. lootboxy — ktore po otwarciu oferujg losowe
przedmioty. Ztapane zwierze moze okazac si¢ jedna z wielu bestii albo
pozadanym obroncg —,psem ze ztomowiska”. Gracze wybieraja opcje

»save” przed otwarciem kontenera/pulapki, a potem ,load” tak dtugo,
dopdki rezultat ich nie zadowoli.

11. 8. Screeny z gry Fallout 4

Zrédto: Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

Omoéwione wyzej przyklady nie wyczerpujg, co oczywiste,
wszystkich zagadnien zwigzanych z gameplayowymi transgresjami,
ale podstawowe znaczenie tych ostatnich mozna wypunktowa¢ na-
stepujaco:

—sg zindywidualizowang i czgsto tworczg forma sprawowania
kontroli nad cyfrowym $rodowiskiem;
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—redefiniujg gre (modyfikacja zasad i wyzwan);

—demaskujg niedoskonatos$¢ koncepcji i wykonania tekstu kul-
tury;

—wyznaczaja tendencje i trendy;

—niekiedy przestajg by¢ transgresjami - stajg si¢ zaimplemen-
towanym procesem (czg$cig oficjalnego programu i systemu gry).

Nie ulega tez watpliwo$ci, ze gameplayowe transgresje pozostaja
jednym z coraz popularniejszych przejawéw aktywnosci graczy i wy-
wierajg istotny wplyw na kierunki rozwoju w przemysle cyfrowej roz-
rywki. Réwnocze$nie tez, w szerszym ujeciu, odzwierciedlajg te wlas-
ciwos¢ gry ludzkiej, o ktorej pisat swego czasu Hans-Georg Gadamer:

Czlowieczenstwo gry ludzkiej polega na tym, ze w grze ruchowej czlowiek
sam dyscyplinuje i porzadkuje ruchy nalezace do gry, tak jakby to byty
cele, np. kiedy dziecko liczy, ile razy pitka uderzy o ziemie, zanim mu si¢
wymbknie z rgk. To rozum narzuca sobie tutaj reguly w formie niezalez-
nych od celu poczynan. Dziecko jest nieszczesliwe, jesli pitka wymknie
mu sie juz przy dziesiatym uderzeniu, i dumne jak krol, kiedy dochodzi
do trzydziestu[20].

Gameplayowe transgresje w grach cyfrowych sa bowiem takze
$wiadectwem tworczych ambicji ludzi, ktérzy wraz z modami, exploi-
tami, refunkcjonalizacjami czy dekompozycjami wnosza do cyfrowego
$wiata podmiotowo$¢, krytycyzm i wlasne, niekiedy bardzo inspiru-
jace pomysty. To wlasnie oni odpowiadaja na pytania — co zrobi¢, gdy
programisci narzucajg powtarzalny schemat? Jak wykaza¢, ze ten czy
inny, cyfrowy tekst kultury moégtby by¢ warto$ciowszy i ciekawszy? Jak
wyglada gra w Skyrim bez natretnych smokdéw? Jak mozna zdemasko-
wa¢ absurdy mechaniki gry?
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Gracz-turysta.
Przewodniki po grach i ksztattowanie
doswiadczenia uzytkownika

ABSTRACT. Chojnacki Marcin M., Gracz-turysta. Przewodniki po grach i ksztattowanie doswiad-
czenia uzytkownika [Gamer-tourist. Video game guides and shaping of user experience]. “Images”
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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.
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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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The goal of this article is to outline selected aspects of the phenomenon of game modding, with
particular emphasis on mods known as total conversion mods. The text mentions the features of
such mods which are both fundamental and most characteristic, in order to establish the necessary
context for further discussions concerning the differences between total conversion mods and other
types of mods. The article aims to address the question of the legitimacy of approaching total con-
version mods as independent text by presenting the most important features of such mods and their
application and discussing how they function in the chosen example, i.e. ST: New Horizons, so that
the following question may be posed: Do the changes introduced to the original game’s gameplay and
mechanics in a given conversion mod justify regarding it as a separate game text?

KEYWORDS: mods, total conversion mods, modders, fan activity

Since early 2000s, the subject of third-party software, popularly
called “mods,” has been discussed by many academics and researchers.
The word “mod” is an abbreviation of words “modify” or “modification,”
and it refers to any player-made software that alters and adds new ele-
ments to already existing games.[1] However, in their works researchers
would mostly focus on the motivations for making mods or relationship
between modders and producers of the original game (Nieborg, 2005;
Postigo, 2007; Sotamaa, 2007; to name just a few).[2] Similarly, one
quite popular line of research focuses on regarding mods as an example
of the creativity and activity of fans of particular games.[3] As Hector
Postigo points out,

[r]ecent work by Henry Jenkins and others has brought significant at-
tention to fan-programmers and the ascendance of the fan in new media
consumption and production (Hartley, 2006; Jenkins, 2006¢; Taylor, 2006).
Referred to generally as “modders,” fan-programmers have been mapped
onto theories of “convergence,” where fans and producers are converging
in their roles (Jenkins, 2006b). Fan-programmers form knowledge com-
munities (part of what Pierre Levy has called “collective intelligence”)
whose actions are informed by participatory culture and that at times are
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in opposition to the commodity-driven proprietary nature of the cultural
industries (Jenkins, 2006a; Levy, 1997).[4]

Due to the fact that many people are involved in the modding
community, the number and variety of mods is quite high.[5] Differ-
ent creators focus on different aspects of their favorite games and, in
consequence, the mods they make vary widely in subject, scope, and
complexity. As Olli Sotamaa notes, mods|[6]

can range from single objects such as plants and buildings to operational
vehicles and weapons, modified squads, and complete islands. Compared
to mission making, add-ons typically demand more working phases and
more specialized tools. Single add-ons are often collected to a theme-based
add-on pack to simplify downloading. In the context of OFP, the expression
“mod” equals a thematic combination of missions and add-ons. In other
connections, the term “total conversion” is often used. When the missions
form together a continuous plot, a mod is said to include a ,campaign””
It is, however, important to bear in mind that the modder categories do
not follow any simple hierarchy.[7]

Of course, there are many possible motivations for modders to
create their mods, most of which can be divided into three broad cat-
egories. The first category includes modders who view their activity of
mod creation mostly as a creative and artistic endeavor that helps them
to add aesthetic value to their favorite games. In the second category,
there are modders who view modding as a way to allow them to better
identify with the games and thus make the game play more enjoyable
for them. They try to make the games “their own” by designing and
adding elements that often relate to elements from popular culture or
national culture of the modder. In the third category, there are modders
who believe that the experience they acquire by creating mods will help
them to get a job in the digital game industry.[8]

This issue connects directly to another important aspect of mod-
ding that many researchers focus on, that is, the issue of the modders
having to master a set of very specific skills in order to be able to create
their mods. This need for modders to have such particular skill set
places them apart from other fan creators, seeing as creating a mod
tends to be more complicated than a significant number of other forms
of fan activity:

[4] H. Postigo, Of mods and modders: Chasing

down the value of fan-based digital game modifica-
tions,“Games and Culture” 2007, no. 2, p. 301.

[5] P. Levy, Collective intelligence: Mankind’s emerging
world in cyberspace, Cambridge, MA 1997.

[6] It is worth noting that in discussing mods, So-
tamaa utilizes more detailed classification, referring
also to addons. There is quite a split between re-
searchers regarding the use of terms “mod” and “add-
on’, as well as the issue of what kind of software made
by fans should be referred to by one term or the other.
Many researchers focused more on programming and

game development tend to use term “add-on” more
often, while researchers focused more on fan activity
and Internet communities tend to prefer the term
“mod”. In most cases those scholars mean the same
software or differentiate between mod and add-

on based on the scope of the software (as in above
citation from Sotamaa), so for simplification and in
order to make this text both easier to read and more
coherent the term “mod” will be used throughout this
text to signify both mods and add-ons.

[7] O. Sotamaa, When the game is not enough. ..

[8] H. Postigo, op. cit., p. 310.
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Regardless of the level of complexity of the add-on, some degree of techni-
cal and social skill is required on the part of the fans contributing content.
For example, mappers and modders must have knowledge of scripting
languages, graphics programs, and software development kits (SDKs) es-
pecially designed for a given graphics engine associated with a game. They
must also have knowledge of the history, technology, and architecture
of a given time period if the map or mod is historically based. In many
instances, modders, mappers, and others go to great lengths to establish
realism and historical accuracy, sometimes going so far as recording the
actual sounds for specific weapons to be included in their modifications.
Fan-programmer communities working on game addons bring together
a host of otherwise disparate interests, such as military history, history of
technology, social history, and technological tinkering.[9]

Apart from adding new items, maps or buildings to the game,
mods can also modify the gameplay experience. The simplest examples
of this would be modding a single player game into multi-player one. In
such cases, according to Walt Scacchi, the experience of a single player
versus the game environment gameplay is changed into an experience of
a group of players versus the game environment, a player versus a player,
or a team of players versus another team of players gameplay.[10] Mods
can also “enable experiences other than expected [gameplay], like using
a modded game for storytelling or film-making experiences is also
a practice of growing interest, with the emergence of a distinguishable
community of gamer-filmmakers who produce machinima as either
a literary medium, or an art form (Kelland, 2011; Lowood & Nitsche,
2011; Marion, 2004).”[11] As Scacchi points out, more and more mods
for games focus not on adding new elements to the game but more on
making viewing or manipulating elements of the game easier for people,
which is particularly useful for machinima creators.[12] As for what the
particular mod is supposed to add or modify, they can be divided into
a variety of different categories. Those proposed by Scacchi are: “(i) user
interface customizations and agents, (ii) game conversions, (iii) ma-
chinima, and (iv) hacking closed source game systems.”[13] However,
instances of software most commonly called “mods” by modders and
players would be the ones from the “user interface customizations and
agents” and the “game conversions” categories.[14] That is why this text
focuses on examples of mods that fall into those categories.

One of the most easily recognizable examples of user interface A brief overview
customizations mods are ones that allow players to manipulate or re- of most commonly
arrange the action bars and icons in games. This type of mod is very  occurring mods

[9] Ibidem, p. 302. [12] M. Kelland, From game mod to low-budget film:

[10] W. Scacchi, Modding as an open source approach The evolution of Machinima, [in:] The Machinima

to extending computer game systems, [in:] IFIP Inter- reader, eds. H. Lowood, M. Nitsche, Cambridge, MA
national Conference on Open Source Systems, Berlin 2011, pp. 23-36.

2011, p. 65. [13] W. Scacchi, op. cit., pp. 65-66.

[11] Ibidem. [14] E. von Hippel, Perspective: User toolkits for inno-

vation, “Journal of Product Innovation Management”
2001, no. 18(4), pp. 247-257.
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popular among MMORPG players, as in the case of MMORPGs the
mods focus on either fitting as much information for the players on the
screen, or on rearranging and changing all the icons, action bars and
any other user interface elements in such a way that they occupy as little
space on the player’s screen as possible, thus enabling the players to see
more of what is happening during the gameplay. Many such mods allow
the users to manipulate the user interface elements to customize them
to their specific taste or add new ones. A good example of relatively
simple interface customizations mod is Bagnon for the game World of
Warcraft,[15] which only changes the way in which the game displays
the player avatar’s bags, merging five separate bag windows into one.
On the other hand, WeakAuras for the game World of Warcraft[16] is
a much more complicated interface customizations mod, which allows
the players a high degree of manipulating the user interface in the game,
as well as the ability to add new interface elements. Another popular
type of simple mod that changes the user interface to some degree con-
cerns in-game camera manipulation options. Such mods allow users to
manipulate in-game cameras to a greater degree than the unmodified
game normally allows for. Better Camera Mod for the game Total War:
Warhammer II[17] is an example of such a mod, which allows the player
to move the camera closer or farther away during battles, so they can
get a better view of what is happening on the battlefield.

Most game conversion mods focus on adding new elements to
the game. There is an extremely wide variety of this type of mod, as
well as of the types of things they add to the games. One of the simplest
examples of game conversion mods are map mods. This type of mod
simply adds additional maps that players can use for their gameplay,
as in the case of Aldollin’s Middle Earth, which adds a map of Middle
Earth from J.R.R. Tolkien’s books to the 4X game Sid Meier’s Civiliza-
tion VI.[18] Similarly, another example of relatively simple game con-
version mods would be ones that add items, weapons or armor that is
not present in the original version of the game. Roman Imperial Armor
and Weapons (replacer) is an example of such a mod type for the game
The Elder Scrolls V: Skyrim;[19] it replaces Imperial weapons and armor
(which are inspired by the armor and weapon of Roman legionaries)
in the game with models of armor and weapons that look as close as
possible to historically accurate Roman ones.

As mentioned earlier, game conversion mods are very popular,
and the number of their types is vast. The scope of this text does not
allow me to present and describe examples of all of them. Just as Scacchi
points out, game conversion mods are

[15] https://www.curseforge.com/wow/addons/bag- [18] https://steamcommunity.com/sharedfiles/
non (accessed: 7.10.2022). filedetails/?id=1152835889 (accessed: 7.10.2022).
[16] https://www.curseforge.com/wow/addons/we- [19] https://steamcommunity.com/sharedfiles/
akauras-2 (accessed: 7.10.2022). filedetails/?id=60867508 (accessed: 7.10.2022).

[17] https://steamcommunity.com/sharedfiles/
filedetails/?id=1143181517 (accessed: 7.10.2022).
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the most common form of game mods. Most such conversions are partial,
in that they add or modify: (a) in-game characters including user-con-
trolled character appearance or capabilities, opponent bots, cheat bots, and
non-player characters; (b) play objects like weapons, potions, spells, and
other resources; (c) play levels, zones, maps, terrains, or landscapes; (d) game
rules; or (e) play mechanics. Some more ambitious modders go as far as
to accomplish (f) total conversions that create entirely new games from
existing games of a kind not easily determined from the original game.[20]

Even though Scacchi considers total conversion mods to be
a part of game conversion mods, he indicates that they are a differ-
ent—if not a special —type of mods. Indeed, the case of total conversion
mods brings to light many issues and problems that are not relevant in
the case of other mods—the main issue being the question wherever
the total conversion mod for a game can be regarded, as Scacchi also
mentions, as a new game, separate from the original one for which this
mod was created?

Let us start from the beginning, by discussing what modders, Total conversion
players and researchers actually mean by calling some software a “to- mods
tal conversion mod”. A total conversion mod is actually a set of many
smaller mods that create a bigger coherent whole, in fact, a new fully
functioning game. The main goal of such types of mods is to allow
people to play their favorite game in a setting taken from another pop-
ular culture text—be it a novel, a movie, or even another game—or in
a gameworld inspired by a specific historical time period. Because of
that most total conversion mods enable players to enjoy gameplay in
the world of e. g. Game of Thrones, Star Trek, or World of Warcraft in
a game that was originally created for different setting or having their
own one. The Warcraft franchise started as an RT'S series and was later
made into a MMORPG series, but total conversion mods allow players
to enjoy the story and characters created for this franchise through
different gameplay characteristic of other games. A good example of
this would be World of Warcraft Universalis for the game Europa Uni-
versalis IV,[21] which allows players to experience gameplay in a way
specific to grand strategy wargames instead of MMORPG or RTS games
in the gameworld created for the Warcraft franchise.

The difference in scope and complexity is not the only difference
between most mods and total conversion mods. As mentioned be-
fore, the main goal of total conversion mods is to transplant a fictional
world from another text of popular culture into a given game, but by
doing that—in most cases—modders also have to make changes to
the gameplay and game mechanics. Those changes are one of the main
characteristics that make total conversion mods a separate and unique
type of mods. Additionally, the main motivation for those modders
differs from motivations behind other game conversion mods of play

[20] W. Scacchi, op. cit., p. 66. [21] https://steamcommunity.com/sharedfiles/
filedetails/?id=1796527319 (accessed: 7.10.2022).
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mechanics. The main motivation of modders for game conversion
mods of play mechanics is to change the specific mechanics of a game
in a way to make the gameplay easier, faster, or more fun. In the case of
total conversion mods, the main motivation for modders is to make the
gameplay and game mechanics fit the new setting better, even if some
of those changes result in making the game more complex and more
complicated to play. The aforementioned aspects of total conversion
mods are the reason why many players and some researchers consider
a game modified by a total conversion mod to be a different, if not
even separate, game from the original, unmodified title.[22] To better
understand why a total conversion mod of a game can be considered
as a new and separate game from the original one, a detailed analysis
of a set of such mods and games will serve as a representative example
of the changes that are introduced and their effect on gameplay. The
example used in this text is the total conversion mod ST: New Horizons
for the game Stellaris.[23]

ST: New Horizons Stellaris is a science-fiction 4X, simulation, grand strategy game
mod for Stellaris made by Paradox Development Studio and published on 9 May 2016.
In this game, players engage in a race of people who have just started
their exploration and colonization of a galaxy. The main goal of the
game is for the players to overcome various problems and crises to
control most of the galaxy, be it through military might or diplomacy, or
through leading the galaxy’s senate. The main game mechanics players
can use to achieve this goal are taking control over solar systems by
building space stations, colonizing planets and building space fleets
to defend the player’s space or invade rival empires. Like any 4X and
grand strategy game, Stellaris is quite complex and has many mechanics
regarding economy, production, or stability of the player’s empire, as
well as many options of interacting with other empires in the galaxy.
ST: New Horizons is a total conversion mod for Stellaris created
by a group of modders (there are eleven creators listed on the Steam
site for this mod) that allows players to create and expand their space
empire in a gameworld based on the fictional world of Star Trek. The
first obvious change to the original game introduced in this mod con-
cerns parts of the game interface—specifically, the art from the original
game that is used as a background in different menus and loading
screens is swapped with fan art for Star Trek. In the same venue, the
total conversion mod substitutes the original sounds and music in
the game for sounds and music known from various Star Trek movies
and series. The second most obvious change to the original game in
regard to gameplay and game mechanics is the galaxy map on which

[22] See: O. Sotamaa, When the game is not enough...;  [23] https://steamcommunity.com/sharedfiles/filede-
W. Scacchi, op. cit.; and https://www.reddit.com/r/ tails/?id=688086068 (accessed: 7.10.2022).
pcgaming/comments/6tglbf/what_are_some_of_

your_favorite_mods_for_your/ (accessed: 7.10.2022).
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players can play. In the unmodified version of the game, the galaxy for
a specific gameplay is created randomly, with the player having the
ability to influence several aspects of the size and shape of the galaxy
map they will be playing on. In ST: New Horizons, the players do not
have as many options to influence the size and shape of the galaxy map,
as they play in the Milky Way galaxy, and the map is a recreation of
the Milky Way galaxy from the Star Trek shows, movies, and games.

The third change that Stellaris players will immediately notice
in the ST: New Horizons is the appearance of ships in the game. The
models of ships from the original game are swapped for models of
ships from the Star Trek universe, so the players who choose to play as
Klingons will be able to field fleets of ships that look like Klingon ships
from the movies and shows instead of default Stellaris ship models.
Another change regarding ships that the total conversion mod ST: New
Horizons implements into the game is a different ship design system. In
the unmodified version of the game, players can design their ships to
include certain types of weapons, armor, shields and equipment (engines,
sensors, etc.), but in the mod not only the types of weapons, armor and
shields are changed to ones representative of the Star Trek universe, but
they also include equipment not present in the original game. The best
examples of that are the substitution of generic energy weapons from
the original Stellaris with phasers and disruptors, as well as the inclu-
sion of deflectors in the ship design, which are characteristic of the Star
Trek franchise and not present in the unmodified version of the game.

The fourth change that ST: New Horizons applies is one to the
gameplay and game mechanics regarding the available races that players
can choose to play as. All races available for the players are obviously
races known from the Star Trek movies and shows, but modders had to
make changes not only to the appearance of races’ sprites that players
can see in several windows and menus in the game but also to their
statistics and modifiers. In Stellaris, every race gets a set of statistics
that influences the specialization of said race and as a consequence, the
optimal way of playing such a race, e.g. races with modifiers to space
and ground combat will be better suited to the more militaristic style
of gameplay, while races with modifiers with relation to other races and
diplomacy will be well suited to a more diplomatic style of gameplay.
In the total conversion mod ST: New Horizons, all statistics of races
are remade to better match with how they were represented in the Star
Trek movies and shows, and as a consequence of that, modders had
to add statistics modifiers to them that are not present in the original
game. In some cases, those changes are seen by players as something
that would make playing certain races harder or more complicated, but
are included nonetheless, since their main goal is to make the Star Trek
races more accurately represented in the game, rather than to make
them easier of more fun to play.

The fifth and one of the most dramatic changes that ST: New
Horizons brings to the gameplay concerns the planet classification and,
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as a result, to the whole mechanics of colonizing other planets. In the
original Stellaris, planets available for colonization are divided by their
climate characteristics, e.g. desert or tropical planets. Habitability is
a race’s statistic that is influenced by the planet’s climate, and the higher
it is, the better the planet is for that race to colonize—for instance, races
with an arid climate preference will find that arid, desert and savanna
planets have high habitability and are easy to colonize, while at the
same time alpine, arctic and tundra planets are almost impossible to
colonize without researching any technology that would increase the
race’s habitability for such planets. Alongside the climate classification,
ST: New Horizons also includes the planet classification from the Star
Trek movies and shows, which influences the race’s habitability value for
planets. This change can mean which an arid planet that in the original
game would have had 80% habitability for a desertpreferring race has
50% or even lower habitability for a desertpreferring race, depending
on the additional Star Trek classification added to it—e.g. an Mclass
(earth-like) desert planet will have similar habitability value as in the
original game, but the same planet being class F (volcanic) will have
0% habitability for any race except Tholians.

Another gameplay aspect of Stellaris that is changed by the total
conversion mod ST: New Horizons is the technology available for research
to the players. Most of the technologies from the unmodified version of
the game are removed from the modified game and in their place are
introduced technologies specific to the Star Trek universe, e. g. replicator
or deflector technology. Also, in order to represent Star Trek races more
accurately in the game, modders introduced some technologies that
are available only to certain race, e.g. many technologies available for
research for the Borg are specific only to them, and those technologies
influence modifiers or mechanics applicable only to the Borg.

As can be expected from software on the scale of a total con-
version mod, ST: New Horizons changes many more aspects of the
gameplay, game mechanics and user interface of Stellaris than the ones
discussed. Although there are many more examples of changes that total
conversion mods bring into a game that could be mentioned, those
presented here are the most important ones in regard to the main goal
of this text. Due to the volume limit, only the most prominent and cru-
cial aspects of total conversion mods could be presented—those which
will hopefully serve as a starting point for further research into how
exactly such mods are unique among all other types of mods—to draw
attention to this particular perspective in analyzing of mods as a whole.

The changes emphasized in the analysis of the total conversion
mod ST: New Horizons for Stellaris should provide a sufficient general
demonstration of the scope and complexity of the undertaking that is
creating a total conversion mod. Also, another purpose of presenting
examples of the changes to the gameplay and game mechanics—mostly
changes to the ship designs and the system of habitability of planets and,
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consequently, colonization—is to indicate the reasoning behind regard-
ing total conversion mods as separate games. The main justification for
such an assertion lies in the fact that players playing a total conversion
mod will experience a significantly different gameplay from the one
provided by the unmodified original title—as demonstrated by the case
of ST: New Horizons, where the overhaul of the system of habitability
of planets on its own forces players to change their strategy as regards
expanding their empire and colonization efforts. In simple terms, the
strategy in which players might try to control the whole map of the
game with an empire of only one race is almost impossible, or at least
highly impractical and hard to achieve (as in the mod discussed here
the colonization options while having only one race in one’s empire are
distinctly more limited than in the original game). The consequence of
those changes is the need for players to change the expansion strategies
they have developed while playing unmodified games—in this case,
Stellaris. Similarly, changes to the technology and items that ships can
be equipped with in ST: New Horizons force players to rethink the way in
which they will go about designing their space fleets and how they will
wage war in the game. In general, waging a war in this total conversion
mod is harder and on a smaller scale than in original game, especially
in the first hundred years of the game. The game mechanics connected
in some way to waging a war in the game are mostly influenced by the
items a player can put on their ships and the race statistics, which influ-
ence ground combat during planet invasions. It is therefore natural that
in the wake of changes to those aspects of the game in ST: New Horizons
the players will have to change their typical Stellaris military gameplay.
Of course, it is necessary to remember that the changes in this mod are
motivated by making the gameplay experience more characteristic of
one in the universe of Star Trek. All of the examples used in this text
emphasize how the sum of changes that a total conversion mod such as
ST: New Horizons can bring to the original game is profound enough
to consider the resulting experience to be a separate game with unique
gameplay experience, rather than just another mod for a game.
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Przeobrazenia fuzji gatunkowej
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ABSTRACT. Staszenko-Chojnacka Dominika, Postklasyczna groza. Przeobrazenia fuzji gatunkowej
survival horroru [Postclassic horror. Transformations of survival horror genre fusion]. “Images”
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This article provides an introduction to the study of the transformation of the survival horror genre.
The author discusses the genre determinants of horror games from the historical perspective, draw-
ing particular attention to the moment when the classic survival horror formula emerged. She also
describes the changes over the years that led both to the need to update the genre framework and
to the division into classic and post-classic horror games. She also analyses the mechanics typical of
contemporary productions using horror elements.

KEYWORDS: survival horror, video games, interactive horror, genre, game history

Gry wideo oraz opowiesci grozy wspolistnieja niemal od mo-
mentu pojawienia si¢ interaktywnego medium. Jeszcze zanim ukuto
pojecie survival horroru, tworcy usitowali zaprojektowa¢ pierwsze pro-
dukeje spod znaku elektronicznej rozrywki tak, by wprawialy odbiorce
w niepokdj i dostarczaly mocnych wrazen. Jak udowadniam w dalszej
cze$ci artykutu, gry wideo oraz horrorowa fikcja dziela podobne cele
oraz zalozenia, sprawiajace, ze produkcje grozy stanowig istotne pole
badan groznawczych. W niniejszym tekscie przyblizam historyczny
rozwdj interaktywnych horroréw; wskazuje moment wyodrebnienia
survival horroru oraz analizuje cechy definiujgce gatunek. Omawiam
réwniez zmiany, ktére na przestrzeni lat sprawily, ze zaczeto dostrze-
ga¢ konieczno$¢ zaktualizowania wyznacznikéw gatunkowych gier
grozy. Celem tekstu nie jest poglebiona analiza konkretnych gier, ale
zarysowanie, na wybranych przykltadach, ogdlnych tendencji, ktore
w ocenie czeséci badaczy stanowia istotny wklad w rozwdj gatunku
ijego przeobrazenia.

Horror jako gatunek obecny we wszystkich mediach jest zja-
wiskiem, ktore trudno uchwyci¢ w ramy jednoznacznej definicji, po-
niewaz, jak wskazuje Anita Has-Tokarz, ,granice formuly sg ptynne
i trudne do okreslenia w sposéb ostateczny”[1]. Badaczka przypomina
jednak, ze odbiorcy gier, ksigzek, filmoéw czy komiksow bez wiekszych

[1] A. Has-Tokarz, Horror w literaturze wspélczesnej
i filmie, Lublin 2011, s. 31.
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problemdéw rozpoznaja, kiedy majg do czynienia z tekstem grozy. Nie-
malze intuicyjnie wiedza, Ze siggaja po horror, gdyz opieraja si¢ na
kryteriach tematycznych oraz pewnych estetycznych motywach ewo-
kujacych odczucia niepokoju[2]. Jedng z takich podpowiedzi staje si¢
chociazby obecnos¢ potwora, ktory zaburza logiczny porzadek $wiata
przedstawionego. Pojawienie si¢ wilkotakéw, duchéw, zombie, kosmi-
tow czy innych bestii jest oznakg anomalii dotykajacej $wiat bohateréw,
dlatego tez w wielu tekstach grozy protagonisci daza do pokonania po-
twora, a tym samym przywrocenia rownowagi[3]. Ponadto w horrorach
zaobserwowa¢ mozna zabieg okreslany jako ,intensywnos¢ istnienia”
Termin ten Anita Has-Tokarz wprowadza za Jézefem Nowakowskim,
definiujac konstrukcje opowiesci, w ktorej bohater doswiadcza nie-
prawdopodobnie wielu nieszcz¢$¢[4]. Nagromadzenie przeciwno$ci
losu skierowanych w strone protagonisty jest tak duze, ze z powodze-
niem wystarczytoby do stworzenia kilku réznych historii.

Wyréznione przez badaczy obserwacje znajdujg réwniez prze-
tozenie na growe horrory, w ktorych nie brakuje ani siejacych zamet
potwordw, ani postaci zmuszonych do mierzenia si¢ z kolejnymi trud-
nosciami. Popularnos¢ gier grozy nie jest przypadkowa, poniewaz cele
takich produkcji i horrorowej fikcji pokrywaja sie, sprawiajac, ze two-
rzg doskonaly duet[5]. Pierwszym celem jest mozliwo$¢ umieszczenia
w interaktywnym medium przerazajacych bestii oraz zaprojektowania
mechaniki pozwalajacej je zniszczy¢. Likwidowanie przeciwnikéow be-
dacych bezmys$lnymi monstrami stwarzajacymi zagrozenie dla boha-
terow jest usprawiedliwione i nie wzbudza kontrowersji ze wzgledu
na reprezentacje przemocy[6]. Richard Rouse, jeden z tworcow gry
The Suffering (Surreal, 2004), wskazuje, ze juz od czasu Space Invaders
(Taito, 1978) projektanci zrozumieli, ze aby umieséci¢ gracza w niebez-
piecznej sytuacji i zmusi¢ go do dziatania okre$lanego jako ,,zabij, aby
przezy¢’, nalezy wykorzysta¢ konwencje grozy[7]. Woéwczas motywacja
bohatera oraz kierujgcego nim gracza nie budzi zaskoczenia, gdyz ten
dziata w obronie wtasne;.

Ponadto w grze grozy czesto wystarczy przedstawi¢ uzytkowni-
kowi znajomy $wiat, ale zawierajacy fantastyczne elementy oraz liczne
zwroty akgji, by wydawal sie intrygujacy i wyjatkowy. Horrory za-
Zwyczaj rozgrywaja si¢ w miejscach, ktore odbiorcy doskonale rozpo-
znaja (las, cmentarz, opuszczony dom itp.), jednak dzigki dziataniom
nadprzyrodzonych mocy lokacje te zmieniaja swdj charakter. W ten
sposob tatwiej wprowadzi¢ do produkcji nowe mechaniki i rozwig-
zania uzasadniajace, dlaczego bohater posiada nietypowe zdolnosci,
oraz ttumaczace, skad wziely si¢ zastepy dziwacznych przeciwnikow(8].

[2] Ibidem. ror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and
[3] N. Carroll, The Philosophy of Horror or Paradoxes Play, red. B. Perron, Jefferson, NC - London 2009,
of the Heart, London 1990, s. 98-99. s. 15.

[4] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 186. [6] Ibidem, s. 16.

[5] R. Rouse III, Match Made in Hell: The Inevitable [7] Ibidem.
Sucess of the Horror Genre in Video Games, [w:] Hor- [8] Ibidem, s. 17.
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Co wiecej, gry i horror uzupelniaja si¢, poniewaz oddzialujg na te same
emocje. Richard Rouse uwaza, ze gry jako medium $wietnie radza
sobie w budowaniu napigcia i wywolywaniu strachu, odpowiadajac
dokladnie tym odczuciom, ktére pojawiaja si¢ przy kontakcie z teks-
tem grozy[9]. Argumentuje przy tym, ze w przypadku interaktywnej
opowiesci odbiorca musi dziataé, zatem w pewien sposob doswiadcza
przerazajacych zdarzen, a nie jedynie je obserwuje jak w przypad-
ku tradycyjnej narracji, w ktérej wylgcznie empatyczne podejscie do
bohateréw zapewnia silne wrazenia[10]. Zdaniem badacza w trakcie
prowadzenia rozgrywki dochodzi do glebszego zanurzenia w fikcyjny
$wiat, a tym samym intensywniejszego odczuwania strachu. Jesli gracz
poniesie porazke i doprowadzi do $mierci bohatera, bedzie musiat
powtorzy¢ calg sekwencje, co dodatkowo wzmaga emocje[11].

Jednak kiedy ostatecznie uda mu si¢ pokona¢ potwora i zwy-
ciezy¢, pojawia sie duma z wykonanego zdania, pokonania leku i do-
prowadzenia do ukonczenia gry. Zgadzam sig, ze stwierdzeniem, ze
jest to unikalne uczucie wywolywane przez kontakt z interaktywnym
horrorem, ktérego trudno doswiadczy¢ w trakcie lektury ksiazki czy
ogladania filmu[12]. Konczac watek dopasowania horroru jako gatunku
do medium gier wideo, warto wspomnie¢, ze interaktywne teksty grozy
pozwalajg uzytkownikom zapoznac si¢ z tematami tabu w bezpiecznym
srodowisku[13]. Wiszelkie tragedie, spotkania z bestiami i przerazajace
zdarzenia odbywaja si¢ w kontrolowanych przez gracza warunkach,
dzieki czemu nie wprawiajg go w prawdziwy dyskomfort.

W swoich badaniach korzystam z warstwowej koncepcji gatun-
kowosci gier cyfrowych opracowanej przez Marie B. Garde. Badaczka
proponuje podzial uwzgledniajacy fakt, ze gry s3 medium niezwykle
rozbudowanym i podlegajacym ciaglym przeobrazeniom nakazuja-
cym rewidowanie i uaktualnianie tez zwigzanych z przynaleznoscia
gatunkows. Garda wyodrebnia trzy warstwy — tematyczng, ludyczng
i funkcjonalna, rozbudowujac ustalenia poczynione m.in. przez Espena
Aarsetha, Geralda A. Voorheesa, Joshue Calla i Katie Whitlock[14]. War-
stwa tematyczna dotyczy systemu semantycznego, a zatem jej definicja
powstaje na podstawie informacji dotyczacych rodzaju narracji, czasu
i miejsca akcji, stylu wizualnego lub konstrukeji przestrzeni[15]. Garda
podkresla, ze w tym przypadku czesto wykorzystuje si¢ do analizy
narze¢dzia wypracowane przez literaturoznawstwo lub filmoznawstwo,
gdyz konwencje takie jak horror, fantasy czy western sg transmedialne
iz powodzeniem stosowane zaréwno w ksigzkach, filmach, komiksach,
jak i grach cyfrowych([16].

Warstwa ludyczna odnosi si¢ do systemu regul i nalezy analizo-
wac elementy takie jak mechanika, ekonomia gry, potozenie wirtualne;j

[9] Ibidem, s. 20. [14] M.B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek
[10] Ibidem. w grach cyfrowych, L6dz 2016, s. 25.
[11] Ibidem. [15] Ibidem, s. 25-26.
[12] Ibidem [16] Ibidem.
]

[13] Ibidem, s. 20-21.



128

Klasyczny
survival horror

[17] Ibidem.

DOMINIKA STASZENKO-CHOJNACKA

kamery, a takze, jesli istnieje, sposdb rozwoju postaci (np. FPS, RPG,
gra platformowa). Autorka koncepcji zwraca uwage, ze przy rozpo-
znawaniu gatunku ludycznego wazne jest polaczenie kilku charak-
terystycznych element6w, gdyz nie istnieje jedno decydujace kryte-
rium[17]. Trzecia warstwa okre$la gatunki funkcjonalne. Zwigzana jest
z do$wiadczeniem rozgrywki, a jej definiowanie polega na przyjrzeniu
sie praktykom oraz kontekstom odbioru gry. Maria B. Garda wyrdznia
dwie osobne kategoryzacje wchodzace w sklad warstwy funkcjonalne;j.
Jest to podzial na cel, jakiemu konkretna gra ma stuzy¢ (dostarczanie
rozrywki lub tresci okreslanych jako ,,powazne”[18]), oraz poziomu
zaangazowania kognitywnego (podzial na gry angazujace i nieangazu-
jace)[19]. Opisana typologia zaklada, ze poszczegdlne warstwy gatun-
kowosci facza sie i przenikaja, sprawiajac, ze kazda gre cyfrowa mozna
przyporzadkowa¢ do co najmniej trzech gatunkéw. Garda pochyla
sie takze nad interesujagcym fenomenem tak zwanej fuzji gatunkowej,
ktéra zachodzi, gdy wspotwystepuja okreslone gatunki z warstwy te-
matycznej i ludycznej[20]. Badaczka podaje przyklad niezwykle czesto
spotykanego polaczenia fantasy i cRPG albo science-fiction i FPS[21].
Fuzje gatunkowe dotyczg takze strategii odbioru, wigc do obu przy-
padkéw mozna tez przyporzadkowaé w warstwie funkcjonalnej gry
rozrywkowe i angazujace.

Przywotana koncepcja gatunkowosci gier cyfrowych okazu-
je sie przydatna réwniez w rozwazaniach nad growymi horrorami
i wszelkimi przeobrazeniami, jakim na przestrzeni lat ulegly tego typu
produkgcje. Okreslenie survival horror na stale weszlo do stownika
zaréwno tworcow gier, jak i badaczy, dziennikarzy, a takze samych
odbiorcow, ktorzy przez lata zdazyli wyksztalci¢ konkretny zestaw
oczekiwan wzgledem produkcji charakteryzowanych tym mianem. Po
raz pierwszy termin survival horror pojawil si¢ w grze Resident Evil
wydanej w 1996 r.[22] Kiedy uzytkownik wczytywatl zapisany postep gry,
na ekranie wy$wietlata sie podzielona na trzy czes$ci wiadomos¢: ,,.You
have once again entered/the world of survival horror./Good luck!”[23]
Bernard Perron zwraca uwage, Ze stynne okreslenie, ktore nastepnie
zafunkcjonowato jako nazwa odrebnego gatunku gier, nie powstato
w wyniku staran teoretykéw, krytykéw czy dziennikarzy. To tworcy
z firmy Capcom zdecydowali, Ze przytoczone zdanie pojawi si¢ na
ekranie tadowania anglojezycznej wersji gry, a okreslenie survival hor-
ror zostanie zapisane w katakanie i umieszczone na okladce pudetka
z gra, w miejscu gdzie zwyczajowo pojawiala si¢ nazwa gatunku[24].

[20] Ibidem, s. 27.

[18] Mianem gier powaznych (ang. Serious Games) [21] Ibidem.

okregla sie produkgje, w ktérych przekaz nie jest [22] B. Perron, The World of Scary Video Games.
nastawiony na dostarczenie odbiorcy rozrywki. A Study in Videoludic Horror, New York 2018, s. 33.
Wyrdzni¢ mozna m.in. gry edukacyjne, treningowe, [23] Ibidem, s. 34.

reklamowe czy informacyjne.

[24] Ibidem.

[19] M.B. Garda, op. cit., s. 25-26.
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Jak dowodzi Marie Kjeldgaard anglojezyczne hasta i slogany promo-
cyjne byty wowczas chetnie wykorzystywane przez japonskie firmy,
gdyz uwazano, ze jezyk angielski wywoluje u konsumenta pozytywne
skojarzenia, a jednoczesnie nie wymaga podawania wielu konkretnych
informacji na temat produktu[25].

Okreslenie survival horror zaczeto wkrétce funkcjonowac jako
charakterystyka osobnego gatunku gier cyfrowych. Poslugujac sie
warstwowg koncepcja gatunkowosci, nalezy stwierdzi¢, ze w warstwie
tematycznej wykorzystywano elementy oraz ikonografi¢ grozy znane
z pozostalych mediéw. Jak podaje Carl Therrien, prozno szuka¢ innego
gatunku gier, ktory postugiwalby sie tak oczywistymi nawigzaniami do
filmowych czy powiesciowych horroréw[26]. Wprawdzie stworzenie
jednoznacznej, wyczerpujacej definicji horroru jest zadaniem trudnym,
poniewaz wymaga od badacza $wiadomosci, Ze granice zjawiska sg
plynne i czesto niemozliwe do uchwycenia, to jednak odbiorcy teks-
tow grozy czesto nie majg problemu z rozpoznaniem konwencji[27].
Dzigki temu gry, w ktorych pojawil sie potwor w formie ducha, zombie,
wilkotaka, wampira, albo innej nadprzyrodzonej istoty zaburzajacej
dotychczasowy porzadek $wiata, zazwyczaj byly stusznie kojarzone
z gatunkiem grozy. Istotng podpowiedz dla odbiorcéw stanowit tez
$wiat przedstawiony, pelen lokacji przywodzacych na mysl powiesci
gotyckie lub filmowe produkcje, w ktorych akcja rozgrywala si¢ w miej-
scach takich jak mroczny las, opuszczony zamek, stary cmentarz.

W warstwie ludycznej réwniez mozna wyrdzni¢ okreslone wy-
znaczniki gatunkowe survival horroru. Najwazniejsza zasadg zdawala
sie koniecznos$¢ przetrwania w §wiecie opanowanym przez potwory.
Specyficzna mechanika dodatkowo utrudniala graczowi to zadanie,
gdyz postaé czesto poruszata si¢ powoli, a ograniczony zapas amuni-
¢ji oraz $rodkéw leczniczych wymuszal oszczednosé w zarzadzaniu
zasobami, a takze ograniczanie konfrontacji z przeciwnikami. W tego
typu produkcjach wyrazne byly réwniez inspiracje mechanika gier
przygodowych. Wirtualna kamera zazwyczaj przyjmowata trzeciooso-
bowg perspektywe, a gracz zmuszony byl rozwigzywa¢ liczne zagadki
i famigléwki, by w sposéb linearny poznawa¢ kolejne etapy rozgryw-
ki[28]. Zatem fuzja gatunkowa w przypadku klasycznej odstony survival
horroru zachodzi pomiedzy wspomnianymi elementami tworzacymi
warstwe tematyczng a opisang powyzej okreslong mechanika skladajaca
sie na warstwe ludyczna.

Warto réwniez doprecyzowad, ze ikonografia grozy byta obecna
w grach na dlugo przed pojawieniem si¢ produkeji okreslanych jako

[25] M. Kjeldgaard, The Use of English in Japanese Me-  [26] C. Thierren, Games of Fear: A Multi-Faceted Hi-
dia, ,Gengo to bunka: Aichi daigaku gogaku kyouiku  storical Account of the Horror Genre in Video Games,
kenkyuushitsu kiyou” [,Language and Culture: Aichi [w:] Horror Video Games: Essays on..., s. 34.
University Language Education Laboratory Bulletin” [27] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 13.

2014, nr 58(31), s. 47, http://taweb.aichi-u.ac.jp/tgoken/  [28] C. Thierren, op. cit., s. 34.
bulletin/pdfs/NO31/03p047-058KJELDGAARD.pdf.
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survival horror. Za zasadne uwazam stwierdzenie, ze twércy gier usitowa-
li adaptowac te formule gatunkowa do interaktywnych tekstow niemalze

od momentu pojawienia si¢ nowego medium[29]. Elementy horroru

mozna dostrzec juz w Mystery House (On-Line Systems, 1980) - tekstowe;j

grze autorstwa Roberty Williams, w ktorej zadaniem gracza jest zbadanie

wiktorianskiej posiadlosci oraz odnalezienie ukrywajacego si¢ mor-
dercy[30]. Wprawdzie warstwa tematyczna przywodzi na mysl histori¢

kryminalng, a twdrczyni wyraznie inspirowala sie gra Adventure (1976)

Williama Crowthera i Dona Woodsa[31], jednak umiejscowienie akcji

w tytutowej tajemniczej rezydencji oraz sposdb poznawania przestrzeni

wywolujg skojarzenia z tekstami grozy. Dwa lata pdzniej zadebiutowata

produkcja Haunted House (Atari, 1982), bedaca przykladem gry eksplora-
cyjnej, ktdra réwniez wymaga od uzytkownika zwiedzania nawiedzonej

posiadtosci[32]. Tym razem jednak zadanie utrudnia konieczno$¢ groma-
dzenia okreslonych przedmiotéw oraz unikania pojawiajacych sie losowo

przeciwnikow, takich jak nietoperze, pajaki oraz duch wlasciciela domu.
Co wiecej, bohater moze oswietla¢ pokoje za pomocg zapalki, ktora

natychmiast zga$nie, jesli potwor wkroczy do pomieszczenia. Uwazam,
ze wykorzystanie opisanych mechanik oraz postaci o nadnaturalnych

zdolnosciach pozwala uzna¢ Haunted House nie tylko za interesujaca
gre grozy, lecz takze za protoplaste survival horroréw.

Nalezy uscisli¢, ze w historii rozwoju medium znajduje si¢ wiele
produkgcji, ktore w warstwie tematycznej wykorzystuja ikonografie
grozy lub powstaly z inspiracji stynnymi horrorami. Jak zauwaza Anita
Has-Tokarz:

Na pierwszych maszynach, ktére byly przeznaczone do wirtualnej zabawy,
np. Commodore, Atari 2600 i ZX Spectrum, powstawaly gry, ktérych
akecje zlokalizowano w typowo horrorowej przestrzeni: starych zamkach,
lochach, na cmentarzach itp. Protagonista zmuszony byl przeciwstawiac sie
potworom, wilkolakom, duchom, wampirom i zywym trupom. Pierwsze
donioste horror-gry pojawily sie na poczatku lat 80. XX wieku[33].

