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Styl grania: pomiedzy czytaniem
a odtwarzaniem cybertekstu gier wideo

MICHAL ZMUDA
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

Gameplay Style: Between the Reading and the Reenactment of a Video
Game Text

The article explores the topic of player’s subjectivity in the context
of a gameplay style. The author describes the concept of “style”
as a “strategy of choice” that determines the poetics of the text. The
author identifies “style” as both a creative and a reproductive action. He
argues that this dichotomy is represented in the act of play. The author
demonstrates how selected games impose the specific styles of play on the
user, and how those styles model the aesthetic and the ideological reception
of the game. He arrives at the conclusion that the valid gameplay is based
on a reading and appropriate interpretation of the game’s ergodic text.
The player’s actions are written into the program in advance. The user
is supposed to recreate them. This recreation depends on the accurate
reading of the intentions that are written into the software. The findings
prove that the player’s subjectivity is constructed by the game text.

KEYWORDS: gameplay, style, subjectivity, choice, player
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164 Michat Zmuda
1. Wprowadzenie

Nie ulega watpliwosci, Ze granie jest aktem, ktory ustanawia gre w jej ludycz-
nym wymiarze. Jednak jest to rOwniez czynnos¢, ktora nie tylko buduje gre
jako taka, ale przede wszystkim angazuje samego uzytkownika, kuszac per-
spektywa doswiadczania, przezywania, decydowania i wspotkreowania §wiata
gry.

Problem wyboru w kontekscie badan nad grami moze by¢ rozpatrywany
dwojako. Z jednej strony to tworcy gry dokonuja szeregu wyboréw, lokujac
swoj produkt w odniesieniu zaréwno do gatunkéw elektronicznej rozrywki,
jak i tradycji kulturowej. Z drugiej strony takze uzytkownik otrzymuje od gry
przestrzen do okre§lonych manewréw, decyzji i dziatan. Pytanie wiec, czy
twoércy gry stanowig instancje nadawczg, poprzez narzucenie graczowi kon-
kretnego modelu rozgrywki, czy moze kreuja jedynie pewne ramy, a to uzyt-
kownik ostatecznie wplywa na ksztalt tekstu gry? Gdzie konczy sie¢ tutaj pod-
miotowos$¢ kazdej ze stron, jak opisac ich wzajemne relacje? W koncu, czy
sg one rownorzedne?

Pytania te pozostaja w centrum naukowego dyskursu nad grami. Punk-
tem wyjscia dla artykulu jest teoria cybertekstu Espena Aarsetha. Norwe-
ski badacz klasyfikuje gry jako teksty ergodyczne, gdzie ergon oznacza prace,
hodos $ciezke. Aarseth podkresla, ze odbiorca cybertekstu realizuje semio-
tyczng sekwencje opartg na dokonanym przez niego wyborze. Tym samym

»(...) cybertekst kieruje uwage na odbiorce albo uzytkownika tekstu, jako figure
jeszcze bardziej zintegrowang z dzielem niz zaktadali to teoretycy odbioru”
(Aarseth, 2014, s. 12). Odbidr nie polega juz tylko na aktywnosci intelektual-
nej, jest ,niemal fizyczng” ingerencja w ksztalt tekstu. Granie jest wiec w tym
wypadku manipulacjg tekstem gry, wptywaniem na jego ostateczny ksztalt.

Teoria Aarsetha klarownie wyktada gtéwne wlasciwosci tekstow ergo-
dycznych, nie wyczerpuje jednak problemu. Podkresla wage wyboru jako ele-
mentu definiujacego ergodycznosé, nie wprowadza jednak doktadnych narze-
dzi, ktére moglyby poméc w opisaniu relacji, jakie zachodze pomiedzy samym
tekstem, a odbiorca, ktory manipuluje jego ksztattem. Artykul stanowi probe
podjecia problemu podmiotowosci uzytkownika gry w kontekscie stylu roz-
grywki. Dotyka wielowymiarowego tematu, jakim jest wptyw regul na decyzje
gracza w $wiecie gry. Wywod koncentruje sie na akcie rozgrywki; dokladniej
na tym, jak gracz porusza si¢ w §wiecie i mechanice gry. Uwazam bowiem,
ze czynno$¢ grania moze zostaé opisana kategorig stylu, rozumianego jako

»Strategia wyboru”, ktéra konstruuje okreslong poetyke. Oznacza to, ze gra-
nie jest nacechowane estetycznie i ideowo, a co za tym idzie latwiej je opisac
w kontekscie podmiotowosci.
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2. Czytanie gier

Czym jest zatem ,,styl”? Stanistaw Balbus zauwaza, Ze ,,styl” to pewien zespot
Srodkow estetycznych; koherentny, funkcjonalny system, wyodrebniony
i dajacy sie zidentyfikowaé wzgledem innych (Balbus, 1996, s. 16). Bozena
Witosz natomiast w ksigzce Dyskurs i stylistyka (Witosz, 2006) dokonujac
przegladu definicji tego, czym jest pojecie ,stylu” zauwaza, ze Stanistaw Gajda
powiazal go z aktem subiektywnego wyboru (Gajda, 1982, s. 69), a Aleksan-
der Wilkon twierdzil, ze ,(...) stylem jest zesp6t tych znakéw i form, ktore
sa nacechowane. Nacechowanie danych elementéw wypowiedzi jest wyni-
kiem wyboru, kombinacji i transformacji” (Wilkon, 1978, s. 20). Warto przy
tym podkreslié, Ze czynno$¢ wyboru nie jest rownoznaczna z ,tworzeniem
od nowa”. Podmiot jedynie dokonuje selekcji z zastanego repertuaru. Roman
Jakobson dostrzeg} taki repertuar w systemie jezyka, przez ktéry rozumiat
pewien zbiér elementoéw i regut, czyli ,,0§ wyboru”, ktéra ulega aktualizacji
w zrealizowanym juz tekscie i staje sie ,,0sig kombinacji” (Jakobson, 1960).
»Strategia wyboru” jest wiec dzialaniem, ktére konstruuje okreslona poetyke
wypowiedzi (nie tylko literackiej) z gotowych sktadnikéw. Wywiedziony
z literaturoznawstwa termin ,,styl” moze wydawac si¢ nieadekwatny do
opisu odmiennej struktury gier wideo, w ktérej granice pomiedzy nadawcg
a odbiorcg ulegajg zatarciu. Z pomoca przychodzi ,interakcjonizm”, opisywany
przez Bozene Witosz jako nurt badan ,(...) ktéry zaktada wspdlne aktywne
tworzenie aktu komunikacji przez obu partneréw (...)” (Witosz, 20009, s. 48).
Teoria interakcjonizmu analizuje, w jaki sposéb nadawca pozostawia w swo-
jej wypowiedzi mozliwosci wyboru, z ktérych korzysta odbiorca. To adre-
sat dokonuje ostatecznej decyzji, co zyska z kontaktu z konkretnym tekstem,
a co do niego wniesie. Stylistyka interakcyjna wskazuje, Ze tekst tworzony
jest zawsze przez obydwie strony komunikacji. Co wiecej, zaréwno odbiorca
rzeczywisty (konkretny uczestnik komunikacji), jak i odbiorca potencjalny
(zaprojektowany przez tworce tekstu) juz na etapie powstawania tekstu defi-
niujg jego ksztalt (tamze). Tekst nie jest stabilny i linearny, ale dynamiczny
i wspottworzony przez obydwie strony komunikacji. Takie ujecie pozwala juz
z mniejszymi watpliwo$ciami osadzié kategorie ,stylu” w badaniach nad grami
komputerowymi - tekstami kultury.