Z konieczno$ci w artykule wymieniam zaledwie kilka gier, ktére przy-
czynity sie do uformowania wzorca gatunkowego. Z pewnoscig warto
wspomnie¢ jeszcze o wplywie stynnych filmowych slasheréw, dzieki
ktérym powstaly gry jawnie nawigzujace do dziet Johna Carpentera czy
Tobe’a Hoopera. Produkcje takie jak Halloween (Wizard Video, 1983),
Texas Chainsaw Massacre (Wizard Video, 1983), a takze Friday the
13th (Domark Software, 1985) $wiadczg o tym, ze tworcy gier wczesnie
probowali zaadaptowaé motywy znane z kina grozy do interaktywnego
medium. Z dzisiejszej perspektywy trudno uzna¢ te wysitki za udane,
ale nalezy doceni¢ determinacje oraz przekonanie, Ze tresci grozy row-
niez moga funkcjonowa¢ w grach wideo.

[29] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 398. [31] Ibidem.
[30] A. Williams, History of Digital Games. Deve- [32] Ibidem, s. 103.
lopments in Art, Design and Interaction, Boca Raton [33] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 398-399.

2017, S. 118.
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Na uksztaltowanie gatunku survival horror ogromny wptyw
miata takze gra Alone in the Dark (Infogrames, 1992), poniewaz tworcy
siegneli po niestandardowe rozwigzania, ktore $wietnie sprawdzily sie
w interaktywnym tekscie grozy. W warstwie fabularnej za inspiracje
postuzyly filmy George’a Romero oraz opowiadania H.P. Lovecrafta.
Gl6éwny bohater (lub bohaterka) mierzyt (mierzyta) sie z koniecznoscia
zbadania posiadlosci, ktorej wlasciciel popelnil samobdjstwo. Rozgryw-
ka polegata na przeszukiwaniu kolejnych pomieszczen, poznawaniu
fragmentéw dziennika zawierajacego informacje na temat domostwa
oraz konfrontacji z potworami przypominajacymi zombie. Nowator-
skim zabiegiem bylo wykorzystanie wirtualnej kamery, ktdra przed-
stawiala obraz dynamicznie reagujacy na ruchy gracza: ,Gdy bohater
dochodzit do brzegu ekranu, wlaczala si¢ nowa kamera, pokazujac akcje
z czgsto zaskakujacych katow (np. spod sufitu)”[34]. Gra wywolywata
niepokoj gléwnie poprzez specyficzng atmosfere wykreowang réwniez
dzigki odpowiednio dobranym dzwiekom otoczenia. Inne odgtosy
mozna bylo ustysze¢, gdy postaé kierowata sie na schody, a inne — gdy
powoli przemierzala liczne korytarze. Dodatkowo muzyka zmieniala
sie tuz przed pojawieniem si¢ przeciwnika[35].

Gatunek wywodzacy sie od opisanych powyzej gier oraz wspo-
mnianej juz pierwszej czedci serii Resident Evil, ktory dzisiaj nazywam
klasycznym survival horrorem, wyrdznia sie charakterystycznymi ele-
mentami wymienionymi na poczatku tego podrozdziatu. Elementy
te zyskaly miano wyznacznikéw gatunkowych, ale warto wspomnie¢,
ze definiowanie konkretnych rodzajéow gier wymaga aktualizowania
informacji i reagowania na zmiany, jakie na przestrzeni lat zachodza
w branzy. Carl Thierren przypomina, Ze wyodrebnienie survival hor-
roru wynika z uchwycenia rozwoju medium w okreslonym momencie
historycznym([36]. To oznacza, ze cze$¢ tych klasycznych wyznacz-
nikéw gatunkowych otrzymala taki status, poniewaz wystepowata
w popularnych 6wczesnie produkcjach lub seriach, a niekoniecznie
dlatego, ze naprawde stanowita o istocie interaktywnej grozy. Badacz
podaje za przyklad seri¢ Resident Evil, w ktorej z czasem ilo$¢ amu-
nicji wystrzeliwanej przez gracza doréwnata standardom obowigzu-
jacym w wysokobudzetowych tytulach akcji. Jego zdaniem réwniez
seria Silent Hill pozwala doswiadczonemu uzytkownikowi zgromadzié¢
sporo amunicji[37] i apteczek([38]. Zatem koniecznos¢ weryfikowania
oraz aktualizowania wyznacznikéw gatunkowych wydaje sie oczy-
wista, zwlaszcza gdy mamy do czynienia z coraz bardziej zlozonymi
i rozbudowanymi grami, ktdre czesto przynaleza do kilku gatunkéw
tematycznych i ludycznych.

[34] P. Mankowski, Wielka ksigga gier, Warszawa 2018,  [37] To oznacza, ze warstwa ludyczna wspomnianych
S. 352. gier nie odpowiada zalozeniom mechaniki klasycz-
[35] Ibidem, s. 354. nych survival horroréw.

[36] C. Thierren, op. cit., s. 35. [38] C. Thierren, op. cit., s. 34.
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Odpowiedz na pytanie, dlaczego konwencja grozy stala sie po-
pularna wéréd tworcow gier wideo, nie nastrecza wigkszych trudnosci.
Podobnie jak préba historycznego uporzadkowania tytutow, w ktorych
inspiracje horrorem stawaly si¢ coraz bardziej widoczne. Mozliwe jest
takze wyodrebnienie momentu, w ktdrym zaczeto tworzy¢ survival
horrory, a tym samym rozpoznano konkretne elementy wskazujace, ze
dana produkcja przynalezy do tego gatunku. Komplikacje pojawiajg sie
wraz z dalszym rozwojem medium i wynikajagcymi z niego przeobra-
zeniami, jakimi poddano interaktywne horrory. Okazuje si¢ bowiem,
ze z biegiem lat coraz wiecej gier wymyka sie definicji adekwatnej do
pierwszych produkcji z serii Resident Evil czy Silent Hill. Granice wy-
znaczone survival horrorom zaczely przesuwac sie i zaciera¢, a mozli-
wo$¢ precyzyjnego wyodrebnienia ram gatunkowych zdaje si¢ bardziej
odlegta niz kiedykolwiek wczes$niej. Sytuacja ta wymaga od badaczy
zrewidowania teorii, uaktualnienia obserwacji, a by¢ moze pogodze-
nia si¢ z faktem, ze wspolczesne gry cyfrowe sg juz zbyt rozbudowane
i wielogatunkowe, by przypisa¢ im konkretne etykiety.

Andrei Nae decyduje si¢ rozréznia¢ klasyczne i postklasyczne
survival horrory. Do grona tych pierwszych wlacza produkeje wydane
w latach 1992-2004, ktdre przypominaja zalozenia realizowane w Alo-
ne in the Dark i Resident Evil. Natomiast mianem postklasycznych
survival horroréw okresla gry wydane po 2004 r., przypominajace
bardziej Resident Evil 4 (Capcom, 2005) oraz produkcje nalezace do
podgatunkow akji, takich jak chociazby pierwszoosobowa strzelanina
(FPS)[39]. Resident Evil 4 uznaje za szczeg6lnie istotny tytul reprezen-
tujacy zmiane w podejsciu do projektowania gier grozy. Kiedy Shinji
Mikami przejal nadzér nad projektem, zadecydowal, Ze nowa odstona
serii musi znaczgco rézni¢ sie od poprzednich gier. Postanowit odbu-
dowac¢ i od$wiezy¢ marke, odchodzac od rozwigzan, ktdre dotychczas
charakteryzowatly stynny cykl[40].

Nae argumentuje, ze postklasycznym horrorom coraz blizej do
gier akcji ze wzgledu na bardziej przyjazny dla uzytkownika projekt
poziomow, sterowanie oraz dostepno$é zasobdéw w ekwipunku pod-
czas prowadzenia rozgrywki[41]. Zmiane wida¢ juz we wspomnia-
nym Resident Evil 4, w ktérym mechanika gromadzenia przedmio-
tow zostala znacznie usprawniona. Gracz zyskat dostep do stopniowo
powigkszanej wirtualnej walizki mieszczacej znacznie wiecej broni,
potrzebnej amunicji oraz innych przydatnych rzeczy, ktére niegdys
musialby odrzuci¢. Takie rozwigzanie zastosowane w grze grozy skut-
kowalo tym, ze odbiorca po raz pierwszy zyskal tak duza kontrole
nad ekwipunkiem[42]. Przedmioty moégl bowiem przenosi¢, ukladac,
a samg walizke rozbudowa¢ w trakcie gry. Zostal zatem zwolniony

[39] A. Nae, Immersion, Narrative, and Gender Crisis [41] A. Nae, op. cit., s. 3—4.
in Survival Horror Video Games, London 2022, s. 3. [42] J. Bycer, op. cit., s. 63.
[40] J. Bycer, Game Design Deep Dive: Horror, Lon-

don 2022, s. 62.
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z konieczno$ci zadecydowania, ktory zasob jest najbardziej potrzebny
w danym momencie. Nie musiat takze cofa¢ si¢ do odwiedzonych juz
lokacji, by zmagazynowa¢ przedmioty, a przy okazji ponownie natkna¢
sie na potwory[43]. Rozwigzanie to zostalo podyktowanie réwniez od-
miennym zachowaniem przeciwnikéw, ktérzy w tej odstonie serii nie
tylko mogli porusza¢ sie znacznie szybciej niz dotychczas, lecz takze
byli w stanie unika¢ atakow i korzysta¢ z broni, zadajac bohaterowi
powazne obrazenia. Jest to zmiana stosowana w wigkszosci gier grozy
wydanych po 2004 r., z wylaczeniem tych, ktére celowo odwotujg si¢
do klasycznych tytutéw, chcac nasladowaé doswiadczenie rozgrywki
plynace z klasycznych mechanik.

Nae cytuje wypowiedzi graczy zamieszczone w mediach spo-
teczno$ciowych i na stronach internetowych pos$wieconych klasycznym
survival horrorom, z ktérych ptynie krytyka wspomnianych wczeéniej
rozwigzan uznanych za wyznaczniki gatunkowe. Wspolczesnie uzyt-
kownicy skarzg si¢, ze sterowanie w grach takich jak Resident Evil 2
w zasadzie uniemozliwia rozgrywke. Dziwig si¢ rowniez, dlaczego tak
frustrujace gry byly niegdy$ bardzo popularne, a dzi§ uznawane sa
za klasyke[44]. Oczywiscie pojedyncze glosy nie reprezentuja zdania
wiekszosci graczy, jednak Nae przyznaje, ze pierwsze survival horrory
byly sprzeczne z éwczesnymi zasadami tworzenia mainstreamowych
gier wideo. W momencie gdy wigkszos§¢ tworcow starata sie zapewnié
odbiorcom jak najbardziej ptynng rozgrywke mozliwa dzieki funkcjo-
nalnemu i tatwemu do opanowana sterowaniu oraz dopracowanym
ruchom wirtualnej kamery, survival horrory oferowaty niemalze od-
wrotne do$wiadczenie[45].

Dla dzisiejszego odbiorcy takie rozwigzanie zdaje si¢ nie do przy-
jecia, o czym $wiadcza remake’i klasycznych gier grozy (np. Resident
Evil 2 Remake, Capcom, 2019), w ktorych wiele elementéw nalezgcych
do mechaniki rozgrywki zostato uwspdtczesnionych. Jesli klasyczne
survival horrory uznawane s za niemal niegrywalne z powodu swoich
charakterystycznych cech, to postklasyczna odmiana zapewnia duzo
bardziej dynamiczne i funkcjonalne sterowanie, wynikajace z wigkszej
swobody ruchu postaci oraz elastycznego ustawienia wirtualnej kamery.
Niegdy$ perspektywa FPP byla zarezerwowana gtéwnie dla gier akgji
i niekojarzona z horrorem[46]. Postklasyczne produkecje przetamujg ten
trend, sprawiajac, ze pierwszoosobowy widok z powodzeniem moze
zostaé wykorzystany w produkcjach grozy. Udowadniaja to m.in. tytuly
takie jak: Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games, 2010), Outlast
(Red Barrels, 2013), Alien Isolation (Creative Assembly, 2014) oraz wiele
innych wydanych na przestrzeni ostatnich 17 lat[47].

[43] A. Nae, op. cit., s. 155. [47] Wymieniam tytuly popularnych, dobrze ocenia-
[44] Ibidem, s. 1-2. nych gier grozy, w ktorych zastosowano pierwszooso-
[45] Ibidem, s. 1. bowa perspektywe.

[46] Ibidem, s. 155.
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Rozréznienie na klasyczny i postklasyczny survival horror uwa-
zam za zasadne, chociaz watpliwos¢ budzi granica, ktérg wyznacza rok
2004. W mojej ocenie kryterium daty premiery powinno ustapi¢ miejsca
drobiazgowej analizie wykazujacej, czy dany tytul zawiera elementy
typowe dla pierwszych produkcji nalezgcych do tego gatunku, czy blizej
mu do gry, w ktérej na pierwszy plan wysuwaja si¢ inne charaktery-
styczne cechy. Moim zdaniem propozycja Nae'a wynika nie z istotnego
przeobrazenia formuty gatunkowej, ale raczej z sukcesu, jaki odniosta
gra Resident Evil 4[48]. Nalezy podkresli¢, ze w podobnym okresie do
sprzedazy trafily tez tytuly w inny sposob realizujace konwencje inter-
aktywnej grozy, jak chociazby: Kuon (FromSoftware, 2004), Doom 3
(id Software, 2004), Silent Hill 4: The Room (Konami, 2004), Siren
(Sony Interactive Entertainment, 2004), Cold Fear (Dark Works, 2005),
Haunting Ground (Capcom, 2005) czy FE.A.R. (Monolith Productions,
2005)[49]. Stad wskazana przez badacza produkcja petni wedlug mnie
funkcje kamienia milowego[50] rozwoju survival horroru, ale jedno-
cze$nie sama nie stanowi wyraznego punktu zwrotnego. Postklasyczny
survival horror nie stroni od elementéw akcji, dlatego tez nietrudno
o gry, w ktérych zadaniem gracza jest regularna walka z przeciwnikami.
Kolejne fale potworéw pojawiajg sie z duzg czestotliwoscia, a starcie
z nimi jest koniecznoscia, zwlaszcza gdy pojawia si¢ mechanika walki na
arenie, sprawiajaca, ze bohater nie przejdzie do nastgpne;j lokacji, dopoki
nie pokona wszystkich wrogéw. Nietypowym dla klasycznego survival
horroru rozwigzaniem jest takze mozliwo$¢ zwigkszania umiejetnosci
postaci. W miare postepéw w rozgrywce protagonista moze szybciej
sie porusza¢ i by¢ bardziej wytrzymaly, chronic¢ si¢ przed dotkliwymi
obrazeniami, a takze nauczy¢ si¢ obstugi specjalnej broni, co sprawia,
ze w finale gry jest duzo pote¢zniejsza postacia niz na jej poczatku.

Warto pamigtaé, ze survival horror powstat z polaczenia ele-
mentow typowych dla gier przygodowych oraz akcji zawierajacych
ikonografie grozy, w ktérych przetrwanie okazuje si¢ wazniejsze niz
rozwdj bohatera czy fabuly[51]. W tym kontekscie interesujgcym zjawi-
skiem jest udany powr6t do formuty horroru bazujgcego na zatozeniach
filmowego slashera. Postklasyczne produkcje takie jak Until Dawn (Su-
permassive Games, 2015) czy The Quarry (Supermassive Games, 2022)
obficie czerpia z motywdw typowych dla opowiesci o grupie bohaterow
przesladowanych przez nieuchwytnego morderce. Trop ten jest eksplo-
rowany rowniez w grach nastawionych na tryb wieloosobowy, takich
jak Dead by Daylight (Behaviour Interactive, 2016) oraz Friday the 13th
(Gun Media, 2017). Obecnie jednak koncentracja na celu, ktérym jest
przetrwanie bohatera, moze okaza¢ si¢ ktopotliwa, poniewaz istnieje

[48] Ocena uzytkownikéw na stronie metacritic (dostep: 29.10.2022).

wynosi 9.2, ocena krytykéw to 96, zob. https://www. [49] Kazda z tych gier rézni sie od Resident Evil 4,
metacritic.com/game/gamecube/resident-evil-4 a jednocze$nie nadal pozostaje produkcja grozy.
(dostep: 29.10.2022). Do czerwca 2022 r. sprzeda- [50] Kamient milowy w znaczeniu epokowego wyna-
no 11,8 miliona egzemplarzy gry, zob. https://www. lazku, zob. M.B. Garda, op. cit., s. 75.

capcom.co.jp/ir/english/business/million.html#tab6 [51] B. Perron, op. cit., s. 61.
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wiele gier okre§lanych mianem ,,survivalowych”, czyli takich, w ktérych
elementy nadprzyrodzone nie wystepuja, a rozgrywka podporzadko-
wana jest przetrwaniu w skrajnie niesprzyjajacych warunkach. Tytuly
takie jak Green Hell (Creepy Jar, 2019) czy The Long Dark (Hinterland,
2017) nie wykorzystujg ikonografii grozy i nie wymagaja od uzytkow-
nika walki z potworami, mimo Ze rozgrywka polega na utrzymaniu
bohatera przy zyciu. Nie korzystaja takze z elementéw typowych dla
gier grozy ani w warstwie tematycznej, ani ludycznej.

Redefinicja gatunku survival horror prowadzi takze do rozwazan
nad funkcjonalnoscig bardziej szczegdtowego podziatu gier, uwzglednia-
jacego rézne odmiany grozy. Bernard Perron zastanawia sie, czy badacze
nie powinni stosowa¢ przyktadowego rozréznienia na horrory psycholo-
giczne, horrory z perspektywy pierwszej osoby lub horrory o zombie[52].
Wprawdzie taka klasyfikacja niepotrzebnie miesza warstwe tematyczna
z ludyczng, ale by¢ moze jest pomystem, ktéry warto byloby udoskona-
li¢. Analizujac problematyke gatunkowosci gier grozy oraz koniecznosé
redefinicji survival horroru, nalezy réwniez odnotowac, ze wiele wspot-
cze$nie wydawanych tytutéw faczy w sobie kilka lub kilkanascie cech
odpowiadajacych niegdys konkretnym gatunkom. Im bardziej rozbudo-
wana, wielogodzinna rozgrywka, wspierana przez wielowgtkows fabute,
tym trudniej jednoznacznie przyporzadkowac ja do ram gatunkowych.

Przyklad gier takich jak The Last of Us czy Red Ded Redemption:
Undead Nightmare dobrze ilustruje to zagadnienie. W obu przypadkach
mamy do czynienia z bardzo wyraznie zaznaczonymi motywami gro-
zy - posta¢ zombie, konieczno$¢ przetrwania w $wiecie opanowanym
przez potwory, watek apokalipsy wywotanej przez pojawienie sie bestii.
Jednak nazwanie wskazanych tytuléw po prostu survival horrorami
bytoby znacznym uproszczeniem. Dlatego tez coraz cze¢sciej mozna
spotka¢ opisowg charakterystyke gatunkowg towarzyszaca recenzjom
czy materialom promocyjnym takich produkcji. W internetowym ser-
wisie MobyGames cze$¢ Undead Nightmare okreSlono jako ,,dodatek
o tematyce zombie”[53], natomiast gra The Last of Us zostala nazwa-
na ,mieszankg Quick Time Events, strzelaniny, skradanki i survival
horroru”[54], przy czym opatrzono ja hastem ,,survival horror action
adventure game”[55]. Bernard Perron dodaje, Ze ze wzgledu na warstwe
tematyczng nazwalby te gre ,,polaczeniem postapokaliptycznej opo-
wiesci z dramatem, filmem drogi oraz historig o zombie”[56]. Zatem
wyraznie wida¢, ze kategoria survival horroru nie jest juz wystarczajaca,
by odda¢ bogactwo doswiadczen oferowanych przez wspomniane ty-
tuly. Sadze, ze przydatnym narzedziem jest wielokrotnie wspomniana
warstwowa koncepcja gatunkowosci, dzieki ktérej mozna oddzieli¢
tematyke gry od mechaniki i zestawu regul, co pozwala szczegétowo
analizowa¢ coraz bardziej rozbudowane produkcje.

[52] Ibidem, s. 65. [55] https://www.mobygames.com/game/last-of-us
[53] Ibidem, s. 21. (dostep: 27.10.2022).
[54] Ibidem, s. 408. [56] B. Perron, op. cit., s. 408.
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Przypadek dodatku do Red Dead Redemption jest interesujacy
réwniez z tego wzgledu, ze elementy grozy pelnig w nim nieco inng
funkcje niz w klasycznych survival horrorach. Zombie umieszczone
w otwartym $wiecie gry stanowig o nieprzewidywalnosci rozgrywki,
wywolujac w uzytkowniku napiecie oraz zaskoczenie[57]. Inaczej niz
w przypadku linearnych klasycznych survival horroréw tutaj uzytkownik
zyskuje jednoczesnie wigksza sprawczo$¢ i swobode dziatania, ale tym
samym musi by¢ gotowy na dynamiczne zwroty akcji. W kazdej chwili
moze straci¢ kontrole nad sytuacja, a w przypadku postklasycznych
survival horroréw z otwartym $wiatem, skutkuje to konieczno$cig nie
tyle wczytania tego samego scenariusza i wykonania przewidzianych
zadan, co opracowania nowej strategii oraz przygotowania si¢ na losowo
generowane spotkania z przeciwnikami. Mechanika hordy popularna
w tego typu produkcjach to kolejny zabieg $wiadczacy o przeksztalce-
niach gatunkowych. W przypadku gier takich jak Days Gone (Bend
Studio, 2019), Left4Dead (Turtle Rock Studios, 2008) czy World War Z
(Saber Interactive, 2019) poruszajacy si¢ szybko przeciwnicy wystepuja
w grupach, stanowigc zupetnie inny rodzaj zagrozenia niz pojedyncze,
powolne potwory obecne w klasycznych grach grozy. Przy okazji warto
odnotowad, ze tendencja do taczenia elementéw grozy z mechanika gier
akeji zaowocowata popularnoscig trybu wieloosobowej rozgrywki, ktory
réwniez mozna wskaza¢ jako cechg charakterystyczng postklasycznych
horroréw. Istotng zmiane wywotang przez mozliwos¢ eksploracji roz-
legtego srodowiska gry, stanowig znaczace réznice w poszczegdlnych
rozgrywkach. Nie ma bowiem gwarancji, ze kazdy uzytkownik spotka
dokladnie tych samych przeciwnikéw w okreslonych momentach gry[58].

Sposéb postrzegania gatunkowosci gier cyfrowych ulegal prze-
mianom na przestrzeni lat. Przedstawione w artykule spostrzezenia
dotyczace ewolucji pojecia survival horroru, pozwalajg wnioskowac,
ze rowniez produkcje spod znaku interaktywnej grozy zmienily sie
W znaczacy sposob, tym samym wymagajac przyjecia nowej postawy
badawczej. Opisane przemiany $wiadczg rowniez o koniecznosci re-
definiowania fuzji gatunkowej w odniesieniu do gier grozy, poniewaz
o ile warstwa tematyczna pozostaje w wiekszo$ci przypadkéw wcigz
aktualna, o tyle mechanika ulegla znaczacej zmianie i etykieta survival
horror nie oznacza, ze gra bedzie skfania¢ do okazjonalnych potyczek
z przeciwnikami, racjonowania amunicji i przedmiotéw leczacych, a tak-
ze wymagac rozwigzywania tamigléwek. Rozbudowane, wielowatkowe
gry stawiajg wymagania zaréwno przed uzytkownikami, jak i przed
publicystami oraz akademikami chcacymi zaktualizowad przyjete defi-
nicje i ramy gatunkowe. Niniejszy artykut stanowi wstepny zarys badan
nad charakterystyka gier grozy, uzupelniony o perspektywe historyczna
oraz propozycje rozszerzenia klasycznego rozumienia terminu ,,survival

[57] M.C. Lilly, Zombies, Play, and Uncertainty in Red  bies and Gameplay, red. S.J. Webley, P. Zackariasson,
Dead Redeption: Undead Nightmare, [w:] The Playful London 2020, s. 151.
Undead and Video Games. Critical Analyses of Zom- [58] Ibidem, s. 161.
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horror”. Kontynuowanie badan w tym zakresie pozwoli na poglebiona
analize zjawiska oraz wyodrebni¢ autorska propozycje definiowania
interaktywnych tekstéw grozy.
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This article is an attempt to describe the ways in which the theme of time travel functions in video
games. The text presents the two most common types of incorporating time travel into game me-
chanics. In the first type, an avatar has the ability to manipulate gameworld time. In the second case,
time travel is simulated by a transfer of the avatar into a different game area. The article constitutes
a step towards more advanced research on time travel in video games.
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Motyw podrézy w czasie[1] rozwijal sie w obrebie prozy od
konica XIX w. i przezywal swoj okres $wietnosci w opowiadaniach SF
w latach 30.140. XX w.[2] W filmie i serialu zdobywat natomiast coraz
wigksza popularno$¢ od przetomu lat 50. i 60.[3], by zaznaczy¢ swoja
obecno$¢ dwie dekady pdzniej, w epoce Kina Nowej Przygody/[4]. Jesli
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[1] Gdy pisze o motywie podrdzy w czasie, mam

na my$li fizyczne przeniesienie postaci w czaso-
przestrzeni za pomocg fantastycznego wynalazku

lub sity ponadnaturalnej. Wigkszo$¢ badaczy za

jego symboliczny poczatek uznaje Wehikut czasu
Herberta George’a Wellsa — za: D. Wittenberg, Time
Travel: The Popular Philosophy of Narrative, New York
2013 [wersja MOBI]. Nie interesuja mnie przypadki
gier, ktore oferujg np. ,mentalne podrdze w czasie’,
poniewaz opowiesci te uruchamiajg inny zestaw
probleméw (np. symuluja funkcjonowanie pamieci

i ludzkiej psychiki), cho¢ jak najbardziej zastuguja
one na osobne badania. Przyktadem moze tu by¢ na-
wet kazda gra, ktora wprowadza ,mentalne podrdze
w czasie” w formie retrospekcji gléwnego bohatera
np. Guardians of the Galaxy (2021), w ramach ktorej
czesto przenosimy si¢ do wspomnieni protagonisty

i dane jest nam sterowac¢ jego nastoletnig wariacjg. Na
marginesie warto rowniez wspomnie¢, Ze w przeci-
wienstwie do innych mediéw retrospekcje w grach
cyfrowych moga oferowa¢ graczowi do$wiadczenie
rodem z opowiesci o podrézach w czasie, jedli wybory

podjete w retrospekcjach maja wpltyw na rozwéj
postaci lub wydarzen z ,,czasu terazniejszego” (sama
postac nie podrézuje w czasie, ale gracz przejmuje
kontrole nad jej przeszla inkarnacja, majac wiedze na
temat jej dalszych losow).

[2] Zdaniem Davida Wittenberga ,,gatunek” opo-
wiesci o podrozach w czasie swoj najwazniejszy etap
rozkwitu w literaturze — pod wzgledem formalnym -
mial w latach 30. i 40. XX w., natomiast w po6zniej-
szych dekadach wszedl w faze ,,filmowa/multiwersal-
ng’. Wittenberg, op. cit.

[3] Nalezy wymieni¢ tu takie tytuly, jak eksperymen-
talny film Chrisa Markera La Jetée (1962), kultowy
brytyjski serial o podrézniku w czasie Doctor Who
(1963-), niektdre odcinki amerykanskich seriali fanta-
stycznych: Star Trek: The Original Series (1966-1969)
i The Twilight Zone (1959-1964), film ze stynnym za-
koniczeniem wykorzystujacym motyw podrdzy w cza-
sie: Planet of the Apes (1968), a takze hollywoodzka
adaptacje powiesci Wellsa The Time Machine (1960).
[4] Przywola¢ trzeba przede wszystkim The Time
Bandits (1981) Terryego Gilliama, The Terminator

Images 33(42), 2023: 139-149. © The Author(s). Published by: Adam Mickiewicz University Press, 2023.
Open Access article, distributed under the terms of the CC licence (BY, https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).
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obok tego zwroci sie uwage na jego coraz intensywniejsze wystepowanie

w komiksach superbohaterskich pod koniec XX w., nietrudno bedzie

zauwazy¢, ze gry cyfrowe wkraczaly w pejzaz popkulturowy, w ktérym

podréz w czasie byta dobrze rozwinietym i popularnym tematem szero-
ko rozumianej fantastyki. Nic wiec dziwnego, ze tworcy gier cyfrowych

niemal od samego poczatku chetnie z niego korzystali.

Nie do$¢, ze pojawit sie wezesnie — w tytutach takich jak Adven-
ture in Time (1981) czy Time-Gate (1983), ktore powstaly dekade po
Pongu (1972) - to stanowil on element $wiata przedstawionego wie-
lu serii kluczowych dla rozwoju gier cyfrowych. Warto przywotaé tu
chocby Final Fantasy (1987-) — w pierwszej czesci graczowi przychodzi
mierzy¢ sie z antagonistg podrézujacym w czasie, Sonic The Hedgehog
(1991-), w ktérym zostal on wpleciony w mechaniki Sonic The He-
dgehog CD (1993), albo The Legend of Zelda (1986-), w obrebie ktorej
powstalo kilka istotnych gier zwigzanych z motywem podroézy w czasie
(w szczegdlnosci nalezy wspomnie¢ o The Legend of Zelda: Ocarina
of Time z 1998 r. oraz The Legend of Zelda: Majora’s Mask z 1999 r.[5]).
Relatywnie wcze$nie zaczely réwniez powstawac gry poddajace 6w mo-
tyw parodii (Day of the Tentacle, 1993), a takze growe adaptacje filméw,
ktére towarzyszyly kinowym premierom w ramach hollywoodzkiej
strategii merchandisingu[6] (np. Back to the Future II & III 1990 r. czy
Bill & Ted Excellent Adventure z 1989 1.).

Poniewaz motyw podrdzy w czasie wcigz cieszy sie popular-
no$cig w obrebie fantastyki, zyskuje coraz wigcej odmian i stanowi
jeden z bardziej charakterystycznych tropéw wspoétczesnej popkultury,
postanowilem przyjrze¢ si¢ blizej temu, jak gry cyfrowe przetwarzaja
go na wlasnych warunkach - w szczegoélnosci interesuje mnie, jak
funkcjonuje on w warstwie mechanik(7], jako ze stanowig one sfere
wyrdzniajacg utwory interaktywne na tle filméw i powiesci. Z racji
powzietych zatozen i dobranych przykladéw bedzie to raczej przyczy-
nek do dalszych rozwazan na temat temponautyki[8] w obrebie gier
wideo — w tym tekscie postanowilem wyodrebni¢ bowiem jej najbar-
dziej powszechne typy[9].

(1984) Jamesa Camerona, Back to the Future (1985)
Roberta Zemeckisa czy Bill & Ted’s Excellent Adventu-
re (1989) Stephena Hereka.

[5] Sama seria stynie dzis zreszta ze skomplikowanej
chronologii i obecnosci kilku linii czasowych.

[6] Stanowily wigc forme gadzetu zwiazanego z funk-
cjonowaniem systemu hollywoodzkiego. M. Adam-
czak, Globalne Hollywood, filmowa Europa i polskie
kino po 1989 roku. Przeobrazenia kultury audiowizual-
nej przetomu stuleci, Gdansk 2010, s. 65-68.

[7] Za mechaniki uznaje tutaj metody interakeji agen-
tow z rzeczywistoscia cyfrows, stuzace zmianie stanu
gry (»methods invoked by agents, designed for inte-
raction with the game state”). Czyli - innymi stowy

(i w uproszczeniu) — sposoby interakeji ze $wiatem
przedstawionym, stuzace jego przeksztalcaniu. W ob-
rebie analizowanych przeze mnie gier jedynymi agen-
tami, ktdrzy moga ,,podrozowal w czasie”, sa awatary.
Za: M. Sicart, Defining Game Mechanics, ,Game
Studies. The International Journal of Computer Game
Research” 2008, nr 8(2) [online], https://gamestudies.
org/o8o2/articles/sicart (dostep: 17.05.2023).

[8] Korzystam z okre$lenia uzywanego przez Mariu-
sza M. Lesia, by unikng¢ powtdrzen, za: M.M. Les,
Fantastycznonaukowe podréze w czasie. Migdzy logikg
a emocjami, Bialystok 2018.

[9] Co pozwoli wskaza¢ pewne utrwalone/stereotypo-
we przyktady funkcjonowania motywu w obrebie gier


https://gamestudies.org/0802/articles/sicart
https://gamestudies.org/0802/articles/sicart

MOTYW PODROZY W CZASIE W GRACH CYFROWYCH

Interesuje mnie ponadto grupa tytutéw, w ktorych narzedzie do
podrézowania w czasie wystepuje (badz jest wyjasnione) w ich diege-
zie — utworéw podejmujacych temat w sferze tekstualnej (korzystaja-
cych z literackiego/filmowego motywu) — mimo ze istnieja produkgje,
ktdre oferuja niediegetyczne mechaniki manipulacji warstwa tempo-
ralng (np. Forza Horizon 5, gra wyScigowa umozliwiajgca ,,przewiniecie”
czasu do tylu w celu skorygowania kierunku jazdy samochoduy).

Zidentyfikowanie najwazniejszych strategii adaptacji motywu
przez gry cyfrowe pozwoli stwierdzi¢, ktore jego aspekty wychodza na
pierwszy plan w przypadku interaktywnych utworéw. Zaktadam, ze
w ich obrebie podréz w czasie (jako mechanika) staje sie atrakcja[10]
i kolejnym sposobem interakcji gracza/awatara ze §wiatoopowiescia —
narzedziem pozwalajacym na jej ksztaltowanie.

Na poczatku warto zaznaczy¢, ze w obrebie gier cyfrowych po-
dréz w czasie najcze$ciej odbywa sie tylko i wylacznie w sferze fikcji,
a nie regul - czyli stanowi element czysto fabularny[11]. Temponautyka
moze by¢ tematem tych gier, ale wlasciwa podro6z odbywa sie poza sfera
kontroli gracza — np. w tzw. cutscenkach lub pomiedzy poszczegdlnymi
etapami - i w ramach tych tytuléw nie ma on mozliwosci aktywnego
w nich udzialu. Przykladem moga by¢ tu wspomniana juz pierwsza
odstona Final Fantasy, przygodowe A New Beginning (2010), albo strate-
gie Empire Earth (2001) i Original War (2001). W tych tytulach podroéz
w czasie staje si¢ udziatem postaci, a nie gracza/awatara — wiec analiza
i interpretacja uzycia tego motywu wérdd nich nie bedzie opiera¢ sie
przede wszystkim na badaniu warstwy fikcji (oczywiscie z uwzgled-
nieniem $rodkéw narracyjnych, ktore twércy maja do dyspozycji przy
przedstawianiu rozwoju fabuly i postaci).

Sam motyw podrdzy w czasie w warstwie fikcji nadal moze, rzecz
jasna, stanowi¢ czynnik wplywajacy na rozgrywke. Przykladowo, w grze
Back to the Future: The Video Game (2010) mamy mozliwo$¢ eksploro-
wania miasteczka Hill Valley w trzech réznych wersjach - odwiedzamy
je wlatach 80. XX w., wlatach 30. XX w., a takze trafiamy do dystopijnej
wariacji (nad ktdra przejal kontrole czarny charakter). Podroz w czasie
odbywa sie pomiedzy rozdzialami gry, ale staje si¢ narzedziem $wiato-
tworczym i ustanawia przestrzen rozgrywki - dzigki niej pogtebiamy
naszg wiedze na temat postaci oraz Hill Valley, czerpigc przyjemnos¢
z eksplorowania nowych wariantéw przestrzeni znanych z filmu[12].
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Poza kontrolg

gracza - podroz

w czasie jako element
warstwy fikcji

cyfrowych, a takze — w dalszej perspektywie — wyod- red. K. Prajzner, £6dZ 2019, s. 22. Cho¢ te warstwy

rebni¢ bardziej oryginalne przypadki. jak najbardziej sie przenikaja, rozdzielenie ich na tym
[10] Podobnie jak np. w grach o tematyce superboha-  etapie badan pozwala mi wyodrebni¢ strategie adap-
terskiej otrzymujemy dostep do umiejetnoéci, ktéra tacji motywu podrozy w czasie, ktére wyrdzniaja gry
nie ma racji bytu w §wiecie rzeczywistym. cyfrowe na tle utwordw literackich i filmowych.

[11] Korzystam z propozycji Jespera Juula, wedtug [12] Sama filmowa trylogia Zemeckisa opiera si¢ na
ktorej dzieli on gre na dwa poziomy: fikcje (fabule, formalnych powtérzeniach i powielaniu miastecz-
opowies$¢) i reguly (elementy mechanik). Za: K. Praj-  ka oraz jego mieszkancow w kolejnych wariantach

zner, Narracja, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, czasoprzestrzennych.
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Istniejg odrebne przypadki, w ktérych ,,podrdz w czasie” odby-
wa sie w grze dzieki aktywnosci gracza, ale nie stanowi ona gtéwnych
mechanik gry, a jedynie wyjatek w ramach jednego questu/zadania
(gracz nie ma tu mozliwosci ruchu wahadfowego tam i z powrotem, nie
moze tez uzywaé wehikutu w innych segmentach rozgrywki). W tych
przypadkach awatar jest niejako ,,sitg” wrzucony w inny czas przez
rozwoj wydarzen. Przykltadowo, w grze The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011), w quescie Alduin’s Bane mamy mozliwo$¢ zajrzenia do prze-
sztosci dzigki skorzystaniu z mocy jednego z tytutowych, starozytnych
zwojow. Tej sytuacji nie mozemy powtdrzy¢, a co wiecej — sprowadza
sie ona do obserwacji, a nie uczestnictwa.

Obok gier, w ktoérych temponautyka wystepuje wylacznie w ra-
mach fikeji, istnieja produkcje wlaczajace ja w obreb mechanik - w na-
stepnych segmentach tekstu chciatbym skupi¢ sie na dwdch najczesciej
pojawiajacych sie formach podrdzy w czasie.

Pierwszym typem funkcjonowania motywu jest wigczenie umie-
jetno$ci manipulacji czasem $wiata gry (Gameworld Time[13]) do zbioru
zdolno$ci awatara. W niektorych grach akcji (np. Quantum Break, 2016)
czy w tytulach zrecznosciowych (np. Blinx the Time Sweeper, 2004)
nasz awatar zyskuje mozliwo$¢ wplywania na bieg czasu — spowalnia-
nia go, zatrzymywania, przyspieszania, czy wreszcie: cofania. W tego
typu tytulach kontrola czasu pozwala zdoby¢ awatarowi przewage nad
przeciwnikami, a jednoczesnie wladza nad temporalnoécia, fenomen
niedostepny w rzeczywistosci pozacyfrowej, staje si¢ jedng z gléownych
atrakcji danej produkcji, oryginalnym narzedziem decydujacym o jej
wyjatkowosci, wyrdzniajacym ja na tle konkurencyjnych gier[14].

Najciekawsza — poniewaz najbardziej ztozona i spektakular-
na - wydaje sie mozliwo$é¢ cofania czasu. Niektore z tytutéw w ramach
swoich mechanik pozwalaja ,,przewinaé” go do tylu - niczym kasete
VHS - by gracz mdgl odwrdci¢ ruch przeciwnikéw, $mier¢ awatara
albo decyzje podjete w rozmowie z NPC (non-player character — po-
sta¢ niegrywalna). W przypadku zrecznosciowej gry akcji — Prince of
Persia: Sands of Time (2003) — mozliwo$¢ korzystania z tytulowego
artefaktu stanowi jej najbardziej charakterystyczng mechanike. W trak-
cie rozgrywki nasz awatar ma za zadanie przemierza¢ pomieszczenia
fantastycznego patacu - nieraz przychodzi nam podczas eksploracji
przeskakiwa¢ nad pulapkami lub walczy¢ z uzbrojonymi przeciwnikami.
Gra pozwala nam na popelnianie bledéw: po upadku w przepas¢ czy
otrzymaniu $miertelnej rany mozemy w trakcie potyczki odwroci¢

[13] Korzystam tutaj z propozycji José P. Zagala in Video Games: A Survey and Analysis, ,,Simulation
i Michaela Mateasa, ktorzy wyrdzniajg cztery ramy & Gaming” 2010, nr 41(1), s. 8.

czasowe stosowne do analizy temporalnosci gier. [14] Juz same tytuly gier o podrdzach w czasie
Gameworld Time okreéla czas wydarzen wewnatrz wskazuja na obecno$¢ tematyki temponautycznej:
przedstawionej w grze rzeczywistosci cyfrowej (wy- TimeShift, Singularity, Quantum Break, Chronology,
darzen, w ktérych ,bezposrednio uczestniczymy” za Blinx: the Time Sweeper, Prince of Persia: Sands of

posrednictwem awatara). J.P. Zagal, M. Mateas, Time Time, Chrono Trigger, Ocarina of Time, Achron etc.
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bieg wydarzen za pomoca tytutowych piaskéw czasu. Mozemy jednak
zdoby¢ ich okreslong ilo$¢, wiec ten przywilej ma swoja cene. W czasie
rozgrywki, szczegdlnie podczas starcia z duzg liczbg przeciwnikow,
musimy nadal by¢ czujni i wiedzie¢, kiedy mozemy sobie pozwoli¢ na
odwrdcenie biegu wydarzen (a nie zawsze bedziemy mieli na tyle duzo
cennego piasku, by cofna¢ sekwencje walki do momentu, w ktérym
mogliby$my jeszcze zdoby¢ przewage). Czas staje si¢ zasobem, a zarzg-
dzanie nim przypomina dysponowanie eliksirami zdrowia z gier RPG.

Cofanie czasu pelni inng funkcje w pierwszej odstonie Life is
Strange (2015) - to nie akcja i wyzwania platformowe stanowia wy-
zwanie, ale przede wszystkim rozwoj fabuly i relacji z NPC. Gracz
kieruje losami nie$mialej nastolatki o imieniu Max, ktéra ma mozliwos¢
odwracania biegu wydarzen (z reguly jedynie o kilka minut). W ten
spos6b moze zapoznac si¢ z réznymi opcjami dialogowymi i innymi
rozwigzaniami danej sytuacji. Co wiecej, temponautyka wykorzysty-
wana jest do rozwigzania zagadek zwigzanych z danym etapem (np. by
zdoby¢ klucz, bohaterka moze go po prostu wzigé ze stotu, a potem
cofna¢ czas i ,wymaza¢” w ten sposéb scene kradziezy - jej ekwipunku
bowiem nie dotycza te same reguly, co reszty otaczajacego ja $wiata).
Gra wcigz jednak stara si¢ postawi¢ w centrum aspekt etyczny dziatan
protagonistki — moc Max znika w jednej z kluczowych sytuacji, gdy
jej kolezanka zamierza popelni¢ samobdjstwo. O rozwigzaniu tej sceny
decyduja wcze$niej podjete decyzje oraz opcje dialogowe, ktérych nie
mozna cofng¢ —- wybrane w tej jednej scenie. Mimo ze mamy mozliwo$¢
zabawy i eksperymentowania z r6zng forma zachowan wobec innych
postaci, waga wyboréw moralnych gracza i jego wplywu na rzeczywi-
sto$¢ cyfrowg jak najbardziej zostaje zachowana[15].

Co wazne, w przypadku Life is Strange alternatywne dialogi
i konsekwencje wyborow, ktére w innych grach mozemy poznac po-
przez rozpoczecie gry od ktdrego$ z uprzednio dokonanych zapisow,
staja si¢ fundamentem rozgrywki. To, co stanowi czysto growa wlas-
ciwos¢[16], zostaje wplecione w mechaniki — mozna wiec koncepcje
cofania czasu uzna¢ za forme metagrowego zabiegu. Nie zawsze ma on
zwigzek z temponautyka w obrebie diegezy, o czym szerzej pisza auto-
rzy artykulu poswieconego mechanice ,,przewijania czasu”, w ktérym
wskazujg takze inne tytuly korzystajace z tej konwencji[17]. Nie zmienia
to faktu, ze gry o podrdzach w czasie maja potencjat — podobnie jak

[15] Potencjal Life is Strange rzecz jasna nie wyczer- Rebel Girls and Consequence in Life Is Strange and The
puje sie na tym watku — grze poswigcono juz kilka Walking Dead, ,,Games and Culture” 2017, nr 14(4).
artykuléw naukowych. Jest analizowana m.in. jako [16] Gracze wielokrotnie odbywaja ,,podroze w cza-
przyklad serii filozoficznych eksperymentéw myslo- sie” w ramach swoich rozgrywek - czy to poprzez
wych (L. de Miranda, Life Is Strange and “Games Are odtwarzanie ciagle tej samej potyczki, ktorej nie
Made”: A Philosophical Interpretation of a Multiple- umiejg ukonczy¢ z sukcesem, czy tez poprzez ponow-
-Choice Existential Simulator With Copilot Sartre, ne ogrywanie poszczego6lnych partii (badz calej gry)
»~Games and Culture” 2016, nr 13[8]), stanowi réwniez w celu poznania innych $ciezek fabularnych.

obiekt krytyki jako narracja powielajaca stereotypy [17] Warto réwniez doda¢, ze zdaniem autoréw

dotyczace postaci kobiecych (M.-A.R. Butt, D. Dunne,  artykulu gra Prince of Persia reprezentuje przewija-
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filmy i powiesci poswiecone temponautyce[18] — do tematyzowania
mechanizméw narracyjnych i formalnych medium.