W ksigzce More than a game. The computer games as fictional form Barry
Atkins przyjmuje hipoteze, ze gry sa tekstami, ktore ,sie czyta™ ,(...) twier-
dze, ze gry, ktore wybratem na moje przyktady jako teksty fikcyjne wymagaja
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kompetentnej lektury™ (Atkins, 2003, s. 9). W swojej pracy Atkins pokazuje,
w jaki sposob czynno$¢ grania powigzana jest z prawidlowym odczytaniem
nie tylko regut gry, ale takze jej kulturalnych wlasciwos$ci. Badacz zauwaza,
ze gier komputerowych nie mozna traktowac jako czystych symulacji, bo
sa one jedynie tekstami, ktére realizuja okreslone poetyki mimetyczne. Gra-
nie zostaje wiec przez Atkinsa posrednio oderwane od kategorii symulakrum,
gdzie to co realne i wirtualne nie ulega rozréznieniu. Wrecz przeciwnie, gra
jest tworem schematycznym, zaprojektowanym w odniesieniu do szeregu sys-
temo6w znaczgcych, m.in.: gatunkow fikcji, rodzajéw rozgrywki, tradycji kul-
turowej, jezyka.

Prawidlowe obcowanie z gra polega na wlasciwym odczytaniu jej regul i jej
potozenia wzgledem innych konwencji. Liczy si¢ rowniez odczytanie wymo-
gow, jakie program stawia uzytkownikowi. Jak zauwaza Atkins (2008):

Fikcja gier nie jest mniej «autorska» niz inne rodzaje fikcji, jednak jest tez tekstem, ktéry
najbardziej poddaje si¢ «nadpisaniu», gdzie gracz/czytelnik zostaje aktywnie zaanga-
zowany w konstrukcje i opowiadanie, a nie tylko recepcje i odkodowanie opowiesci

(s. 43-44).

Tekst gry tworzy tym samym skomplikowang wiez z uzytkownikiem: odczy-
tanie jest zaledwie etapem, po ktérym program domaga sie odpowiedzi. Czyn-
nos¢ grania okazuje si¢ procesem, ktéry nieustannie oscyluje pomiedzy ,czy-
taniem” a ,pisaniem”. Prawidlowe odczytanie oznacza prawidtowg, zgodng
z zasadami rozgrywke, btedna lektura natomiast prowadzi do aporii lub prze-
granej, czyli takiej sytuacji, w ktérej gracz zle odgadt intencje gry, a co za tym
idzie zle ,wpisal” sie w jej strukture.

Do podobnych wnioskéw dochodzi rowniez Craig Lindley, ktéry do opisu
tego procesu wykorzystuje termin gameplay gestalt.

Nauka tego, jak nalezy gra¢, dokonywac postepéw w grze oraz ukonczy¢ lub wygrac gre
zalezy od nauki tego, jak prowadzi¢ interakcje z systemem gry i jego zasadami, w taki
sposéb, ktéry umozliwia posuwanie sie do przodu. Jest to kwestia (...) istoty rozgrywki,
rozumianej jako model interakcji w systemie gry. Granie pozostaje wigc odegraniem tej
istoty. Jest tym, co gracz czyni wewnatrz systemu i jego zasad, w sposob prowadzacy do

przebiegu gry” (Lindley, 2004, s. 186).

! O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie tlumaczenia cytatow obcojezycznych pochodza od
autora artykutu.
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Istotne staje sie wiec nie tylko ,rozszyfrowanie” regut gry jako takich, co odpo-
wiednie ,odegranie” systemu, ktory zostal woko6l nich nadbudowany?.

2.1. Gry do ,,odczytania”

Proba przesledzenia tego problemu na przyktadach jest problematyczna,
kazdy wybor moze sprawia¢ wrazenie subiektywnego. Jest on jednak
konieczny, forma artykutu nie pozwala wszakze na przeprowadzenie kom-
pletnych analiz wielu przypadkéw. Podczas selekcji badanych przykladow
kierowalem si¢ tym, czy wyrazi$cie ukazuja analizowany temat. Jednocze-
$nie staratem sie, aby byly to egzemplifikacje gier realizujacych réznorodne
konwencje gatunkowe, stad tez obok gry przygodowej, takze produkcja RPG,
gry akcji oraz platformowe, w tym Mega Man 2 (Capcom, 1998) na konsole
Nintendo Entertainment System.

Uzytkownik Mega Man 2 kontroluje tytutowego bohatera (humanoidal-
nego robota) przemierzajac dwuwymiarowe poziomy, petne réznorodnych
przeciwnikow i akrobatycznych wyzwan. Poruszanie sie po §wiecie gry
wymaga nie tylko sprawnej koordynacji ruchéw; gracz musi identyfikowaé
przeszkody i wynajdywac sposoby na ich przezwyciezenie. Symptomatyczna
dla omawianego problemu jest szczegdlnie plansza zatututowana Heat Man,
zawierajgca zestaw platform, ktére w okreslonej kolejnosci pojawiajg sie jedna
po drugiej. Gracz nie moze po prostu oming¢ tego etapu, musi tak pokierowac
bohaterem, aby ten w odpowiednim tempie przeskakiwal z jednej platformy
na nastepng. Program wymaga od uzytkownika prawidtowego odczytania.
Gracz musi skojarzy¢ kilka czynnikéw jednoczesnie: dalszy postep jest moz-
liwy po pokonaniu wyzwania, platformy stajg si¢ widoczne wedlug z goéry
okreslonego rytmu, mozna na nich przebywac jedynie przez kilka sekund,
kazda z platform znajduje si¢ na innej wysoko$ci i w innym miejscu, prawi-
dltowe przebycie trasy wymaga odpowiednich ruchéw, zle wykonany skok
zakonczy sie stratg zycia... Sprawnemu uzytkownikowi ten proces myslowy
powinien zaja¢ kilka sekund. Nie zmienia to jednak faktu, ze gracz, ktéry nie
poznat jeszcze w pelni logiki gry, moze mie¢ problemy z wywnioskowaniem,
co nalezy zrobi¢. W takim przypadku program bedzie ,czekal” az gracz pra-
widlowo wykona odpowiednig sekwencje skokow.

2 Lindley (2002) defniuje gameplay gestalt nastepujaco: ,Istota gry moze dla danej gry posiada¢
wiele form, oddajac rézne style rozgrywki i podejscia do osiggania postepu w strukturze gry. Ogélnie
rzecz ujmujac jest swoistym sposobem myslenia o stanie gry, wlaczajac w to percepcyjne, kognitywne
oraz motoryczne operacje” (s. 207).
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Kolejny przyklad odnajdziemy w stworzonej przez Shigeru Miyamoto pozycji:
Super Mario Bros. (Ninetendo, 1985). Pierwszy poziom gry to swoisty kurs
regul, ktére nig rzgdza. Posta¢ Mario rozpoczyna rozgrywke przy lewej kra-
wedzi ekranu, co gracz powinien odczytac jako wskazowke - kinetyka gry
oparta zostata na ruchu w prawo. W dalszej cze$ci planszy uzytkownik napo-
tka na swojej drodze przeciwnika, ktoéry zmierza w jego kierunku. Jesli gracz
nie domysli sie zasad - przeciwnika mozna przeskoczyé poprzez wcisnie-
cie odpowiedniego przycisku na kontrolerze - Mario zginie. Podobnie jest
w przypadku oznaczonych pytajnikiem blokéw, domagajacych sie interpre-
tacji ze strony grajacego. Zloty kolor i charakterystyczny znak wyrdzniaja je
na tle pozostalych sktadowych §wiata przedstawionego. Tworca zalozyl wiec,
7e gracz, ktory poznal juz technike skoku, zechce jg rowniez wyprébowac
na tym intrygujacym detalu. W taki spos6b Super Mario Bros. staje sie gra
w odczytanie, gdzie stawka jest pomyslne zakonczenie planszy.