Obok mechanik wplywajacych na temporalny wymiar §wiata gry
funkcjonuja takze takie, ktore symulujg przeniesienie w czasie w ob-
rebie rzeczywistoéci cyfrowej. Omawiana w tym segmencie strategia
adaptacji topiki temponautycznej przez gry cyfrowe ponownie stuzy
jako atrakcja danego tytulu i z reguly stanowi charakterystyczny dla
niego chwyt, umozliwiajacy wptywanie na $wiatoopowie$¢. Mamy do
czynienia z symulacja wolnosci, jaka obiecuje koncept wehikutu czasu
(wolnos$ci odwiedzania tego samego miejsca w roznych latach lub epo-
kach), cho¢ warto zwrdci¢ uwage na to, ze gry cyfrowe oferuja z reguly
konkretne ramy, w obrebie ktérych gracz moze si¢ przemieszczac.

Jak sugeruje Magdalena Cielecka w artykule poswieconym tem-
poralnosci gier wideo[19], w ich obrebie temponautyka to najczesciej
przemieszczenie awatara w przestrzeni — nie do konca zwigzana jest
z temporalnoscig $wiata gry, ale sprzezona zostaje z temporalnos$cia
warstwy fikeji / historig $wiata przedstawionego (Fictive Time[20]).
Mechanika ,,podrézy w czasie” opiera si¢ na przeniesieniu postaci lub
przedmiotu do innego planu przestrzennego w rzeczywistosci cyfrowej
najczesciej za pomoca odpowiedniego urzadzenia lub portalu (punktu,
ktéry Alison Gazzard okre$la mianem warp — zakrzywienia w cza-
soprzestrzeni[21]) albo za pomoca umiejetnosci awatara (polegaja-
cej jednak tylko na przeniesieniu - nie na manipulacji czasem $wiata
gry[22]). Gracz moze uwierzy¢ jednak w odmiennos¢ tej przestrzeni
dzieki znaczgcemu udzialowi warstwy fikcji. Najbardziej wyrazistym
przykladem takiego podejécia do podrézy w czasie sg gry przygodowe,
jako ze czas gry jest w nich zamrozony[23] i tylko gracz ma mozliwos¢
wprowadzania w nim zmiany.

Niekiedy faktycznie inny punkt w czasie stanowi jedynie este-
tyczng wariacje, np. w dwdch grach z serii LEGO (przygodowo-plat-

nie skoncentrowane na akgji (action-based rewind),
natomiast przypadek Life is Strange uznaja za forme
cofania skoncentrowanego na tekscie (text-based
rewind). E. Kleinman, K. Caro, J. Zhu, From immer-
sion to metagaming: Understanding rewind mechanics
in interactive storytelling, ,Entertainment Computing”
2020, 1 33.

[18] David Wittenberg nazywa opowiesci o podro-
zach w czasie laboratorium narracji i wykazuje na
licznych przyktadach obecng w nich tendencje do
autotematyzmu, D. Wittenberg, op. cit.

[19] M. Cielecka, Wieczne teraz? Analiza temporal-
nosci gier komputerowych, w ,Kwartalnik Filmowy”
2014, nr 86(146), s. 176.

[20] Fictive Time stuzy opisywaniu czasu wydarzen
w kontekscie przedstawionej w grze warstwy fikcji.
J.P. Zagal, M. Mateas, op. cit.

[21] A. Gazzard, Teleporters, Tunnels & Time: Under-
standing Warp Devices In Videogames, Breaking New
Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory. Proceedings of DiGRA 2009 [online], https://
discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/1499996/1/906040.pdf
(dostep: 17.05.2023).

[22] Do pierwszego typu gier - w ktorych do
przeniesienia musimy wykorzysta¢ odpowiednie
portale — naleza m.in. Chrono Trigger, The Legend of
Zelda: Ocarina of Time, LEGO Harry Potter: Years 1-4
czy Tick Tock Isle. Do drugiego typu — polegajacym
na natychmiastowym przeniesieniu awatara do innej
epoki - nalezg m.in. Chronology, The Great Perhaps
oraz Yestermorrow.

[23] ,,Gry przygodowe, wywodzace si¢ od inter-
aktywnej fikgji i gier tekstowych, cechuje bardzo
specyficzna relacja wobec czasu. [...] W dominujacej


https://discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/1499996/1/906040.pdf
https://discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/1499996/1/906040.pdf
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formowych adaptacjach popularnych, hollywoodzkich filméw) awatar
dysponujgcy odpowiednim przedmiotem/pojazdem moze uzy¢ go
w przeznaczonych do tego miejscach, by przemiesci¢ si¢ do ukrytej
lokacji (czyli - w zaloZeniu - tego samego pokoju, ale w innym cza-
sie), w ktorej znajduja sie cenne dla gracza przedmioty. Ale nawet
w takim przypadku bywa, ze jest to co$ wiecej niz ,,zmiana dekoracji”
i zduplikowanie przestrzeni - np. LEGO: Dimensions (2015), gra, ktdra
polega na eksploracji réznorodnych fikcyjnych $wiatéw opartych na
popkulturowych franczyzach, wykorzystuje motyw podrozy w czasie,
by wprowadza¢ metatekstualny komentarz i przenosi¢ nas z jednego
uniwersum do innego, tematycznie/genologicznie z nim zwigzane-
go. W poziomie poswieconym stynnej amerykanskiej kreskowce The
Simpsons (1989-) mamy mozliwo$¢ przeniesienia si¢ na ganek domu
z serialu The Flintstones (1960-1966). Oba tytuly stanowig kluczowe
ogniwa w rozwoju animowanego sitcomu w amerykanskiej telewizji[24],
wigc tworcy w ramach zartu uczynili ze $wiata Flintstonéw prehistorie
Simpsonoéw.

Owe plany czasoprzestrzenne czesto funkcjonuja jednak ze sobg
w bardziej ztozonej relacji — i bywa, ze czynnoéci wykonane przez
gracza w przeszlosci wplywajg na przestrzen (lub zamieszkujace ja
NPC) w przyszto$ci. Zagadki, ktére muszg rozwigzaé gracze, wiaza
sie z logika przyczynowo-skutkowa w obrebie jednej przestrzeni. Do-
datkowo gracze musza bra¢ pod uwage wplyw jednej epoki na druga.
Umiejetnos$¢ pokonywania bariery czasu staje si¢ kluczem do wykona-
nia zadan. Niekiedy przedmiot z innej epoki okazuje si¢ konieczny do
rozwiklania danego problemu - dobrym przykladem tej strategii jest
Day of the Tentacle, w ktdrej sterujemy na zmiang trzema postaciami,
a kazda z nich znajduje si¢ w innym stuleciu. Kluczowa mechanika
gry jest przesylanie migdzy postaciami matych przedmiotéw, ktdre sa
potrzebne do wykonania danego celu. Gry przygodowe (lub gry RPG
wykorzystujace mechaniki gier przygodowych) zwracaja takze nasza
uwage na temporalno$¢ ekwipunku postaci i pozwalaja wykorzysta¢
czas uplywajacy (w zalozeniu) w $wiecie przedstawionym na naszg
korzys¢ (np. w grze Tick Tock Isle bohater musi zostawi¢ puste wiadro
pod drzewem i wrdci¢ po nie rok pozniej — w tym czasie bedzie splywala
do niego zywica, potrzebna do wykonania zadania).

Niekiedy jednak naszym celem staje si¢ wprowadzenie zmia-
ny we wczesniejszej epoce, by odpowiednie rozwigzanie pojawito si¢
w nastepujacym po niej planie czasowym. Przyktadowo, w Day of
the Tentacle bohaterka znajdujaca si¢ w dystopii XXII w. potrzebuje
odkurzacza, by wydoby¢ potrzebny jej przedmiot z dziury, do ktdrej
nie jest w stanie siegna¢, wiec bohater znajdujacy sie w wieku XVIII

wigkszosci gier przygodowych czas jest nieustannie [24] M.K. Booker, Drawn to Television: Prime-Time
zamrozony, a $wiat przedstawiony nie zmienia sie, Animation from the Flintstones to Family Guy, West-
jesli gracz nie podejmuje jakiego$ dzialania” M. Ciele-  port — Connecticut - London 2006.

cka, op. cit., s. 177.
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musi przekona¢ Jerzego Waszyngtona, by ten wpisat do konstytucji
obowiazek trzymania odkurzacza w kazdym domu. Gra zmusza nas
do zaakceptowania kreskéwkowo-komediowej konwencji, ale kieruje
takze nasza uwage na mechanizmy przyczynowo-skutkowe w dluzszej
perspektywie czasowej — musimy my$le¢ o tym, co mozemy zmieni¢
w przeszlosci, by sterowani przez nas bohaterowie w przysztosci mogli
wykonywac kolejne zadania.

Omawiane w tym segmencie gry zwracaja takze naszg uwage
na temporalnos$¢ otoczenia — elementdéw krajobrazu i $wiata przed-
stawionego. Nieraz przejécie przez dana przeszkode bedzie mozliwe
dopiero w innej epoce, wiec musimy szukaé rozwigzania nie tylko
w jednej plaszczyznie czasowej, lecz takze w innych nam dostepnych
(np. w Yestermorow, 2020). Niekiedy pokonywanie przeszkdd przy
wykorzystaniu podrdézy w czasie ma charakter zrecznos$ciowy — w grach
platformowych, w ktérych mozemy przenosi¢ si¢ miedzy epokami
za przyci$nieciem jednego przycisku, takich jak Chronology czy The
Great Perhaps (2019), musimy wykorzystywac¢ zmiany, jakie zachodza
na przestrzeni lat w uksztaltowaniu terenu, by na biezaco podczas
skoku z platformy na platforme ,,przeskakiwac” takze w czasie. W kilku
tytutach na przestrzen mozemy takze wptywaé, najczesciej poprzez sa-
dzenie roélin w przesztosci, by w przysztosci otworzyty nam dostep do
miejsc wczesniej dla nas niedostepnych (Chronology, Legend of Zelda:
Ocarina of Time) i odwrotnie, poprzez ich $cinanie w przeszlosci, by
w przeszlosci nie stanowily przeszkody (Day of the Tentacle).

Gry, w ktdérych gracz ma mozliwo$¢ przeniesienia si¢ awatarem
do innej plaszczyzny czasoprzestrzennej, czesto korzystajg ze schema-
tow literackich i filmowych nalezacych do ,,gatunku” opowiesci o po-
drézach w czasie - i oczekujg przy tym ich znajomosci ze strony graczy.
By rozwigza¢ jedng z zagadek w The Legend of Zelda: Ocarina of Time,
powinni$my zna¢ klasyczny dla temponautyki paradoks samoprzyczy-
nowoéci — bootstrap paradox[25]. Celem zadania jest przedstawienie
melodii mtynarzowi zyjacemu w pokojowym $wiecie przesztosci — aby
je wykona¢, musimy wpierw wystucha¢ melodii w dystopijnym $wiecie
przysztosci, a pézniej przekazac ja jego ,,mlodszej odstonie” — mtynarz
poznaje melodie dzigki nam, my za$ poznajemy ja dzieki niemu (i nigdy
nie dowiadujemy sie, skad pierwotnie sie wzieta).

Z racji tego, Ze omawiane w tym segmencie gry umozliwiaja pod-
rézowanie miedzy réznymi planami czasowymi, czesto towarzyszy im
motyw dystopijnej/apokaliptycznej przysztosci, ktorej nastanie bohate-
rowie usiluja powstrzymac — w grach takich jak Chrono Trigger (1996),
Day of the Tentacle, Chronology czy The Great Perhaps eksplorujemy
zaréwno $wiat przed upadkiem ludzkosci, jak i rzeczywisto$¢ postapo-
kaliptyczng. Pod wzgledem fabularnym jest to narzedzie do budowania
zaangazowania gracza — na wlasne oczy widzimy zniszczenia, ktérych
dokona gtéwny czarny charakter opowiesci, jesli go nie powstrzyma-
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my. Mrocznym $wiatom towarzyszy podobny sztafaz — zazwyczaj jest

w nich mniej humanoidalnych NPC (lub nie ma ich wcale), natomiast

szczatki po cywilizacji przejmuje dzika natura, potwory lub zmutowane

stworzenia. W przestrzeniach tych panuje atmosfera grozy (pomijajac

komediowe Day of the Tentacle), a niekiedy takze od strony mechanik
iregut plan przyszlo$ci rézni sie od $wiata przed zagtada — w The Great
Perhaps oraz w The Legend of Zelda: Ocarina of Time eksploracja znisz-
czonej rzeczywistosci staje sie wiekszym wyzwaniem, ze wzgledu na

liczne monstra, ktdre w jej obrebie czekajg na gracza (inny plan czasowy
wiaze si¢ wiec ze zwigkszeniem poziomu trudnosci).

Przywotane w tekscie tytuly pokazuja, ze podréz w czasie wra-  Zakonczenie
mach gier wideo - jesli zostaje wlaczona w obreb mechanik - staje si¢
kolejnym narzedziem wplywania na elementy rzeczywistosci cyfrowe;.
W jednym wypadku oddzialujemy na jej temporalng warstwe (zatrzy-
manie lub odwrdcenie biegu czasu), wiec manipulujemy czasem $wiata
gry, w drugim wplywamy przede wszystkim na czas fikcji. Pierwszy
omdwiony przeze mnie typ growej temponautyki skoncentrowany
jest na umiejetnosci postaci (i jej prowadzeniu — czy to w sferze zrecz-
no$ciowej, czy fabularnej), drugi zas — przede wszystkim na interakcji
z przestrzenia i jej przeksztalcaniu. Nie powinna dziwi¢ wyrazna obec-
no$¢ gier przygodowych (lub innych gier korzystajacych z podobnych
zalozen) w drugim wymienionym przeze mnie typie opowiesci o po-
drézach w czasie - jako ze gry przygodowe skupiaja si¢ na interakcji
z otoczeniem i rozwigzywaniu zagadek (puzzle solving[26]), temponau-
tyka stanowi atrakcyjny pretekst do tego, by te przestrzen zwielokrotnic,
a zagadki skomplikowaé. W przeciwienistwie do literatury i filmu[27]
gry oferujgce mechaniki podrézy w czasie nie problematyzujg réwniez
zbyt czgsto mozliwos$ci powstania paradoksow (ani nie stawiaja za cel
ich unikania), a zamiast tego zachecaja do eksperymentowania i wpro-
wadzania zmian w rzeczywisto$ci — obcowania ze $wiatoopowiescig
(cho¢ trzeba réwniez zaznaczy¢, ze wiekszos$¢ z nich oferuje bardzo
liniowa rozgrywke i brakuje w nich mozliwosci popelnienia razacego
bledu podczas ingerowania w rzeczywistos¢).

Obok wspomnianych w tekscie sytuacji funkcjonujg przypad-
ki osobne - ktore oferuja bardziej zlozone struktury podrézowania
w czasie - w omdwionych typowych wariantach temponautyki nie ma
mozliwosci wspdtpracy ze swoim awatarem z przesztosci (np. Braid,
2008), swobodnego przemieszczania si¢ w dowolnym roku $wiata
przedstawionego (np. No Time, obecnie produkcja dostepna jest do
kupienia w ramach wczesnego dostepu) czy innych eksperymentéw

[26] ,,Adventure games are associated with stories, rience in adventure Games: history of the adventure
since it allows players to progress through a narra- Game Interface, [w:] Extending Experiences. Struc-
tive event structure. Challenges in adventure games ture, Analysis and Design of Computer Game Player
appear in the form of puzzles, i.e. challenges where Experience, red. O.T. Leino, H.E. Wirman, E Amyris,
there is no active agent against which the player is Rovaniemi 2008, s. 211.

competing”. C. Fernandez-Vara, Shaping Player expe- [27] M.M. Les, op. cit., s. 47-136.
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Interviewed by Marcin Pigulak

Do you remember when you first sat down in front of a com-
puter?

Computers first came into my life in 1989, when I was aged eleven.
Before that, I knew games from arcade machines, of course. At the
time, I was living in Sanok in the Podkarpackie region. In hindsight, it
was a rather provincial region on Poland’s fringes, so new things didn’t
arrive as quickly as in the larger conurbations. My cousins, who owned
an 8-bit Atari computer, used to invite me “to play games”. I would
usually either sit and watch them play or take turns playing with them.
I remember that the first game was River Raid. It wasn't until the early
1990s that I came into contact with 16-bit computers and the first PCs
from Optimus.

So how did you come into contact with the demoscene?

By playing the games, well, actually by getting inside them, into
their structure. Out of curiosity, I started checking the extra files on
the floppy disks, reading about copying and all the basic processes.
Although there was copyright law, until 1994 there were no laws that
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actually regulated the circulation of software - piracy was booming, so
we rarely had the opportunity to play a game on the original disc. On
such a floppy I found a couple of extra files that were completely differ-
ent to the manufacturer’s, and among them a crack intro [information
about breaking the game’s copy protection — M.P.]. Futuristic, let’s call
it cyberpunk, music was accompanied by dynamic colours and sinuous
graphics composed of ASCII characters. I was fascinated but did not
fully understand the essence of these productions. Even friends who
had owned computers longer and come across them in almost every
game thought they were just extra credits.

Then some friends came along with an Amiga, the dominant com-
puter on the Polish market in the early 1990s. I saw two demos at
the time: State of the Art by the Scandinavian group Spaceballs and
Technological Death by Mad Elks.[1] These were something like stand-
alone music videos on two and one floppy disks. I soon noticed the
same pattern: dominant music, greetings for other groups, logos and
the use of ASCII. Some time later, a friend showed me a disk magazine
called “Kebab”, and I saw something that really surprised me: a kind
of interactive publication on a floppy disk in Polish, with graphics and
music. After that I came across similar magazines that described all
these demoscene dependencies, but also had their own sections devoted
strictly to programming, music and games (although there were fewer
and fewer of these as the demoscene developed); so this was a space
for almost anyone interested in digital culture. Then it became clear
that there were many more of these productions for every computer
platform.

It was in 1993 that I decided to get into this movement. Since other
platforms - including Atari, Commodore, Amiga - already had an
established community, I picked PCs. Though the first attempts to
organise around this platform date back to 1992, it was in 1993 that
people from various Polish cities began to create a fully-fledged PC
scene. The demoscene magazine Bad News became an important point
of contact (and address database) for us.

How did the Polish demoscene evolve?

We didn't actually use the word ‘demoscene’s; it was simply a ‘scene’
It was made up of a conglomeration of platforms that had their own spe-
cificities and operated on the basis of healthy competition. I'm using the
term ‘demoscene’ in the colloquial sense, but at the time ‘scene’ meant
pretty much the same as ‘community’. There was a kind of subcultural
approach to it, a reference to groups known for music, for example. This
also true of the specific, somewhat subversive understanding of digital

[1] These demonstrations debuted in 1992 and 1993,

respectively.
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art — different to that used by the critics, free of aesthetic canons and
mainstream restrictions of ‘whether it’s appropriate’

From the historical point of view, the first activities on the national
demoscene are related to such people as the hacker Chris, and the
games that he hacked on the ZX Spectrum. He placed his demos next
to games or presented them in the community. Thus, the first forms
of demonstrations were simple scrolls or music disks.[2] Based on
source research, I've traced the beginnings of these activities back
to 1987. However, the first groups creating a computer demoscene were
formed in 1988. These include Quartet on the Commodore 64, which
serves as a model group — moving away from game-breaking practices
to artistic activities. By this time, other line-ups were already forming,
but it was Quartet that started making demos, publishing magazines
or organising the first estate parties. The fruit of their work includes

“Kebab” magazine, which I mentioned earlier.

Ultimately, platforms are still the basis for discussing the demo-
scene’s output. We mainly had ZX Spectrum, Atari, Commodore/Amiga
and PCs. We didn’t have an Amstrad scene because that platform didn’t
catch on in Poland. Another division is based on the difference between
8-bit and 16-bit computers for some of the brands I've mentioned. The
32-bit Atari Falcon, for example, did appear, but it was a bit of a lost child.
For a while there was a craze for things like GameBoy, but the scene
didn’t develop and actually wasn’t fully defined. Unfortunately, I'm
not an expert on the console scene (because there is one in existence),
but the impact of their activities on the Polish demoscene is not great.

As the Social Committee of the Polish Demoscene Chronicles,
you see the demoscene as being the first and most important
digital culture in the country. What aspects of it do you consider
the most important?

The first thing to do is to define Polish gamedev in the 1980s and
1990s — not so much through the prism of games, but through the
people who made them. Demoscene players had digital competenc-
es — the ability to programme, create, etc. This made them the natural
progenitors of Poland’s emergent computerisation. They understood the
intricacies of IT and were among the few who knew how to do some-
thing in an assembler, and how to solve certain programming problems
in a practical and innovative way. With limited documentation and
no internet, these were key skills. The more artistically gifted among
them ended up in the development studios that were appearing at the
time, raising the overall level of Polish games. The scene also gave us
many musicians and graphic designers who are still active in their
professions today.

[2] Music disks are seen by the ZX Spectrum commu-  definition of a demo, they are considered the first
nity as demos. Although they do not meet the classic such examples on Polish soil.
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We can talk about the demoscene in terms of disseminating digital
creations: graphics or music modules (functioning as add-ons on flop-
py disks and CDs, preceding the MP3 format). Some members of the
demoscene tried their hand at writing viruses, which were more funny
than malicious, testing the capabilities of the security measures at that
time (to the benefit of the knowledge of system owners).

The demoscene started out as a youth subculture but has evolved
into an alternative culture as its members have grown up. This is ma-
terial for an academic discussion on whether the demoscene is a sub-
culture or not; in my opinion, it is an alternative culture, but with
more of a countercultural bent. In the case of the demoscene, one very
important determinant was having its own language — a very specific
one, with its own dynamics, similar in spirit to communication within
hacker or cracker groups. On Polish soil, it served as a prototype of
emoticons. Transferred over time to IRC channels (the first social
chat rooms) and student forums, they then permeated a wider group
of digital users.

It’s commonly held that the essence of the demoscene remains its
symbol: demo. The dictionary version describes this acronym as
‘a demo version of a computer programme’. Doesn’t that exhaust
the specifics of the term from your perspective?

It is a type of programme designed to demonstrate the capabilities
of a particular computer platform - or rather to transcend the appar-
ent system-software barrier of that platform. Something is created
that theoretically shouldn’t be possible, something that the hardware
developers did not predict. From the perspective of the 1980s and
1990s, it was important to explore the technology as much as possible,
but the central idea was to cross barriers. Computer demonstra-
tions — seen as productions or texts of digital culture — symbolised
such practices.

Bearing in mind the formal or content specificity of demos, can
we produce a typology of them?

It’s clear that each and every platform had a different approach to
their activity. Earlier I mentioned music disks on the ZX Spectrum;
although they don’t formally perform the functions identified with
demos, they are seen as such by the community. Another issue relates
to length. Demos that were long and demonstrated coding capabilities
based on a number of different effects are itemised as megademos. At
the same time, there was already ‘competition’ for them in the form of
shorter demonstrations, which we call intros [intro; a presentation of
a computer’s capabilities — note M.P.]. Their standard volume became
64 kilobytes, and in these 64 kilobytes you had to include everything,
including graphics and music. In fact, there were special competitions
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in this area. This was an extra challenge for those who made standard
demos. This ‘challenge’ aspect of the demoscene concerned smaller and
smaller values over time - 4 kilobytes and now even 256 bytes.

You mentioned the subcultural nature of the demoscene. Is social
or political engagement characteristic of this community, for
example?

Demoscene creative work rarely contains a clearly defined message.
You usually don't find a commentary that could convey the creators’
worldview. It was originally intended as an audiovisual presentation
that could be liked or disliked, and which an individual might have
a better or worse understanding of. To outsiders, it looked like a music
video or animation.

However, there are groups that are able to communicate specific
content. This usually manifests itself through the use of a particular
style that guarantees recognition. There are also attempts to prove
that the demo is ‘about something’ after all. Yet these attempts at com-
mitted creativity are relatively rare. Where the main effort is put into
transcending technical limitations, the story is added value. From the
fairly recent stuff [2014 - note M.P.],  recommend the Lamers group’s
Cyberpunk demo on Atari or the Samar group on C64 about magic
mushrooms (Amanita, 2022). On the PC, on the other hand, there
was the group Hypnotize, which in the 1990s dealt with topics such as
schizophrenia, epilepsy or claustrophobia.

Which Polish demos from the 1990s - the heyday of the trend -
enjoyed the greatest success on the international stage?

So far, demoscene fans have referred to the Mad Elks’ Technolog-
ical Death [1993 — note M.P]; it was a demo for the Amiga, which
contained all the most popular solutions of the time, and which stood
out from other Polish demos. The second such title was The Asskicker,
which came out for the 8-bit Atari (1996). What caused a shock was
the generation of graphics and transitions, previously used in the game
Doom. Another example of a group that was popular internationally
is Pulse from Wroctaw (PC), which co-operated with Western forma-
tions and won international events. Paradoxically, some set-ups had to
wait a little longer for their heyday. The Commodore 64 scene, which
hibernated a little in the late 1990s, has revived in recent years. It now
enjoys widespread international recognition.

As arule, the home-grown demoscene followed the models operat-
ing in other countries, which was down to their universality. Otherwise,
the products of the Polish demoscene would not have appeared on
the world stage either. “Polishness” in the content of demos was most-
ly expressed in accents: musical references, vocals in Polish, graphic
quotations, etc.
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The demoparty is considered to be the beating heart of the scene.
Can research into its participants and the content it generated
expand the picture of 1990s Polish digital culture?

Sure. We can see the origins of such meetings right at the dawn of
the national scene, back in 1986. Originally, these were gatherings of
people interested in a particular platform; you could argue that this was
where they watched the first western demos or intros. Tn line with the
trend at the time, the first parties were called copyparties’. They consist-
ed of copying various types of software: games, application programmes,
as well as demoscene products. In the West, the first parties of this type
took the form of competitions combined with crack intro shows. The
first successful Polish parties, with voting, results being announced etc.,
were the All Stars Party in Gdansk (1990) and the more Amiga-like
Luzers and Joker Team Copy-Party in Gdynia (1991). The first Polish
PC party was organised in 1995 in Ostrowiec Swietokrzyski. Interest-
ingly, parties in Poland didn't just mean in big cities; they were also
provincial centres. The venue was mainly determined by the authority
of the organiser. This created interesting practices; in a world without
the internet, demoscene people travelled around Poland, got to know
each other, voted for the demos they saw, wrote reports for magazines
and prepared for their next trips. A list of all the groups and parties is
included in the Futuris group demo.[3]

From the point of view of the PC scene, for example, what did
the ideal demoparty look like?

Every platform had its own events and rhythm for organising them.
Generally, they lasted from one to several days, depending on the ‘pro-
cessing capacity’ of the organiser. At first, the venues that were rented
or shared were mainly schools.

The basis was having the right equipment: for example, a projector
to which a computer was connected and a screen where demos were
displayed. The party had to have its own dynamics to keep the par-
ticipants occupied in some way. This also applied to social games like
‘Pepsi drinking competitions’ with floppy disk prizes. They introduced
elements of party culture into the community. The most important
thing happened late in the day, when competitions devoted to par-
ticular aspects (music, graphics) or formats (intros, demos) were run.
The community’s response to the demos was checked by voting, with
marks written on cards. The scores were counted by the organisers,
and the results were announced the following morning. The winners
occasionally received physical prizes (e.g. graphics cards), and more

[3] Biter [Archive], ID Gene / Futuris [PC Demo |
Xenium 2022], https://youtube/H1PFVaE-HNE (ac-

cessed: 10.01.2023).
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often symbolic prizes in the form of a ‘handshake from the chairman’
Today’s demoparties somewhat ironically hark back to those days, with
the winners being awarded a plastic statuette or a framed certificate.

Basically, the community does not modify the key elements of the
demoparty because they are treated as parts of a universal, transna-
tional digital demoscene culture. I suggest that the only element that
distinguishes Polish demoparties from others is the spontaneity of
participants and their openness to integration. A person who sees the
demoscene through the prism of a culture of ‘quiet geeks’ could be
very surprised.

Every golden age is usually followed by a crisis; the demoscene
has also experienced such a bump.

The core of the demoscene is its community. You also have to be
active in some way within it, positioning yourself, and the rivalry that
plays out between groups is also important. A healthy rivalry, I might
add (it's the only community that welcomes competitors in demos,
even if the rival groups don’t know each other). This competition - to
be the best, to be appreciated — was defined by the disk magazines
and charts sections. Users regularly voted by filling in files on floppy
disks and sending them in. This made the demosceners aware of their
importance on a local or international level. The magazines filled the
community gaps between demoparties.

The decline in both activities can be seen as a litmus test of the vi-
tality of the scene. Based on my research, I conclude that the complete
collapse of demoscene initiatives took place between 2003 and 2007.
I suspect that this is related to people who were previously active en-
tering adulthood in the broadest sense: work, family, etc.

Let’s remember that the demoscene was a niche creation. The last
intake was in the early 21st century. The demoscene was essentially
trying to be visible, but PR-wise it wrung its own neck through its
hermeticity; considering itself an elitist form of digital culture, oper-
ating in a language that was incomprehensible to outsiders. All of this
meant that the latest ‘intake’ had to be given time to implement and
start creating unique things, while the advanced ones got their lives in
order. The problem now is that there are few candidates from today’s
young generation.

When did part of the community decide to become ‘curators of
memory’ and set up the Social Committee of the Polish Dem-
oscene Chronicles?

It was born spontaneously in the minds of a few people a few years
ago. For my part, I had the need to understand all the demoscene
relationships - its beginnings, definitions, etc. I asked myself: Why
did I dedicate my life as a young person to this community? As the
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administrator of the Facebook discussion group Demoscene PL, I start-
ed to simulate the group in this spirit: to establish the facts and nuances
related to the activities of demoscene groups. Soon afterwards, together
with Andrzej Lichnerowicz and Kaja Mikoszewska, we created a core
in the form of the Chronicle of Polish Demoscene. We invited other
people specialising in their fields to join us. Our goal was to officially
get the Polish demoscene entered on the UNESCO World Heritage List.
It took us two years to prepare the application, generate a favourable
attitude from all demoscene platforms and carry out research (estab-
lishing the chronology, selecting demos). Interestingly, in keeping with
the demoscene spirit, we held a vote in which the community select-
ed representative demos. These were presented before a committee.

What arguments do you need to use to unite an environment
renowned for its divisions?

Divisions used to be folklore and are now a memory of folklore. The
modern demoscene is more multiplatform, and demoparties tend to

‘mix’ different platforms. So, in general, the idea was to select those peo-

ple who bond these communities and ask for their support in reaching
a consensus. We decided to bring the community together by finding
partners, including the gaming press, research units or developers
with a demoscene pedigree. We became too big to be negated or ig-
nored by any possible malcontents. At the same time, we were open
to opinions from the community coming through social media and
Discord channels.

What was also important was the fact that as people known for their
activities for the demoscene we operated under the auspices of a social
committee — a grassroots initiative with no formal hierarchy and no
interest in financial activities. I sometimes joke that our fundraising
could at amount at most to initiatives like constructing a ‘Floppy Disk
Monument.

The Committee’s concept is based on things such as archiving,
curatorial and popularisation activities. Which of these do you
consider to be key?

Due to the nature of the Committee and its democratic way of
governing, activities are spread out over time. We monitor what is hap-
pening in the demoscene and know where the largest concentrations
of sources for a given platform are located. The challenge is to collect
and group them, to get a space that would ensure the sustainability
of media and digital storage. The Ministry [Ministry of Culture and
National Heritage — note M.P.] has offered us such a space - free and
accessible to all - in the Kronik@ portal. However, obtaining material
from private individuals means adopting the appropriate strategy and
taking into account the specific nature of the sources. So, we are at the
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stage of working out the principles for cooperation with representatives
of the demoscene and creating a collection that will not depend on the
goodwill of individuals. In recent years, we have digitised a lot of demos
on our own; most — especially PC productions - are on our YouTube
channel.[4] What’s more, we have selected the best demos from other
platforms and ranked them by year. As for popularisation activities, we
have created a timeline of the Polish demoscene[5] and prepared the
basics of a demoscene dictionary.[6] We regularly participate in events
related to the promotion of digital culture.

How do you see the purpose of fostering the memory of the dem-
oscene’s heritage when today’s young people belong to a different
digital culture?

The core of the today’s demoscene are the ‘40 plus’ people. I think
that for at least a decade veterans will be effective in stimulating the
memory of the demoscene. The second concept is to find a common
language with young people by presenting the demoscene ethos when
promoting modern programming tools; creating demos using modern
engines (Unity, Unreal) or ShaderToy. There are special, dedicated
events where young people compete to music in order to create an
object for a specific slogan (say: ‘elephant’). With the freedom of form,
real-time design of creative work and professional commentary, such
events are closer to an e-sports formula. Personally, this is where my
hopes lie for the demoscene developing as an alternative culture - in
a synergy of past and future.

Translated by Rob Pagett

Biter [Archive], ID Gene / Futuris [PC Demo | Xenium 2022], https://youtube/ SOURCES
HI1PFVaE-HNE (accessed: 10.01.2023)

Kronika Polskiej Demosceny, https://www.youtube.com/@KronikaPolskiejDem-
osceny/featured (accessed: 10.01.2023)

Kronika Polskiej Demosceny, Linia czasu, https://kskpd.pl/timeline/ (accessed:

10.01.2023)
Kronika Polskiej Demosceny, Stownik, https://kskpd.pl/slownik/ (accessed:
10.01.2023)
[4] Kronika Polskiej Demosceny, https://www. [5] Kronika Polskiej Demosceny, Linia czasu, https://
youtube.com/@KronikaPolskiejDemosceny/featured kskpd.pl/timeline/ (accessed: 10.01.2023).
(accessed: 10.01.2023). [6] Kronika Polskiej Demosceny, Stownik, https://ksk-

pd.pl/slownik/ (accessed: 10.01.2023).
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The aim of the article is to discuss in brief the role of legal regulations in shaping the content of games
and the mechanisms for their promotion, using selected consumer protection issues as examples.
The subject became particularly high-profile in Poland after the release of Cyberpunk 2077, but has
been discussed many times around the world, and in recent years there has been a visible trend of
many consumer protection authorities to look more closely at the gaming industry and react to bad
practices in this area. The article cites some key examples, but also potential practical implications
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Rynek gier wideo co do zasady nie jest regulowany odreb- Wprowadzenie
nie i nie zawiera swoistych norm prawnych, wlasciwych tylko jemu.
Z réznych jednak przyczyn otoczenie normatywne tego sektora jest
specyficzne, co przeklada sie z jednej strony na obowigzki twdrcow,
az drugiej — na prawa ich odbiorcéw. Celem artykutu jest analiza roli
regulacji prawnych w ksztaltowaniu tresci wspoélczesnych gier i mecha-
nizméw promocji na przyktadzie regulacji konsumenckich. Ta czg$é
systemu prawnego nie wydaje sie najwazniejsza w organizacji produk-
cji gier wideo (prymarnie bowiem wieksze znaczenie majg regulacje
prawa wiasnosci intelektualnej czy prawa konkurencji, zwlaszcza na
etapach planowania i preprodukcji), niemniej jednak w ostatnich la-
tach coraz wyrazniej zarysowuje sie jako coraz istotniejsza i majaca
zasadniczy wplyw na procesy twdrcze oraz mechanizmy promocji.
Wydaje si¢ zreszta, ze sposréd branz rozrywkowych (do ktérych za-
liczyliby$my np. film, muzyke czy literature) to wlasnie gry wideo
wykazujg najwiekszy poziom skomplikowania technicznego, majacy
znaczenie dla problemu zgodno$ci towaru z umows, ale i ewentual-
nego stosowania nieuczciwych mechanik czy funkcjonalnosci, ktore
zagrazaja odbiorcom.

Images 33(42), 2023: 163-173. © The Author(s). Published by: Adam Mickiewicz University Press, 2023.
Open Access article, distributed under the terms of the CC licence (BY, https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).
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Gry wideo moga sta¢ sie plaszczyznami probleméw prawnych
na wielu polach. Wynika to z czynnikéw, sposréd ktérych najwazniej-
szymi wydaja sie:

— niejednoznaczny status prawny (pod wzgledem typu utworu[1],
ale i statusu towaru lub ustugi);

— miedzynarodowa dystrybucja, a tym samym podleganie réz-
nym rezimom prawnym (m.in. w zakresie czasu ochrony praw autor-
skich, ale i ochrony konsumentoéw, przepiséw dotyczacych reklamo-
wania okres$lonych produktéw itp.);

— interaktywnos¢ — skutkujgca potencjalnymi pozadanymi lub
niepozadanymi reakcjami graczy (konsumentéw).

Co wazne, wigkszo$¢ z omdéwionych ponizej sfer prawa powinna
by¢ uwzgledniana juz w fazach preprodukcyjnych i produkcyjnych,
a takze ewentualnie w trakcie dzialan promocyjnych, gdyz bagatelizo-
wanie ich moze naraza¢ na dodatkowe koszty finansowe, konsekwen-
cje wizerunkowe lub w najgorszym wypadku nawet na wstrzymanie
dystrybucji gry.

Najczestsze i najbardziej podstawowe w tej tematyce wydaja si¢
oczywiscie zagadnienia praw autorskich (zawarcie uméw i pozyskanie
licencji w wypadku korzystania z cudzej wlasnosci intelektualnej[2],
ale ostatnimi czasy rowniez problemy wlasnosci intelektualnej ma-
terialéw, ktore powstaja w wyniku interakeji uzytkownikow z gra|[3]).
Drugim polem sg zagadnienia praw do znakéw towarowych, zwlaszcza
w kontekscie czynéw nieuczciwej konkurencji[4] (tytuly gier, logotypy,
nazwy miejsc i postaci, wykorzystanie realnie istniejagcych produktéow
przez fikcyjne postacie w grach) czy tez szerzej rozumianej wlasnosci

intelektualnej (a wigc wzordéw przemystowych, a takze patentow[5]).

[1] Zob. S. Wisniewski, Prawnoautorska kwalifikacja
gier komputerowych - program komputerowy czy
utwor audiowizualny?, ,Zeszyty Naukowe Uniwer-
sytetu Jagiellonskiego. Prace z Prawa Wlasnosci
Intelektualnej” 2012, nr 1(115), s. 43 i n.

[2] Szerzej na ten temat w bogatej literaturze
przedmiotu, np. I. Matusiak, Gra komputerowa
jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013;
T. Grzegorczyk, Qualification of computer games in
copyright law, ,,Scientific Journal of Bielsko-Biala
School of Finance and Law” 2017, nr 1, S. 143-145;
Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania
prawne, red. E. Traple, Warszawa 2015; J. Markow-
ski, Autorskie prawa osobiste twércéw gier kompu-
terowych, Warszawa 2020. Jednym z glo$niejszych
przykladéw byta gra Limbo of the Lost (2007), ktora
szybko zniknela z rynku ze wzgledu na oczywisty
plagiat wielu elementdéw graficznych z innych gier,

a takze filmow (m.in. The Elder Scrolls IV. Oblivion,
Black & White 2, Thief: Deadly Shadows). Internauci
stworzyli potem obszerne listy elementéw tamiacych

prawa autorskie we wspomnianej grze. Zob. A list

of what we Know has been taken! Limbo of the

Lost, GameFAQs, https://gamefaqs.gamespot.com/
boards/932503-limbo-of-the-lost/43658528 (dostep:
17.10.2022); Forbrukerradet, Insert coin. How the
gaming industry exploits consumers using loot boxes,
31.05.2022, https://fil. forbrukerradet.no/wp-content/
uploads/2022/05/2022-05-31-insert-coin-publish.pdf
(dostep: 17.10.2022).

[3] Szczegdlnie widoczne w takich produkejach jak
Minecraft, Roblox czy Dreams, ktére oferuja graczom
bardzo duze mozliwosci kreowania §wiata oraz two-
rzenia wlasnych minigier.

[4] Zob. M. Wieczorkowska, L. Marcinoska-
-Boulangé, S. Lipinska, Tytut gry wideo i jego ochrona
jako znaku towarowego, Co do zasady, 30.07.2020,
https://codozasady.pl/p/217869 (dostep: 17.10.2022).
[5] Patenty rejestrowane przez producentéw gier
wideo przewaznie obowigzuja wylgcznie w Stanach
Zjednoczonych, gdyz w unijnym systemie prawa

nie dopuszcza si¢ ochrony patentowej programoéw
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W ramach fabul gier i przedstawianych tam watkéw moga réw-
niez wystgpi¢ problemy naruszenia dobr osobistych (np. przez przed-
stawienie postaci historycznej lub wspodtczesnej w krzywym zwierciadle,
obrazliwie lub zniestawiajaco|[6]), a takze zagadnienia granic swobody
wypowiedzi artystycznej, ktdrych efektem moze by¢ cenzura okreslo-
nych produkeji w réznych krajach. Innym przykladem s3 potencjalne
problemy w relacjach miedzy graczami na plaszczyznie cywilnopraw-
nej[7], zwlaszcza wynikajace ze sprzedawania postaci, artefaktow lub
kont na serwisach. Wydawac by sie mogto, ze to problemy raczej na linii
gracze—gracze, nalezy jednak pamigtaé, ze w procesie projektowania
gier, w tym ustalania warunkow uzytkowania danego tytutu, te kwestie
warto uwzglednia¢, gdyz moga one réwniez odbijac sie na reputacji
wydawcy albo skutkowa¢ konfliktami, szczegoélnie gdy dochodzi do
handlu wirtualnymi przedmiotami o znacznej warto$ci funkcjonu-
jacymi na serwerach wydawcy. W praktyce mozliwe s3 tez problemy
prawnokarne([8], wynikajace z toksycznych zachowan w grze, grozb,
zniewazen, ale i kradziezy wirtualnych débr. Te za$ zazwyczaj niosg
za sobg konieczno$¢ ewentualnej wspotpracy tworcow gier z organami
$cigania, a zatem moga determinowaé mechanizmy przechowywa-
nia danych o graczach i udostepniania ich odpowiednim podmiotom
w wypadku wystapienia przestepstw w grze.

Wspdlczesnie ponadto coraz wyrazniej na horyzoncie projek-
tantow gier pojawiajg sie tez zagadnienia praw konsumenta[9]. Skoro
gracz nabywa gre, to przystuguja mu prawa analogiczne jak kupujacym
inne produkty lub ustugi. Materia ta wydaje sie wspolczes$nie najmniej
dookreslona i ujednolicona. W przeciwienstwie bowiem cho¢by do
systemu prawa wlasnosci intelektualnej prawa konsumenta nie sg
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komputerowych. Jednak w wypadku dystrybuowania
gry na ogromnym amerykanskim rynku konieczne
jest uwzglednienie obowigzujacych tam regulacji.
Zob. Od kota dialogowego Mass Effect po system
Nemesis w Shadow of Mordor, oto 9 patentéw na gry
wideo, ktére mogg Cie zaskoczy¢, GameMe, 6.09.2021,
https://pl.gameme.eu/od-kola-dialogowego-mass-ef-
fect-po-system-nemesis-w-shadow-of-mordor-oto-9-
-patentow-na-gry-wideo-ktore-moga-cie-zaskoczyc/
(dostep: 17.10.2022).

[6] Zob. np. M. Roznowska, (Nie)rzeczywiste naru-
szenie dobra osobistego w ,wirtualnej rzeczywistosci”
fabularnej gry komputerowej, ,Wroctawskie Studia
Sadowe” 2014, nr 4 (13), s. 175-203; M. Matysiak,
Ochrona prywatnosci uzytkownikéw gier wideo. Zarys
problematyki prawnej, ,Monitor Prawniczy”, dodatek
»Prawo Nowych Technologii” 2020, nr 20, s. 26-33.
[7] Szerzej zob. K. Szpyt, Obrét dobrami wirtualnymi
w grach komputerowych. Studium cywilnoprawne,
Warszawa 2018; D. Karkut, Wlasnos¢ wirtualna w pra-
wie polskim. Zagadnienia wybrane, Wroctaw 2018.

[8] Zob. J. Kulesza, ]. Kulesza, Gra ,,Second Life” -
wirtualny Swiat, realne przestgpstwa?, ,,Prokuratura

i Prawo” 2009, nr 3, s. 23-40; W. Kasprzak, Wybrane
prawno-kryminalistyczne problemy kradziezy dobr

z gier internetowych, ,Zagadnienia Spoleczne” 2014,
nr 2, s. 125-146; W. Kasprzak, Wykrywanie i sciganie
sprawcow kradziezy dobr z gier komputerowych, ,Za-
gadnienia Spoleczne” 2015, nr 1, s. 87-102; O. Winkiel,
»Kradziez” dobr wirtualnych w grach sieciowych.
Wprowadzenie do zagadnienia, ,Zeszyty Naukowe
Uniwersytetu Jagiellonskiego. Prace z Prawa Wlasno-
$ci Intelektualnej” 2019, nr 2, s. 137-156.