3. Gra — twor autorytarny

Na podstawie powyzszego mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze podmioto-
wo§¢ gracza jest ztudzeniem. Jego dziatania wyptywajg ze struktury i mecha-
niki gry. To ,ja” poruszam postacig w §wiecie gry, ale robie to tylko w zakre-
sie przewidzianym przez tworcow. Moge skierowac¢ Mario w lews strone, ale
nie ma to sensu, gdyz po dotarciu do granicy ekranu bedzie si¢ on poruszat
w miejscu. System regul nadaje grze jej ksztalt i wyznacza zadania, ktore
gracz jest zobowigzany zrealizowaé. Zgodnie z tym, co zauwazyl Atkins,
ma charakter autorytarny. Tworcy gier stosuja szereg taktyk, ktore kontro-
lujg poczynania gracza. W przypadku Super Mario Bros. jest to odpowied-
nia konstrukcja poziomu, gdzie przestrzen gry samoistnie steruje ruchem
postaci. Nieco inng strategie obrali tworcy Professor Layton and the Miracle
Mask (2012) - wyprodukowanej przez firme Level 5, wydanej przez Nintendo
of Europe gry, ktéra Iaczy gatunek gier przygodowych z grami logicznymi.

Pigta cze$¢ przygod Profesora Laytona skrupulatnie zabiega o bycie prawi-
dtowo odczytang. Produkcja na kazdym kroku rewiduje wiedze gracza na
temat fabuly. Przy ponownym uruchomieniu gry uzytkownik zmuszony
jest do ogladniecia krotkiej prezentacji, ktora podsumowuje dotychczasowy
przebieg scenariusza. Gracz ma réwniez dostep do tzw. ,walizki profesora”,
w ktérej zamieszczono szereg funkcji. Wérdd nich figuruje regularnie aktu-
alizowany dziennik, gdzie streszczono dotychczasowe elementy opowiesci,
a takze zaktadka mysteries, w ktorej gra zamieszcza, opisuje i komentuje
wazne zagadki fabularne. Ponadto, gracz jest wynagradzany za swoje postepy
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m.in. przez otrzymanie dostepu do dodatkowych scenek narracyjnych, ktére
poszerzajg jego wiedze o diegezie produkcji. Na tym nie koniec, bo po zakon-
czeniu gtéwnego watku program ujawnia profile wszystkich postaci w grze
- do ostatniego momentu sprawujac piecze nad tym, aby narracyjny aspekt
nie zostal przez gracza pominiety. Tworcy gry zalozyli, ze prawidtowe gra-
nie w Professor Layton and the Miracle Mask nie powinno ogranicza¢ sie do
samego rozwigzania zagadek, ale takze zaangazowania w §wiat przedsta-
wiony i fabularng intryge.

Jak sie ma jednak problem trafnego odczytania do stylu rozgrywki?
Pojecie stylu moze zostaé skojarzone zaréwno z czynno$cig odtworczg (np.
metoda odczytania), jak i tworczg (np. styl pisania). Dychotomia terminu
zostaje wyrazona w akcie grania, ktory oscyluje pomiedzy ,czytaniem”
a ,pisaniem”. Przyjmuje, ze gra komputerowa nalezy do szerszego typu tek-
stow kultury, jakim sg cyberteksty. Gra ma charakter ergodyczny - wymaga
od gracza pewnego wysiltku i wkladu. Jednak wlasciwy postep jest zakladany
przez gre z gory, a wkiad gracza jest juz uprzednio wpisany w jej strukture.
Granie jest operacjg odtworczg, zaledwie ponownym ,pisaniem”. Kod pro-
gramu komputerowego jest przeciez skoniczony, a co za tym idzie przebieg
rozgrywki (nawet jezeli ulega duzej wariancyjnosci) jest budowany ze skon-
czonej liczby komponentéw. Oznacza to, ze styl lub style grania s wyzna-
czone przez zasady gry.