[9] Zob. R. Kasprzak, Bezpieczetistwo konsumenta

na rynku gier wideo, [w:] Bezpieczeistwo konsu-
mentéw na rynku tradycyjnym i wirtualnym, red.

B. Mr6z, Warszawa 2020, s. 113-125; J. Styczynski, Gra
komputerowa moze by¢ nadzorowana przez UOKIK,
»Dziennik Gazeta Prawna’, 21.01.2021, https://
serwisy.gazetaprawna.pl/poradnik-konsumenta/
artykuly/8073547,gra-komputerowa-moze-byc-nadzo-
rowana-przez-uokik.html (dostep: 8.05.2023).
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przedmiotem szerokiego ujednolicenia przepiséw za pomocg mie-
dzynarodowych traktatéow, co sprawia, ze interpretacje tych samych
poje¢ (»nieuczciwa reklama’, ,,lootboxy” itp.) moga by¢ odmienne
w roznych krajach, co utrudni dzialanie wydawcom gier. W samym
polskim prawie, obok dyrektyw i rozporzadzen unijnych, wymienié
mozna rézne ustawy dotykajace praw konsumentéw (m.in. o prawach
konsumenta, o ogélnym bezpieczenstwie produktéw, o §wiadczeniu
ustug droga elektroniczng, o radiofonii i telewizji, o przeciwdziataniu
nieuczciwym praktykom rynkowym, o ochronie konkurencji i kon-
sumentow). W sferze reklamy, obok ogdlnych regulacji, wystepuja
tez przepisy ustaw szczegdtowych, zabraniajacych reklam tytoniu, le-
kow, gier hazardowych czy alkoholu[10]. Nalezy réwniez pamietac, ze
w wielu krajach obowigzuja surowe warunki w zakresie cenzurowania
okreslonych elementéw w celu uzyskania odpowiedniego ratingu gry,
pozwalajacego na sprzedaz okreslonym grupom wiekowym. Skompli-
kowane, uznaniowo interpretowane i niejednolite w réznych panstwach
przepisy sprawiajg, zZe otoczenie prawne produkgji gier staje sie bardzo
zlozone i wymaga duzej odpowiedzialnosci i refleksji nad stosowanymi
narzedziami, zwlaszcza promocji i monetyzacji.

Sfera ochrony konsumenta w zwigzku z grami wideo moze poja-
wiac si¢ w praktyce w rdznych kontekstach. Po pierwsze, juz na etapie
promocji nowych tytuléw, potencjalny nabywca ma kontakt z reklama-
mi, ktérych ewentualna zgodno$é¢ z finalnym produktem moze podlega¢
analizie. Po drugie, po zakupie pojawi¢ si¢ moze kwestia zwrotu gry
(odstgpienia od umowy), ktéra w ostatnich latach w regulacjach unij-
nych, zwlaszcza treéci cyfrowych, wywoluje kontrowersje, wymogla tez
zmiany w europejskim prawodawstwie[11]. Po trzecie, gracz moze mie¢
kontakt z tzw. in-game advertising, czyli mechanizmem zblizonym do
lokowania produktu, polegajacym na umieszczeniu w grach elementéw
stanowigcych integralne czesci §wiata przedstawionego[12], co w pew-
nych kontekstach, szczegélnie nachalnego lub falszywego promowania
produktéw, moze by¢ naruszeniem praw konsumenckich. Po czwarte
wreszcie, zawarte w grach funkcjonalnosci, takie jak mikroptatnosci
i tzw. lootboxy, wywolywa¢ moga réwniez konflikt z prawem, szcze-
gélnie w razie stosowania technik manipulacji, uzalezniania sukcesu
w grze od dodatkowych ptatnosci lub niejasnych regut w wypadku
platnych elementow losowych w grze.

[10] A w niektérych krajach takze innych produktéw,
np. w Danii obowiazuje zakaz reklamowania napojow
energetyzujacych.

[11] Szerzej na ten temat m.in. P. Kukuryk, Uwagi

o zmianach w konsumenckim prawie odstgpienia od
umowy zawartej w okolicznosciach nietypowych wpro-
wadzonych dyrektywq 2019/2161, ,Monitor Prawniczy”
2020, 1r 10.

[12] L. Marcinoska, Reklama w grze - jak to rozegra?,

[w:] Prawo dla gamedevu, s. 8, https://wardynski.
com.pl/upload/wordpress/2020/11/Gamedev.pdf
(dostep: 17.10.2022). Szerzej o zagadnieniu takze

K. Grzybczyk, Reklama i lokowanie produktu w grach
komputerowych, ,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014,
nr 4, s. 53-75; K. Szpyt, Cywilnoprawna problematyka
wykorzystania gry komputerowej jako narzedzia pro-
mocji: in-game advertising oraz advergaming, ,Homo
Ludens” 2019, nr 1, s. 171-191.
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Doda¢ nalezy, ze w regulacjach konsumenckich szczegélne znacze-
nie w otoczeniu prawnym branzy gier ma ochrona zwlaszcza maloletnich
konsumentéw(13], zaréwno bardziej narazonych na zgubne skutki hazar-
dulub ,,hazardopodobnych” mechanik, jak i bardziej podatnych na agre-
sywne reklamy, co zresztg jest zauwazane przez organy réznych krajow.

W kontekscie reklamy James Gatto wyodrebnia kilka najwaz-
niejszych typow naruszen praw konsumenta w omawianej branzy:

1) zwiastuny wprowadzajace w blad - prezentujace rozgrywke
lub elementy, ktore nie pojawily sie w finalnej wersji gry lub nie od-
wzorowujg realnego wygladu rozgrywki w grze;

2) zawyzona jako$¢ grafiki w materiatach promocyjnych w sto-
sunku do samej gry;

3) reklamowanie funkcji niedostepnych w grze;

4) sugerowanie, Ze gra jest darmowa, przy jednoczesnym prezento-
waniu elementow gry, ktore zakupu wymagaja, bez informowania o tym;

5) brak jasnych informacji o szansach na wylosowanie okreslo-
nych nagréd/bonuséw w grze[14].

Wprowadzajace w blad reklamy wydajg si¢ wspdlczesnie domeng
zwlaszcza sektora gier mobilnych, w wypadku ktérego nie brak drwin
graczy czy analiz wskazujgcych, jak bardzo realna tres¢ i gameplay roz-
nig sie od obiecywanych w klipach promocyjnych([15]. Rzadko konsu-
menci decyduja si¢ w takich przypadkach na dziatania prawne - zwykle
bowiem mowa o grach free to play i reakcja na niezadowolenie graczy
jest odinstalowanie produktu. Znane s3 juz jednak przypadki reakeji
organdw ochrony konsumenta na takie praktyki.

Brytyjskie Advertising Standards Authority (ASA) w 2018 r.
orzeklo, ze reklamy King of Avalon wydawnictwa Funplus Interactive
promowane w 2017 r. na Twitterze wprowadzaly odbiorcéw w btad.
W tresci filmikéw pojawito sie sformutowanie: ,My friends wouldn’t
stop recommending this game to me. Eventually I gave in and now
I can’t stop...” [,,Moi przyjaciele nie przestaja polecaé mi tej gry. W kon-
cu poddalem sig i teraz ja nie moge przesta¢” — ttum. S.M.], ktdérego
ttem byla rozgrywka... z innej gry (!), a mianowicie Mount and Blade 2:
Bannerlord. Wykorzystanie w reklamie fragmentu innej gry, sugerujac,
ze jest to wlasnie cze$¢ promowanej gry mobilnej, zdecydowanie mogto
wprowadza¢ w btad, naruszajac brytyjski Kodeks Reklamy([16].

[13] Zob. K. Olczak, Ochrona matoletnich uzyt- [15] Wiele filmikéw z poréwnaniami tego rodzaju za-
kownikow gier wideo w prawie Unii Europejskiej, wiera kanal i3Stars w serwisie YouTube. Zob. https://
[w:] Ochrona prawna konsumenta na rynku me- www.youtube.com/user/i3Stars (dostep: 25.10.2022).
diow elektronicznych, red. M. Krolikowska-Olczak, [16] Advertising Standards Authority rules King of

B. Pachuca-Smulska, Warszawa 2016, s. 405-416. Avalon: Dragon Warfare Twitter ad “misleading”,

[14] J. Gatto, Don’t Game Your Players with False MCYV, 4.01.2018, https://www.mcvuk.com/business-
Adbvertising, Game Counsel, 15.02.2017, https://www. -news/media-pr/advertising-standards-authority-
mygamecounsel.com/2017/02/articles/video-game- -rules-king-of-avalon-dragon-warfare-twitter-ad-
-law/dont-game-players-false-advertising/ (dostep: -misleading/ (dostep: 25.10.2022).

17.10.2022).
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Kolejnym przykladem jest niedawna (2020) interwencja bry-
tyjskiego ASA, ktore na podstawie analiz reklam gier Homescapes
i Gardenscapes studia Playrix zakazalo dalszego rozpowszechniania
wprowadzajacych w blad materialéw promocyjnych. Reklamy gier
sugerowaly, Ze gléwna osig fabularng sg zagadki logiczne dotyczace ra-
towania bohaterdw z opresji przy pomocy przesuwania réznych blokad
i dZwigni, podczas gdy zdecydowana wiekszo$¢ gameplayu opiera si¢
na historii renowacji domu/ogrodu oraz misjach w stylu ,,dopasuj trzy
elementy” rodem ze znanych tytuldéw jak Bejewelled czy Candy Crush.
Pokazywane za$ w reklamach zagadki logiczne dost¢pne byly jako
minigry po zdobyciu 20 poziomu w rozgrywce[17]. Zakaz obowiazuje
wylacznie na terenie Wielkiej Brytanii i - co wazne — dotyczy wylacznie
okreslonych reklam, a nie samych gier.

O ile gry mobilne sg czesto traktowane z poblazaniem, gdyz
gracze w wypadku niezadowolenia z relacji reklamy do prawdziwego
gameplayu, moga po prostu zrezygnowac z darmowego produktu, o tyle
platne gry wideo na komputery czy konsole wzbudzaja inne reakcje.
Zwykle bowiem poprzedzone s3 dlugg kampanig, a gracze inwestuja
w nie po kilkadziesiagt dolaréw za egzemplarz, nierzadko w preorderze,
nie wiedzac, jak prezentowac sie bedzie finalny produkt.

Wykonywana na zlecenie Segi przez studio Gearbox gra Aliens:
Colonial Marines (2013) krétko po premierze byta ostro krytykowana
przez graczy i recenzentéw(18], ktdrzy zauwazyli, jak bardzo odbiega
od wczesniejszych materialéw promocyjnych, przedstawianych w sieci
i na wydarzeniach branzowych. Skutkiem byl pozew amerykanskich
graczy, dowodzacych, ze zostali wprowadzeni w biad wersjami demo
gry, okreslanymi w trakcie kampanii reklamowej jako actual gameplay,
czyli wprost méwigcymi, ze dokladnie tak bedzie wyglada¢ sama kon-
cowa wersja gry. Finalnie Sega zaptacila pozywajacym 1,25 mln dolaréow
odszkodowania, a Gearbox nie poniesli odpowiedzialnosci, broniac
sie tym, Ze nie mieli wplywu na dzialania reklamowe wydawcy[19].
Jednoczesnie wydawca gry wyraznie podkreslat publicznie, ze ugoda
nie oznacza przyznania si¢ do winy (co jednak jest czestym wybiegiem,
stosowanym réwniez niedawno przez CD Projekt RED).

Nie zawsze jednak niezadowolenie klienta przektada si¢ od razu
na odszkodowanie. W pozwie skierowanym w 2015 r. przeciwko Sony
jako wydawcy gry Killzone: Shadow Fall gracz podnosil, ze zostat oszu-
kany przez materialy promocyjne ze wzgledu na niskg jakos¢ grafiki
w finalnej wersji produkcji w poréwnaniu z reklamami. Gracz wska-
zywal, ze wydawca oraz studio deweloperskie Guerilla Games przeko-

[17] Homescapes and Gardenscapes ads banned as [19] B. Crecente, Sega to tentatively pay out
misleading, BBC, 12.10.2020, https://www.bbc.com/ $1.25M in Aliens suit while Gearbox fights on,
news/technology-54509970 (dostep: 26.10.2022). Polygon, 11.08.2014, https://www.polygon.

[18] A. Gies, Aliens: Colonial Marines Review: The com/2014/8/11/5993509/aliens-colonial-marines-class-
Worse Species, Polygon, 12.02.2013, https://www.poly- -action-settlement (dostep: 25.10.2022).

gon.com/2013/2/12/3978652/aliens-colonial-marines-
-review-the-worse-species (dostep: 25.10.2022).
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nywaly, ze podstawowa rozdzielczo$cia gry bedzie 1080p, podczas gdy
ci ostatni wskazywali, iz uzyli techniki, pozwalajacej przez wiekszo$¢
czasu dawa¢ graczom subiektywnie zblizone efekty do zastosowania
wysokiej rozdzielczosci. Amerykanski sad odrzucil roszczenie o 5 min
dolaréw odszkodowania, wskazujgc, Ze trudno znalez¢ tu znamiona
oszustwa, a roznice nie sg az tak drastyczne, by méwic¢ o oszukaniu
konsumenta[20].

Tematyka praw konsumenta wzgledem wydawcy gry, ktdra da-
leka byta od obietnic, wrdcila w Polsce z ogromna sitg przy okazji
premiery Cyberpunk 2077. Premierowa wersja byta petna bledow, dla
wielu wrecz niegrywalna, szczegolnie na konsolach. I o ile srodowi-
sko graczy jest przyzwyczajone, zZe wiele premier zawiera niedorébki
wynikajace z pospiechu produkcyjnego, o tyle w wypadku polskiego
tytutu wydawac sie moglo, Ze granice zaufania odbiorcdw zostaly prze-
kroczone, szczegélnie wobec pojawiajacych sie informacji, ze wydawcy
wiedzieli o problemach i byli $wiadomi, ze konsolowa zwlaszcza wersja
bedzie prezentowaé sie znacznie gorzej niz w zapowiedziach. Sukces
finansowy szedl w parze z porazka wizerunkows, ktérg prébowano
tagodzi¢ umozliwieniem zwrotu gry osobom niezadowolonym, cho¢
i ten przebiegal niejednolicie i niektore sklepy odmawialy owych zwro-
tow. Jak bowiem pisze Maciej Majewski, ,,z perspektywy sprzedawcow
konsumenci nabywajacy gre obarczong btedami nie mieli w istocie
zadnych podstaw do dochodzenia zwrotu pieniedzy (o ile oczywiscie
sami sprzedawcy im tego nie umozliwili)”[21].

Podsumowujac za$ problemy z Cyberpunkiem 2077, Majewski
stwierdzit, ze:

[z] punktu widzenia regulacji prawnych opisane wyzej stanowiska mozna
sprowadzi¢ do nastepujacych tez:

- bledy w grze nie s3 jednoznaczne z wadami towaru - nabywcy nie przy-
stuguja wigc uprawnienia z tytutu rekojmi lub gwarancji wobec sprzedawcy
jej nieuszkodzonego fizycznego egzemplarza;

- sprzedaz cyfrowej wersji gry jest $wiadczeniem ustugi, a nie sprzedaza to-
waru - nie maja wigc do niej zastosowania przepisy o rekojmi lub gwarancji;
- rozpoczecie pobierania gry jest przystapieniem do korzystania z ustugi,
skutkujacym utratg prawa do odstapienia od umowy zawartej na odle-
glos¢[22].

Coraz wigksze znaczenie ma wspdlczesnie takze walka ze zjawi-
skiem lootboxow, ktora trwa juz ponad dekade. W miedzyczasie zakaza-
no ich w niektdrych krajach, najpierw w Japonii, gdzie funkcjonowaty

[20] S. Sarkar, Court dismisses lawsuit surrounding przepisow prawa konsumenckiego, Traple Konarski
Killzone: Shadow Fall graphics, Polygon, 5.05.2015, Podrecki i Wspélnicy, 17.03.2021, https://www.traple.
https://www.polygon.com/2015/5/5/8555459/killzone- pl/bledy-w-grze-wideo-a-uprawnienia-konsumen-
-shadow-fall-resolution-lawsuit-dismissed-sony tow-w-swietle-obecnych-i-projektowanych-przepi-
(dostep: 25.10.2022). sow-prawa-konsumenckiego/ (dostep: 17.10.2022)

[21] M. Majewski, Bledy w grze wideo a uprawnienia [22] Ibidem.
konsumentow w $wietle obecnych i projektowanych
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pod nazwa Kompu Gacha i zostaty zdelegalizowane w 2012 r.[23], potem
tez ograniczono ich stosowanie w Chinach, Holandii[24] czy w Belgii[25].

W swietle belgijskiego prawa lootbox ,,to zbiorcza nazwa na jeden
lub wiecej elementéw znajdujacych si¢ w grze, $cisle z nig powigza-
nych, dzieki czemu gracz moze uzyska¢ dane rzeczy za (dodatkows)
oplatg lub za darmo, jednakze w losowy sposob”[26]. Zalozeniem ta-
kiego elementu jest zakup za okreslona kwote owego ,,pudetka’, ktore
zostaje przypisane do wirtualnego konta gracza. Otwarcie skutkuje
pozyskaniem losowych przedmiotéw, nierzadko bardzo warto$ciowych
(np. karty $wietnego pilkarza w grze FIFA, specjalnych broni w grach
FPS czy innych artefaktéw w grach mobilnych lub MMO).

Sytuacja prawna lootboxow wciaz jest niejasna, gdyz w kazdym
kraju nalezy je oceniaé z perspektywy regulacji antyhazardowych lub
konsumenckich, ktére nie sg tak ujednolicone globalnie, jak cho¢by
przepisy o wlasnosci intelektualnej. Dla przykladu, w Polsce wciaz
obowigzuje oficjalna ministerialna interpretacja méwiaca, ze ten rodzaj
elementow w grze nie spetnia definicji hazardu[27].

W 2022 1. szerokim echem odbit si¢ raport Norweskiej Rady Kon-
sumentow dotyczacy lootboxow|[28]. Zwrdcono uwage przede wszystkim
na stosowanie agresywnych praktyk marketingowych, wprowadzanie
w blad i brak przejrzystosci mechanizméw losowania nagrod za zaku-
pione pudelka, uzywanie wirtualnych walut do maskowania czy znie-
ksztalcania rzeczywistej waluty, stosowanie praktyk manipulacyjnych
wobec dzieci. Autorzy przeanalizowali zwlaszcza praktyki zawarte w grze
FIFA 2022 oraz Raid: Shadow Legends. Postulaty Norwegdw spotkaly sie
z poparciem grup konsumenckich z 17 innych krajéw (w tym Polski).

Czy opisane wyzej dokumenty, tendencje czy wyroki doprowa-
dza do rewolucji w branzy gier? Z pewnoscig nie, natomiast wymuszajg
one na wydawcach coraz wigksza uwage co do pewnych zagadnien
na etapie planowania produkgcji i marketingu. W kontekscie tematyki
praw konsumenta do wskazanych dziatan zespoléw produkcyjnych
nalezaloby zaliczyc¢:

[23] B. McKenzie, Loot Boxes in Japan: Legal

Analysis and Kompu Gacha Explained, Lexology,
2.08.2018, https://www.lexology.com/library/detail.
aspx?g=9207df10-a8a2-4{67-81c3-6a148a6100e2 (do-
step: 25.10.2022).

[24] N. Straub, Every Country With Laws Against Loot
Boxes (¢ What The Rules Are), Screen Rant, 5.10.2020,
https://screenrant.com/lootbox-gambling-microtran-
sactions-illegal-japan-china-belgium-netherlands/
(dostep: 25.10.2022).

[25] Szerzej o belgijskich badaniach nad lootboxa-

mi i tamtejszych regulacjach zob. D. Sokotowski,
Belgijskie prawo hazardowe a mikroptatnosci w grach
komputerowych, ,Prawo Mediéw Elektronicznych”
2021, 1r 3, S. 24-31.

[26] Ttumaczenie za: ibidem, s. 25.

[27] J. Styczynski, Dobra wiadomo$¢ dla branzy

gier. Loot bokséw nie mozna traktowac jak hazard,
Dziennik Gazeta Prawna, 26.02.2019, https://biznes.
gazetaprawna.pl/artykuly/1399853,dobra-wiadomosc-
-dla-branzy-gier-loot-boksow-nie-mozna-traktowac-
-jak-hazard.html (dostep: 17.10.2022).

[28] Forbrukerradet, Insert coin. How the ga-

ming industry exploits consumers using loot boxes,
31.05.2022, https://fil. forbrukerradet.no/wp-content/
uploads/2022/05/2022-05-31-insert-coin-publish.pdf
(dostep: 17.10.2022).
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1) analize prawnego statusu lootboxéw oraz innych mechanik
opartych na losowosci, szczegdlnie w krajach, ktdre sg potencjalnie
najwiekszymi rynkami zbytu dla danej gry (w przeciwnym bowiem
razie istnieje ryzyko eliminacji najlepiej zarabiajacych mechanik lub
calej gry z danego rynku, ewentualnie konieczno$¢ wprowadzania
zmian, opdznienia premiery itp.);

2) planowanie kampanii reklamowej z uwzglednieniem mecha-
nik, elementéw, lokacji czy postaci, ktore z pewnoscig znajdg sie w grze,
lub jednoznaczne komunikowanie o tym, czy przedstawiane tresci sa
czedcig gameplayu, czy tez tylko promocyjnymi animacjami;

3) unikanie nadmiernie szczegétowych obietnic co do zawarto-
$ci samej gry (te mozna bowiem latwo obali¢ w sytuacji niezgodnosci
reklam z finalnym produktem);

4) redukcje nadmiernie agresywnych mechanizméw reklamo-
wych w wypadku gier skierowanych do dzieci (np. wywolywania presji,
poganiania do zakupdw, sugestii, ze bez dodatkowo platnych elementéw
bedzie sie gorszym, slabszym itp.), gdyz te sg czesciej obserwowane
przez instytucje chronigce konsumentéw.

Praktyka pokazuje, ze wydawcy niejednokrotnie mamig graczy
obietnicami, stosujg techniki manipulacji lub wpedzaja w uzaleznienie
podobne do tego od hazardu. Zdarza si¢ tez, ze jako$¢ graficzna czy
tez funkcjonalna produktu odbiega od deklarowanej. Wspolczesny
uzytkownik gier co do zasady jest za$ konsumentem i to coraz czesciej
chronionym, zwlaszcza w krajach anglosaskich, ale ostatnio i w Unii
Europejskiej, czego dowodem jest wprowadzanie kolejnych regulacji,
ktdére majg chroni¢ klientéw dobr elektronicznych. To za$ oznacza, ze
iten aspekt musi stawa¢ sie przedmiotem analiz producentéw w ramach
zarzadzania ryzykiem projektu.
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The article discusses issues related to the mechanisms of managing player emotions in video games.
The author presents and indicates researchers’ main findings regarding emotions and their role in
human life but also the basic functions of emotions in art and video games. Games are described
as a medium characterized by communicative feedback between a human (player) and a machine
(game), resulting in the occurrence of strong emotional impulses during the act of playing. The article
refers to and interprets research on emotional reactions while playing video games and indicates the
role of emotions in the marketing positioning of games.
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Why put emotion into games?
The answers are: art and money

David Freeman

Gry wideo budza silne kontrowersje, prowokuja spory, podo-
baja sie, wzbudzaja zachwyt (do uwielbienia wlacznie) lub przeciwnie:
nie podobajg si¢, wywolujg gniew, zal. Jednym stowem - utwory te,
jak kazda forma ekspresji artystycznej, wywotuja emocje. W Zywym
pop-dyskursie groznawczym - zwlaszcza w ujeciu fanowskim, domi-
nujagcym w mediach spotecznosciowych - prezentowanie gier wideo
nierozerwalnie taczone bywa z ekspresja emocjonalng (werbalng i nie-
werbalng) prezentujgcego je gracza/fana. Tak funkcjonujacy osobisty
i subiektywny gameplay staje si¢ zaréwno wirtualnym chwilowym
przezyciem gracza-fana-performera, jak i wyznacznikiem jego cyfrowe;
tozsamosci. Te przekazy jeszcze silniej generuja emocje, ktore zmultipli-
kowane, skonwertowane i powielane przez media cyfrowe intensyfikuja
emocjonalng otoczke wokot gier wideo. W ten sposob stajg sie wy-
znacznikiem obowigzujacego modelu dyskursu ,,pop-gamingowego”[1].

W ponizszym artykule przyjrze sie emocjom w grach wideo
postrzeganych jako hybrydowe, performatywne medium interaktywne.
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Wprowadzenie

[1] W tym kontekscie polecam poglebiona (jezyko- przykladu zob. tworcze wykorzystywanie frazy ,,fast-
wowo-komumikologiczng) analize najpopularniej- -pace-intense” w filmie Top 20 NEW PS4 & PS5 Ga-
szych kanatéw gamingowych w serwisach YouTube mes of 2022, https://www.youtube.com/watch?v=i8M-
oraz Twitch. Pracujgc nad niniejszym tekstem, prze- -O5Dqoxg&t=3565&ab_channel=gameranx (dostep:

analizowalem m.in. kilkadziesigt filméw opublikowa-  12.01.2022).
nych na kanale Gameranx w serwisie YouTube. Dla
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O emocjach
i ich komunikowaniu

MIROSEAW WOBALIS

Omowione zostang podstawowe ustalenia teoretyczne dotyczace emo-
cji, w tym te dotyczace emocji w sztuce. Zdefiniuje gtowne typy ekspresji
emocjonalnych i mechanizmy ich wywolywania, a przede wszystkim
odpowiem na pytanie, czy stopien silnego emocjonalnego oddzia-
tywania gier wideo jest cechg specyficzng tego akurat medium, czy
moze utwory te, poprzez swoja specyfike, kwalifikujg si¢ do celowego
wyzwalania emocji przez tworcéw i producentéw.

Amerykanski psycholog Paul Ekman, pionier w dziedzinie
wspolczesnych badan nad emocjami, okreslit je uczuciami podstawo-
wymi - nie dziwi wigc, Ze badania nad tg problematyka siegaja czasow
starozytnych[2]. W przypadku gier wideo, podobnie jak wielu dyscyplin
sportowych, wazne sg zaréwno same emocje i ich odczuwanie, jak
iich ekspresje[3]. Ze wzgledu na szerokie i interdyscyplinarne badania
nad emocjami trudno wskaza¢ jedng zwigzlg i jednocze$nie pojemna
definicje emocji, ktéra mozna by bezposrednio powigzac z obszarem
badawczym groznawstwa. W kontekscie niniejszego wywodu szczeg6l-
nie interesujaca wydaje sie by¢ definicja zaproponowana przez Andrzeja
Dabrowskiego, moéwigca, ze ,,emocje to spowodowane fizjologicznymi
i neuronalnymi zmianami stany psychofizyczne, o zabarwieniu uczu-
ciowym, posiadajace komponent poznawczo-ocenny i site motywujaca,
ktérym zwykle towarzysza zewnetrzna ekspresja i dziatanie”[4].

W zZyciu codziennym emocje modyfikujg nastroj, napedzaja do
dzialania, dajg szczg$cie. Emocje komunikujemy - gtownie innym, ale
takze sobie samym. Robimy to §wiadomie, nieSwiadomie, a réwniez
bezwiednie. Emocje odbieramy od innych jako wazne sygnaly ich za-
chowania, samopoczucia, nastawienia do nas. Komunikowanie emocji
jest naturalne dla ludzi i czeéci zwierzat, a w procesie komunikacji
uczestniczy cale ciato w szerokim spektrum modalnoséci (mimika i gesty,
reakcje somatyczne, jezyk). Waznym ustaleniem badaczy zajmujacych
sie emocjami jest to, ze odbior ekspresji tego typu jest subiektywi-
zowany. Mozemy nawet stwierdzié, Ze poprzez owa subiektywizacje
postrzeganych ekspresji odbior emocji zawsze jest reakcja emocjonalna.

Przekrojowe badania, prowadzone w obrebie wielu kultur, po-
twierdzity istnienie grupy ekspresji, ktére sg zgodnie interpretowane,

[2] Zob. Z. Panipuch, Szczescie cztowieka wedtug Pla-
tona iArystotelesa, ‘Warszawa 2009.

[3] Poczatki wspotczesnych badan nad emocjami

i ich ekspresjami siegaja klasycznej pracy Karola
Darwina pt. The Expression of the Emotions in Man
and Animals z roku 1871, jednak intensywne badania
psychologiczno-medyczno-antropologiczne datuja
sie na druga potowe XX wieku. Badania neurolo-
giczne, w tym zaawansowane mapowanie emocji

to koniec XX w. W katalogu najwazniejszych prac

z obszaru ekspresji znajdziemy klasyczne publikacje
Anthonyego J.P. Kennyego Action, Emotion and Will
71963 1., Paula Ekmana (m.in. Universals and Cultural

Differences in Facial Expressions of Emotions z 1971 1.),
Carroll E. Izard The Face of Emotion z r1971 r., Nico
H. Frijdy The Emotions z 1986 r. czy wieloautorskie
The Nature of Emotion: Fundamental Questions wyda-
ne w 1994 r. W czasach nam wspdlczesnych katalog
prac dotyczacych badan nad emocjami nadal si¢
powieksza i obejmuje kolejne dyscypliny - od neuro-
biologii, kognitywistyki, przez kulturoznawstwo, po
nauki filologiczne i nauki o sztuce.

[4] A. Dabrowski, Wplyw emocji na poznawanie,
»Przeglad Filozoficzny - Nowa Seria” 2012, nr 21(3),
S. 321.
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jednakowo czytelne, a nawet generuja identyczne wzorce aktywnosci
mozgowej. Wsrdd uniwersalnych ekspresji, badacze (tu podaje za Paulem
Ekmanem) najcze$ciej wymieniaja takie, ktdre zwigzane sa z siedmioma
emocjami: zlo$cia, strachem, wstretem, zaskoczeniem, szczesciem,
smutkiem oraz pogarda). Istnieja tez bardziej zlozone stany, o cha-
rakterze spotecznym: zazdro$¢, wstyd, poczucie winy, duma, mito§¢
i nienawi$¢. W sensie $cistym emocjami nie s3 m.in.: réznego rodza-
ju odruchy, doznania (np. bolu), pozadania (np. seksualne), nastroje
(np. melancholia) i inne.

W opisie szerokiego spektrum standw i ekspresji emocjonalnych
przydatne sg ustalenia Roberta Plutchika, ktory wykazal, ze istnieje nie-
wielka liczba podstawowych, pierwotnych emocji stanowigcych rodzaj
prototypu, natomiast wszystkie inne uczucia sg stanami pochodnymi,
wystepuja jako kombinacje, mieszaniny lub zwigzki podstawowych
emocji[5]. Kazda emocja moze wystepowaé w roznym stopniu nateze-
niaina réznym poziomie pobudzenia. Lista opisanych przez Plutchika
stanow zawiera [podkreslono emocje prymarne - M.W.]: wiciektos¢,
gniew, irytacje, czujnos¢, przeczuwanie, zainteresowanie, podekscyto—
wanie, radoé¢, pogodnos¢, podziw, zaufanie, akceptacje, przerazenie,
strach, obawe, zdumienie, zaskoczenie, roztargnienie, rozpacz, smutek,
zamys$lenie, wstret, odraze i znudzenie[6].

Analizujac dwukierunkows relacje miedzy ekspresjami a emo-
cjami z punktu widzenia komunikologicznego, nalezy podkredli¢, ze
kazda forma komunikacji, opierajac si¢ na mechanizmie interaktywne-
go sprzezenia zwrotnego migdzy nadawcy a odbiorcg jest potencjalnym
wyzwalaczem (,,triggerem”) stanu pobudzenia i napigcia emocjonalne-
go. Relacja nadawcy z odbiorcg moze mie¢ w tym przypadku wymiar
migdzyosobowy lub zaposredniczony (mediowany) poprzez narze¢dzia
i urzgdzenia techniczne (media).

W kontekscie gier wideo w szczegdlnosci warto zwroci¢ uwage
na stala, sprzezong relacje pomiedzy sygnatem wysytanym przez inter-
aktywna gre (maszyne¢) w strong gracza a sygnalem wysytanym przez
gracza w strone gry (maszyny). Oba zrodta komunikacji sg zaréwno
nadawcami, jak i odbiorcami, oba réwniez bodzcuja/stymuluja i reaguja
na odbierane bodzce/stymulacje. W przypadku gier stricte komputero-
wych lub konsolowych mozemy moéwi¢ o inicjujacej roli gracza, ktéry
wlaczajac komputer/konsole oraz gre wideo, inicjuje wymieniony wyzej
proces komunikacji. W przypadku mobilnych gier online (dzialajacych
na smartfonach czy tabletach w tle innych aplikacji) proces inicjacji kon-
taktu moze si¢ w istotny sposob zacieraé w sytuacji, gdy gra wysyta do
gracza powiadomienia (bodziec/stymulacje), ,zachecajac” go do reakcji.
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[5] W. Walat, T. Warchol, Analizapojecia i klasyfi- [6] Najczeséciej spotykang forma prezentacji tych sta-

kacji emocji z punktu widzenia proceséw uczenia sie, noéw jest tzw. koto emocji Plutchika, ktére graficznie

»Edukacja - Technika - Informatyka” 2019, nr 10(3), opisuje relacje miedzy r6znymi emocjami. Wymiar

s. 82-84. pionowy reprezentuje intensywnos¢, a poziomy —
stopient podobienstwa. Emocje przeciwlegle na kole sa
emocjami przeciwnymi. Patrz: ibidem, s. 83.
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Rys. 1. Komunikacyjne sprzezenie zwrotne w relacji pomiedzy czlowiekiem
a maszyng (gra wideo)

Zr6dlo: opracowanie wlasne.

Komunikowanie i wzbudzanie emocji odnajdziemy we wszyst-
kich rodzajach sztuki[7] od najdawniejszych czasow, a zalezno$¢ miedzy
wyrazem artystycznym a emocjami analizuje sie pod katem emocji
tworcy, emocji odbiorcy oraz reprezentacji emocji w konkretnych dzie-
tach sztuki. W psychologii emocji dzieta sztuki klasyfikuje si¢ jako
symboliczng reprezentacje naturalnych emocji[8]. Oznacza to, jak traf-
nie zauwaza Aleksandra Jasielska, ze znaki uzyte w dziele sztuki ,,na-
wiazujg, na drodze procesu desymbolizacji, do reprezentacji w kodzie
doswiadczeniowym odbiorcy”[9]. Wracajac do wspomnianego wyzej
komunikacyjnego sprzezenia zwrotnego: artysta wyraza swoje emocje
poprzez dzieto sztuki, a odbiorca moze na to odpowiedzie¢ wlasng
reakcjg/ekspresja. Tym efektem moze by¢ nie tylko jedna z siedmiu
podstawowych emocji Ekmanna, lecz takze dowolny stan emocjonalny,
z szerokiego spektrum znajdujacego si¢ w kole Plutchika.

Chwilowe stany emocjonalne odbiorcy/odbiorcéw zawsze
sg krotkotrwalym do$wiadczeniem jednostkowym, ale jako emocje
zmultiplikowane spolecznie i utrwalone z czasem moga wptywa¢ na
obszary kulturowego dlugiego trwania, takie jak relacje spoleczne czy
budowanie wspdlnoty kulturowej. Zjawisko to Abraham Moles okreslit
mianem diugoterminowego cyklu trwania idei lub pamiecig kulturo-
wg[10]. Zrédlem tych przeksztalcen sg zaréwno zderzenie wtasnych

[7] E. Tan, Emocje a sztuka, [w:] Psychologia emocji, red. M. Lewis, ]. Haviland-Jones, Gdansk 200s.

red. M. Lewis, J. Haviland-Jones, Gdansk 200s; [9] A. Jasielska, Reprezentacja wspotczesnych modeli
L. Meyer, Emocja i znaczenie w muzyce, Warszawa emocji w dzietach sztuki, ,Teksty Drugie” 2013, nr 6,
1974; P. Przybysz, O naturze emocji towarzyszgcych S. 205-221.

odbiorowi sztuki. Dynamiczne i sytuacyjne podejscie [10] Por. M. Filipiak, Homo communicans. Wprowa-
do emodji estetycznych, ,Estetyka i Krytyka” 2017, dzenie do teorii masowego komunikowania, Lublin
nr 46(3). 2003, S. 91-94.

[8] Por. J. Reykowski, Eksperymentalna psychologia
emocji, Warszawa 1969, s. 115. Zob. Psychologia emocji,
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o0sadow i wrazliwosci, jak i medialny (zaposredniczony) kontakt z in-
nym - w tym przypadku tworca i jego emocjami ukrytymi za dzietem.
Mechanizmy komunikowania i wzbudzania emocji w dziele sg
przez tworcow dobrze znane (lub doskonale intuicyjnie wyczuwane),
rozpoznane, szczegélowo opisane przez badaczy i najczesciej poprawnie
odczytywane przez odbiorcéw. Blednie odczytywane ekspresje tworza
dysonans (zdziwienie, zaklopotanie itp.), ktéry réwniez moze by¢ za-
kiadang przez tworce reakcja emocjonalng. Obserwujemy tutaj kolejne
ciekawe sprzezenie zwrotne: tworca poprzez sztuke generuje emocje
u odbiorcy, w zwigzku z czym odbiorcy oczekuja od twdrcdw i same;j
sztuki wzbudzania konkretnych emocji. Jak postaram sie wykazaé w dal-
szej czesci tekstu, mechanizm ten powszechnie stosowany jest w grach
wideo, przy czym intensyfikowany jest dodatkowo przez specyfike tego
medium, a takze strategie marketingowe interesariuszy rynkowych.

Analiza emocji w grach wideo obecna jest w badaniach od do$¢
dawna - trzeba w tym miejscu wymieni¢ ,,kanoniczng” prace Davida
Freemana z roku 2004 pt. Creating Emotion in Games: The Craft and
Art of Emotioneering[11] (ukuty przez Freemana termin emotioneering
wszed} na stale do obszaru game studies). Wartg odnotowania jest pra-
ca Katherine Isbister How Games Move Us. Emotion by Design z roku
2016[12]. W polskim obszarze badan odnajdujemy teksty Andrzeja
Pitrusa (zwlaszcza opublikowany w roku 2015 w ,,Czasie Kultury” tekst
Gry wideo i emocje[13]) czy opublikowane w roku 2018 sprawozdanie
Piotra Présinowskiego i Piotra Krzywdzinskiego z badan nad emocjami
w grach pt. Cyfrowe obrazy mitosci: o grach wideo w kontekscie mifosci
i bliskosci[14]. Zagadnienia uczué, emocji, emocjonalnosci, wrazen
w ramach odbioru gier wideo odnajdziemy w licznych tekstach doty-
kajgcych problematyki immersji i zanurzenia w $wiatach wirtualnych,
tekstach poruszajacych zagadnienia realizmu i antyrealizmu gier wideo.
Emocjom w grach wideo poswiecono liczne teksty podnoszace aspekt
uzaleznien od tej formy rozrywki. Wérdd tej grupy artykuléw warto
wymieni¢ Mlodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy
zwigzane z graniem Martyny Kotysko oraz Czgstos¢ grania oraz objawy
uzaleznienia od gier komputerowych a wybrane kompetencje emocjonal-
ne nastolatkéw Martyny Béjko, Anny Dzielskiej, Joanny Mazur i Anny
Oblacinskiej[15].
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[11] D. Freeman, Creating Emotion in Games: The Craft
and Art of Emotioneering, Thousand Oaks, CA 2004.
[12] K. Isbister, How Games Move Us. Emotion by
Desing, Cambridge — London 2016.

[13] A. Pitrus, Gry wideo i emocje, ,,Czas Kultury”
2015, I 2, S. 143-148.

[14] P. Présinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowe obrazy
mitosci: o grach wideo w kontekscie mitosci i bliskosci,
»Ars Educandi” 2018, nr 15, s. 127-139.

[15] M. Kotysko, Mlodziez i gry komputerowe — moty-
wy, emocje i problemy zwigzane z graniem, ,,Roczniki
Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 95-110; M. Boj-
ko, A. Dzielska, J. Mazur, A. Oblacinska, Czestos¢
grania oraz objawy uzaleznienia od gier komputero-
wych a wybrane kompetencje emocjonalne nastolat-
kow, ,,Polskie Forum Psychologiczne” 2018, nr 23(3),
S. 483-501.
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W literaturze przedmiotu odnalez¢ mozemy wiele réznorodnych
definicji gier wideo (ujecia kulturoznawcze, ludyczne, groznawcze,
informatyczne, filologiczne)[16]. W niniejszym artykule przyjmuje,
ze gry wideo sg interaktywnymi, performatywnymi i sensorycznymi
cyfrowymi tekstami kultury ujetymi w forme programéw komputero-
wych, a ich podstawowymi elementami funkcjonalnymi sg: (a) granie
(aktywnos¢, uczestnictwo, performans); (b) udawanie (uczestniczenie
w wyimaginowanej/wirtualnej rzeczywistosci); (c) wyzwanie/cel oraz
(d) reguty/mechaniki.

Gra wideo, bedac interaktywnym programem komputerowym,
oddzialuje na odbiorce na réznych i specyficznych tylko dla tego me-
dium poziomach, generujac stany emocjonalne od pierwszego z nim
kontaktu. Jest wiec przykltadem zdublowanej komunikacji, ktdra z jed-
nej strony odbywa sie miedzy utworem/dzietem a jego odbiorcg, z dru-
giej zas rozgrywa sie pomiedzy programem komputerowym (maszyng)
a jego uzytkownikiem. Na pierwszym poziomie gracz odbiera dzielo
(».graw gre”), a na drugim - komunikuje si¢ z zakodowanym i do pew-
nego stopnia dziatajgcym autonomicznie programem komputerowym
(obstuguje program poprzez interfejs, opcje, ustawienia, logowanie,
rejestrowanie, konta itp.). W tej ztozonej — dychotomicznej sytuacji
uzytkownik programu komputerowego (i jednoczesnie odbiorca dzieta),
pragnac zintensyfikowa¢ przezycia (ulepszy¢ oprawe graficzna, skory-
gowac bledy, rozbudowa¢ watki fabularne), niejednokrotnie musi sta¢
sie sprawnym i efektywnym informatycznie uzytkownikiem narze-
dzia cyfrowego. To istotne, gdyz ingerencje takie niejednokrotnie nie
pozostaja bez wplywu na stan emocjonalny uzytkownika programu/
odbiorcy gry[17].

Przechodzac juz bezposrednio do specyfiki odbioru gry wideo
(jako dziela), trzeba podkresli¢, ze gatunek ten, jako hybryda wielu
gatunkow sztuki, a tym samym jako wielomedialny, intertekstualny
remiks[18], stosuje wszystkie mechanizmy wiasciwe dla poetyki wy-
korzystywanego medium/dziela i korzysta ze wszystkich obecnych
w tych dzietach wyzwalaczy emocji. Moze by¢ to m.in. stosowanie
okreslonej palety koloréw, stylu graficznego, sposobu kadrowania obra-
zu, ruchu kamery, montazu, udzwiekowienia, oprawy muzycznej. Do
tego dochodzg wszelkie konwencje gatunkowe sprawiajace, ze inaczej

[16] Wielogtos wprowadza juz sama réznorodno$é
nazw gatunku - mamy bowiem gry wideo, gry
komputerowe, gry cyfrowe i wszystkie te okreslenia

(z wyjatkiem drobnych detali) odnosz3 sie do tych
samych desygnatéw. Kolejng dyskusyjna kwestia jest
to, czy wspolczesne gry wideo dla dojrzatych odbior-
cOw, w sposob zamierzony odchodzace od mechanik
naturalnych dla gier wideo (méwimy o wybranych
psychologicznych fabulach interaktywnych, filmach
interaktywnych, grach artystycznych i eksperymental-
nych), nadal mieszcza si¢ w bardzo szerokim katalogu

gier, czy krystalizuja catkowicie niezalezny gatunek
rozrywki cyfrowe;.

[17] Gleboka ingerencja w aspekty techniczne dzieta
sta¢ si¢ moze zZrédlem dodatkowych emogji dla
gracza od radosci i dumy po ,,podkreceniu” i ,,ulep-
szeniu” gry, po gniew, zal i smutek w przypadku
pogorszenia jej jako$ci lub zablokowania kontynuo-
wania rozgrywki.

[18] R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne.
Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Warszawa 2001.
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projektuje si¢ gre wideo w typie horroru (np. paleta koloréw, dzwigk,
muzyka w grze The Little Nightmares), inaczej w konwencji komedio-
wej (np. styl graficzny, udzwigkowienie, dialogi w grze It Takes Two),
a jeszcze inaczej w konwencji wlasciwej dla japonskiej mangi/anime
(styl graficzny, konwencja fabularna, udzwickowienie w serii gier Final
Fantasy)[19]. Koniecznie wymieni¢ nalezy réwniez wszelkie ,,chwyty’
i strategie wyzwalania emocji wywodzace si¢ z gatunkow literackich
lub filmowych (np. zwroty akgji, stopniowanie napiecia, suspens).
Warto jednak podkresli¢, ze gry wideo, jako samodzielny rodzaj
rozrywki i sztuki, posiadaja wlasne i specyficzne wytacznie dla sie-
bie mechanizmy komunikowania, wzbudzania i intensyfikacji emocji.
Gléwna role w ich ksztaltowaniu i utrzymywaniu odgrywa immersja
(powigzana z realizmem, wiarygodno$cig i spojnosciag w ramach tego
medium) odpowiadajaca za gtebokie zanurzenie odbiorcy w $wiecie
wirtualnym (wyimaginowanym). Niezwykle istotne sg takze przypisane
wylacznie do mediéw interaktywnych postawy odbiorcy-uczestnika
oraz odbiorcy-performera ukierunkowane na wcielanie sie¢ w role.

Tym samym mozna stwierdzi¢, ze im glebsze immersyjne zanurzenie

w $wiecie gry, tym wieksza identyfikacja (zespolenie) z przekazem
latwiejsze przyswajanie mechanizméw kreowania emocji oraz wyraz-
niejsza ich ekspresja. Zasada ta sprawia, ze im silniejsze jest napiecie
emocjonalne zwigzane z podejmowanym wyzwaniem, identyfikacja
z celem gry, reakcjg na mocny/nagly bodziec lub gtebokim zwigzkiem
z odgrywana rola, tym silniejsza bedzie zwrotna reakcja emocjonalna
odbiorcy.

Ponadto, odbiorca dziefa interaktywnego regularnie zmuszany
jest nie tylko do wytezonej pracy intelektualnej zwigzanej z faktem
odbioru dziela, lecz takze do podejmowania dzialan sensoryczno-mo-
torycznych dotyczacych interakcji z kontrolerem. Dodatkowo, koniecz-
no$¢ wykonywania dziatan wymagajacych podejmowania §$wiadomych
i celowych decyzji (w przypadku dynamicznych gier wideo bardzo
szybkich) w przebodzcowanym $rodowisku multimedialnym przektada
sie na zwigkszony wzgledem odbioru biernego wysilek intelektualny.
Wszystko to sprawia, ze odbidr tej formy przekazu nie jest i nie moze
by¢ obojetny dla samopoczucia odbiorcy i powodowaé moze istotne
implikacje emocjonalne. Tam, gdzie w cytowanej wczesniej definicji
emocji Andrzej Dabrowski pisze o ,fizjologicznych i neuronalnych
zmianach standw psychofizycznych” jako zrodtach emocji skutkujacych
»zewnetrzng ekspresja i dziataniem”, dostrzezemy $wiadome lub pod-
$wiadome sensoryczno-motoryczne reakcje gracza na impulsy (bodz-
ce) pochodzace z medium interaktywnego, skutkujace koniecznoscig

>

[19] Wymienione mechanizmy, wtasciwe dla literatury,  relacji miedzy filmem i grami wideo, Krakow 2022;

filmu, sztuk plastycznych, dramaturgii, komiksu czy A. Klimczuk, Gry komputerowe i branza gier a sztuka
filmu stosowane w grach wideo sg rozpoznane i opi- komiksowa, [w:] COntextual MIX. Through Graphic
sane w literaturze przedmiotu. Zob. J. Stasienko, Alien  Stories to Analyses of Contemporary Culture, red.

vs. Predator - gry komputerowe a badania literackie, G. Gajewska, R. Wdjcik, Poznan 2011, s. 385-396.

Wroctaw 200s; J. Pigulak, Gra w film. Z zagadnie#i
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podejmowania decyzji i wykonywania dziata motorycznych (bardzo
czesto potaczonych z zewnetrzna ekspresjg werbalng i/lub niewerbal-
ng[20]).

Martyna Kotysko w badaniach przeprowadzonych w 2020 r. na
316-osobowej grupie mtodziezy grajacej w gry wideo sklasyfikowata liste
stanow emocjonalnych, wskazywanych przez graczy w trakcie grania
oraz po jego zakonczeniu (tabela 1)[21]. Liste ,,ekmanowskich” emo-
cji zwiazanych z czynno$cig grania otwiera szczgscie (72,4% wskazan
graczy), nastepna jest zto$¢ (67%), kolejne miejsce zajmuje zaskoczenie
(51,9%), dalej jest strach (14,2%) i jako ostatnig wskazywano smutek
(12%). Liste emocji raportowanych po zakonczeniu grania ponownie
otwiera szcze$cie (44,6% wskazan graczy), nastepna jest zto$¢ (36%),
kolejne miejsce zajmuje smutek (23,4%), dalej jest zaskoczenie (20,5%)
ijako ostatnig wskazywano strach (6%). Warto doda¢, ze w cytowanych
badaniach ankietowani mogli réwniez wskaza¢ odczuwalne przez sie-
bie krétkotrwale stany jak wesolos¢ (78% w trakcie grania, 42,7% po
zakonczeniu), zmeczenie (15,8% w trakcie i az 32,5% po) oraz wstyd
(2,8% w trakcie i 2,8% po).

Tabela 1. Emocje towarzyszace uczniom w trakcie gry i po jej zakonczeniu

Emocje Podczas grania % Po zakonczeniu grania %
Szczescie 72,47 44,62
Z1o$¢ 67,09 36,08
Zaskoczenie 51,90 20,57
Strach 14,24 6,01
Smutek 12,03 23,42
Wesolos¢ 78,80 42,72
Zmeczenie 15,82 32,59
Wistyd 2,85 2,85

Zrédto: M. Kotysko, Mtodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy zwigzane
z graniem, ,Roczniki Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 105.

Warto zestawi¢ powyzsze dane z odpowiedziami na pytanie
dotyczace motywacji, dla ktérych badani graja w gry komputerowe
(tabela 2). W tym przypadku podstawowsy sitg motywujaca do grania
jest rozrywka/przyjemnos¢ (74% badanych wskazalo t¢ opcje), drugie
miejsce zajmuje nuda (58%), trzecim wskazaniem jest nauka/umiejet-
nosci/kompetencje (31%), dalej znajdziemy odpoczynek psychiczny/
odstresowanie sie (23%), kontakt z innymi/relacje (22%), zabicie czasu
(17%), ciekawos¢ (15%), rywalizacja (15%), wyzycie sie (9%).

[20] Zjawisko wyzwalania silnych ekspresji werbalnych ~ w licznych transmisjach streamingowych, prezentu-
i niewerbalnych u graczy w trakcie podejmowania jacych obraz z gry wraz z natozonym na ten przekaz
dzialan w dynamicznym performatywnym $rodo- wizerunkiem gracza-performera.

wisku interaktywnym jest tatwe do zaobserwowania [21] M. Kotysko, op. cit., s. 105.
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Tabela 2. Motywy, dla ktérych badani graja w gry komputerowe

Nazwa motywu %
Rozrywka/Przyjemnoé¢ 74
Nuda 58
Nauka/Umiejetnosci/Kompetencje 31
Odpoczynek psychiczny/Odstresowanie si¢ 23
Kontakt z innymi/Relacje 22
Zabicie czasu 17
Ciekawos¢ 15
Rywalizacja 15
Dla wyzycia sie 9

Zrédlo: M. Kotysko, Mlodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy zwigzane
z graniem, ,Roczniki Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 103.

Z kolei wedtug raportu Kondycja polskiej branzy gier 17 gtéwna
motywacja do grania na wszystkich platformach jest relaks po codzien-
nych obowiazkach (wybdr 68% graczy). Istotng motywacja jest takze
mozliwo$¢ performatywnego wcielania si¢ w nowe role i postacie — mo-
tywacje taka wybierato 31% graczy (w tym 35% graczy korzystajacych
z komputera)[22].

W zaprezentowanych wynikach wyraznie wida¢ zwiazek glow-
nego motywu popychajacego do grania (przyjemnos¢) z uzyskiwanym
efektem emocjonalnym (szczgécie). W tym kontekscie warto zauwazy¢,
ze cze$¢ wskazywanych przez badanych motywacji do grania dotyczy
ich doraznych problemow, takich jak nuda, stres czy napiecie emo-
cjonalne. Jesli rozwigzaniem chwilowych bolaczek jest gra (jako czyn-
nos$¢), to skorzystanie z tego panaceum przynosi¢ powinno szczescie.
Korelacja ta zgodna jest z definicjg szczg§cia mowiaca, Ze jest to emocja
wynikajaca z ,powodzenia w jakich$ przedsiewzigciach, sytuacjach
zyciowych itp, ,,uczucie zadowolenia, radosci; tez: to wszystko, co
wywoluje ten stan’, a takze ,,zbieg pomyslnych okolicznosci”[23]. Warto,
podkresli¢, ze w przypadku gier wideo mechanizm dostarczania za-
dowolenia (a tym samym szczescia) jest wbudowany w samo medium
i jest nim przede wszystkim zasada osiggania celow gry poprzez wy-
konywanie zadan i pokonywanie stawianych przed graczem wyzwan.
W zaleznosci od typu gry zadania/wyzwania mogg by¢ réznorodne
w zakresie celu (logiczne, motoryczne, sprawnosciowe, intelektualne
i inne), wymagajace wysitku indywidualnego lub zespolowego, kon-
kurencji z samym sobg, sztuczng inteligencjg lub innym czlowiekiem.
Podobnie jak w tradycyjnym sporcie zwyciestwo gwarantuje rados¢

[22] Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie  [23] Haslo: szczgscie, [w:] Sfownik jezyka pol-
Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa skiego [online], https://sjp.pwn.pl/slowniki/

Onet S.A, Gry-Online S.A., Kondycja polskiej branzy s2c2%C4%99%Cs5%9Bcie.html (dostep: 1.10.2022).
gier ’17, Krakow 2017, s. 38.


https://sjp.pwn.pl/slowniki/szcz%C4%99%C5%9Bcie.html
https://sjp.pwn.pl/slowniki/szcz%C4%99%C5%9Bcie.html
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izadowolenie, porazka moze mobilizowa¢ do podejmowania kolejnych
wyzwan, a jedynym ograniczeniem czerpania radosci jest tutaj czas
i fizyczna wydolno$¢ organizmu[24].

Potwierdzeniem ,,sportowych” Zrédel szczescia w grach wideo
jest wysoka pozycja kolejnej z waznych emocji — zlosci. Jej zrodiem,
podobnie jak w zawodach sportowych, jest porazka lub niepowodzenie
zwigzane z zadaniem/wyzwaniem lub niemozliwoscia osiggniecia celu.
Zardéwno szczescie, jak i zto$¢ sg takze tymi emocjami, ktdre pozostaja
z graczem najdtuzej i moga pelni¢ funkcje impulséw motywujacych -
nie pozostaja wiec bez wptywu na cheé powrotu do grania. W przypadku
emocji pozytywnych impulsy zachecajace to osiggalne cele, satysfakcjo-
nujace wyzwania i ciekawe/interesujace zadania, a w przypadku emo-
cji negatywnych impulsy zniechecajace to wyzwania nuzace, zadania
przesadnie trudne i cele nieosiggalne. Warto zauwazy¢, ze odpowiednie
ustawienie tempa dochodzenia gracza do odczuwania zadowolenia/
radosci/szczgscia z jednoczesna korelacjg pojawiania sie ztoéci/rozza-
lenia/smutku jest jedna z najwazniejszych dominant, ktdra teoretycznie
powinna by¢ brana pod uwage na etapie tworzenia dobrej gry wideo.

Préba wyjasnienia fenomenu silnej korelacji szczescia i zlosci
u graczy moze by¢ odwolanie si¢ do koncepcji przeptywu Mihalyego
Csikszentmihalyiego[25]. Doswiadczenie przeptywu (ang. flow) jest
specyficznym stanem umystu pomiedzy satysfakeja a euforia, ktory
wywolany jest catkowitym oddaniem si¢ jakiej$ czynnosci. Jest to réw-
niez stan, w ktérym np. gracz (a warto zauwazy¢, ze Csikszentmihalyi
wielokrotnie odwoluje si¢ w swoich analizach do gier oraz do czynno-
$ci grania) koncentruje calg swojg uwage na zadaniu lub aktywnosci.
Co wigcej, gracz taki ma gleboka motywacje, by robi¢ to z petna koncen-
tracja, ktdry to stan generuje szczescie[26]. Csikszentmihalyi wskazuje
siedem skladnikow satysfakeji, ktore przyczyniaja sie do docelowego
poczucia szczgscia: (a) trudne zadania, wymagajace umiejetnosci, (b)
polaczenie dzialan i $wiadomosci, (c) jasno okreslone cele i informacja
zwrotna, (d) koncentracja na biezagcym zadaniu, (e) paradoks/poczu-
cie kontroli, (f) utrata samoswiadomosci, (g) transformacja czasu[27].
Spelnienie powyzszych wyznacznikéw jest dla czlowieka (tutaj: gracza)
gwarancja osiggniecia zadowolenia i szczedcia.

W przypadku gier wideo, operujacych opisywanym wcze$niej
stalym sprzezeniem zwrotnym maszyna-czltowiek, mozemy mie¢ do
czynienia z regularnym procesem ,wybijania” gracza ze stanu satys-
fakeji, a tym samym pojawiania si¢ poczucia frustracji, a na koncu
zloéci. Dzieje sie tak, gdy rytm gry zostaje zaburzony przez zbyt trudne
wyzwanie, niejasne lub zbyt skomplikowane cele i wyzwania, nieczy-

[24] Warto zwrdci¢ uwage na werbalne i niewerbalne [25] M. Csikszentmihalyi, Przeptyw, Poznan 2005.

zachowania graczy i widzow uczestniczacych w zawo-  [26] Ibidem, s. 79-80. ,,Stan przeptywu” okreslany
dach e-sportowych - sg bardzo zblizone lub iden- bywa réwniez jako ,,optymalne doswiadczenie”.
tyczne z zachowaniem graczy i widowni najbardziej [27] Ibidem, s. 95-124.

popularnych dyscyplin ,tradycyjnego” sportu.
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telne mechaniki, odcigganie uwagi (stanu koncentracji) przez czynniki
zewnetrzne, utrate kontroli nad maszyna (np. zawieszenie si¢ kompu-
tera w trakcie gry), czynniki fizjologiczne lub czas. Proces ,,wybijania”
ze stanu satysfakcji moze mie¢ charakter incydentalny lub staly/cze-
sty. W tym pierwszym przypadku, charakterystycznym np. dla gier
o spokojniejszym tempie rozgrywki, dominujgcym uczuciem moze by¢
relaks, szczescie i satysfakcja (negatywnie przelamywane np. przez znu-
zenie i brak silnych atrakcji). W drugim przypadku, typowym np. dla
dynamicznych gier akcji, mozemy mie¢ do czynienia z czestsza zmiang
nastroju skutkujaca zmeczeniem, poczuciem frustracji i ztoécia (po-
zytywnie przelamywanymi np. przez sukcesy osiggane doskonale wy-
trenowanymi zdolno$ciami).

Potwierdzeniem stalej obecnosci i oddzialtywania (a nawet
wspotobecnosci i wspotoddziatywania) obu dominujacych emocji jest
wlasnie zmeczenie odczuwalne przez 15,8% respondentéw w badaniach
Kotysko w trakcie grania i az przez 32,5% badanych po zakonczeniu gra-
nia. Poza wskazanymi wyzej skokami napigcia emocjonalnego istotng
funkcje w generowaniu zmeczenia pelni¢ moze zaskoczenie wskazy-
wane przez 51,9% respondentéw w trakcie gry i 20,5% po zakoficzeniu
grania. Sygnalizowanie tej emocji wskazuje na wazna cech¢ mediow
cyfrowych, jaka jest wielomedialne i multimodalne oddzialywanie
na wszystkie zmysty i ,zmuszanie” odbiorcy do nagtych reakgji (state
zaskakiwanie gracza). Zaskoczeniem moze by¢ przeciwnik, ktéry nagle
pojawit si¢ na ekranie (sygnal wizualny), zagadkowy dzwigk (sygnat
dzwiekowy), alert w postaci napisu (sygnat znakowy) czy wibracje lub
drzenie sterownika (sygnat sensoryczny). Nalezy podkresli¢, ze w rea-
liach dynamicznej gry akcji wszystkie wymienione sygnaly sg (a) naj-
czesciej ze soba powigzane w celu intensyfikacji doznan emocjonalnych
(zaskoczenia, strachu, wesotosci) i (b) cechujg sie krotkotrwalosdciag
i wysokg zmiennoscia (skoki od radosci do zlo$ci moga wystepowaé
w krotkich odstgpach od siebie). W jednej krétkiej sesji walki w grach
typu Mortal Combat lub Counter-Strike skoki emocjonalne od radosci
do smutku i zfosci nastepujg wielokrotnie w bardzo krétkich odstepach
czasu. Trudno znalez¢ dyscypling ,.tradycyjnego” sportu, w ktdrej spot-
kaliby$my sie z taka sytuacja[28]. Efektem tego przebodzcowania, jak juz
wskazano wyzej, jest dlugo utrzymujace si¢ zmeczenie zwigzane z opi-
sywang przez Arlie Russell Hochschild wytezona pracg emocjonalng
zwigzang ze $wiadomym zarzadzaniem stanami emocjonalnymi i ich
ekspresjami[29]. To z kolei oznacza radykalne zwiekszenie si¢ ryzyka
uzaleznienia gracza od silnych i regularnie podawanych bodzcéw - co
jest juz prosta droga w kierunku pojawiania si¢ uzaleznien[30].

[28] Szybkie skoki emocji dostrzezemy m.in. w teni- [29] A.Russel Hochschild, Zarzgdzane emocjami.
sie stofowym oraz kreglach - nieprzypadkowo wiec Komercjalizacja ludzkich odczué, Warszawa 2009.
cyfrowe wersje tych dyscyplin lub wariacje na ich [30] Tzw. zaburzenie korzystania z gier (gaming
temat byty bardzo popularne w poczatkowym okresie  disorder) analizuje si¢ poprzez pryzmat dziewieciu
rozwoju gier wideo (Tennis for Two, Pong, Space kryteriéw: (1) zaabsorbowanie graniem, (2) symp-

Invaders). tomy odstawienia pojawiajgce si¢ po zaprzestaniu
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Jak wykazano w artykule, gry wideo s3 medium stuzacym ge-
nerowaniu i przenoszeniu emocji. Co wigcej — w przypadku nasilenia
multimedialnych i multimodalnych bodZcéw s3 w stanie intensyfiko-
wa¢ nasilenie reakcji emocjonalnych przejawiajacych sie w ekspresjach
werbalno-niewerbalnych gracza. Potwierdzeniem tego stanu rzeczy jest
utrzymujace si¢ w trakcie grania i po graniu dwdch emocji:

a) zaskoczenia zwigzanego ze stalg obecnos$cig bodzcow gene-
rujacych napiecia uwagi,

b) zmeczenia bedacego wynikiem wysitku fizycznego oraz wy-
sitku emocjonalnego zwigzanego ze stalg obecnoscia standw szczescia
(np. ze zwyciestwa) i zloéci (np. z porazki).

W kontekscie postawionego we wstepie pytania o cele wykorzy-
stania mechanizmdéw generowania emocji poprzez gry wideo wskazaé
mozemy dwie grupy interesariuszy bezposrednio zainteresowanych
stymulantami emocjonalnymi: twércoéw i producentéw gier. Oznaczaé
to moze, ze odpowiednie stymulanty (np. stuzace podtrzymywaniu
stanu napiecia, stymulanty stuzace podtrzymywaniu stanu szczgscia
i ztosci) sg do gier $wiadomie wprowadzane (w ramach procesu, ktory
David Freeman okreslil terminem ,,emotioneering”), w celu wywotania
oczekiwanego efektu rynkowego[31].

Swiadome kreowanie popytu wplywa na wybér stymulacji i kon-
struowania strategii marketingowych na podstawie zaprojektowanego
bodzcowania emocji. Odbiorca - fan przyzwyczajony ma by¢ do stalej/
ciaglej stymulacji okreslonego typu i oczekiwaé ,,opieki” i ,,zaangazo-
wania” w tym obszarze tworcow oraz sprzedawcow. Oczekiwanie to
moze sie przerodzi¢ np. w uwielbienie, jednak w przypadku niespelnie-
nia oczekiwan gracza/fana skutkowa¢ bedzie niechecig, odrzuceniem,
a nawet nienawiscig do tytulu, serii, marki, studia czy wydawcy.

Trzecim intersujagcym mnie zagadnieniem byla kwestia trwalosci
~emocjonalno$ci” gier wideo w kulturze. Uwazam, ze warto postuzy¢
sie w tym przypadku poréwnaniem trwalosci emocji towarzyszacych
innym mediom. Zaréwno literatura, jak i radio, film czy telewizja mia-
ly swoje momenty szczytowego zainteresowania, a nawet ekscytacji

grania, (3) wzrost tolerancji czasu poswigcanego na
granie, (4) nieudane proby kontrolowania grania,

(5) utrata zainteresowania innymi hobby, (6) konty-
nuowanie grania pomimo $wiadomoéci szkdd, jakie
wyrzadza, (7) oszukiwanie rodziny/terapeutéw na
temat czasu spedzanego na graniu w gry, (8) ucieczka
od rzeczywistoéci w celu uzyskania poprawy nastroju,
(9) narazenie z powodu grania istotnych relacji inter-
personalnych, edukacji, pracy czy kariery. W kon-
tekscie niniejszego artykutu kluczowe wydaja si¢
kategorie: pierwsza, druga (mowa tu o symptomach
fizjologicznych i emocjonalnych) oraz dziewigta.
Zob. M. Kotysko, op. cit., s. 2.

[31] Warte zauwazenia jest istnienie sporej grupy
tworcow, ktorzy nie bojg si¢ emocji wybijajacych gra-

czy ze strefy ,lekkiej” rozrywki - wywotujacych bél,
zadume, smutek, zal, a nawet rozpacz (np. gry eks-
perymentalne, art-games czy wybrane indie-games).
Producenci przeciwnie — w ich interesie (rozumianym
jak najbardziej materialnie) jest unikanie/ukrywanie
»trudnych” tematéw i ,,trudnych” emocji na rzecz
odczu¢ jednoznacznie pozytywnych i kojarzonych

z milg zabawg lub z ekscytacja/podnieceniem.

Co wiecej, wprowadzanie elementéw ,,trudnych” lub
»kontrowersyjnych” (ze $wiadomym uzyciem cudzy-
stowdéw) takich jak kwestie egzystencjalne, rasowe
czy genderowe roéwniez odbywa si¢ zgodnie z analiza
rynkowego zapotrzebowania jak najszerszej grupy
odbiorcow.
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wsrod odbiorcow([32]. Wraz z zanikaniem mody na wymienione media
obnizalo sie natezenie emocji z nimi zwigzanych az do zupetnego ich
odsuniecia. Czy gry wideo czeka podobny los? Zaprezentowana po-
wyzej analiza mechanizméw generowania emocji wokét gier wideo
wskazuje, ze nie nastapi to zbyt szybko.

Bojko M., Dzielska A., Mazur J., Oblaciniska A., Czestos¢ grania oraz objawy uzalez-
nienia od gier komputerowych a wybrane kompetencje emocjonalne nastolatkéw,
»Polskie Forum Psychologiczne” 2018, nr 23(3), s. 483-501

Csikszentmihalyi M., Przeptyw, Poznan 2005

Dabrowski A., Wplyw emocji na poznawanie, ,,Przeglad Filozoficzny - Nowa Seria”
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Ekman P, Universals and Cultural Differences in Facial Expressions of Emotions,
Nebraska symposium on motivation. University of Nebraska Press, 1971
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Kenny A.J.P,, Action, Emotion and Will, London 1963
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MIX. Through Graphic Stories to Analyses of Contemporary Culture, red. G. Ga-
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doi.org/10.18290/rped20123-5

Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie
Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., Kondycja polskiej branzy
gier ’17, Krakow 2017

Meyer L., Emocja i znaczenie w muzyce, Warszawa 1974

Panpuch Z., Szczescie cztowieka wedtug Platona i Arystotelesa, Warszawa 2009
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Pitrus A., Gry wideo i emocje, ,Czas Kultury” 2015, nr 2, s. 143-148

Présinowski P., Krzywdzinski P, Cyfrowe obrazy mitosci: o grach wideo w kon-
tekscie mitosci i bliskosci, ,,Ars Educandi” 2018, nr 15, s. 127-139. https://doi.
0rg.10.26881/ae.2018.15.10

Przybysz P., O naturze emocji towarzyszgcych odbiorowi sztuki. Dynamiczne i sy-
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Psychologia emocji, red. M. Lewis, J. Haviland-Jones, Gdansk 2005

[32] Nieprzypadkowo pisze sie o zlotej erze radia
i kina, kryzysie czytelnictwa — w domygle istnienia
innego ,lepszego” okresu.
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Grofilia.
Omowienie zjawiska na przykladzie
wybranych seriali platformy Netflix

ABSTRACT. Pigulak Joanna, Grofilia. Omdwienie zjawiska na przyktadzie wybranych seriali
platformy Netflix [Grophilia. A discussion of the phenomenon using the example of selected Netflix
series]. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University Press. Pp. 189-216.
ISSN 1731-450X. https://doi.org/10.14746/1.2023.33.42.13.

The article discusses the communicative and artistic practice grophilia, which is appropriate for the
culture of participation. It consists in the transfictional use of the structures and poetics of digital
games in the field of various arts. The points of reference for the analysis of grophilia are three
popular series distributed on the Netflix streaming platform: Cyberpunk: Edgerunners, Arcane
and Love, Death + Robots. The author analyzes these works, focusing on the systemic character of
grofil practices, the aesthetics of grofil texts and their transmedia and transdiscursive specificity. She
indicates that grophilia, like genres, can be treated as an artistic strategy that precedes realizations,
creates new forms of narration and guides how the work is received.

KeYwoRbs: grophilia, digital games, animated series, Netflix, Cyberpunk: Edgerunners, Arcane,
Love, Death + Robots

W listopadzie 2021 1. serwis streamingowy Netflix ogtosil zamiar
ekspansji w obszarze gier wideo[1]. Niedlugo potem dla subskrybentow
serwisu udostepniono nieodplatnie pig¢ gier na urzadzenia mobilne,
w tym nawigzujace do flagowego serialu Netfliksa gry Stranger Things:
1984 1 Stranger Things 3: The Game[2]. W dwa lata pdzniej polska wersja
platformy oferuje juz ponad 40 zréznicowanych gatunkowo i narracyj-
nie aplikacji (od gier logicznych i platformowych, przez gry sportowe
i wys$cigowe, az po rozbudowane narracyjnie RPG) w wersji jezykowej
odpowiadajacej jezykowi subskrypcji[3]. Jest to szczegolnie znaczace,
poniewaz gry mobilne rzadko poddawane sg lokalizacji, a wiele tytutéw
dystrybuowanych przez Netfliksa dostepnych byto do tej pory wytacz-
nie w jezyku angielskim[4]. Inwestycja w ttumaczenie gier wskazuje,
ze rozwdj w obszarze interaktywnej rozgrywki jest przedsiewzigciem
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Poznan 2023

ISSN 1731-450X

Wprowadzenie

[1] M. Verdu, Let the Games Begin: A New Way to [3] Netflix udostepnia wiele gier zrealizowanych
Experience Entertainment on Mobile, Netfilx, 2.11.2021,  przez zewnetrzne studia. Niektore z gier sg czasowo
https://about.netflix.com/en/news/let-the-games- dystrybuowane ekskluzywnie, tj. nie mozna naby¢ ich
-begin-a-new-way-to-experience-entertainment-on- inaczej niz za posrednictwem platformy (zob. np. Va-
-mobile (dostep: 6.01.2023). liant Hearts: Coming Home, Ubisoft, Old Skull Games,
[2] Cho¢ gry zrealizowane przez studio BonusXP 2023). Czg$¢ gier publikowana jest rowniez w innych
powstaty kolejno w 2017 i 2019 r., wiaczono je do serwisach (np. w sklepie Steam), ale wylacznie Netflix
globalnej, mobilnej oferty Netfliksa w 2021 1. udostepnia je na urzadzenia mobilne (zob. np. Im-

mortality, Sam Barlow, 2022).

[4] Zob. np. Oxenfree, Night School Studio, 2016.
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starannie zaplanowanym i dlugoterminowym. Wydaje si¢ to potwier-
dza¢ opublikowany w pazdzierniku 2022 r. list do inwestoréw, w ktorym
przedstawiciele Netfliksa potwierdzili, ze rozwijaja koncepcje dystrybu-
cji gier za posrednictwem platformy streamingowej i obecnie prowadza
dewelopment ponad 50 pieciu gier cyfrowych. Przytoczony przez por-
tal Deadline dokument, konkluduje znaczgce stwierdzenie: ,, Méwiac
ogodlniej, widzimy wielkie mozliwo$ci zwiazane z taczeniem narracji
telewizyjnej i filmowej oraz gier wideo”[5].

Powyzsza konstatacja znajduje interesujgce rozwiniecie w pro-
wadzonej od pewnego czasu polityce wydawniczej serwisu, w ramach
ktorej do obszernej bazy filméw i seriali produkowanych przez Netfliksa
konsekwentnie dodawane sg tytuly inspirowane grami wideo[6]. Pro-
dukcja audiowizualnych adaptacji, ekranizacji i rozmaitych wariacji gier
cyfrowych jest odpowiedzig na ogélne tendencje rynkowe — w okresie
pandemicznym i postpandemicznym takze inne platformy streamin-
gowe zapowiedzialy dziesiatki filmow i seriali aktorskich oraz animacji,
stanowigcych adaptacje popularnych gier wideo. W 2022 r. serwis
Paramount+ udostepnil odbiorcom serial na podstawie kultowej serii
first-person shooterow Halo (Bungie, 2001-2021), na poczatku 2023 r. na
HBO Max premiere mialy pierwsze epizody glosnej realizacji The Last
of Us Series, wspottworzonej z wydawca popularnej dylogii postapoka-
liptycznej The Last of Us (Naughty Dog, 2013-2020), a platforma stre-
amingowa firmy Amazon prezentuje zdjecia z powstajacej adaptacji gier
Fallout (Interplay Entertainment, Bethesda Game Studios, 1997-2018).

Cho¢ transformowanie narracji gier w nieinteraktywng prze-
strzen filmowg jest praktyka kulturowa, ktora rozwija si¢ od lat go.
XX w., nigdy wcze$niej nie byta tak popularna. Adaptacje gier staly
sie nieodtgczng czedcig nie tylko baz serwiséw streamingowych, lecz
takze ramowek telewizyjnych oraz repertuaréw kin; na stale przenik-
nety do systemu filmowego. Przyczyn tego stanu rzeczy poszukiwac
nalezy zaréwno w uwarunkowaniach rynkowych i ekonomicznych
(zyski przemystu interaktywnego przekroczyly profity branzy filmowe;
i muzycznej[7]), jak i - co interesuje mnie bardziej — w potrzebach
odbiorcéw kultury audiowizualnej, ktorzy sa przeciez takze graczami.
Specyficzna kompetencja kulturowa — kompetencja uzytkownika jest
coraz cze$ciej uwzgledniana przez tworcow filmowych.

[5] P. White, Netflix Eyes More Video Games Based (zob. np. Minecraft: Story Mode, Telltale Games,

On Its Own IP As It Comes Up To One-Year Anniver- Mojang Studios, 2015), i o realizacji dokumentéw
sary Of Launch, Deadline, 18.10.2022, https://deadline.  poswigconych historii i rynkowi gier cyfrowych
com/2022/10/netflix-video-games-ip-1235148565/ (zob. np. High Score: Zlota era gier, rez. William Acks,
(dostep: 6.01.2023) [thum. J.P]. Sam LaCroix, France Costrel, Melissa Wood, 2020).
[6] Mowa tutaj i o nasilajacej si¢ tendencji do [7] M. Mamerow, Gaming Industry vs. Other Enter-
adaptowania gier cyfrowych (Netflix tworzy i dystry-  tainment Industries (2023), Raise Your Skillz, https://
buuje zaréwno aktorskie, jak i animowane, seria- raiseyourskillz.com/gaming-industry-vs-other-enter-
lowe oraz filmowe adaptacje gier), i o rozszerzaniu tainment-industries-2021/(dostep: 6.01.2023).

oferty filméw interaktywnych inspirowanych grami


https://deadline.com/2022/10/netflix-video-games-ip-1235148565/
https://deadline.com/2022/10/netflix-video-games-ip-1235148565/
https://raiseyourskillz.com/gaming-industry-vs-other-entertainment-industries-2021/
https://raiseyourskillz.com/gaming-industry-vs-other-entertainment-industries-2021/
https://raiseyourskillz.com/gaming-industry-vs-other-entertainment-industries-2021/
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Pomimo ze kinematograficzne adaptacje gier tworzone s3
w sprzyjajacym habitacie rynkowym i kulturowym, czes¢ z nich spotyka
sie z negatywna recepcja[8]. Czesto nie spelniajg oczekiwan fandw gier
wideo, gdyz tylko pobieznie traktujg interaktywny pierwowzdr, two-
rzone sg bez znajomosci struktur medium oraz uwrazliwienia na jego
specyfike. Tworcy wcigz poszukujg adekwatnych rozwigzan formalnych
i fabularnych umozliwiajacych satysfakcjonujacy intersemiotyczny
przeklad tekstu interaktywnego na jezyk nieinteraktywny.

W interesujacy sposdb do poszukiwan tych przystapil Netflix.
W odpowiedzi na rosnace zainteresowanie tematyka gier wideo, a jed-
nocze$nie majac na uwadze mieszang recepcje ekranizacji tekstéw
interaktywnych, serwis zlecil realizacje projektow, nie tyle adaptujacych
konkretne tytuly, co inspirowanych grami - ich poetyka, narracja i ge-
nologig. Przykladem moze by¢ kontynuacja serialu Black Mirror — film
interaktywny Bandersnatch w rezyserii Davida Slade’a (2018), w ktérym
medium gier okazuje si¢ gléwnym tematem fabularnym. Bohaterem jest
aspirujgcy tworca gier wideo, proces tworzenia gry stanowi jednoczes-
nie zrédto napiec oraz probleméw, a znajomos¢ zasad i mechanizméw
rozgrywki (ergodycznosci wyboréw, aporycznosci sekwencji Quick
Time Events czy atemporalno$ci interaktywnej narracji) umozliwia
poprawnag interpretacje utworu. Bez wiedzy na temat struktur gier
narracyjnych i mechaniki dramatéw interaktywnych trudno w pelni
pojac znaczenie Bandersnatcha, ktdry — po uwzglednieniu tego konteks-
tu — okazuje si¢ filmem o iluzji medium i iluzji kontroli nad medium.

Drugim projektem Netfliksa, wartym uwagi w kontekscie poszu-
kiwania adekwatnych technik przektadu wielowariatywnej narracji gier
na skonczone i nieinteraktywne struktury filmowe, jest serial animo-
wany Mitos¢ Smier¢ i roboty (rez. Tim Miller, David Fincher, 2019-[9]),

[8] Przez dltugi czas kinematograficzne adaptacje
gier kojarzone byly z postaciag Uwe Bolla - nie-
mieckiego rezysera i producenta filmowego, ktory
stworzyl wiele nieudanych formalnie i fabularnie
transformacji gier. Wéréd amerykanskich krytykéw
wielokrotnie okreslany byt mianem ,,najgorszego
rezysera’; zob. m.in. D. King, Game Over, Uwe Boll,
Vanity Fair, 27.03.2017, https://www.vanityfair.com/
hollywood/2017/03/game-over-uwe-boll-worst-

prostu niemozliwy oraz ze filmowe adaptacje gier nie
majg mozliwosci réwnac sie poziomem z kinem akcji
gltéwnego nurtu. Takie przypuszczenia zostaly wyra-
zone m.in. w znamiennie zatytulowanym zestawieniu
Jordan Crucchioli - J. Crucchiola, All 43 Video-Game
Movies, Ranked. Some of them are even pretty good,
Vulture, 11.04.2022, https://www.vulture.com/2016/12/
every-video-game-movie-ranked-bad-to-worse.html
(dostep: 6.01.2023).

-director (dostep: 6.01.2023). W przestrzeni polskiej
prasy branzowej Jakub Mirowski nazywat filmy
Bolla ,,fatalnymi” i ,tragicznymi” - J. Mirowski,

Uwe Boll, twérca fatalnych ekranizacji gier, koriczy
filmowg kariere, GRYOnline, 27.10.2016, https://www.
gry-online.pl/newsroom/uwe-boll-tworca-fatalnych-
-ekranizacji-gier-konczy-filmowa-kariere/z618a48
(dostep: 6.01.2023). W prasie publicystycznej znalezé
mozna wiele artykuléw na temat nieudanych adap-
tacji gier, w ktorych pojawiaja si¢ stwierdzenia, ze
satysfakcjonujacy przeklad gier na jezyk filmu jest po

[9] W momencie pisania niniejszego tekstu serial
Mitos¢, smierc i roboty liczy trzy sezony. Netflix
zapowiedzial jednak powstanie kolejnego, co bez
watpienia zwigzane jest z znaczacg popularnoécig
serii. Wedlug Parrot Analytics — portalu analizujacego
zasieg programow telewizyjnych w USA - popyt na
serial Netfliksa jest ponad jedenastokrotnie wyzszy
niz przecietny popyt na seriale telewizyjne w Stanach
Zjednoczonych w ciagu ostatnich 30 dni, co sytu-

uje Mitos¢, Smier¢ i roboty na drugim najwyzszym
punkcie skali popytu, wérdd jedynie 2,7% innych


https://www.vanityfair.com/hollywood/2017/03/game-over-uwe-boll-worst-director
https://www.vanityfair.com/hollywood/2017/03/game-over-uwe-boll-worst-director
https://www.vanityfair.com/hollywood/2017/03/game-over-uwe-boll-worst-director
https://www.gry-online.pl/newsroom/uwe-boll-tworca-fatalnych-ekranizacji-gier-konczy-filmowa-kariere/z618a48
https://www.gry-online.pl/newsroom/uwe-boll-tworca-fatalnych-ekranizacji-gier-konczy-filmowa-kariere/z618a48
https://www.gry-online.pl/newsroom/uwe-boll-tworca-fatalnych-ekranizacji-gier-konczy-filmowa-kariere/z618a48
https://www.vulture.com/2016/12/every-video-game-movie-ranked-bad-to-worse.html
https://www.vulture.com/2016/12/every-video-game-movie-ranked-bad-to-worse.html
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ktorego poszczegdlne odcinki przyjmuja forme niezaleznych fabularnie
epizodow. Kazdy odcinek wykorzystuje tez odmienne techniki animacji
i cechuje sie inng strukturg tematyczng. Poszczegdlne epizody sg jednak
wzgledem siebie spojne — unifikuje je ponadtematyczne i ponadtechno-
logiczne zalozenie artystyczne, ktére stanowi o kreatywnej reinterpre-
tacji popularnych odmian science fiction w kroétkiej, skoniczonej formie
filmowej. Z perspektywy niniejszych rozwazan najistotniejsze jest to,
ze tworcy serialu inspirujg si¢ grami wideo - zaréwno konkretnymi
tytutami, jak i interaktywnymi gatunkami, tematyzuja dos§wiadczenie
grania i kreatywnie interpretuja struktury rozgrywki. Z tego tez powodu
serial Mitos¢, Smierc i roboty omowiony zostanie w niniejszym artykule
jako wyrazisty przyklad praktyki grofilskiej.

Wydaje sie — a przynajmniej taka hipoteze chcialabym w tym
miejscu postawic — ze realizacja powyzszych intermedialnych utworow,
eksperymentujacych z forma filmowa, poszukujacych nowych sposo-
béw na wykorzystanie poetyk kinematograficznych, aby przekonujaco
i interesujaco opowiedzie¢ o medium interaktywnym, poskutkowata
wytworzeniem si¢ unikatowego rezerwuaru $rodkéw artystycznego
wyrazu, ktére nastepnie wykorzystane zostaly przez kolejnych twor-
cow do tego, aby $mielej, ekspresyjniej i bardziej adekwatnie mowié
o grach w przestrzeni filmowe;j. Seriale animowane takie jak Arcane
(Fortiche Production, 2021) — swobodna adaptacja gry League of Le-
gends (Riot Games, 2009) oraz Cyberpunk: Edgerunners (studio Trigger,
2022), adaptacja Cyberpunka 2077, ktéra doprowadzila do najwigkszej
popularno$ci gry CD Project Red od czasu jej premiery w 2020 r.[10]
udowodnily, ze film w sposdb interesujgcy artystycznie oraz atrakcyjny
odbiorczo moze przeksztalcac i transformowac narracje interaktywne.

W niniejszym artykule chcialabym zaproponowac analize trzech
wymienionych serialéw animowanych: Cyberpunk: Edgerunners, Arca-
ne oraz Mitos¢, Smierc i roboty, ktdre sg do tej pory najbardziej udanymi
i szczegodlnie wyrazistymi przykladami transformacji tekstow interak-
tywnych zrealizowanych przez Netfliksa. Szerokie oddzialywanie oraz
pozytywna recepcja pozwalaja przypuszczaé, ze stang si¢ one waznym
punktem odniesienia dla kolejnych twdrcoéw i wplyna na rozwdj po-
lityki serwisu w kontekscie zaréwno adaptacji, jak i dystrybucji gier
cyfrowych.

Perspektywa analityczna, ktérg proponuje, polega na przyjrze-
niu si¢ tym utworom z perspektywy kategorii grofilii oraz praktyki
grofilskiej. Pojecie grofilii zostalo przeze mnie zaproponowane w ksigz-
ce Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo[11],
a w niniejszym artykule poglebie je o konteksty zwigzane z poetyka

seriali. Zob. United States TV audience demand https://www.forbes.com/sites/paultassi/2022/09/16/
for Love Death + Robots, Parrot Analytics, https:// cyberpunk-2077s-playercount-is-up-nearly-3o0-
tv.parrotanalytics.com/US/love-death-plus-robots- -thanks-to-edgerunners (dostep: 6.01.2023).

-netflix (dostep: 6.01.2023).

[11] J. Pigulak, Gra w film. Z zagadnieni relacji miedzy

[10] P. Tassi, Cyberpunk 2077’ Playercount Is Up Near-  filmem i grami wideo, Krakow 2022.
ly 300% Thanks To ‘Edgerunners’, Forbes, 16.09.2022,


https://tv.parrotanalytics.com/US/love-death-plus-robots-netflix
https://tv.parrotanalytics.com/US/love-death-plus-robots-netflix
https://tv.parrotanalytics.com/US/love-death-plus-robots-netflix
https://www.forbes.com/sites/paultassi/2022/09/16/cyberpunk-2077s-playercount-is-up-nearly-300-thanks-to-edgerunners
https://www.forbes.com/sites/paultassi/2022/09/16/cyberpunk-2077s-playercount-is-up-nearly-300-thanks-to-edgerunners
https://www.forbes.com/sites/paultassi/2022/09/16/cyberpunk-2077s-playercount-is-up-nearly-300-thanks-to-edgerunners
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serialowych adaptacji gier oraz mozliwo$ciami rozwoju tekstow gro-
filskich na platformach strumieniowych. W artykule wyja$nie, czym
jest grofilia, ktorg traktuje jako transdyskursywna i ponadmedialng
praktyke kulturows, zaproponuje mozliwe sposoby wykorzystania tej
kategorii, a takze zastanowig sie, czy grofilia moze by¢ traktowana jako
strategia artystyczna, ktéra poprzedza i strukturyzuje realizacje, jak
réwniez ukierunkowuje dyskurs.

Grofilia jest formg komunikacji wlasciwg dla kultury uczestni-
ctwa i polega na wykorzystywaniu (nawigzaniu, przeksztalcaniu, trans-
formowaniu, rekontekstualizowaniu) struktur i poetyk gier cyfrowych
we wlasnej dzialalno$ci artystycznej i kulturowej (kulturotwdrcze;j).
Ujmujac te kweste nieco bardziej metaforycznie — grofilia polega na
nasycaniu ,,growoscig” innych tekstow, mediow, wypowiedzi, dyskur-
sOw w pelnej zgodzie z poetyka inter- i transmedialnosci.

Nie bez powodu, majgc na uwadze, jak wazny z perspektywy
rozwoju i ewolucji wspdtczesnych dyskurséw ,,growych” jest film,
proponuje, aby do nazwania opisywanego zjawiska stosowaé neolo-
gizm wywodzacy sie od stowa kinofilia (fr. cinéphilie)[12]. Kinofilia
okresla si¢ rodzaj zaangazowanego znawstwa kina, polegajacego na
aktywnym uczestniczeniu w kulturze filmowej, percypowania filméw
i rozpowszechniania wiedzy o nich w réznych dyskursach. Tadeusz
Lubelski — badacz, ktéry rozpropagowal pojecie kinofilii na gruncie
rodzimej mygli filmoznawczej — dodaje, ze jest to znawstwo ,,szlachet-
ne” i ,,bezinteresowne”[13], co warto odnotowa¢ dlatego, ze zaréwno
kinofilia, jak i grofilia (oraz — szerzej - cala kultura uczestnictwa), cho¢
sg powiazane z kapitalem, to pewne ich formy (zwlaszcza oddolne)
czesto majg antykapitalistyczny charakter[14].

Z perspektywy grofilskiej ekspansji Netfliksa element zarobkowy
jest jednak istotny — mozna przypuszczaé, ze bez zyskow z realizacji
tego rodzaju eksperymenty nie rozwijalyby sie z takg intensywnoscia.
Zarobkowo$¢, implikujaca instytucjonalizacje i korporyzacje zjawiska,
nie zmienia jednak jego istoty. Grofilia - analogicznie do kinofilii - jest
sposobem odbioru i kodowania komunikatéw przez tworcow.

Grofilski odbidr nastawiony jest na poszukiwanie w tekstach
kultury tego, co ,growe”, przy czym recepcja wykracza daleko poza
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[12] Termin ,kinofilia” zaproponowany zostal przez
Tadeusza Lubelskiego w ksiazce Nowa Fala. O pewnej
przygodzie kina francuskiego i pierwotnie odnosil si¢
do réznorodnych praktyk odbiorczych dotyczacych
ogladania filméw przez przyszlych tworcéw nowofa-
lowych. T. Lubelski, Nowa Fala. O pewnej przygodzie
kina francuskiego, Krakéw 2020.

[13] Ibidem, s. 22.

[14] Wiele kinofilskich oraz grofilskich tekstow,
rozszerzajacych §wiatoopowiesci szczegolnie po-
pularnych filméw i gier wideo, przeznaczonych jest

do sprzedazy komercyjnej jako tzw. produkt tie-in,

tj. towar wiazany w sprzedazy z innym produktem.
Do przyktadéw tego rodzaju produktéw naleza

m.in. nowelizacje filméw oraz gier wideo - sg to po-
wie$ci adaptujace (w réznym zakresie) $wiaty narracji
filmow oraz gier, ktdre najczesciej dystrybuowane

sg na rynku réwnolegle do premiery filmu lub gry
wideo, ktérym towarzysza jako powiagzany przekaz
literacki (np. powiesci Assassin’s Creed pojawialy sie
w sprzedazy wraz z dystrybucja kolejnych odston gry
pod tym samym tytulem).
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odnajdywanie nawigzan intertekstualnych, wydobywanie aluzji czy
cytatow zwigzanych ze $wiatami gier, a ma wymiar hipertekstualny. Jesli
domeng hipertekstualnosci, jak wskazywal Gérard Genette, jest dowol-
ne przeksztalcanie archetypicznej narracji w innym tekscie w sposdb,
ktéry nie ma nic wspdlnego z komentarzem|15], to domeng odbioru
grofilskiego jest umiejetnos¢ dostrzegania i zdolnos¢ interpretacji prze-
ksztatcen, ktérym podlega medium interaktywne (a takze konkretne
gry i gatunki gier) w nowej przestrzeni medialnej. Jest to zatem odbidr
wymagajacy posiadania okreslonych kompetencji nabywanych podczas
obcowania z grami cyfrowymi[16]. Kompetencje gracza wykorzystywa-
ne s3 w nieoczekiwany sposob: nie po to, aby prowadzi¢ satysfakcjonu-
jaca rozgrywke, ale po to, aby dekodowa¢ znaki, systemy i skladnie gier
w innych mediach, a w konsekwencji - czerpaé przyjemno$¢ z seansu,
ktorego deszyfracja obnaza bogactwo nowych inter- i transmedialnych
znaczen. Grofilia jest w tej perspektywie rodzajem praktyki komuni-
kacyjnej[17], polegajacej na komunikowaniu si¢ przy uzyciu jezyka gier
w tekstach i przestrzeniach medialnych niebedacych grami.

Cho¢ film nie jest jedyna przestrzenig uprawiania grofilii - réz-
norodne grofilskie praktyki artystyczne z latwoscia daje si¢ dostrzec
i wyodrebni¢ w innych przestrzeniach (komiksowych, literackich, per-
formatywnych itp.), to okazuje si¢ szczegdlnie wazng forma ekspresji
dla tworcow-grofiléw i istotng plaszczyzng porozumienia z odbiorcami-
-grofilami. Zwigzane jest to z tym, ze chociaz oba media istotnie rdznig
sie od siebie (narracja filmowa jest skoriczona i nieinteraktywna, pod-
czas gdy specyfika gier polega na ich wariacyjnoéci i rekonfigurowal-
nosci), to maja takze wiele cech wspdlnych, wérdd ktdrych szczegolnie
istotng jest audiowizualnos¢. Zaréwno film, jak i gry operuja kodami
pozwalajacymi na audiowizualny przekltad ludzkich zachowan, do-
$wiadczen i pragnien, co ulatwia intersemiotyczny przekiad narracji
gier w przestrzen kinematograficzna.

Nalezy przy tym zauwazy¢, ze grofilia nie jest zwigzana z kon-
kretnym gatunkiem czy konwencja przedstawieniows, ale moze ma-

[15] G. Genette, Palimpsesty. Literatura drugiego
stopnia, [w:] Wspélczesna teoria badat literackich

za granicg. Antologia, red. H. Markiewicz, przel. Alek-
sander Milecki, Krakow 1992, s. 323.

[16] Mowa tutaj przede wszystkim o kompetencjach
kulturowych odnoszacych sie do gier wideo, a zwia-
zanych m.in. ze znajomoécia poetyk, estetyk, stylistyk
i historii gier wideo (w tym $wiadomosci rozwoju

i ewolugji technologii), ktéra jest w réznym zakre-

sie wymagana do poprawnej interpretacji tekstow
grofilskich.

[17] Pojecie praktyki komunikacyjnej przywoluje za
Robertem T. Craigiem, ktéry wskazywal: ,mozemy
uwaza¢, ze komunikacja jest praktyka, poniewaz
wszystkie kultury posiadajg praktyki komunikacyjne.
Jednakze to wcigz nie dowodzi, ze komunikacja per

se jest praktyka (koherentnym, znaczacym zbiorem
dziatan) w kazdej kulturze. Aby komunikacja per se
byla praktyka, musi istnie¢ kulturowe pojecie komu-
nikacji odnoszace si¢ do ogdélnego rodzaju praktyki,
w ktdrg ludzie s wlgczeni zawsze wtedy, kiedy ko-
munikujg”. (R.T. Craig, Communication as a Practice,
[w:] Communication as a Practice: Perspectives on
Theory, red. G.J. Shepherd, J.St. John, T. Striphas, Tho-
usand Oaks — London - New Delhi 2006, s. 41, cyt.
za: E. Kulczycki, Teoretyzowanie komunikacji, Poznan
2012, . 47). Powyzsze ujecie pozwala na wyrdznienie
szeregu typow praktyk komunikacyjnych - czynno-
$ci czy tez dziatan, ktdre intencjonalnie podejmuja
praktykujacy w sferze komunikacji (dla przyktadu
pisanie listéw jest praktyka epistolarng, a prowadze-
nie dyskusji - praktyka argumentacyjna).
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nifestowac si¢ w filmach zrealizowanych przez twércéw wywodzacych

sie z roznych szkdt artystycznych i w odmienny sposdb operujgcych
srodkami filmowego wyrazu; przez rezyseréw tworzgcych zaréwno kino

wysokobudzetowe (Player One, rez. Steven Spielberg, 2018) i autorskie

(Nirvana, rez. Gabriele Salvatores, 1997), historie kameralne (Black Mir-
ror: Bandersnatch) i epickie (seria Matrix, rez. Lana i Lilly Wachowskie,
1999-2021), preferujacych perspektywe obiektywna (Tron: Dziedzictwo,
rez. Joseph Kosinski, 2010) i skrajnie zsubiektywizowana (Hardcore

Henry, rez. Ilya Naishuller, 2016). Nie oznacza to jednak, ze grofilia jest

transparentng oraz uniwersalng praktyka komunikacyjng - wrecz prze-
ciwnie. Filmy grofilskie to, jak wskazano, komunikaty, ktdre wymagaja
wykorzystania okreslonych kompetencji (kompetencji uzytkownika) po

to, aby odpowiednio zinterpretowac transfikcjonalny przekaz.

Pojecie transfikcjonalnosci zaproponowane zostato przez Richar-
da Saint-Gelais'go w ksigzce Fictions transfuges. La transfictionnalité
et ses enjeux[18] ze wzgledu na potrzebe nazwania rozwijajacych sie
wspotczesnie bardzo intensywnie zjawisk tekstowych, ktore choé spo-
krewnione z zabiegami intertekstualnymi, wykraczajg daleko poza ope-
racje cytowania i parafrazowania, a takze poza rozmaite aluzje tekstowe.
Transfikcjonalnos¢ polega na ,,migracji elementéw bedacych integralng
cze$cig danej przestrzeni narracyjnej’[19], a zatem odnosi si¢ do prze-
noszenia istniejacych struktur, ukladéw i konfiguracji w zupetnie nowe
konteksty tekstowe. Co wiecej, przekazy transfikcjonalne cechuja si¢
»maskowaniem intertekstualnego charakteru odniesienia przez unikanie
bezposredniego nawigzywania do innych tekstéw kultury i staranne
ukrywanie wskazywania zrédet cytatu”[20], co oznacza, ze nie musza
mie¢ one charakteru adaptacji (i tak np. grofilski serial Mitos¢, Smierc
i roboty, jak zostato wspomniane, nie jest adaptacjg zadnej konkretne;
gry; podobnie jak realizacje takie jak Hardcore Henry, Tron: Dziedzictwo
czy tetralogia Matrix). Transfikcjonalnos$¢, majac na uwadze powyzsze
rozpoznania, mozna scharakteryzowac jako domene postaci, obiektow,
a nawet calych $wiatow, ktore uniezaleznily sie od tekstu archetypicz-
nego i znajduja swoje egzemplifikacje w réznych innych dyskursach,
komunikowanych w rozmaitych przestrzeniach medialnych.

Postaci/obiekty/$wiaty, a takze elementy strukturalne, takie jak
gameplay i mechaniki rozgrywki nie funkcjonujg przy tym na zasadach
cytatu, ale s3 waznym Zrédlem ekspresji narracji. Poddane $wiado-
memu przeniesieniu do nowej przestrzeni medialnej zmieniaja si¢
i ewoluuja. To, w jaki sposéb tworcy rozszerzajg $wiaty narracji gier
cyfrowych przy uzyciu transfikcjonalnej praktyki komunikacyjnej (kt6-
ra jest grofilia), interesuje mnie w niniejszym artykule w odniesieniu
do seriali zrealizowanych przez Netfliksa.

[18] R. Saint-Gelais, Fictions transfuges. La transfic- [20] K.M. Maj, Ucieczka od linearnosci. W strong
tionnalité et ses enjeux, Paris 2011. Swiatocentrycznego modelu narracji transmedialnych,
[19] P. Marciniak, Transfikcjonalnosé, ,Forum Poety- [w:] Narratologia transmedialna. Teorie, praktyki,
ki” 2015, nr 2, 5. 102. wyzwania, red. K. Kaczmarczyk, Krakéw 2017, s. 297.
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Refleksja na temat komunikowania si¢ przy uzyciu jezyka gier
w tekstach niebedacych grami naturalnie ukierunkowuje sie ku rdz-
nego rodzaju przekladom intersemiotycznym, z adaptacjami na czele.
Jak zostalo wspomniane, w ciggu czterech dekad praktyki adaptowa-
nia gier przez tworcéw filmowych nie wypracowano uniwersalnych
metod umozliwiajgcych satysfakcjonujacy przeklad intersemiotyczny,
co w duzej mierze motywowane jest tym, ze gry sa niezwykle zdywer-
syfikowane - narzedzia umozliwiajgce przeklad linearnej opowiesci
o losach dzielnej archeolozki (Tomb Raider, rez. Roar Uthaug, 2018)
nie nadajg si¢ do adaptowania przestrzennie zorientowanych sandbok-
séw (czesto pozbawionych wyrazistej fabuly, jak np. Minecraft), gier
konstytuujacych sie na podstawie interakcji wymagajacych zrecznosci
(ktore nierzadko, jak dzieje si¢ to w przypadku Tetrisa, nie dysponuja
nawet antropomorficznym bohaterem grywalnym) czy tez gier typu
MMO, w ktérych wazng czgscig rozgrywki jest ustanawianie i rozwi-
janie sieci spolecznych. Niemniej jednak, analiza udanych adaptacji
pozwala przypuszczaé, ze wykorzystanie podczas ich tworzenia prak-
tyki komunikacyjnej, ktorg jest grofilia, sprawia, ze czesciej stanowia
one udane realizacje. Dowodem na to s3 m.in. Cyberpunk: Edgerunners
i serial Arcane, cho¢ w obu przypadkach praktyki grofilskie sg wyko-
rzystywane w inny sposéb i w innym celu.

Serial Cyberpunk: Edgerunners, zrealizowany przez japonskie
studio Trigger i udostepniony odbiorcom we wrze$niu 2022 r., stanowi
oficjalng adaptacje gry Cyberpunk 2077. Zostal stworzony w $cislej
wspdlpracy z CD Projekt Red (showrunnerem serialu jest Rafal Jaki -
wieloletni bussiness development manager w studiu, a jednym ze sce-
narzystow — Jan Bartkowicz, byly dyrektor kreatywny w firmie). Taki
kontekst realizacyjny nie jest obojetny dla ksztaltu adaptacji majacej
charakter systemowy - jest czescig okre$lonego systemu medialnego,
franczyzy, ktérej fundament stanowi gra wydana przez CD Projekt Red
i funkcjonuje jako czes¢ ukladu finansowego limitowanego przez specy-
ficzne, prawne oraz instytucjonalne czynniki[21]. Finansowa i rynkowa,
stowem - systemowa zalezno$¢, ustanawia okreslone relacje miedzy
adaptacjg a tekstem archetypicznym; ustala i utrwala zasade, wedle
ktérej produkt tie-in nie moze odnosi¢ sie do gry w sposob krytycz-
ny, sceptyczny czy polemiczny. Jest o tyle istotne, ze Cyberpunk 2077
w momencie premiery spotkal sie z miazdzaca krytyka ze wzgledu
na liczne niedopracowania i bledy, ktérych doswiadczyli gracze[22],
a serial jest kolejng proba formowania pozytywnego wizerunku gry

[21] Na temat systemu medialnego, rozumianego
jako ,caloksztalt zasad organizacyjnych, ogét norm

i regul obowigzujacych oraz stosowanych w dziedzi-
nie srodkéw komunikowania masowego [...], a takze
zwigzane z tym uwarunkowania prawno-spoteczne

i organizacyjne” zob. W. Sonczyk, System medialny:
zakres - struktura - definicja, ,Studia Medioznawcze”
2009, nr 3(38), s. 68.

[22] Skale krytyki i zazalen uzytkownikéw (oraz
inwestoréw) dobrze oddaje gest firmy Sony. W efekcie
miazdzacej recepcji Cyberpunka 2077 Sony zdecydo-
walo wycofa¢ gre ze sprzedazy w sklepie interneto-
wym PlayStation Store. Produkt zostal usuniety z wir-
tualnych pélek osiem dni po premierze, 18 grudnia
2020 1. Powrdcil do dystrybucji dopiero w czerwcu
2021 1. Przez ponad poét roku gra nie byla wigc dostep-
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II. 1. Kadry prezentujace fragment dzielnicy Night City w serialu oraz grze. Rozklad ulic, ulozenie budynkow
oraz ksztalt fasad, jak réwniez miejsca charakterystyczne zostaly starannie odzwierciedlone w Edgerunners.

W ten sposéb zachowano i zaznaczono tozsamos¢ wizualng miedzy adaptacja i tekstem archetypicznym. Zréd-
tem powyzszego zestawienia jest profil cyberpunk2o77.fanpage w serwisie instagram.com. Poszukiwanie i pre-
zentowanie dostrzezonych podobienstw miedzy tekstami jest czesta aktywnoscia fanowska — w ten sposoéb fani
dziela si¢ wlasng wiedzg i zamilowaniem zaréwno w stosunku do serialu, jak i interaktywnego pierwowzoru

wsrod spotecznosci (zaréwno osob uprzednio zaznajomionych z gra,
jak i potencjalnych przyszlych fanéw).

W konsekwencji tego, ze adaptacja stanowi cz¢$¢ konkretnego
systemu medialnego, $wiatoopowie$¢[23] potraktowana zostata w niej
w sposob kanoniczny. Oznacza to, Ze nie podlega ona przeksztalceniom,

na w wersji cyfrowej na konsole PlayStation, co jest [23] Pojecie $wiatoopowiesci (ang. storyworld)
zjawiskiem bez precedensu. odnosi si¢ do wszystkich elementéw czasoprzestrzeni
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jest obiektywnym, stalym punktem odniesienia. Ponadto, tworcy
utrwalajg allotopie $wiata gry[24]. Projektuja historie, topografie, za-
sady spoleczne, polityke oraz filozofie Night City, uzupelniajac, ale tez
potwierdzajac, zakres istnienia rzeczywisto$ci przedstawionej w grze.
Mimo wykorzystania odmiennej stylistyki §wiat w serialu jest takze
podobny pod wzgledem wizualnym do nawigowalnej przestrzeni gry,
a tworcy odtwarzaja miejsca kluczowe dla interaktywnego pierwo-
wzoru (il. 1). Sadze, ze gest $wiatotworczy w Cyberpunk: Edgerunners
jest nawet istotniejszy niz opowiadanie zdarzen. Fabula jawi si¢ co
prawda jako interesujaca, rozwija si¢ w pelnej zgodzie z poetyka stylu
kanonicznego (canonic narration[25]), ale z perspektywy potencjatu
zainteresowania odbiorcy gra, znacznie istotniejsza okazuje sie kreacja
$wiata diegetycznego.

Protagonistg dziesiecioodcinkowego serialu jest David Marti-
nez — ubogi, zdolny nastolatek, ktéry dzieki uporowi i katorzniczej (nie
zawsze legalnej) pracy wychowujacej go matki, otrzymuje mozliwos¢
ksztalcenia sie. W cyberpunkowym swiecie Night City edukacja jest
dobrem reglamentowanym i ekskluzywnym, zarezerwowanym dla
wyzszej klasy ekonomicznej. Taka niezaskakujaca sytuacja fabularna
(dazacy do awansu spolecznego bohater, ograniczany przez ,,niskie”

tekstowej, ktore charakteryzuje dynamiczna zmien-
noé¢ i ktérych ,reprezentacja w umysle odbiorcy
jest symulacjg zmian wywotanych przez zdarzenia
fabularne” (M.L. Ryan, Story/Worlds/Media. Tuning
the Instruments of a Media-Conscious Narratology,
[w:] Storyworlds across Media: Toward a Media-
-Conscious Narratology, red. M.L Ryan, J.N. Thon,
Lincoln - London 2014, s. 34). Ttumaczenie ,,§wiato-
opowie$¢”, ktorego uzywam w niniejszym artykule,
jest propozycja terminologiczng Piotra Kubinskiego,
po raz pierwszy przedstawiong w pracy Gry wideo

w $wietle narratologii transmedialnej oraz koncepcji
Swiatoopowiesci (storyworld). P. Kubinski, Gry wideo
w Swietle narratologii transmedialnej oraz koncep-

cji Swiatoopowiesci (storyworld), ,,Tekstualia” 2015,
nr 4(43), s. 23-36.

[24] Kategorig allotopii stosuje wedlug rozumienia
zaproponowanego przez Krzysztofa M. Maja w ar-
tykule Allotopia — wprowadzenie do poetyki gatunku.
W ujeciu autora allotopia jest ,,[...] rodzajem $wiata
narracji [...] odznaczajacego si¢ przede wszystkim:
1. samo$wiadomoscig i krytycznym stosunkiem
wzgledem postklasycznego podzialu na §wiat realny
i fantastyczny oraz wiazaca sie z nim koniecznoscia
uwspdlnienia odmiennych ontologicznie porzad-
kéw w przestrzeni intermonde; 2. dekonstrukcja
modelu postklasycznego na zasadzie substytucji
poprzez podstawienie ksenoencyklopedii w miejsce
kulturowo-historycznej encyklopedii danej dziedziny

przyczynowej; 3. oraz przeniesieniem ciezaru narracji
z warstwy diegetycznej (fabuta i uwiktani w akcje bo-
haterowie) na ksenotopograficzny opis rzeczywistosci
fantastycznej”. K.M. Maj, Allotopia — wprowadzenie do
poetyki gatunku, ,Zagadnienia Rodzajéw Literackich”
2014, nr 67(1), s. 102.

[25] Narracja kanoniczna to paradygmat narracyjny,
ktéry na diugi czas zdominowal film amerykanski,
stajac si¢ elementem charakterystycznym klasycznego
kina hollywoodzkiego. Jej cecha swoista jest scisle
ustalona, bardzo uniwersalna formuta fabularna,
ktorag David Bordwell sprowadza do nastepujacego
schematu (rozszerzajac w ten sposéb rozwazania
Wiadimira Proppa dotyczace struktur bajki magicz-
nej): wprowadzenie tla, scenerii i postaci; objasnienie
stanu rzeczy; zdarzenie inicjujace; reakcja emocjonal-
na gléwnego bohatera lub ustanowienie przez niego
celu; komplikacja akcji; rezultat; reakcja na rezultat
(D. Bordwell, Narration in the Fiction Film, Madison,
Wisconsin 1985, s. 35). Sposdb prowadzenia opowiesci
w narracjach klasycznych da si¢ zatem stresci¢ naste-
pujaco: od przedstawienia bohateréw, przez kompli-
kacje fabularne, po rozwigzanie akgji. Istotne dla tego
rodzaju narracji jest takze wyraziste wyeksponowanie
protagonisty wraz z jego motywacjami i celami. Sjuzet
w narracji kanonicznej przekazuje informacje w spo-
sob prosty i jednoznaczny oraz pomaga odbiorcy

w rekonstruowaniu czasoprzestrzeni (D. Bordwell,
op. cit., s. 157-159).
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urodzenie jest czestym protagonista utwordw dystopijnych) jest wazna
z perspektywy kreacji $wiata przedstawionego. Od samego poczatku
podkresla sie spoteczng dywersyfikacje, a przepas¢ pomiedzy klasami
spolecznymi, poglebiajaca si¢ w toku fabuly, jest kluczowym elemen-
tem definiujacym strukture $wiata gry, w ktérym wykluczony awatar
uzytkownika pozostaje na marginesie spoteczenstwa[26].

Kolejne zdarzenia fabularne podporzadkowane zostaly klasycz-
nemu schematowi rozwoju narracji kanonicznych, ktory opisat szerzej
David Bordwell, adaptujac na potrzeby mysli filmowej wzorzec rozwoju
bajki magicznej zaproponowany przez Wiladimira Proppa. W zgodzie
z zasadami narracji kanonicznych Cyberpunk: Edgerunners prezentuje
nastepujaca sekwencje wydarzen:

a) objasnienie stanu rzeczy: $mier¢ matki Davida i decyzja bo-
hatera o cybernetycznej augmentacji kregostupa zwiekszajacej site oraz
szybko$¢, ktéra ma umozliwi¢ mu zarabianie na Zycie kradziezg;

b) zdarzenie inicjujace: odkrycie niezwyklej zdolnosci adap-
tacyjnej protagonisty — okazuje si¢ on ponadprzecietnie odporny na
skomplikowane mechaniczno-technologiczne wszczepy;

c) ustanowienie celu: ze wzgledu na odkryte umiejetnosci David
zostaje doceniony przez cybernetycznych wyrzutkéw i staje sie czes-
cig grupy wykonujacej nielegalne zlecenia dla wysoko sytuowanych
zleceniodawcow;

d) komplikacja akeji: odkrycie spisku, ktéry ma na celu ani-
hilacje grupy po wykonaniu zlecenia przejecia poteznej technologii,
a takze poglebiajaca sie psychoza bohatera, wynikajaca z przyjecia zbyt
wielu augmentacji;

e) rezultat: zemsta na mocodawcach oraz po$wiecenie sie Davida,
aby uratowac zycie i przyszlos¢ ukochanej, bedacej czlonkinig grupy.

Poszczegdlne zdarzenia majg na celu przede wszystkim pogtebia-
nie wiedzy odbiorcy na temat rzeczywistosci diegetycznej i zwigkszenie
zakresu dostepnos$ci do $wiata narracji. Tworcy prezentuja histori¢ zu-
pelnie unikatows, niespotykang w fabule gry. W ten sposéb udowadnia-
ja, ze $wiat Cyberpunka wykracza poza ramy pojedynczej reprezentacji
fabularnej. Podkresla si¢ jego allotopiijny charakter — §wiat narracji
rozszerza si¢ 1 w tym rozszerzeniu uprawomocnia.

Szczegblng zasadg tekstow grofilskich jest to, ze nie sytuuja sie
one w opozycji do utworéw archetypicznych. Najczesciej ich celem jest
nie trawestowanie czy parodiowanie narracji, ale uzupelnianie jej o nowe
konteksty poznawcze i interpretacyjne, rozszerzanie dyskursu na temat
konkretnej gry w nowej przestrzeni medialnej[27]. Praktyki grofilskie
polegaja na przeniesieniu wybranych elementéw $wiatoopowiesci do

[26] Gra Cyberpunk 2077 oferuje graczowi wybor w zdarzenia, ktére uczynia go wyrzutkiem, usytuuja
trzech $ciezek pochodzenia (tzw. origins). Niezaleznie ~ na marginesie spoteczenstwa.

od tego, czy uzytkownik zdecyduje, ze jego awatar, [27] Tego rodzaju rozszerzenie dokonuje si¢ zazwy-
podobnie jak bohater Edgerunners bedzie punkiem, czaj przy wykorzystaniu nowej formuly wizualne;j.
czy tez nomada pochodzacym spoza miasta, albo W Cyberpunk: Edgerunners zastosowano stylistyke

pracownikiem korporacji, zawsze uwiklany zostanie anime, ktéra nie jest wlasciwoscia struktury wizualnej
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nowego krajobrazu medialnego, co uniezaleznia je od tekstu archety-
picznego i umozliwia ,rozszerzenie uprzedniej fikcji poprzez transfikcje,
ktéra przedtuza ja na planie czasowym lub, szerzej, przestrzennym”[28].

W przypadku Cyberpunk: Edgerunners transfikcja stuzy zwigk-
szeniu zaciekawienia i zaangazowania wzgledem $wiata gry, a w konse-
kwencji i nig samg (co mozna uznacé za dzialanie zwienczone sukcesem,
majac na uwadze, Ze premiera serialu przyniosta za sobg rekord popu-
larnosci Cyberpunka 2077 wérdd uzytkownikéw). Weiagajaca, emocjo-
nalnie ekspresywna historia, rezonujaca z uniwersalnymi problemami
spolecznymi (dysproporcje spoteczne, wykluczenie technologiczne)
i prezentujaca konkurujace ze sobg perspektywy $wiatopogladowo-
-polityczne (anarchizm i korporacyjny lad) rozgrywa si¢ rok przed
zdarzeniami zaprezentowanymi w grze. Przesuniecie czasoprzestrzenne
usprawiedliwia to, Ze tworcy nie odwoluja si¢ bezposrednio do fabuly
Cyberpunka 2077, a jednoczesnie uprawomocnia adaptacje jako tekst
eksplanacyjny[29], ktérego nadrzednym celem jest rozszerzenie historii
i mitologii $wiata oraz specyfiki jego funkcjonowania. Pytania, ktore
sugerowane sg przez fabule, np.: co dzieje si¢ z organizmem, psychika
i emocjonalnoscig cztowieka w wyniku technologicznej modyfikacji
ciala? Kto odpowiada za produkcje i dystrybucje niebezpiecznych au-
gmentacji? Jakie sg granice kontroli spotecznosci przez Arasake, najwaz-
niejszg korporacje kontrolujaca Night City?, nie znajduja odpowiedzi
w serialu. Rozbudzaja jednak ciekawo$¢ $wiata i zachecajg odbiorce do
poszukiwania odpowiedzi bezposrednio w grze. Transmedialna siat-
ka kontekstow $wiatotworczych, szczelnie oplatajaca jednowatkowa,
skonczong, kanoniczng historie, z jednej strony uzaleznia zdarzenia
od specyfiki konkretnego $wiata przedstawionego (w takim zakresie
moga zdarzy¢ si¢ tylko w tej rzeczywistosci), a z drugiej — sugeruje jego
ksenoencyklopedycznag ztozonos¢|[30].

Dowartosciowanie wiatoopowiesci sprawia, Ze nieinteraktywny
tekst staje si¢ w istocie zacheta do podjecia dziatan interaktywnych:
eksploracji wirtualnej przestrzeni gry i indywidualnych poszukiwan
w innych tekstach i przestrzeniach medialnych w celu poznania odpo-

gry. Uzycie tejze stylistyki uzasadnione jest jednak
konwencja gatunkows — wiele cyberpunkowych
tekstow kultury wywodzi si¢ z tradycji japonskich
mang i animacji, a najbardziej kultowe filmy i se-
riale reprezentujace ten gatunek to wlasnie anime
(zob. np. Akira, rez. Katsuhiro Otomo, 1988; Cowboy
Bebop, rez. Shin'ichird Watanabe, 1998-1999). Nalezy
tez zauwazyc¢, ze tworcy gry Cyberpunk 2077 przy-
wolujg wymienione animacje jako zrédla odniesien
wizualnych (np. motocykl jednego z bohateréw sty-
lizowany jest na kluczowy fabularnie pojazd w filmie
Akira). Teksty grofilskie — co zostanie szerzej opisane
w dalszej czesci artykulu - bardzo czgsto faczg rozma-
ite porzadki obrazowania.

[28] R. Saint-Gelais, op. cit., s. 71, cyt. za: P. Marci-
niak, op. cit., s. 105.

[29] Na temat praktyki wyjasniania §wiatéw narracji
w adaptacjach, a konkretnie w nowelizacjach ekspla-
nacyjnych zob. J. Pigulak, Ponad inter-, w kregu trans-.
Nowelizacje gier wideo jako przyktad narracji transme-
dialnych, ,Forum Poetyki” 2019, nr 18, s. 40-41.

[30] Ksenoencyklopedie to encyklopedie poszcze-
gblnych $wiatéw narracji, a nawet catych gatunkow,
ktére zapewniajg dostep do materialéw zawierajacych
dodatkowe informacje wzbogacajace dany tekst.
Funkcjonuja one transfikcjonalnie i majg charakter
metanarracyjny, gdyz lacza rézne teksty. K.M. Maj,
Allotopia..., s. 101.
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wiedzi na pytania dotyczace specyfiki funkcjonowania $wiata. Dyskurs
grofilski, cho¢ sytuuje sie obok gry, zaklada konieczno$¢ nieustannego
jej doswiadczania. W diuzszej perspektywie niemozliwe jest bowiem
tworzenie angazujacych narracji grofilskich bez interakeji z konkretna
przestrzenig medialng. Filmy i seriale grofilskie, niezaleznie od tego,
czy sa przykladem realizacji systemowych, czy tez oddolng, fanowska
proba rozszerzenia $wiata tekstu, stanowig hotd dla tekstu archetypicz-
nego - konkretnych gier, ktdre stanowia przedmiot fascynacji grofila.

Serialowa adaptacja popularnej gry sieciowej League of Legends -
Arcane zostala zrealizowana pod nadzorem Riot Games, ale kreatorzy
Christian Linke oraz Alex Yee, wspdlpracujacy z francuskim studiem
Fortiche, nie s3 deweloperami gry. W przeciwienstwie do realizato-
réw Edgerunners otrzymali duza swobode tworczg i przyzwolenie na
eksperymentowanie z interaktywnym pierwowzorem w celu posze-
rzenia $wiatoopowiesci League of Legends[31]. Adaptacja jest zatem
w wiekszym stopniu efektem pracy fanowskiej wyobrazni niz komer-
cyjnym projektem powstalym jako element polityki marketingowe;
studia. Serial Arcane, tworzony ponad sze$¢ lat, szeroko doceniony|[32]
i nagradzany na skale, ktéra nigdy do tej pory nie byta udzialem ad-
aptacji gier[33], zostal stworzony przez milos$nikéw interaktywnego
pierwowzoru — osoby doskonale zaznajomione z gra, a takze z tekstami
jej towarzyszacymi; z tatwoscig poruszajace si¢ po $ciezkach trans-
medialnego, fantastycznego $wiata Valoran. Linke i Yee, thumaczac,
dlaczego z obszernego uniwersum League of Legends wybrali dwie
postaci - siostry Jinx oraz Vi, ktérych relacja stata si¢ gtéwnym zrod-
fem napigc fabularnych — wskazywali, ze sg ich wielkimi fanami[34].

[31] A. Tan, Why do you love Arcane so much? Cre-
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Estetyka tekstow
grofilskich.
Adaptacja Arcane

ators reveal behind-the-scenes secrets, ONE Esports,
5.12.2022, https://www.oneesports.gg/league-of-le-
gends/arcane-creators-interview/ (dostep: 6.02.2023).
[32] Znakomity odbidr serialu uwidacznia si¢ nie
tylko w bardzo wysokich ocenach na wiodacych
portalach rankingowych takich jak IMDb (9.0/10)
czy Rotten Tomatoes (96%), lecz takze w artyku-

tach publicystycznych. Entuzjastyczny stosunek do
adaptacji wyrazony zostal m.in. przez Victori¢ Davis,
ktéra w znamiennie zatytulowanym tekécie Arcane’:
Overcoming the ‘Curse’ of Video Game Adaptations,
sugeruje, ze udane, filmowe transformacje gier
zaczng powstawaé wtedy, kiedy realizowac je beda
fani pierwowzoru, osoby doglebnie zaznajomione

z grami i ich specyfika, darzace medium szacunkiem.
V. Davis, Arcane’: Overcoming the ‘Curse’ of Video
Game Adaptations, AWN.com, 9.11.2021, https://www.
awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-
-video-game-adaptations (dostep: 6.02.2023).

[33] Serial zdoby! prestizowa nagrode The Game
Awards w kategorii Najlepsza adaptacja (2022),
pokonawszy m.in. Cyberpunk: Edgerunners. Ponadto,
jako pierwsza w historii adaptacja gier wideo wygrat
nagrode Emmy w kategoriach Outstanding Indivi-
dual Achievement In Animation oraz Outstanding
Animated Program.

[34] Arcane stworzone zostalo przez osoby dosko-
nale zaznajomione z interaktywnym pierwowzo-
rem, a takze z dyskursem fanowskim na jego temat;
osoby znakomicie orientujace si¢ w lore, specyfice
uniwersum i fabule gry League of Legends. Sposrod
konglomeratu watkéw i motywow twdrcy wybrali te,
ktore uznali za najbardziej interesujace z perspektywy
potencjatu dramaturgicznego. B. Park, D. Kwon, ‘The
questions that need to be asked in the face of conflict’:
A conversation with the co-creators of Arcane, Inven
Global, 13.11.2021, https://www.invenglobal.com/
articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-
-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-
-creators-of-arcane (dostep: 6.01.2023).


https://www.oneesports.gg/league-of-legends/arcane-creators-interview/
https://www.oneesports.gg/league-of-legends/arcane-creators-interview/
https://www.awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-video-game-adaptations
https://www.awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-video-game-adaptations
https://www.awn.com/animationworld/arcane-overcoming-curse-video-game-adaptations
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane
https://www.invenglobal.com/articles/15671/the-questions-that-need-to-be-asked-in-the-face-of-conflict-a-conversation-with-the-co-creators-of-arcane

202

JOANNA PIGULAK

Grofilska fascynacja stala sie powodem, dla ktérego zdecydowali si¢
zrekonstruowac i rozszerzy¢ historie bohaterek w nowej przestrzeni
medialnej.

Intersemiotyczny przeklad tekstu interaktywnego zaklada ko-
nieczno$¢ wyboru watkow, ktore poddane zostang procesowi adaptacji -
nie sposdb zawrze¢ kazdego ergodycznego elementu gry w skonczonej,
nieinteraktywnej opowieéci audiowizualnej. Wybrane watki powinny
by¢ na tyle charakterystyczne dla gry, aby dalo sie zachowac relacje
tozsamosci miedzy utworem archetypicznym a jego nows interpretacja.
W przypadku Edgerunners migdzymedialnym miejscem stycznosci jest
konstrukcja $wiata przedstawionego, natomiast w kontekscie serialu
Arcane okazuja si¢ nig przede wszystkim bohaterowie. Cho¢ tworcy
serialu doprecyzowuja i dookreslajg pewne aspekty $wiata zaprezen-
towanego w sieciowej grze multiplayer League of Legends, to jednak
przede wszystkim opowiadajg historie, dowodzac w ten sposdb, ze
rzeczywisto$¢ gry ma potencjal narracyjny i fabutotwoérczy. Jest to
dlatego wazne, ze podczas rozgrywki elementy fabularne stanowig wy-
tacznie rame dla dziatan rywalizujacych miedzy soba graczy i osadzaja
te dziatania w okre$lonej czasoprzestrzeni. Zapozyczajac wystepujace
w interaktywnym pierwowzorze postacie grywalne, m.in. kluczowe dla
serialowej opowiesci siostry Vii Jinx, tworcy dokonuja transfikcjonalnej
fabularyzacji $wiata gry w przestrzeni kinematograficznej.

Ambicja opowiedzenia spéjnej, wyrazistej historii, fokalizowanej
przez charakterystyczne dla League of Legends postacie, skutkuje tym,
ze — w przeciwienistwie do wcze$niej analizowanej adaptacji — prze-
ksztatceniom podlegaja liczne watki fabularne zasugerowane w grze.
Tworcy uzupelnili fabularne luki, czy tez, stosujac kategori¢ Romana
Ingardena, miejsca niedookreslenia[35], doprecyzowali lore, a takze
indywidualng historie oraz portret psychologiczny bohateréw, ktdrzy
w grze opisywani sa lakonicznie i przede wszystkim przez pryzmat
umiejetnosci bojowych. W konsekwencji, serial prezentuje narracyjnie
wiarygodna i dramaturgicznie wyrazista, uporzadkowang w schemacie
przyczynowo-skutkowym fabufe, skupiong wokat trudnej relacji dwéch
siéstr uwiklanych w polityczng intryge. Co istotne, uniezaleznienie
historii od narracji gry sprawia, ze moze zosta¢ ona w pelni zrozumiana
takze przez odbiorcdw niezaznajomionych z interaktywnym pierwo-
wzorem. Nie oznacza to jednak, ze Arcane nie wymaga wykorzystania
kompetencji uzytkownika do petnego odczytania tresci — jest to serial
grofilski, adresowany do konwergentnych odbiorcéw. O ile nieznajo-
mos¢ fabuly gry nie wyklucza imersji w historig, o tyle zakres doswiad-
czenia estetycznego znaczaco zwigksza sie w przypadku umiejetnosci
rozpoznania i funkcjonalizowania stylistyk wlasciwych dla gier.

[35] L. Brogowski, Struktura konkretnosci i miejsca
niedookreslenia u Ingardena, ,,Teksty Drugie” 1993,

nr 3, s. 64.
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Serial wykorzystuje technike animacji hybry-
dowej — tworcy zintegrowali komputerowo wygene-
rowane elementy tréjwymiarowe z dwuwymiarowymi
recznie rysowanymi przedstawieniami. Dwuwymia-
rowe formy wizualizowane sg na ekranie zazwyczaj
w polaczeniu z trikami operatorsko-montazowymi,
takimi jak fast motion. W ten sposob za posrednictwem
warstwy obrazowej prezentowane sg epizody psycho-
tyczne gléwnej bohaterki - Jinx. Nastolatka, w wyniku
rozdzielenia z siostra w mlodym wieku, doswiadczyla
dekompensacji, ktora pogtebita odczuwane juz w dzie-
cinstwie zaburzenia adaptacyjne, wzmocnita dolegli-
wosci z pogranicza zaburzen psychotycznych oraz
nerwicowych, takie jak niestabilno$¢ nastroju oraz
nadmierna impulsywno$¢. W wyniku kolejnych wy-
darzen fabularnych kryzys psychiczny bohaterki prze-
radza sie w niebezpieczng manie, a nawet psychopatie.
Aby oddac¢ ten szczeg6lny stan postaci, twdrcy stosujg
polaczenia przedstawien tréjwymiarowych (wyglad
bohateréw oraz $wiata diegetycznego) z gwalttownie
nakfadanymi na te przedstawienia recznie rysowanymi
dwuwymiarowymi elementami, wykonanymi w wy-
razistej, fluorescencyjnej kolorystyce (il. 2). Nalezg do
nich szkice prezentujace atrybuty postaci (np. ikona
czaszki, zapowiadajaca agresywny epizod; szkic zabaw-
ki, w ktorej znajdujg si¢ tworzone przez Jinx materialy wybuchowe),
sprzeczne emotikony sugerujace rozchwianie emocjonalne bohaterki
oraz napisy onomatopeiczne (boom!, wrr). Estetyka tych rysunkéw
symuluje wlasciwe dla sztuki komiksowej praktyki wizualne, takie
jak dymki myslowe i dialogowe. W swoisty dla komiksu sposéb wy-
korzystuje sie takze napisy dzwigkonasladowcze oraz narratywizuje
poszczegélne elementy graficzne.

Komiksowo$¢ nie jest czgscig estetycznego doswiadczenia Le-
ague of Legends. W grze wykorzystuje si¢ srodki wizualne konwen-
cjonalne dla gatunku multiplayer online battle arena, takie jak rzut
izometryczny oraz rozbudowany niediegetyczny interfejs graficzny,
umozliwiajacy nielinearne zarzadzanie postacia w §wiecie. Utwory gro-
filskie czgsto jednak cechujg si¢ zalozeniami estetycznymi odmiennymi
od tekstu archetypicznego. Tworcy, rozszerzajac dyskurs na temat gry
w innej przestrzeni medialnej, dostosowuja narracje tekstu grofilskiego
do nowej sytuacji estetycznej, co skutkuje licznymi przeksztalceniami,
takze w strukturze wizualnej. W przypadku Arcane istotng transfor-
macja w stosunku do tekstu wyjsciowego jest m.in. decyzja artystyczna
dotyczaca wlaczenia do opowiesci elementdw sztuki komiksowe;.

Wielu autoréw-grofiléw wykorzystuje poetyki komiksu w prak-
tyce tworczej. Powodowane jest to z jednej strony tym, ze gry wideo
czesto operuj estetyka komiksowa, a to co komiksowe moze okaza¢ sie
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IL. 2. Kadr z serialu Arcane
przedstawiajacy jedna

z gtéwnych bohaterek -
Jinx. Postaé zrealizowana
w technice animacji kom-
puterowej 3D, otoczona
jest plaskimi fluorescen-
cyjnym obrysem. W ka-
drze wida¢ takze ono-
matopeiczne napisy oraz
rysunek przywodzacy na
mysl dzieciecy szkic, ktory
prezentuje charaktery-
styczny atrybut bohaterki.
Rézowe, dwuwymiarowe
elementy zrealizowane

sa w komiksowej poetyce
i wykorzystuja elementy
stylu punkowego. Przed-
stawienia majg charakter
niediegetyczny - ilustrujg
szczegblny stan psychicz-
ny bohaterki, ale nie sg
dostrzegalne przez inne
postacie
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satysfakcjonujacym lacznikiem miedzy gra oraz filmem|[36]. Z drugiej
strony — podejécie grofilskie zaklada, ze kazdy $rodek narracyjnego
wyrazu, nawet nieswoisty dla gier cyfrowych, czy tez strukturalnie
obcy dla niektérych odmian tekstéw interaktywnych, moze okazaé
sie skutecznym narzedziem do rozszerzania $§wiatoopowiesci gry.
W przypadku Arcane uzycie nieobecnych w grze estetyk komikso-
wych pozwala zobrazowa¢ poglebiajacy si¢ dekompensacje psychiczna
bohaterki. W ten sposéb za pomocg obrazu sugeruje sic momenty
epizodéw psychotycznych Jinx, ale takze dowartosciowuje postac jako
pelnoprawnego bohatera opowiesci, z ktérym odbiorca moze si¢ iden-
tyfikowacd. Za posrednictwem omawianych wizualizacji tworcy czynig
z Jinx fokalizatora narracji, staje si¢ ona ,,podmiotem percypujacym,
ktdry przefiltrowuje §wiat przedstawiony przez swoja $wiadomosé
i wypelnia go danymi sensualnymi”[37]. Widz obserwuje zatem zma-
gania bohaterki z psychotyczng osobowoscia, w perspektywie ktérych
to zmagan jawi si¢ czesto jako bezbronna, przyttoczona i zagubiona
dziewczyna, co istotnie wplywa na zakres wspdtodczuwania odbiorcy,
a nawet ksztaltuje wzgledem niej empatie. To, co ,komiksowe”, zostaje
zatem uzyte po to, aby rozszerzy¢ narracje gry, doprecyzowac histori¢
postaci grywalnej i uczyni¢ ja szczegdlnie ekspresyjng emocjonalnie.
Innym wartym uwagi zabiegiem estetycznym, ktory stosuja
tworcy Arcane, $wiadczacym o immanentnie grofilskim charakterze
serialu, jest wyrazista stylizacja §wiata przedstawionego oraz posta-
ci. Autorzy nawigzuja do stylu wizualnego serii gier Dishonored (Ar-
kane Studios, 2012-2017), co zobaczy¢ mozna na ilustracji 3. Cho-
ciaz Linke i Yee nie wypowiadajg si¢ na temat podobienstw miedzy
pierwszoosobowsa gra przygodowa i stworzong przez nich adaptacja
(przypuszczalnie wynika to z faktu, ze wlaczanie zupelnie niezwig-
zanego z League of Legends tytulu, zrealizowanego przez inne studio
deweloperskie do materialéw odnoszacych si¢ do adaptacji gry Riot
Games, byloby niezreczne wizerunkowo oraz watpliwe prawnie), to
relacje miedzy tekstami dostrzegaja odbiorcy(38]. Charakterystyczny
styl Dishonored osiagnieto na skutek nieoczywistego potaczenia cech

[36] Interesujacym przyktadem jest w tym kontekscie
film Scott Pilgrim kontra swiat (rez. Edgar Wright,
2010), w ktérym stylistyki komiksu wykorzystywane
s3 po to, aby opowiada¢ o medium interaktywnym,
a twércy wyprébowuja rozwigzania narracyjne
wlasciwe dla gier i sprawdzajg mozliwoéci ich uzycia
w filmie.

[37] W ten sposéb Robert Birkholc — odwotujac si¢
do koncepcji Mieke Bal - charakteryzuje kategorie
fokalizatora. R. Birkholc, Narracja subiektywnie
zaposredniczona. Wokot zagadnienia ,,mowy pozornie
zaleznej” w filmie, ,,Studia Europaea Gnesnensia”
2016, nr 14, 2016, S. 149.

[38] Podobienstwa dostrzegaja zaréwno polscy, jak

i zagraniczni odbiorcy. Watek ten poruszony zostat

m.in. na forum Reddit, gdzie doczekat si¢ 130 odpo-
wiedzi od 0s6b, wskazujacych, ze zauwazyli analogie
wizualne miedzy Arcane a grami z serii Dishonored,

a nastepnie zaczeli szuka¢ informacji na temat powo-
dow tej zbieznosci (zob. watek Arcane’s art style re-
minds me of Dishonored, Reddit, https://www.reddit.
com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_sty-
le_reminds_me_of_dishonored/ (dostep: 6.01.2023).
Podobne glosy w polskiej przestrzeni internetowej
pojawily si¢ pod dyskusja na temat serialu na portalu
Filmweb (zob. watek Nie sqgdzitem ze dostaniemy ani-
mowane dishonored, Filmweb, https://www.filmweb.
pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%
85dzi%Cs5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowan
e+dishonored,3261984 (dostep: 6.01.2023).


https://www.reddit.com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_style_reminds_me_of_dishonored/
https://www.reddit.com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_style_reminds_me_of_dishonored/
https://www.reddit.com/r/arcane/comments/qow42m/arcanes_art_style_reminds_me_of_dishonored/
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
https://www.filmweb.pl/serial/Arcane-2021-873628/discussion/Nie+s%C4%85dzi%C5%82em+%C5%BCe+dostaniemy+animowane+dishonored,3261984
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stylu wiktorianskiego oraz gotyckiego z rozwigzaniami wlasciwymi
dla brutalizmu oraz impresjonizmu. Starannie zaprojektowany $wiat
przedstawiony wypelniony jest eklektycznymi budynkami, ktérych
romantyczny, neogotycki charakter przetamany jest przez ekspono-
wanie elementéw konstrukcyjnych i wlasciwo$ci zastosowanych ma-
terialéw (przede wszystkim betonu), w efekcie czego osiagnieto efekt
ekspresyjnosci, nowoczesnosci i dehumanizacji. Podobny styl wizualny
odnalez¢ mozna w roznych rejonach miasta Piltover, w ktérym dzie-
je sie akcja Arcane. Surowy styl budowli w dolnym miescie, a nawet
ich brzydota wydobywana jest przez zaréwno monochromatyczne,
zimne barwy budynkéw, jak i pozbawienie miasta funkcjonalnych
elementéw architektonicznych. Budynki majg niepraktyczne mate okna
(szyby czgsto zastegpowane sg szaroburymi witrazami), s waskie, jakby
na sile wcisniete w miejska tkanke, brakuje im loggii, a zamiast nich
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11. 3. zestawienie kadrow

z serialu Arcane (lewa
strona) oraz screenshotow
i grafik koncepcyjnych

z gry Dishonored przygo-
towane przez uzytkownika
Wow_Space i opublikowa-
ne na portalu reddit.com
(https://www.reddit.
com/r/dishonored/com-
ments/qrdwé6a/arkane_
studios_but_its_an_ani-
mation_with_a_budget/)


http://reddit.com
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
https://www.reddit.com/r/dishonored/comments/qrdw6a/arkane_studios_but_its_an_animation_with_a_budget/
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dodano szereg niepraktycznych elementéw nawiazujacych do stylistyki
steampunkowej, wla$ciwiej takze dla Dishonored, takich jak ozdoby
w ksztalcie korbek i pokretel, niefunkcjonalne zegary. Architektura
obu $wiatéw cechuj si¢ réwniez brakiem roélinnoéci — z przestrzeni
wyrugowano to, co naturalne, organiczne.

Nie tylko wyglad miasta wskazuje na wizualng inspiracje gra
Arkane Studios. Uderzajace podobienstwo widoczne jest takze w twa-
rzach postaci. Odejscie od stylu realistycznego na rzecz polaczenia
elementow ekspresjonistycznych oraz impresjonistycznych wspotgra
z wewnetrzng sprzecznoscia bohaterdw, ktérzy pozostaja w konflikcie
zar6wno z przyjetymi potocznie normami i formami zycia spolecznego,
jak iz samymi soba. Protagoni$ci Arcane, jak réwniez Dishonored ucie-
lesniaja koncepcje antybohatera — podwazaja ogélnie przyjete zasady
moralne i ukazujg zarazem tesknote za tymi zasadami. Jak wskazu-
je Michat Januszkiewicz, ,jako czlowiek swiadomy i samoswiadomy
antybohater odkrywa jedynie iluzyjno$¢ czy fikcjonalno$¢ porzadku
spolecznego, obnaza jego niestabilno$¢, nietrwato$¢ i zaklamanie”[39].
Nihilistyczno-moralistyczny charakter antybohatera uwidacznia si¢
szczegllnie w kreacji Jinx, nieustannie zawieszonej pomie¢dzy miloscia
do siostry (i checig bycia dobrym cztowiekiem) a nieumiejetnoscig rea-
lizacji zadan oczekiwanych od niej spolecznie i wpisania si¢ we wzorce.
W tej perspektywie szczegdlna forma graficzna, taczaca przeciwstawne
style artystyczne, podkresla napiecie miedzy sprzecznosciami konstytu-
ujacymi antybohatera, jest wiec uzasadniona fabularnie. Jednoczesnie,
tak wyrazne podobienstwa miedzy estetyka Arcane oraz gry Dishonored
pozwalajg spojrze¢ na serial z perspektywy metanarracji. Tworcy Arca-
ne budujg siatke polaczen nie tylko miedzy adaptacjg i tekstem arche-
typicznym, lecz takze mi¢dzy adaptacja oraz krajobrazem gier wideo
w ogole, czynigc z serialu przestrzen ksztaltowania grofilskich znaczen.

Grofilia okazuje si¢ zatem sposobem na Iaczenie réznych dys-
kurséw medialnych i tekstowych. Jest praktyka polegajaca na tworzeniu
sieci powigzan miedzy réznymi utworami, ktore nie sg przywolywane
na zasadach cytatu, ale funkcjonujg jako immanentna cz¢$¢ nowej prze-
strzeni tekstowej, w ktorej sa rozszerzanie i kultywowane. Potraktowa-
nie serialu Arcane jako produktu tie-in franczyzy League of Legends by-
toby nieadekwatnym uproszczeniem. Oczywiscie, rozwija on narracje,
a zwlaszcza fabule gry bedacej podstawg adaptacji, a zatem wzmacnia
zainteresowanie archetypicznym tekstem interaktywnym i jest cze$cia
strategii marketingowej Riot Games, ale funkcjonuje réowniez jako
twor narracyjnie samowystarczalny. Tworcy, wykorzystujac formule
serialu, uzywajac $rodkéw wyrazu wlasciwych dla sztuki komiksowe;
i nawigzujac do charakterystycznego stylu Dishonored, uniezaleznili
gre od tekstu wyjsciowego i uczynili ja komponentem transmedialnego,

[39] M. Januszkiewicz, W horyzoncie nowoczesnosci:
antybohater jako pojecie antropologii literatury, ,,Teks-

ty Drugie” 2010, nr 3, s. 63.
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konwergentnego $§wiata narracji, w ktérym funkcjonuje on jako utwor
narracyjnie niezalezny. Naturalnie, Arcane zawsze bedzie koncepcyjnie
i $wiatotworczo zlaczony z League of Legends, ale jednoczesnie odbiera¢
i przezywaé mozna go zupelnie osobno. Sitg i mozliwoscia dyskursu
grofilskiego jest to, ze w wyniku krzyzowania i rozszerzania wydobywa
sie zupelnie nowe wlasciwosci tekstu, ktére moga uczynic¢ go samowy-
starczalna, samosterujacg si¢ wersja zlozonej sieci medialne;.

Praktyki grofilskie, jak zostalo wspomniane, wykraczajg poza  Croisement
gest adaptowania, wymykaja si¢ ograniczeniom przektadu intersemio- et annexions.
tycznego, nie sposdb odnie$¢ ich wylacznie do dziatan opartych na  Przypadek Mitosci,
tekstowych iteracjach $wiata czy fabuly. Utwory grofilskie cechuja sie¢ ~ smierci i robotéw
dowolnoscig w krzyzowaniu tekstow, nawet pozornie nieprzystajacych
i faczeniu ich ze sobg. Innymi stowy, utwory grofilskie to transfikcje
i jako takie majg ,zdolnos¢ przywiazywania si¢ do dwdch (lub wiecej)
fikcji, ktére czytelnik mogt dotad uwazac za niezalezne, a ktére w no-
wym tekscie daja sie z powodzeniem potaczy¢”[40].

Znakomitym przykladem skrzyzowania i przylaczenia (fr. cro-
isement et annexions) jest serial Mitos¢, Smier¢ i roboty. Te dzialania
tekstowe sg w przypadku analizowanego utworu dominujagcym mode-
lem artystycznym i komunikacyjnym: poprzedzity realizacje (zadaniem
réznych, pracujacych osobno twdrcéw, bylo zaproponowanie krot-
kometrazowych opowiesci przekraczajacych skonwencjonalizowane
podgatunki fantastyki naukowej), wptynely na strukture poszczegol-
nych epizodéw (badanie granic istnienia gatunku doprowadzito do
eksperymentow w zakresie wykorzystanych technik animacji i formut
opowiadania, faczenia tego, co nietaczliwe) oraz zdeterminowaly odbidr
(recepcja calego serialu jest pozytywna, natomiast poszczegdlnych
odcinkéw bardzo rézna - fuzja gatunkowo-technologiczna nie spraw-
dzifa si¢ w kazdym przypadku)[41]. Zgodnie z poetyka corisement et
annexions, swoistg dla transfikcji, tworcy poszczegdlnych odcinkéw
Mitosci, smierci i robotéw wykreowali oryginalne kolaze narracyjne
i $wiatotworcze patchworki. Istotnym elementem senso- i stylotwor-
czym dla transfikcjonalnej opowiesci stala sie specyfika gier cyfrowych.

Cho¢ serial nie jest adaptacjg zadnej konkretnej gry, to autorzy poszcze-
golnych odcinkdw przytaczaja dynamiki i estetyki gier do skonwencjo-
nalizowanej formutly opowiadania, w wyniku czego powstaja utwory
hybrydyczne, wykraczajace poza gatunkowe i medialne ograniczenia.

Co wigcej, wiele epizodéw tematyzuje medium interaktywne,

a nawet stanowi dla niego hotd[42]. Nie ma w tym nic dziwnego, majac

[40] R. Saint-Gelais, op. cit., s. 71, cyt. za: P. Marci- 21.05.2022, https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/
niak, op. cit., s. 106. all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-
[41] Krytycy zauwazaja, Ze niektére odcinki, cho¢ -to-nope (dostep: 6.01.2023).

zachwycajace wizualnie, nie prezentujg spojnych [42] Interesujacy jest w tym kontekscie dziesie-
pomystéw fabularnych i/lub $wiatotworczych, ciominutowy epizod Epoka lodowcowa. Potencjat

zob. K.W. Hanley, All Episodes Of “Love, Death humorystyczny opowiesci ksztaltowany jest przez

+ Robots”, Ranked From Dope To Nope, BuzzFeed, kontrastowe zderzenie mikro- i makrohistorii. Mloda


https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-to-nope
https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-to-nope
https://www.buzzfeed.com/kenwhanley/all-episodes-of-love-death-robots-ranked-from-dope-to-nope
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na uwadze, ze showrunnerem (a takze rezyserem i producentem czesci
odcinkow) jest Tim Miller. Artysta, ktérego nazwaé mozna grofilem, od
lat pracuje jako rezyser, animator i twdrca efektow specjalnych zaréw-
no dla filmu, jak i gier cyfrowych (wspoltworzyt kultowe gry science
fiction, takie jak Mass Effect 2, BioWare, 2010, czy Star Wars: The Old
Republic, BioWare, Electronic Arts, 2011). Do$wiadczenie Millera oraz
jego fascynacje efektami specjalnymi, technologiami komputerowymi,
technikami animacji, konwencjg science fiction oraz kulturg gier wideo
znajduja swoje apogeum w serialu Mifos¢, Smierc i roboty. Nie tylko
zreszta on jest lacznikiem mie¢dzy §wiatem gier oraz filmu. Za realizacj¢
znacznej czesci odcinkéw odpowiadajg studia, ktére styng z projek-
towania animacji dla gier cyfrowych. Dla przykladu, polskie studio
Platige Image, znane m.in. z opracowania sekwencji animowanych
do serii WiedZzmin (CD Projekt Red, 2007-2016), stworzyto odcinek
Rybia Noc (sezon 1, epizod 13). Grofilski charakter serialu, ze wzgledu
na kontekst realizacji i podmioty za nig odpowiedzialne, jest niejako
implicite wpisany w serie.

Zgodnie z transfikcjonalng poetyka krzyzowania i przylaczania
w obrebie poszczegélnych odcinkéw dochodzi do migracji danych -
elementy fabularne gier, $rodki interaktywnego wyrazu, struktury
gameplayowe znajdujg swoje nowe wcielenie w przestrzeni filmowej,
przy czym zrédia danych czy tez cytatow nie sa bezposrednio wskazane,
odbiorca dostrzega je, konfrontujac tresci z wlasng wiedzg kulturows,
nabytg podczas obcowania z medium interaktywnym. Prébek tego
rodzaju grofilskich dziatan w przypadku Mitosci, $mierci i robotow
dostarcza znaczgca czg$¢ odcinkdw, choéby wspomnied, ze epizody
otwierajace sezon pierwszy (Trzy Roboty) oraz trzeci (Trzy Roboty:
Drogi ucieczki) ksztaltuja wizj¢ postapokaliptycznego $wiata, nawiazu-
jac wyraznie do takich serii gier jak The Last of Us (charakterystyczne
wnetrza o§wietlone intensywnym $wiatem stonecznym, eksponujacym
dziko rosnaca roélinnos$¢, wdzierajacy si¢ do opuszczonych pomiesz-
czen) oraz Fallout (w szczego6lnosci zwrdci¢ nalezy uwage na elemen-
ty retrofuturystyczne oraz ironiczny sposdb prezentowania ludzkich
szczatkow w postaci ekspresyjnie ,,zastygnietych” kosciotrupéw); od-
cinek Beyond the Aquila Rift (sezon 1, epizod 2) wykorzystuje zaréwno
koncept wizualny, jak i logike $wiata przedstawionego wspomnianej
serii Mass Effect[43].

para przeprowadza si¢ do nowego mieszkania,

w ktérym poprzedni wlasciciel pozostawit lodowke.
Wkrétce okazuje sie, ze w zamrazalniku rozwija

sie zycie — kiedy bohaterowie otwierajg drzwiczki,
patrza z demiurgicznej perspektywy na miniaturo-
wa ozywiong makiete. Kolejne minuty wyznaczaja
kolejne etapy rozwoju cywilizacyjnego - od prehisto-
rii, przez starozytnos¢, sredniowiecze, nowozytnos¢,
az po wspolczesno$¢ oraz bliska przysztosé, w ktorej
to ludzkos¢ ulega zagladzie, a caly cykl zapetla sie od

poczatku. Dystans miedzy bohaterami i ,,§wiatem
przedstawionym” zamrazalnika, a takze predko$¢
rozwoju zdarzen, ktéra uzalezniona jest od realnego
uplywu czasu w $wiecie rzeczywistym, symulujg do-
$wiadczenie gier strategicznych czasu rzeczywistego
(real-time strategy).

[43] W przypadku relacji z serig Mass Effect interesu-
jacy jest watek erotyczny — gtéwny bohater, nie§wia-
domy swojego polozenia i niepewny sytuacji, w ktorej
sie znalazl, wdaje si¢ w romans z kobietg, ktéra
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Transfikcjonalne przekroczenia w Mitos¢, Smierc i roboty dotycza
nie tylko wykorzystania wtasciwych dla gier komponentéw wizualnych
i $wiatotwdrczych, lecz takze — co szczegdlnie interesujace - licznych
przeksztalcen i interpretacji struktur rozgrywki w przestrzeni niein-
teraktywnej. Odcinek Mechy (sezon 1, epizod 9) opiera narracj¢ na
logice rozgrywki gier typu multiplayer online battle arena (MOBA).
Bohaterowie zmuszeni sg walczy¢ z hordami obcych, ktorzy przyby-
wajg przez mnozace si¢ portale na zamieszkiwang przez nich farme,
bedaca jednoczesnie areng konfrontacji. Zgodnie z zasadami MOBA
obszar walki nieustannie si¢ zaweza, a bohaterowie z réznym sukcesem
odpierajg ataki, wspomagajac sie amunicja dostarczang na arene za
posrednictwem dronéw (element poszukiwania tupdw, tzw. lootu, jest
kluczowy dla multiplayer online battle arena, w ktérym bohaterowie
rozpoczynaja starcie z ograniczonym ekwipunkiem, a nawet bez zadne-
go wyposazenia). Mechy sa jednocze$nie hybryda gatunkows, nieoczy-
wistym polaczeniem sztafazu science fiction oraz westernu (zob. il. 4).
Transgatunkowa formula znajduje swoje uzasadnienie wlasnie na skutek
wykorzystania struktur swoistych dla gier - to one ustalajg i wyjasniajag
zasady istnienia tego $wiata oraz motywacje funkcjonujacych w nim
bohateréw, a takze potwierdzaja adekwatno$¢ nieoczywistego pola-
czenia gatunkowego. ,,Zwyczajny” farmer przechowuje monstrualne,
groteskowe roboty w garazu, a takze potrafi ich uzy¢ ze wzgledu na
koniecznos¢ nieustannego konfrontowania si¢ z kosmicznym wrogiem -
podobnie jak w grach typu MOBA walka nie tylko si¢ nie konczy, ale
stanowi sens sam w sobie, uprawomocnia irracjonalne sytuacje, buduje
nowg logike $wiata.

Odcinek Szczgsliwa Trzynastka (sezon 1, epizod 15) zostal z kolei
zrealizowany, bazujac na zasadach ksztalttujacych first-person shootery
(FPS), a zwlaszcza ich popularnej odmianie spaceship FPS. First-person
shootery najczeéciej krzyzowane sg z gatunkiem tematycznym science
fiction[44], czesto wykorzystywane w fabulach dotyczacych eksploracji
przestrzeni kosmicznej przez bohatera. Protagonistka epizodu jest
pilotka, przywddczyni grupy sit zbrojnych, ktéra walczy z wrogimi ob-
cymi w niebezpiecznej galaktyce za posrednictwem tytutowego statku.
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wybudzita go z hibernacji na statku kosmicznym.
Sceny zblizenia prezentowane sg odwaznie i zajmuja
znaczg cze$¢ odcinka. Watki romansowe, a zwlasz-
cza motyw intymnych relacji nawigzywanych przez
awatara gracza na statku kosmicznym sg znakiem
rozpoznawczym serii Mass Effect. To wlasnie BioWare
rozpowszechnito koncepcje romansu bohatera gry-
walnego z postaciami niezaleznymi, tworzac galerie
tzw. postaci romansowych.

[44] Uzywajac okreslenia ,,gatunek tematyczny” na-
wigzuje do tréjwarstwowej metody badania gatunkow
gier cyfrowych zaproponowanej przez Marie B. Gar-
de. Autorka postuluje, aby genologiczny namyst nad
medium interaktywnym prowadzi¢ z uwzglednieniem

trzech warstw gatunkow: tematycznej (okreslanej na
podstawie struktury $wiata przedstawionego, wyko-
rzystanych tropow i motywow, stylu wizualnego),
ludycznej (okreslanej przez systemy regut i formuty
gry) oraz funkcjonalnej (okreslanej przez praktyke
odbioru gry). Zob. M.B. Garda, Modele fuzji gatunko-
wej w grach cyfrowych, [w:] Trajektorie obrazow. Stra-
tegie wizualne w sztuce wspélczesnej, red. R.W. Klusz-
czynski, D. Rode, £6dz7 2015, s. 72-73. Przykladem
gier cyfrowych, aczacych gatunek ludyczny FPS

oraz tematyczny science fiction s3 m.in. Dead

Space (EA Redwood Shores, 2008) oraz BioShock

(2K Games, 2007), cho¢by wspomnie¢ najbardziej
znaczace i szeroko doceniane egzemplifikacje.
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1L 4. Kadry z serialu
Mitosé, $mieré i robo-

ty (odcinek Mechy).
Dominantg estetyczng

i gatunkowa epizodu jest
hybrydyzacja polegajaca
na potaczeniu dwéch po-
zornie nieprzystajacych do
siebie elementéw - sztafa-
zu klasycznego westernu
oraz science ficition. Kadr
pierwszy prezentuje mo-
ment opuszczenia granic
farmy przez bohatera,
ktory steruje od wewnatrz
antropomorficznym
robotem bojowym. W ka-
drze drugim natomiast
zaprezentowano walke
maszyn i ich uzytkow-
nikéw z hordg obcych.
Apogeum konfrontacji ma
miejsce na srodku pola; to
wlasnie wtedy dotychcza-
sowa arena walki znaczgco
sie zweza

[45] Metainterfejsy to typ interfejsow, ktére przypo-
minajg typowe interfejsy uzytkownika i przedstawia-
ne s3 jako cze$¢ plaszczyzny ekranowej, a nie §wiata
przedstawionego (np. na ekranie wizualizowany jest
celownik, pasek zycia albo jakiekolwiek inne wskazni-
ki informujace o statusie postaci), ale sa diegetyczne,

JOANNA PIGULAK

Interesujace jest to, w jaki sposdb zwizualizowano sekwencje star¢:
walki prezentowane sg z perspektywy pierwszoosobowej, z punktu
widzenia bohaterki ukrytej poza kadrem. Wykorzystuje ona potencjat
maszyny w celu namierzania i unicestwiania wrogdw, postugujac si¢
wizualizowanym na szybie statku panelem dotykowym (il. 5). Przypo-
mina on graficzne interfejsy uzytkownika, a zwlaszcza ich specyficzna
odmiane, tj. metainterfejsy, ktore czesto pojawiajg si¢ w futurystycznych
grach science fiction[45]. Panel pelni funkcje narzedziowe - pozwala
namierzy¢ i wystrzeli¢ pociski w strone wrogéw. Dziatania postaci
unieobecnionej w kadrze, analogicznie do dziatan uzytkownika gry,
znajdujg swoje przedluzenie na plaszczyznie diegetycznej; akt walki
przypomina akt interakcji gracza z systemem.

W perspektywie praktyki krzyzowania i przylaczania charakte-
rystyczny jest takze sposob konstrukeji antagonistow, ktory zaczerp-
niety zostal z first-person shooteréw (zob. np. seria Doom). Przeciwnicy
to istoty zupelnie niedookreslone, archetypiczni, morderczy ,,obcy’,

co oznacza, ze widzi je réwniez bohater sceny. Wiecej
na temat metainterfejséw zob. P. Kubinski, Gry wideo.
Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 212-215. Przyklady me-
tainterfejsow dostarczaja takie gry science fiction, jak
np. Death Stranding (Kojima Productions, 2019) oraz

Deus Ex: Mankind Divided (Eidos Montreal, 2016).
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ktérych psychologia nie tyle nawet nie jest wazna, co w ogole nie ist-
nieje. Wrogowie funkcjonuja wylacznie jako problem - usterka, ktéra
naprawi¢ musi protagonistka. Ich rola sprowadza si¢ do porecznego
rekwizytu, podmiotu akgji, a dziatania sa powtarzalne i zaprojektowane
w sposob z gory okredlony. Jesli wzbudzaja jakiekolwiek emocje, to
nie ze wzgledu na wlasng podmiotowo$¢, ale na masowos¢ — dzia-
taja w zwartych grupach, zasadg ich stawania sie jest powtarzalnos¢.
W pelnej zgodzie z konwencja FPS narracja podporzadkowana jest
konfrontacji, ktorej trwanie nie tylko uprawomocnia role awatara
w $wiecie przedstawionym i definiuje go, lecz takze stanowi wazne
zrodlo immersji uzytkownika. W Szczesliwej Trzynastce starcia ustalaja
i utrwalajg coraz glebsza relacje miedzy pilotka a maszyng i skfaniajg
odbiorce do emocjonalnego zaangazowania si¢ w historie. Struktura
fabularna odcinka jawi si¢ jako efekt krzyzowania rozwigzan i koncepcji
wiasciwych dla gatunku FPS z konwencjonalnymi elementami military
i soft science fiction.

Fabufa poszczegolnych odcinkéw Mitosci, smierci i robotow
przyjmuje najczesciej forme jednowatkowej, zamknietej opowiesci.
Eksploatowane sg w nich tematy charakterystyczne dla konwencji
fantastycznej w ogole. Niemniej wiele watkéw fabularnych rezonuje
z tematyka popularnych cyfrowych gier science fiction zrealizowanych
w ostatnich latach. Motyw zwierzeco-mechanicznych hybryd podej-
mowany w epizodzie Kill Team Kill (sezon 3, epizod 5) jest waznym
elementem $wiatotwdrczym w grach Horizon: Zero Dawn oraz Horizon:
Forbidden West (Guerrilla Games, 2017-2022). Obawa przed samo$wia-
domoscig sztucznej inteligencji i zdolno$cig maszyn do przyjmowania
niepozadanych, wrogich wobec cztowieka postaw tematyzowana jest
w epizodzie Life Hutch (sezon 2, epizod 7), ktéry — podobnie jak wiele
interaktywnych survival horroréw - rezygnuje z elementu konfrontacji,
a protagonista walczy o Zycie, unikajac atakoéw morderczej maszyny

Il. 5. Kadr z serialu Mifos¢,
Smierc i roboty (odcinek
Szczesliwa Trzynastka),
prezentujacy scene walki
z antagonistami. Odbiorca
obserwuje rzeczywisto$¢

z punktu widzenia posta-
ci - pilotki zasiadajacej za
sterami statku. Na szybie
maszyny znajdujg sie
interfejsy okreslajace po-
tozenie wrogich jednostek
(obraz po lewej stronie
ekranu), a takze infor-
mujace o mozliwoséciach
bojowych statku (ikony
po prawej stronie ekranu).
W kadrze zwizualizowano
takze celownik, przyjmu-
jacy ksztalt czerwonego
trojkata. Opisane elementy
symuluja popularne

w pierwszoosobowych
grach wideo metainter-
fejsy
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i wykorzystujac przy tym umiejetnoéci oparte na sprycie i logicznym
mysleniu[46]. W epizodzie Regulator (sezon 2, epizod 3) Zrédtem napieé
i problemdw fabularnych jest rodzacy sie, silny instynkt ojcowski. Bo-
hater - podobnie jak w popularnej grze The Last of Us — zrzuca maske
cynicznej obojetnosci, kiedy odnajduje w sobie potrzebe ojcostwa.
Zakaz posiadania dzieci w dystopijnym $wiecie przysztosci, bedacy
proba zachowania balansu w sytuacji, w ktdrej spoteczenstwo jest nie-
$miertelne, czyni z bohatera postac tragiczna, analogiczng np. do Kary
z Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), androidki, ktora
pragnie wychowac ludzka corke.

Powyzsze motywy fabularne sg swoiste dla konwencji science
fiction i pojawiajg si¢ takze w utworach nieinteraktywnych, zwlaszcza
w literaturze oraz filmach. W grach cyfrowych zrealizowanych w ostat-
nich latach sg jednak szczegélnie popularne, a ich przywotanie wigze
sie czesto z jednoczesnym krzyzowaniem ze strukturami narracyjnymi
wlasciwymi dla gier (jak dzieje sie to np. we wspomnianym Life Hutch).
Fakt, ze zrodto nawigzan nie jest z calg pewnoscig weryfikowalne, jest
czyms$ swoistym dla utwordw transfikcjonalnych, ktdre czesto ukry-
waja zrodla cytatu, krzyzuja fikcje, maskuja elementy spoiw i polaczen
miedzy nimi. W wielu odcinkach Mitosci, smierci i robotow odbiorca-
-grofil dostrzeze liczne nawigzania do poetyk gier, ale obok nich funk-
cjonuja takze intertekstualne i intermedialne odniesienia do literatury
(np. odcinek Wysoka trawa, sezon 2, epizod 5, wyraznie inspirowany jest
tworczoscia H.P. Lovercrafta, cho¢ nie stanowi bezposredniej adaptacji
jego opowiadan), poezji (fragmenty utworéw romantycznych poetéw
Samuela Taylora Coleridge’a oraz Williama Wordswortha sg wykorzy-
stywane - bez przywolania zrédel cytatu — w Pulsie wlasnym maszyny,
sezon 3, epizod 3, w ktdrym poezja jest sposobem komunikowania sie
umierajacego czlowieka oraz tytutowej maszyny), komiksu (estetyki
komiksu uzyte zostaly m.in. w odcinkach Léd (sezon 2, epizod 2) oraz
Swiadek (sezon 1, epizod 8); w tym ostatnim dostrzec mozna takze
wizualne elementy charakterystycznego, opisywanego wyzej stylu Ar-
cane Studios), a takze filméw science fiction (np. w Strasznym domu,
sezon 2, epizod 6, pojawiaja si¢ wyrazne nawigzania do filméw Tima
Burtona, facznie z charakterystycznym stylem rezysera, a w opisywane;j
juz Szczesliwej Trzynastce, ktora wraz z Timem Millerem wyproduko-
wal David Fincher, odnalez¢ mozna cytaty z filméw Ridleya Scotta,
a zwlaszcza odniesienia do serii Obcy).

Grofilia jest praktyka artystyczng cechujaca si¢ taczeniem tech-
nik, srodkéw wyrazu, struktur transmedialnych, a w efekcie rozmaitych
skrzyzowan i przylaczen powstajg utwory transfikcjonalne, jedno-
cze$nie autonomiczne, uzaleznione od tekstu, a raczej — tekstow ar-
chetypicznych i nieodfacznie z nimi powiazane. Serial Mitos¢, smier¢

[46] Niedostowna, poniewaz pozbawiona elementu Obcego: Izolacje (Creative Assembley, 2014), w kto-
konfrontacyjnego, walka o przetrwanie, polegajaca rym bohaterka ukrywa si¢ na stacji kosmicznej przed
na unikaniu zagrozenia jest motywem pojawiajacym tytulowym obcym.

sie w wielu survival horrorach, cho¢by wspomnie¢
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i roboty jest wyrazistym przykladem tego, w jaki sposéb funkcjonujace
uprzednio motywy i techniki mogg sta¢ si¢ zrédtem nowych jakosci
wlasnie na skutek taczenia wlasciwosci réznych mediéw. Laczenie to nie
ma jednak zupelnie dowolnego charakteru — tworcy serii zorganizowali
dziafania artystyczne wokot konwencji science fiction funkcjonujacej
przede wszystkim w amerykanskich (oraz, cho¢ w mniejszym stopniu,
japonskim) filmie, literaturze, komiksie i - przede wszystkim - grach
cyfrowych. Ograniczenie materialu zrodtowego okazato sie konieczne
dla stworzenia tozsamosci serii oraz zachowania koherencji miedzy
odmiennymi tematycznie epizodami. Naturalnie, nie wszystkie epizody
sg udane, cze$¢ z nich ma charakter redundantny, niektérym twércom
zabraklo umiejetnosci formowania spdjnych $wiatoopowiesci. Nie-
mniej podejscie do realizacji polegajace na okresleniu nie tyle tematu,
co pewnych granic istnienia $wiata tekstu jest znaczace dla wspolczes-
nych, konwergentnych utworéw — zwlaszcza grofilskich. Grofilia nie
jest bowiem opowiescig o konkretnej grze, ale o grach w ogdle. Polega
na moéwieniu jezykiem gier w przestrzeniach niebedacych grami, na-
sycaniu ,,growoscig” rozmaitych §wiatéw narracji i tworzeniu nowych
koncepcji §wiatotwdrczych uwzgledniajacych to, co ,,growe”

Wspdlczesnie daje si¢ zaobserwowac tendencje polegajaca na  Podsumowanie
nieustannym zacieraniu si¢ relacyjnej sfery miedzymedialnej. Dys-
kursy grofilskie stanowig przyklad tego, w jaki sposéb granice pomie-
dzy rozmaitymi porzadkami tekstowymi i medialnymi sg nieustannie
przekraczane, przez co przestrzen inter- staje si¢ juz miejscem nie tylko
tymczasowej styczno$ci, ale ksztaltowania si¢ nowych jakosci. Pejzaz
medialny, na skutek ,zderzania si¢” medidw, ulega cigglym transfigu-
racjom, dzieki czemu odpowiada ewoluujacym potrzebom konwergen-
tnych odbiorcéw - aktywnych uczestnikéw kultury, zaznajomionych
z réznymi jej przejawami.

Grofilia - konwergentna, transfikcjonalna praktyka komu-
nikacyjna - bedzie si¢ rozwija¢ wprost proporcjonalnie do rozwoju
zapotrzebowania odbiorcéw na tresci artystyczne zwigzane z grami
cyfrowymi. O tym, ze takie zapotrzebowanie istnieje, $wiadcza wyniki
ogladalnosci grofilskich seriali - nie tylko tych analizowanych w ni-
niejszym artykule. W ostatnim czasie triumfy $wigci adaptacja The Last
of Us, ktdrej kolejne epizody komentowane sa szeroko w miedzynaro-
dowej i polskiej przestrzeni publicznej zupelnie uniezaleznionej od

»growego” kontekstu: w prasie codziennej czy telewizji $niadaniowe;j[47].

[47] W polskiej prasie codziennej nigdy wczesniej nie  [dostep: 6.02.2023]), a w programie $niadaniowym
pisano na takg skale o adaptacjach gier. Poszczegdlne ~ TVN24 Wstajesz i weekend wypowiadal si¢ na jego
odcinki serialu The Last of Us komentowane sg na temat krytyk filmowy Michal Walkiewicz (zob. Se-
biezgco m.in. w ,,Telemagazynie’, serial omawiany byl rial ,,The Last of Us” $wigci triumfy. ,,Mial bardzo

na stronie WWW TVPInfo (Rozbite glowy, wyrywane — wysoko zawieszong poprzeczke”, TVN24, 22.01.2023,
wnetrznosci. Serial , The Last of Us” bedzie jak gra?, https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-
TVPInfo, 28.12.2022, https://www.tvp.info/ 65342793/ -michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-
the-last-of-us-szczegoly-powstajacego-serialu- -max-6643520 (dostep: 6.02.2023).


https://www.tvp.info/65342793/the-last-of-us-szczegoly-powstajacego-serialu-
https://www.tvp.info/65342793/the-last-of-us-szczegoly-powstajacego-serialu-
https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-max-6643520
https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-max-6643520
https://tvn24.pl/kultura-i-styl/serial-the-last-of-us-michal-walkiewicz-z-filmwebu-o-produkcji-hbo-max-6643520
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Popularno$é¢ realizacji, tak jak wczeéniej szeroka pozytywna recepcja
serii Arcane, Cyberpunk: Edgerunners czy Mito$¢, smier¢ i roboty, pro-
wadzi do instytucjonalizacji zjawiska. Wiodacy producenci filméow
i seriali, tacy jak Netflix czy HBO, dyskontuja te popularnos$¢. Mozna
zatozy¢, ze w najblizszej przysztosci wyksztalcy sie odpowiednie formy
przekazu, dystrybucji i promocji, ktére (podobnie jak same utwory
grofilskie) beda taczyly $wiat filmu oraz gier.

Warto mie¢ jednak na uwadze, ze grofilia jest praktyka komuni-
kacyjna, ktora nie istnieje bez spotecznosci fandéw. Cho¢ stymulowana
jest odgornie, to weryfikowana ,,oddolnie” przez osoby zaznajomione
z jezykiem gier, pasjonatow, ktorzy poszukujg w innych przestrzeniach
medialnych rozszerzenia interaktywnych swiatoopowiesci. Nie odbie-
raja oni jednak tresci nieaktywnie — arty$ci skupieni w fandomach sami
wytwarzajg utwory grofilskie, ktdre $§ledzi¢ i opisywaé warto z tego
wzgledu, ze czesto stanowig przyklad kreatywnych form artystycznych,
a ich twdrcy otwarci sa na eksperymenty znacznie bardziej niz oficjalni
wydawcy. W przysztych badaniach nad zjawiskiem grofilii warto pochy-
li¢ sie takze nad realizacjami fanowskimi oraz ich rolg w ksztaltowaniu
$wiatoopowiesci gier.

Interesujacym kontekstem, niepodejmowanym do tej pory na
gruncie literatury polsko- i anglojezycznej, jest takze analiza sylwe-
tek tworcow-grofilow. Rezyserzy, producenci i showrunnerzy, tacy jak
wspomniany Tim Miller, wyksztalcili metody pracy, ktére umozli-
wily satysfakcjonujace polaczenie jezyka filmu oraz gier cyfrowych.
Analiza tych metod oraz rozwigzan zastosowanych w procesie pro-
dukeji, postprodukcji oraz promocji pozwoli dostrzec, jak $wiadome
uprawianie dyskursu grofilskiego wplywa na realizacje i jak ksztalttuje
transfikcjonalny przekaz.
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ABSTRACT. Felczak Mateusz, Sport elektroniczny i jego medialne interfejsy [Electronic sport and
its media interfaces]. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz University Press.
Pp. 217-228. ISSN 1731-450X. https://doi.org/10.14746/i.2023.33.42.14.

This paper provides an overview of changes on the electronic sports information circuit in the period
from 2012 to 2022. The research here focuses on visual components of e-sports events, especially
games’ GUIs and interactive elements of the digital platform interfaces that provide technological
scaffolding for e-sports broadcasts (such as Twitch). The analysis is conducted from the software
studies perspective, with the StarCraft franchise as a chief example of the phenomena assessed in
the paper. The findings presented in this study stem from the juxtaposition of divergent modes of
interaction between the viewers, players and e-sports media professionals, which are subsequently
confronted with the computational rules of e-sports games’ mechanics.

KEYWORDS: e-sports, interface, Twitch, streaming, StarCraft

Zjawisko e-sportu, czyli sportu elektronicznego, taczy w sobie
dwie rozbiezne praktyki uczestnictwa w kulturze gier: jedna z nich za-
klada maksymalne, indywidualne zaangazowanie w rozgrywke, druga
za$ opiera si¢ na pozornie pozbawionym sprawczo$ci przygladaniu sie,
jak graja inni. To napigcie towarzyszy kazdemu wydarzeniu o charak-
terze e-sportowym, od lokalnych eliminacji rozgrywanych w matlej
kafejce internetowej az po masowe wydarzenia transmitowane na zywo
przez wiodgce platformy cyfrowe. W ksigzce Raising the Stakes. E-sports
and the Professionalization of Computer Gaming, jednym z pierwszych
kompleksowych opracowan dotyczacych sportu elektronicznego, byt
on traktowany jako rozwiniecie oddolnego ruchu, ktéry cho¢ stopnio-
wo podlegal formalizacji i profesjonalizacji, to jednak wcigz w duzej
mierze opieral sie na nieodpltatnej pracy osob zaangazowanych w jego
popularyzacje[1]. Od czasu wydania tej publikacji e-sport wyewoluowat
w kierunku okreslonego modelu tworzenia i konsumpcji tresci zwig-
zanych z rywalizacyjnym wymiarem gier cyfrowych. Rozwdj sportu
elektronicznego jako medialnego widowiska polegajacego na sledzeniu
relacji z tego, jak graja inni, wigze si¢ bezposrednio z rozwojem platform
cyfrowych - przede wszystkim Twitch.tv, czyli popularnego serwisu
streamingowego.

Celem artykulu jest przesledzenie zmian, jakie zaszly na prze-
strzeni ostatniej dekady w zakresie modelowania przekazu dotyczacego
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* Praca powstala w ramach realizacji projektu badaw-  [1] T.L. Taylor, Raising the Stakes. E-Sports and the
czego o nr. 2019/32/C/HS2/00614 finansowanego ze Professionalization of Computer Gaming, Massachu-
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tre$ci e-sportowych. Jest to temat bardzo obszerny, poniewaz obejmu-
jacy nie tylko wydarzenia masowe, lecz takze dziatalnos$¢ pojedynczych,
cho¢ wplywowych tworcow tresci (osob grajacych - tzw. streamerdw).
Ze wzgledu na wciaz do$¢ niewielka liczbe publikacji naukowych do-
tyczacych e-sportu i dostepnych w jezyku polskim przyjecie nieco
szerszej perspektywy wydaje sie uzasadnione. W artykule skupie si¢
przede wszystkim na aspektach wizualnych sportu elektronicznego,
poniewaz to ten obszar pozwala przyjrzec sie politykom interfejsow
graficznych zaréwno najpopularniejszych e-sportowych tytulow, jak
i cyfrowych platform, ktére posrednicza w produkeji i rozpowszechnia-
niu relacji z rozgrywek. Materialy wykorzystane w artykule obejmuja
przedzial od 2012 do 2022 r. i zostaly wyselekcjonowane ze wzgledu
na liczbe subskrybentéw poszczegélnych kanatéw (w przypadku plat-
formy Twitch) oraz range wydarzen e-sportowych. Ramg teoretyczng
przeprowadzanych w tekscie analiz jest perspektywa zorientowanych
kulturoznawczo studiéw nad oprogramowaniem (software studies), co
umozliwia polaczenie refleksji dotyczacej cyfrowych regul przepro-
wadzania i relacjonowania widowisk e-sportowych z regutami opra-
cowywanymi na podstawie juz istniejacych systeméw obiegu infor-
magcji, takich jak media strumieniowe czy platformy pelnigce funkeje
agregatow tresci (np. Reddit czy fora internetowe). Jednym z celow
analizy wymienionych w tekécie wybranych relacji e-sportowych bylo
zestawienie ze sobg nastepujacych porzadkow: z jednej strony porzadku
zasad interakeji sieciowej miedzy widzami, osobami grajacymi a profe-
sjonalistami zajmujacymi si¢ relacjonowaniem e-sportowych zmagan,
z drugiej zas - porzadku informatyczno-interfejsowego, dostrojonego
do mechaniki konkretnego tytutu. Wybdr narzedzi opisu studiéw nad
oprogramowaniem pozwoli nieco doktadniej przyjrze¢ si¢ udzialowi
technologii cyfrowych w ksztaltowaniu medialnego obrazu e-sportow
i ukaza¢ uwiklania sportéw elektronicznych w globalne sieci obiegu
cyfrowej rozrywki.

Porzadek omawianych w tekscie zagadnien przedstawia sie na-
stepujaco: w pierwszej kolejnosci omawiane sg podstawowe kwestie
definicyjne zwiazane ze sportami elektronicznymi, a takze gtéwne
kierunki studiéw nad problematyka e-sportowa w obiegu akademi-
ckim. Nastepnie pojawia si¢ cze$¢ poswiecona szeroko rozumianym
interfejsom, ktdre stanowig kluczowy element kazdego wydarzenia
e-sportowego. Przedmiotem szczegdtowej analizy przedstawionej
w kolejnej czesci tekstu jest studium przypadku relacji z e-sportowych
turniejow StarCrafta II - tytulu, ktdérego e-sportowa popularnosé od
ponad dekady utrzymuje si¢ na relatywnie wysokim poziomie.

Jedng z najczesciej przywolywanych w obiegu anglojezycznym
definicji sportu elektronicznego jest ta sformutowana przez Juho Ha-
mariego i Maxa Sjobloma. Glosi ona, Ze e-sport to ,,forma sportu, ktéra
w gltéwnych jej aspektach umozliwiajg systemy elektroniczne; dane wej-
$ciowe wprowadzane przez graczy i ich druzyny oraz dane wyjsciowe
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s3 w e-sporcie zapo$redniczone przez interfejsy czlowiek-komputer”[2].
W takim ujeciu e-sportu dostrzec mozna skupienie na technologiach

cyfrowych jako gtéwnym elemencie okreslajacym ramy tego zjawiska —
komputer czy konsola spelniatyby przede wszystkim funkcje urzadzen

przetwarzajacych fizyczng i intelektualng aktywnos¢ osob grajacych na

informacje¢ zwrotng w postaci tego, co mozliwe jest do przekazania za

posrednictwem graficznego interfejsu uzytkownika. Hamari i Sjoblom

zwigzani sg z finskim osrodkiem badan nad gamifikacjg, czyli adaptacja

rozwigzan stymulujacych ,zaangazowanie i przyjemno$¢” zwigzane

z graniem do ,,aktywno$ci pozagrowych”, co odbywa sie za pomoca

przenoszenia elementow gier do ,,rdznych typow systemow i ustug”[3].
Ich propozycja definicji sportu elektronicznego miesci sie w granicach

wyznaczonych przez paradygmat gamifikacyjny: wazna jest nie tyle

sama gra i jej szczegdtowy przebieg, ale zbudowany wokot niej system

medialny, ktéry dziata jak wysoce selektywny pas transmisyjny pre-
zentujacy wybrane, potencjalnie ciekawe i medialnie no$ne fragmenty

rozgrywki oraz zaposredniczonej przez systemy informatyczne inter-
akcji miedzy zawodnikami. Takie ujecie sportu elektronicznego warto

zestawic z definicja zaproponowang przez Nicholasa Taylora, ktory juz

w 2016 I. zaobserwowal, Ze ,e-sporty wigzg sie z rozgrywaniem gier

jako formy aktywnosci sportowej motywowanej udziatem publicz-
noéci, realizowanej z pomocg dzialan promocyjnych, infrastruktury

nadawczo-odbiorczej, socjoekonomicznych struktur druzynowych,
zawodow, lig oraz cielesnej aktywnosci samych graczy”[4]. Dla amery-
kanskiego badacza istotnym kontekstem rozwoju e-sportdw sa polityki

nadzorowania i §ledzenia (surveillance) aktywnosci profesjonalnie za-
angazowanych oséb grajacych; stad tez obszerne wyliczenie w definicji

najwazniejszych elementéw medialnego spektaklu, bez ktorych e-sport

bytby tylko jednym z mozliwych trybéw rozgrywki, nie za$ oddzielnym

fenomenem kulturowym.

Sport elektroniczny i ewolucje zwigzanych z nim wizualnych
konwencji prezentowania rozgrywki, osob grajacych oraz towarzyszacej
im oprawy medialnej bede analizowal z uwzglednieniem obu powy:-
szych perspektyw. Z jednej strony faktem jest, ze wlasnie na przecigciu
polityk interfejsowych poszczegoélnych platform decyduje sie o tym,
co ze skomplikowanego, przeprowadzanego w czasie rzeczywistym
i multiekranowego do$wiadczenia wielu 0s6b pokazane ma by¢ szerszej
publicznosci. Z drugiej strony znaczacy udzial w ewolucji e-sportu
jako do$wiadczenia niebagatelne znaczenie majg uczestniczacy w nim
ludzie - od personelu odpowiedzialnego za profesjonalny komentarz

[2] J. Hamari, M. Sjoblom, What Is ESports and [3] J. Koivisto, J. Hamari, The Rise of Motivational In-
Why Do People Watch It?, ,, Internet Research” 2017, formation Systems: A Review of Gamification Research,
nr 27(2), s. 211-232 . Jedli nie oznaczono inaczej, cytaty  ,International Journal of Information Management”
z jezyka angielskiego przytacza si¢ w ttumaczeniu 2019, NI 45, S. 192.

autora. [4] N. Taylor, Play to the Camera: Video Ethnograp-

hy, Spectatorship, and e-Sports, ,,Convergence” 2016,
nr 22(2), s. 116.
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w przypadku wiekszych turniejéw po anonimowych uczestnikéw
i uczestniczki na czacie.

Sport elektroniczny byl juz przedmiotem refleksji akademi-
ckiej z perspektywy ekonomicznej[5], tozsamosciowej i wspdlnoto-
tworczej[6] oraz medioznawczej[7]. Inicjatywy zrzeszajace zaintere-
sowanych i zainteresowane e-sportem od strony naukowej, takie jak
Esports Research Network (ERN), stanowig platforme¢ dyskusji m.in.
dla osob zwiagzanych z psychologig, dietetyka, kognitywistyka i na-
ukami o zarzadzaniu. W jezyku polskim ukazaly sie przede wszystkim
prace pozycjonujace sport elektroniczny wobec teorii sportu[8], co
w pewnym sensie mozna potraktowa¢ jako zapowiedz pdzniejszego
zwrotu korporalnego w anglojezycznych publikacjach na ten temat,
uwzgledniajacego fizyczny wymiar aktywnosci zwigzanych z graniem
na profesjonalnym poziomie[9]. Tematyka e-sportowa w polskim pis-
miennictwie naukowym stanowi tez czesto przyczynek do ogdlnych
rozwazan na temat kultury gier, zwlaszcza w ujgciu historycznym|10].
Jesli chodzi o platforme streamingowsa Twitch, to réwniez w konteks$cie
rodzimym pojawily sie proby rozpoznania jej roli w rozwoju sportu
elektronicznego jako medialnego widowiska[11].

W perspektywie zorientowanych kulturoznawczo studiéw nad
oprogramowaniem interfejsy definiuje si¢ jako platformy faczace
podstawe sprzetows, oprogramowanie oraz uzytkownikéw([12]. Sg to
wigc swoiste punkty wprowadzania i wymiany informacji, a graficzne
interfejsy uzytkownika stanowig tylko jeden z mozliwych sposobdw

[5] M.R. Johnson, J. Woodcock, Work, Play, and Pre-
cariousness: An Overview of the Labour Ecosystem of
Esports, ,Media, Culture and Society” 2021, nr 43(8),
S. 1449-1465; V.-M. Karhulahti, Reconsidering Esport:
Economics and Executive Ownership, ,,Physical Cul-
ture and Sport, Studies and Research” 2017, nr 74(1),

s. 43-53; C. Steinkuehler, Esports Research: Critical,
Empirical, and Historical Studies of Competitive Video-
game Play, ,Games and Culture” 2020, nr 15(1), s. 3-8.
[6] H. Xue, ].I. Newman, ]. Du, Narratives, Identity
and Community in Esports, ,,Leisure Studies” 2019,

nr 38(6), s. 845-861; Y. Seo, Professionalized Con-
sumption and Identity Transformations in the Field of
ESports, ,Journal of Business Research” 2016, nr 69(1),
S. 264-272.

[7] N. Taylor, op. cit.; T.L. Taylor, Watch Me Play:
Twitch and the Rise of Game Live Streaming, Prince-
ton - Oxford 2018.

[8] Zob. A. Stepnik, E-Sport z perspektywy teorii
sportu, ,Homo Ludens” 2009, nr 1(1), s. 213-222;

A. Dabrowski, E-sport — przydawka czy cos wigcej?,
[w:] Spoteczne zmagania ze sportem, red. L. Rogowski,
R. Skrobacki, Poznan 2011.

[9] T. Kari, V.-M. Karhulahti, Do E-Athletes Move?

A Study on Training and Physical Exercise in Eli-

te Esports, ,International Journal of Gaming and
Computer-Mediated Simulations” 2016, nr 8(4),

s. 53-66; M. Sjoblom, J. Macey, ]. Hamari, Digital
Athletics in Analogue Stadiums: Comparing Gratifi-
cations for Engagement between Live Attendance and
Online Esports Spectating, ,Internet Research” 2019,
nr 30(3), s. 713-735.

[10] Zob. T. Sahaj, Od rekreacji do e-sportowej profe-
sjonalizacji. Kulturowo-spoleczne aspekty gier elektro-
nicznych, ,Rocznik Lubuski” 2021, nr 47(2), s. 23-42;
T. Michaluk, K. Pezdek, Rozproszone wydarzenia spor-
towe. Podmiotowos¢ i cielesnos¢ w e-sportach, [w:] Fi-
lozoficzne i spoteczne aspekty sportu i turystyki, red.
J. Ktosiewicz, E. Malolepszy, T. Drozdek-Malolepsza,
Czestochowa 2016.

[11] M. Szodstakowski, J. Winiarski, Analiza zachowan
i motywacji widzow rozgrywek e-sportowych oraz

ich percepcja jakosci platformy streamingowej video
game live Twitch, ;Wspolczesna Gospodarka” 2022,
nr 14(2/S), s. 11-27.

[12] Software Studies: A Lexicon, red. M. Fuller
Cambridge - Massachusetts 2008, s. 149.
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ustanawiania tego typu polaczen. Przygladajac sie spektaklom e-spor-
towym, fatwo mozna ulec wrazeniu absolutnej dominacji wizualnosci
nad wszelkimi innymi kanatami komunikacji; wszystko jest przeciez
zaposredniczone przez szereg ekrandw, a kamery nakierowane na cia-
ta 0s6b grajacych pokazujg je czesto w kawalkach - tak, by zwigzek
miedzy poszczegdlnymi aktywnosciami a tym, co dzieje sie w grze,
byt jak najbardziej widoczny dla widzéw. Zblizenia na wydajacego
polecenia kapitana druzyny Counter-Strike: GO czy dlonie zawod-
niczki w nadzwyczaj sprawny sposoéb operujace myszka i klawiatura
w StarCrafcie ukladaja si¢ w zapis fragmentarycznej mozaiki inter-
akeji i przeplywu informacji miedzy poszczegdlnymi systemami: od
zawodnika do interfejsu gry, przez przetwarzanie informacji miedzy
komputerami graczy, az po wycinek rozgrywki wybrany do transmisji
na zywo publicznosci online i/lub na miejscu danego wydarzenia. Pro-
fesjonalni zawodnicy i zawodniczki rzadko decyduja sie na calkowita
rezygnacje z uczestnictwa w medialnym spektaklu platformy Twitch
czy innych form transmitowania rozgrywki w czasie rzeczywistym.
Poza transmisjami z turniejow ich obecno$¢ na wiodacych platformach
tworzenia, dystrybucji i konsumpcji wizualnych tresci e-sportowych
manifestuje si¢ tez w okazjonalnych badz regularnych transmisjach
w ramach prywatnych kanaléw. Owa prywatnos¢ jest jednak dosé
umowna — e-sportowcy zobowiazani s w kontraktach sponsorskich do
promowania okreslonych tresci, a ich zachowanie na wizji bywa przed-
miotem skrupulatnej analizy agend dyscyplinarnych poszczegdlnych
druzyn i organizacji e-sportowych. Oprécz wymogu utrzymywania
wysokich standardow fair play profesjonali$ci muszg liczy¢ sie z da-
leko idgcymi konsekwencjami zwigzanymi z wyglaszaniem opinii na
temat e-sportowego biznesu. Kiedy Yiliang Peng, szerzej znany pod
pseudonimem Doublelift zawodnik League of Legends, zdobyl sie na
publiczny komentarz dotyczacy spadku zainteresowania rozgrywkami
LCS (League Championship Series — péinocnoamerykanska dywizja
League of Legends), zostal ukarany zawieszeniem mozliwo$ci udziatu
w komentowaniu oficjalnych streaméw z meczow tej organizacji. Cig-
gla obecnos¢ medialna zaposredniczona przez interfejsy graficzne nie
tylko wystawia osoby zwigzane z e-sportem na widok publiczny, lecz
takze stanowi wygodne narzedzie kontroli nad zachowaniami i sposo-
bami uzycia przez zawodnikéw programéw (w tym przede wszystkim
gier), ktorych wlascicielami sg de facto wielkie korporacje pokroju Riot
Games, Activision Blizzard czy Valve. Co istotne, e-sportowy biznes
w ciggu ostatniej dekady rozwijal si¢ przy duzym udziale neoliberalnych
narracji na temat sukcesu, wzrostu i relatywnie niskich barier wej-
$cia[13]. Sport elektroniczny przedstawiany byl w dyskursie biznesowym
jako wielka szansa dla mlodych ludzi, ktérzy nie boja si¢ zaryzykowa¢

[13] J.I. Newman et al., Gaming Gone Viral: An Analy-
sis of the Emerging Esports Narrative Economy, ,,Com-
munication and Sport” 2022, nr 10(2), s. 241-270.
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i zainwestowa¢ w spelnienie marzen o pracy w sektorze gamingowym.
Obecnie poklosiem tych narracji jest wcigz mocno sprekaryzowany
e-sportowy rynek pracy, w ktérym kultura zarzadzania organizacja-
mi nie pozwala na wypracowanie stabilnych warunkéw zatrudnienia
i zrownowazonego rozwoju nawet dla os6b odnoszacych sukcesy na
najwyzszym $wiatowym poziomie, czego ilustracja jest chocby historia
aktywnosci polskiej zawodniczki League of Legends Olimpii Cichosz,
zmuszonej do kilkukrotnej zmiany druzyny w czasie swojej profesjo-
nalnej kariery.

Wobec wymuszonej rynkowo przez ekonomi¢ uwagi nieustannej
obecnosci medialnej profesjonalnych e-sportowcéw([14] wyjatkowego
znaczenia nabierajg polityki i strategie pokazywania/zakrywania, usku-
teczniane réwniez przez same osoby grajace i transmitujace rozgrywke
np. przez platforme Twitch[15]. W ramach wydzielonych kanatéw na tej
platformie odbywa si¢ swoisty performance: wyglad zewnetrzny osoby
grajacej czy wnetrze pomieszczenia, w ktorym sie znajduje, dostepne
w trybie ciagglym za posrednictwem kamery odgrywaja wazng role
w uzupetnieniu wizualnego przekazu zajmowanego przez wigkszos¢
ekranu transmisji, na ktorym wyswietlana jest rozgrywka. Praca wlo-
zona w przygotowanie takich materialdw jest nie tylko pracg powigza-
ng z prezentacja wysokiego poziomu gry, lecz takze pracy afektywna:
utrzymywaniem kontaktu z osobami na czacie, wymyslaniem interesu-
jacych scenariuszy transmisji czy gotowoscia do szybkiego reagowania
na zmienne nastroje widzow([16].

Niestabnaca od dekady popularnoé¢ e-sportowych gier druzy-
nowych (jak League of Legends, Counter Strike czy DOTA, by wymieni¢
tylko te najwicksze) wigze si¢ z duzym wyzwaniem dla oséb projektu-
jacych wydarzenie e-sportowe. Nawet gry, w ktérych kompetytywnie
wykorzystywany jest tryb 1v1 (jedna osoba przeciwko jednej osobie) -
jak bedacy podstawa wielu zawartych tu obserwacji StarCraft - zmu-
szaja do siegniecia po narzedzia z jednej strony umozliwiajace selekcje
najwazniejszych ekranowych wydarzen, z drugiej strony za$ czyniace
rozgrywke maksymalnie czytelng dla przecigtnego widza, réwniez
niezaznajomionego z danym tytulem. Rozwigzania majace uspdjnic
zakres informacji prezentowanych w czasie transmisji dotyczg cze-
sto interfejsu graficznego - jak np. propozycja wprowadzenia paneli
pelniacych funkcje swoistych ,,desek rozdzielczych” wyswietlanych
na biezgco i réwnolegle z widokiem z rozgrywki[17]. Takie i podob-
ne metody maja na celu zniwelowanie wizualnego skomplikowania

[14] M. Johnson, J. Woodcock, op. cit.

[15] S.L. Anderson, Watching People Is Not a Game:
Interactive Online Corporeality, Twitch.Tv and Video-
game Streams, ,Game Studies” 2017, nr 17(1), http://
gamestudies.org/1701/articles/anderson (dostep:
1.11.2022).

[16] M.R. Johnson, Behind the Streams: The Off-
-Camera Labour of Game Live Streaming, ,Games and

Culture” 2021, nr 16(8), s. 1001-1020; N.B. Guarriello,
Never Give up, Never Surrender: Game Live Streaming,
Neoliberal Work, and Personalized Media Economies,
»-New Media and Society” 2019, nr 21(8), s. 1750-1769.
[17] S. Charleer et al., Real-Time Dashboards to
Support Esports Spectating, ,CHI PLAY 2018 - Pro-
ceedings of the 2018 Annual Symposium on Compu-
ter-Human Interaction in Play” 2018, s. 59-71.
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sposobow przekazywania informacji, musza wigc by¢ kazdorazowo
dostosowane do konkretnego tytutu: w League of Legends pojawitaby
sie zatem informacja o aktualnych ,,stabych punktach” postaci osoby
grajacej, a w Counter Strike: Global Offensive — dane dotyczace dystry-
bucji zasobow (zlota) miedzy cztonkiniami druzyny[18].

Postepujace rozpowszechnienie technik modelowania profesjo-
nalnej obecnosci e-sportowcdw w sieci faczy si¢ z motywowanymi od-
gornie staraniami o jak najwiekszg atrakcyjno$¢ wizualno-informacyjng
widowisk e-sportowych. Cze$¢ narzedzi modyfikujacych interfejsy
platform strumieniowych coraz mocniej integruje je z interfejsami
growymi, nie tylko w tytulach o potencjale e-sportowym. Mozliwos¢
podejrzenia na Zyczenie ekwipunku postaci osoby grajacej czy spraw-
dzenia jej aktualnej pozycji w rankingu za posrednictwem zintegro-
wanego z interfejsem odnosnika to przyklady konsekwentnej polityki
platformy Twitch, ktora ,,przechwytuje” funkcjonalnoéci znane z innych
programow, serwisdw czy ustug i integruje je w ramach swojego we-
wnetrznego ekosystemu informacyjnego[19]. Ewolucja zasad regulujg-
cych obieg e-sportowych tresci w ramach najpopularniejszych platform
cyfrowych konsekwentnie zmierza w kierunku taczenia systeméw me-
dialnych poprzez konkretne funkcjonalnosci ich interfejsow. Od opcji
skomponowania krotkiego klipu z relacji na Zywo i umieszczenia go
w innych mediach spoleczno$ciowych, az po zintegrowane sposoby
platnosci za subskrypcje konkretnych kanatéw, interfejsy graficzne
gtéwnych medioéw e-sportowych spetniaja wazna funkeje kontroluja-
ca przeplyw treéci — zaréwno materiatéw VOD zawierajacych relacje
z gtéwnych turniejow, jak i fanowskiej twdrczosci paraliterackiej rea-
lizowanej w ramach czatow.

Jesli mozna wskaza¢ jedng franczyze, ktora najwydatniej przy-
czynila sie do popularyzacji sportu elektronicznego w jego najbardziej
medialnej odstonie, to bylby to prawdopodobnie StarCraft. Jego po-
pularno$¢ w Korei Poludniowej juz na poczatku XXI w. przekladala
sie na trwalg biznesowa wspolprace ze stacjami telewizyjnymi (jak
MBC Game czy Ongamenet), ktére umozliwialy szerszej widowni §le-
dzenie zmagan zawodnikéw skupionych w profesjonalnych ligach. Cho¢
StarCraft nigdy nie cieszyt si¢ w Polsce takim zainteresowaniem jak
e-sportowe tytuly z gatunkéw FPS czy MOBA, to Krzysztof Nalepka -
uznawany za pierwszego w pelni profesjonalnego zawodnika z Polski —
osiagnal ten status, grajac wlasnie w StarCraft: Broodwar, czyli pierwsza
odstone cyklu. Ciekawym $wiadectwem nietatwych poczatkéw wycho-
dzenia sportu elektronicznego z fanowskiej niszy s narracje nadwczas
wplywowych postaci polskiej sceny, zawarte w ksigzce Polski e-sport[20].
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[18] Ibidem, s. 62-63. [20] K. Kopanko, Polski e-sport, Krakéw 2021.

[19] W.C. Partin, Watch Me Pay: Twitch and the
Cultural Economy of Surveillance, ,Surveillance & So-
ciety” 2019, nr 17(1/2), s. 157.
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Premiera drugiej czesci StarCrafta zbiegla si¢ w czasie z jednym
z istotnych dla zaistnienia e-sportu na rodzimym rynku wydarzen,
czyli Wielka Galg Cybersportu 2010. Jako strategia czasu rzeczywi-
stego (RTS) StarCraft jest tytutem wymagajacym nieustannej uwagi
od oséb przygotowujacych relacje e-sportowg. Zaréwno na ekranach
poszczegdlnych graczy, jak i na ekranie relacjonujagcym kibicom roz-
grywke miesci si¢ bowiem jedynie wycinek mapy bedacej areng danego
spotkania. O tym, ktéry fragment pokaza¢ na kanale relacji w czasie
transmisji, decyduje z reguly jedna, odpowiedzialna wylacznie za to
osoba nazywana obserwatorem/obserwatorka. Ona sprawuje tez kon-
trole nad fakultatywnymi elementami interfejsu graficznego: moze
na przyklad pokazac ogladajacym panel z zestawieniem obecnych na
mapie jednostek badz wywolaé ekran z tabelg informujacg o tempie
wydobycia surowcow. Obserwatorzy powinni $cisle wspolpracowaé
z osobami komentujgcymi rozgrywke, ktorych zadaniem z kolei jest
jak najciekawsze i mozliwie najbardziej komunikatywne przedstawienie
aktualnej sytuacji w grze publicznos$ci ogladajacej relacje. Co istotne,
komentarz nie zawsze wiernie podaza za akcja na ekranie — w ramach
przyjetych w e-sporcie konwencji, po czesci skopiowanych ze $wiata
sportdw niecyfrowych, dopuszczalne jest ,,koloryzowanie” i pomijanie
w relacji tych technicznych szczegotow rozgrywki, ktore niekoniecznie
sg atrakcyjne dla ogladajacych dane spotkanie[21].

W kontekscie studiow nad oprogramowaniem podkresla sie
niekiedy specyficzng funkcje interfejséw graficznych polegajaca na
swoistej obietnicy zmapowania i polaczenia poszczegélnych uczest-
nikéw danego wydarzenia cyfrowego[22]. W przypadku wydarzenia
e-sportowego realizacja tej obietnicy mogtaby polega¢ na tym, ze osoby
ogladajace nie tylko beda mie¢ mozliwo$¢ aktywnego uczestnictwa
w medialnym wydarzeniu (na przyktad za posrednictwem czatu), lecz
takze zaczng wspoltworzy¢ na biezaco efemeryczng wspoélnote inter-
pretacyjna. Najczesciej dokonuje sie to za sprawg aktywnego wejscia
w obieg tworzenia i wymiany elementéw cyfrowej kultury fanowskiej
w kontekscie humorystycznym: klipéw, memdw, wyrwanych z kon-
tekstu fragmentéw wypowiedzi prominentnych e-sportowych osobo-
wosci badz anonimowych uczestnikow czatu. W czasach gdy turnieje
StarCrafta przyciagaly do kanatéw Twitch.tv rekordowe liczby odbior-
cow, istotnym kontekstem partycypacyjnego wymiaru do$wiadcze-
nia e-sportowego byla asymetria informacyjna realizowana wtasnie
za pomocy interfejséw graficznych: osoby ogladajace i komentatorzy
mieli wigcej informacji dotyczacych aktualnego stanu rozgrywki, mo-
gli wiec wytworzy¢ tymczasows wspolnote oparta na antycypowa-

[21] L. Li et al., Spontaneous, Yet Studious: Esports »CHI ’19: Proceedings of the 2019 CHI Conference
Commentators’ Live Performance and Self-Presentation ~ on Human Factors in Computing Systems — Pro-
Practices, ,Proceedings of the ACM on Human-Com-  ceedings” 2019, nr 565, s. 1-12.

puter Interaction” 2020, nr 4(CSCW2); L. Kempe- [22] WH.K. Chun, Updating to Remain the Same.
-Cook, S. Tsung-Han Sher, N. Makoto Su, Behind the =~ Habitual New Media, Cambridge — Massachusetts
Voices: The Practice and Challenges of ESports Casters, 2016, s. 43.
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niu i komentowaniu szczegélnie efektownych zagrywek zawodnikéw,
ktérzy w danym momencie dysponowali o wiele mniejszym zasobem
informacji[23]. Realia (post)pandemiczne spowodowaly przesunie-
cie akcentéw: w wielkoskalowych (large-scale) turniejach StarCrafta
publicznos¢ jest coraz mocniej wciggana we wspottworzenie relacji za
pomocg interaktywnych narzedzi serwiséw streamingowych, od ankiet,
po mozliwo$¢ ,,obstawiania” punktéw przyznawanych za obecnos$¢ na
czacie w ramach quasi-hazardowych zakladéw sportowych.

Chociaz od poczatku oficjalnych relacji z turniejow StarCrafta
(oraz innych gier) na platformie Twitch obecna byta mozliwo$¢ mode-
rowania tresci wysytanych na czacie, formalizacja regut e-sportowej ne-
tykiety nastgpita stosunkowo niedawno. Istniejaca od 2015 r. inicjatywa
AnyKey[24] zaproponowata gléwnym organizacjom e-sportowym do-
browolne zobowigzanie do zachowania standardéw fair play w zakresie
nie tylko samej rozgrywki, lecz takze zachowan w mediach tworzacych
usieciowiony, e-sportowy ekosystem. Szczegotowe regulacje w tym
kontekscie dotyczg przede wszystkim czatu - stale obecnego elementu
interfejsu gtéwnych platform cyfrowych udostepniajacych e-sportowe
tre$ci. Mimo ewolucji form interfejsu oraz metod komunikacji miedzy
osobami ogladajgcymi relacje e-sportows, osobami grajacymi a per-
sonelem obstugujacym medialnie wydarzenie e-sportowe wciaz to
komunikacja oparta na podstawowym interfejsie tekstowym ogniskuje
w sobie gtowne afordancje cyfrowych platform: od glosowan na fawory-
ta nadchodzacego spotkania, po dzielenie si¢ fancuchami wielokrotnie
kopiowanych, humorystycznych mikrohistorii.

W czasie fazy grupowej turnieju DreamHack SC2 Masters: Atlan- ~ Przyszlos¢:
ta 2022 organizatorzy zdecydowali sie na kontrowersyjny krok dotyczg-  kto ustala reguly?
cy sposobu relacjonowania rozgrywki. W najbardziej emocjonujacych
momentach gry ekran relacji dostepnej na platformach Twitch (na
zywo) oraz YouTube (format VOD) dzielil si¢ na dwie czg$ci, pokazu-
jace w czasie rzeczywistym fragmenty ekranéw dwoch rywalizujacych
ze sobg 0sob grajacych. W reakeji na to rozwigzanie zdecydowana
wiekszo$¢ aktywnych na czacie os6b w wymowny sposob wyrazata
swoja frustracje, wynikajaca z obecnego na ekranie wizualnego chaosu,

a nawet fizycznie nieprzyjemnych doznan bedacych konsekwencja préb
$ledzenia frenetycznego kalejdoskopu wycinkéw interfejsu graficzne-
go gry StarCraft II. Niezadowolenie widowni dodatkowo potegowat
fakt prezentowania przy okazji tak zaaranzowanego split screenu logo
oraz haset reklamowych sponsora pdtnocnoamerykanskiej czesci tur-
nieju - Sit Powietrznych Stanéw Zjednoczonych (U.S. Air Force). Ta
sytuacja w obrazowy sposob pokazuje ewolucje, jakg wciaz przechodza
konwencje relacjonowania wydarzen sportu elektronicznego. Wraz ze

[23] G. Cheung, J. Huang, Starcraft from the Stands: Factors in Computing Systems”, New York 2011,
Understanding the Game Spectator, [w]: ,CHI "11: S. 763-772.
Proceedings of the SIGCHI Conference on Human [24] https://www.anykey.org/ (dostep: 30.09.2022).
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ABSTRACT. Maj Krzysztof M., Otwarty $wiat i narracja rozproszona w grze Elden Ring studia
FromSoftware [Open World and Disperesed Narrative in FromSoftware’s Elden Ring]. “Images”
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The article Open World and Dispersed Narrative in FromSoftware’s “Elden Ring” tackles a number
of design issues associated with open world design in video games. Building upon Tim Ingold’s dis-
crepancy of two distinct modes of exploring the reality (wayfaring and trail-following), the author
proceeds with analysing how the categories in question might have influenced the design of Elden
Ring’s ‘The Lands Between, which is torn between two different ambitions. One is to create a high
fantasy narrative in allotopia, whilst the other is to sustain the principles of procedural rhetoric typical
for soulsborne games, well-known for leaning towards a dark fantasy design style both in terms
of their aesthetics and narrative content. Consequently, the main goal of this analysis is to propose
a potential way of avoiding such inconsequence in open world game design, which is termed here
a “ludotopian dissonance”.

Keyworps: Elden Ring, ludotopia, allotopia, world-building, ludotopian dissonance

Problem
liniowosci[1]

Pojecie otwartego $wiata wykorzystywano dotad przewaznie
w dwoch celach: marketingowym oraz genologicznym[2]. Strategie
marketingowe nakazywaly premiowanie otwartoéci §wiata gltéwnie
przez wzglad na rozpowszechnione wsrdd graczy przekonanie o tym, ze
liniowa czy linearna fabufa automatycznie przektada si¢ na ograniczenie
swobody rozgrywki i zawezenie zakresu podejmowanych wyboréw -
nawet mimo Ze wiele tytuléw z pozornie liniowa fabulg (jak np. Detroit:
Become Human, Dishonored, BioShock, Deus Ex) koncentruje si¢ na
dokladnie przeciwstawnej strategii. Z kolei w genologii gier wideo

[1] Przeprowadzenie badan do niniejszego artykulu
nie byloby mozliwe, gdyby nie finansowa pomoc

0s6b wspierajacych rozwdéj mojego kanatu w trakcie
moich livestreaméw z Elden Ring. Dzieki niej kupilem
zar6wno gre, jak i sprzet potrzebny do rozgrywki

o jako$ci referencyjnej na platformie PC.

swobody w wyborze stylow rozgrywki, eksploracji
$wiata czy wplywania na losy zamieszkujacych go
postaci za po$rednictwem ztozonych wyboréw moral-
nych. W studiach nad grami z kolei ,,[z]wykle termin
[otwartego $wiata - K.M.M.] opisuje rodzaj swobod-
nej organizacji sgsiadujgcych z soba lokacji i wypet-

[2] Tag ,otwarty $wiat” towarzyszy grom w dystry-
bugcji cyfrowej (na platformach Steam, Epic Game
Store, GoG i innych) w réwnorzednym stopniu jak
utrzesione juz w socjolekcie graczy nazwy gatunkéw
gier (cRPG, FPS, MMOPRG, 4X itd.) lub wzorcow
designerskich (soulslike, roguelike itd.) i czestokro¢
wykorzystywany jest w marketingu do tego, by pod-
kresli¢ kojarzone z tym okresleniem doswiadczenie

niajacej je zawartosci fabularnej, ktorej towarzyszy
proporcjonalna swoboda ich odkrywania po stronie
gracza. W prostej tej wykladni brakuje jednak -

co czeste w groznawstwie — glebszej refleksji nad
doswiadczeniem narracyjnym wigzgcym sie z takim
stylem odbioru”. K.M. Maj, Gdzie si¢ koriczy otwarty
$wiat? O granicach grywalnej rzeczywistosci, ,,Slaskie
Studia Polonistyczne” 2021, nr 18(2), s. 3.

Images 33(42), 2023: 231-250. © The Author(s). Published by: Adam Mickiewicz University Press, 2023.
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kategoria otwartego §wiata zostala trwale sparowana z grami cRPG([3],
co sugeruje, jakoby wylacznie tego typu tytuly mogty korzysta¢ z tego
modelu $wiatotworczego — a ponadto komplikuje i tak juz proble-
matyczna kategoryzacje gier wideo, ktore w zaleznosci od przyjetej
metodologii kwalifikowane sa gatunkowo albo przez wzglad na typ
rozgrywki (FPS, RPG, MMORPG, RTS, 4X itd.), albo estetyke kreowa-
nego $wiata (fantasy, dark fantasy, cyberpunk itd.), albo model §wiata
(allotopia, dystopia, utopia, metatopia, metachronia[4]). Oznacza to, ze
juz u samego progu rozwazan nad otwartymi §wiatami napotyka sie ko-
nieczno$¢ precyzyjnego rozréznienia ludotopii (obszaru rozgrywki)[5]
od allotopii (wyobrazonego $wiata niekoniecznie pokrywajacego sie
z obszarem rozgrywki) i rozsadzenie, od jakiego momentu mozna
mowic o otwartosci swiata w obydwu tych paradygmatach. Zanim
jednakze bedzie mozna przej$¢ do tych rozwazan, o wiele istotniejsze
jest rozstrzygniecie réznicy miedzy liniowym a otwartym projektem gry.
Jedno z ciekawszych wyjasnien stygmatyzacji liniowosci przed-
stawil brytyjski antropolog Tim Ingold w ksigzce Lines: A Brief History.
Argumentuje on w niej, ze liniowo$¢ utozsamiono pochopnie ze stra-
tegiami charakterystycznymi modernizmu, a nieliniowo$¢ - z tymi
wlasciwymi postmodernizmowi[6], lubujacemu sie w strategiach de-
konstrukcji, rozmywania znaczen, rozchwiewania niekwestionowanych
wezeéniej fundamentéw czy, w najogolniejszym sensie, gry. Czytamy:
Powiedziano nam, Ze odmienno$¢ jest nielinearna. Z drugiej jednak stro-
ny zatozono, ze zycie jest przezywane tu i teraz [on the spot], a wigc raczej
w konkretnym miejscu [place] anizeli wzdluz jakiej$ ciezki. Zastanawia
mnie jednak, czy moglyby istnie¢ miejsca, gdyby ludzie do nich nie wy-
ruszali i nie przybywali? [...] Zycie, jak sadze, jest przezywane nie tylko
miejscowo, lecz wzdluz $ciezek, a czymze sa §ciezki, jesli nie rodzajem
linii? To wzdluz $ciezek zatem ludzie obrastaja w wiedze o otaczajacym ich
$wiecie i w podobny sposéb opisuja go w historiach, ktére opowiadaja[7].

Rozumowanie Ingolda rzuca $wiatlo na to, dlaczego Detroit:
Become Human moze by¢ gra liniowa i otwarta rOwnoczeénie. W grze
bowiem, podazajac za liniami Zycia trdjki protagonistéw (androi-
déw Marcusa, Connora oraz Kary)[8], doswiadczamy fabuly zapro-

[3] Niektore prace wprost utozsamiajg otwarto$é
$wiata z obecno$cia bogatej zawartoéci fabularnej.
Por. R. Bauer, B. Suter, Narrative Mechanics. Strategies
and Meanings in Game and Real Life, [w:] Narrative
Mechanics, red. B. Suter, R. Bauer, M. Kocher, Bie-
lefeld 2021, s. 28.

[4] Podzial za: U. Eco, Po drugiej stronie lustra i inne
eseje: znak, reprezentacja, iluzja, obraz, przet. ]. Wajs,
Warszawa 2012, S. 234-235.

[5] Stphan Giinzel i Espen Aarseth definiujg ludoto-
pi¢ jako ,dialektyczne splatanie miejsca i przestrzeni”
Por. E.J. Aarseth, S. Giinzel, Introduction. Space — The
Theoretical Frontier, [w:] Ludotopia: Spaces, Places,

and Territories in Computer Games, red. eidem,
Bielefeld 2019, s. 7. Kategoria ta doczekata si¢ komen-
tarza i rozbudowania w artykutach: K.M. Maj, On

the pseudo-open world and ludotopian dissonance.

A curious case of Cyberpunk 2077, ,Journal of Gaming
& Virtual Worlds” 2022, nr 14(1), s. 53-55; K.M. Maj,
Ludotopia. O granicy $wiata gry, ,,Przestrzenie Teorii”
2021, N 35, S. 348-349.

[6] T. Ingold, Lines: A Brief History, London 2007,

s. 167.

[7] Ibidem, s. 2.

[8] Detroit: Become Human (Quantic Dream,
2020[PC]).
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jektowanej odgdrnie tak, by maksymalnie imitowa¢ do$wiadczenie
filmowe, przy jednoczesnym zalozeniu, ze bedzie ono przebiegaé
iteracyjnie. Owszem, pojedynczy przebieg gry nie dostarcza wraze-
nia bezpo$redniego wplywu na $wiat i wydarzenia, oferujac jedynie
szczatkowy swobode podczas ograniczonych czasowo okien decy-
zyjnych (quick time events). W drugiej, trzeciej czy czwartej iteracji
jednak, pieczotowicie odwzorowywanej przez twércéw na ekranach
podsumowujacych dotychczas przebadane przez graczy $ciezki przej-
$cia danego rozdzialu, odkrywa si¢ stopniowo ogrom zmian, jakie
najmniejsze z podejmowanych decyzji odcisna¢ si¢ moga na zyciu
kazdego z protagonistow. Okazuje si¢ wiec, ze zleksykalizowane juz
w stowniku graczy ,przechodzenie gier” odsyla do tej wiasnie pa-
radoksalnej otwarto$ci linii czy $ciezki, o ktérej pisal Ingold. Kazde
przejscie takiej linii zycia jest indywidualne i, jesli tylko dany tytul
na to pozwala, pozwala ksztaltowaé tozsamos$¢ narracyjng nie tylko
protagonisty, lecz takze samych graczy, testujac ich moralny kompas
w rozmaitych prébach charakteru.

Réwnoczesnie jednak wielu twércow gier rozumie liniowo$¢
w kraficowo odmienny sposdb. Oto gra rozpoczyna sie w punkcie
A ibiegnie przez punkty B, C, D, E i tak dalej az do punktu Z. Doswiad-
czenie takie reprezentuje nie tyle podazanie jakas $ciezka, czgstokro¢
po omacku i obarczone ryzykiem popelniania katastrofalnych biedéw,
lecz bezrefleksyjne odhaczanie kolejnych punktéw w schematycznie
przygotowanym przewodniku. Mam wrazenie, Ze co$ podobnego opi-
suje Ingold wtedy, gdy odrdznia od siebie dwie strategie eksploraciji,
mianowicie wayfaring (swobodne wedrowanie) oraz trail-following
(podazanie za wskazéwkami)[9], ktdre w odniesieniu do kultury gra-
czy mozna byloby utozsami¢ z dwoma popularnymi sposobami pre-
zentacji treéci gier w formie zapisu wideo, mianowicie lets play oraz
walkthrough. Let’s play to po prostu zapis doswiadczenia rozgrywki,
mocno zindywidualizowanego i obarczonego ryzykiem popelniania
bledow czy dostarczania widzom niewlasciwych instrukeji. Te wasciwe,
wczesniej przygotowane i opatrzone wyczerpujacymi wyjasnieniami
gracze odnajda w walkthroughs, przewodnikach dostownie przeprowa-
dzajacych przez wszystkie punkty tak, by stworzy¢ mozliwie najprecy-
zyjniej reprodukowalny wzorzec rozgrywki. Podobnymi motywacjami
kierowaé sie moga projektanci growych interfejsow. Te diegetyczne,
poczawszy od prostych interfejsow estetycznie dopasowanych do $wiata
gry, a skonczywszy na metainterfejsach[10], dostepnych i widocznych
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[9] T. Ingold, op. cit., s. 89. Watek ten podejmuje
Ingold czytelniej we wczeéniejszych partiach cyto-
wanej ksigzki: ,Nawigator ma przed sobg kompletna
reprezentacje terytorium w formie kartograficznej
mapy, na kanwie ktérej moze on wytyczy¢ [plot] kurs
nawet przed wyruszeniem w droge. Podroz jest wow-
czas niczym wiecej, niz dookresleniem owej kanwy
[explication of the plot]. W wedrowaniu [wayfaring]

natomiast podaza si¢ $ciezka za kims, kto podazal nig
wczesniej w towarzystwie innych — podaza si¢ zatem
ich $ladami, rekonstruujac po drodze tras¢ podrdzy.
W takim przypadku podrézny dopiero po osiagnie-
ciu celu moze prawdziwie rzec, iz odnalazt on swojg
drogg” Ibidem, s. 16.

[10] Opisany przez Piotra Kubinskiego typ interfejsu
pozornie naktadkowego, a tymczasem faktycznie ist-
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nie tylko dla gracza, lecz takze dla wszystkich mieszkancéw danej

rzeczywisto$ci, w oczywisty sposob dazg do swobody i nieskrepowania.
Sprzyjaja bladzeniu, wedrowaniu i samoistnemu odkrywaniu gry, do-
starczajac minimum potrzebnych informacji. Ingold opisuje wayfaring
jako strategie miejscotworcza (place-making)[11], znamionowang raczej

krazeniem wokot interesujacych nas miejsc i wytwarzaniem w napieciu

z nimi wlasnej narracji, anizeli bezrefleksyjnym podazaniem za wska-
zéwkami na mapie czy w przewodniku. To dlatego w Ingoldowskich

ilustracjach ukazujacych wayfaring linie falujg, krazac wokot interesu-
jacych miejsc (nieprzypadkowo w grach méwimy o points of interests,
przykuwajacych naturalnie uwage graczy) i zataczajac spiralne kregi

plynnie prowadzace wedrujacych ku kolejnym obiektom zainteresowa-
nia. Jedli miatbym dla lepszego oddania tej znaczacej réznicy pobawié
sie metaforami, mogtbym rzec, iz jakkolwiek trail-following to bierne,
schematyczne podazanie (rys. 1), tak juz wayfaring - to pozadanie (rys.
2), spelniajace si¢ w pelnym afektu pragnieniu zaspokajania ciekawosci

nieznanego.

Rysunek 1. Schemat podazania (trail-following) wg Tima Ingolda.
Zrédto: T. Ingold, Lines: A Brief History, London 2007, s. 101.

— 0 —Q 3

Rysunek 2. Schemat wedrowania (wayfaring) wg Tima Ingolda.

Zrédlo: T. Ingold, Lines: A Brief History, London 2007, s. 101.

Gdybym jednak mial na podstawie zilustrowanej ponizej lo-
kacji z Elden Ringu (rys. 3) wskazaé najbardziej optymalng $ciezke
jej przejscia (w celu zdobycia kompletu interesujacych przedmiotdw,
wyczerpania linii dialogowych wszystkich napotkanych postaci nieza-
leznych czy tez po prostu efektywnego rozeznania calego otoczenia),
nieuniknienie stworzytbym juz walkthrough. Ilustracja ta tymczasem
przedstawia co$ zgota innego: pule eksploracyjnych, emergentnych
mozliwosci otwierajacych si¢ przed swobodnie wedrujacym graczem.
Jakikolwiek przewodnik po lokacji czy tez calej grze bylby blizszy inter-
fejsom rozszerzonej rzeczywisto$ci, wykorzystywanym dzi$ powszech-
nie chociazby w bardziej zaawansowanych aplikacjach do nawigacji,
wyswietlajgcych przykladowo naktadke interfejsowa na podgladzie

niejacego w $wiecie gry — widzialnego wigc nie tylko [11] T. Ingold, op. cit., s. 111.
dla gracza, lecz takze dla postaci grywalnej. P. Kubin-
ski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, s. 214-215.
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otoczenia z kamery smartfona[12]. Interfejs taki sprawia, ze przestaje
sie patrze¢ juz bezposrednio na otoczenie, by czerpa¢ z niego wska-
zOwki o miejscach wartych eksploracji, a zaczyna bardziej polega¢ na
informacji zwrotnej z aplikacji, gromadzacej dane w wylacznym celu
optymalizacji i facylitacji orientacji uzytkownika w terenie.

Rysunek 3. Wayfaring w lokacji Nokstella. Eternal City w grze Elden Ring. Od
faski (punkt zapisu gry i miejsce odpoczynku postaci, ekwiwalent ognisk w serii
Dark Souls oraz posazkow rzezbiarza w Sekiro) rozchodza si¢ trzy potencjalne
drogi, kazda zakornczona miejscem budzacym potencjalne zainteresowanie
(point of interest) gracza (P1 - klatka schodowa, wiodaca na wyzszy poziom;

P3 - przejécie pod napowietrzng estakada; P6 — spowite cieniem ruiny). W osta-
tecznym rozrachunku gracz moze zwiedzi¢ wszystkie elementy lokacji (P2, P4,
Ps5), ale gra nie wymusza wprost progresji ku ktéremukolwiek z miejsc zaintere-
sowania.

Zrédlo: Elden Ring (From Software, 2022); opracowanie wlasne.

Spoleczno$¢ graczy bardzo szybko rozpoznata w minimalizmie
interfejsu Elden Ringu tendencje przeciwstawne do tych dominujacych
w strategiach projektowania pozioméw, map i interfejséw w grach wy-
sokobudzetowych. Jeden z meméw (por. rys. 4), wyszydzajacy maksy-
malizm w projekcie UI charakterystyczny dla niektérych popularnych
gier Ubisoftu czy EA, doczekal sie ostatecznie nawet wzmianek w prasie
branzowej[13], ozywiajac dyskusje na temat standaryzacji projektu in-
terfejsow w grach wideo, koniecznej wobec faktu, ze nie kazdy interfejs

[12] Taka funkcjonalno$¢ udostepnia chociazby Go- [13] P. Bicki, Elden Ring krytykowane przez twércow
ogle Maps pod nazwa Live View. Zob. https://support.  z Ubisoftu i Guerilla Games, https://www.eurogamer.
google.com/maps/answer/9332056?hl=pl&co=GENIE.  pl/elden-ring-krytykowane-przez-tworcow-z-ubisof-
Platform%3DAndroid (dostep: 9.11.2022). tu-i-guerilla-games (dostep: 9.11.2022).
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