4. Granie jako styl

W wydanej w 2013 roku grze Tom Clancy's Splinter Cell: Blacklist (Ubisoft)
system rozgrywki zostal oparty na wyborze gracza pomiedzy trzema stylami
dziatan. Mechanika gry okresla je jako: ,Assault”, ,Panther” i ,Ghost”. Pro-
dukcja utrzymana jest w konwencji kina akcji, gracz steruje poczynaniami
agenta specjalnego Sama Fishera, ktory dowodzi tajng jednostka antyterro-
rystyczng Fourth Echelon. Utworzona przez Prezydenta Stanéw Zjednoczo-
nych grupa ma za zadanie powstrzymac organizacje terrorystyczng, ktéra
realizuje serie atakow na USA. Na gléwna o$ rozgrywki sktadajq sie przede
wszystkim misje w terenie. Fabula prowadzi uzytkownika przez ré6znorodne
miejsca: od Libii, przez Teksas, az po Kube. Kazda z misji to zestaw oddziel-
nych zadan, teren, ktéry nalezy zbada¢, oraz przeciwnicy, ktérzy stang na
drodze gracza. Gra wyposaza grajacego w zestaw gadzetow i broni, pomaga-
jacych mu likwidowa¢ lub unikaé przeciwnikow.

Po zakonczeniu kazdej z misji program informuje gracza o jego osig-
gnieciach. Dzialania gracza zostajg procentowo ocenione i przypisane do
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dostepnych styléw. ,Assault” oznacza, ze gracz wyeliminowal wiekszo§¢
przeciwnikéw i preferowal przemoc. ,Panther” to rowniez styl agresywny,
z tym, Ze opisuje on graczy, ktérzy ,pozbywali si¢” antagonistow pozostajac
niewykrytymi. ,Ghost”, jak sugeruje jego nazwa, oznacza, ze gracz wykonatl
misje pozostajac w ciagltym ukryciu, oszczedzajac przy tym zycie terrorystow.
Granie w Tom Clancy's Splinter Cell: Blacklist w duzej mierze ogranicza sie
do wyboru dziatan, ktére wpiszg sie w jedng z tych trzech kategorii. Produk-
cja sama klasyfikuje zachowania gracza jako styl. Dodam, Ze styl niepozba-
wiony warto$ci estetycznej. Rozgrywka nastawiona na agresywng ekstermi-
nacje w stylu ,,Assault” diametralnie odbiega od wymagajacego przemyslenia
i precyzji stylu ,Ghost”. Gra jednak nie poddaje akcji gracza ocenie moralnej;
nie wskazuje, ktora poetyka jest tg lepszg i bardziej odpowiednia. Liczy sie
jedynie osiggniety cel, czyli wypelnione zadanie. W zalezno$ci od postepo-
wan, gracz otrzymuje dostep do nowych gadzetéw i broni, ktére utatwiaja
i poglebiajg rozgrywke w wybranym stylu. System gry nagradza tych, ktérzy
konsekwentne realizujg dang poetyke.

Pomimo, ze Tom Clancy's Splinter Cell: Blacklist umozliwia gra-
czowi swobodny wybér Sciezki, ktéra wiedzie ku zakonczeniu
gry, to jest to jednak wybér osadzony w konwencji, ktérg obrali
twércy. Nie sposdb zmusi¢ Sama Fishera, aby podjat negocjacje
z przeciwnikami lub tez prébowat rozwiazaé konflikt metodami, jakich
nie zaklada konwencja akcji. Styl grania jest w tym wypadku nie tyle ope-
racja tworcza (dokonywang w oparciu o swobodny wybér), ile odtworczg
(wybor ten jest $cisle kontrolowany przez system gry). Postepowania gra-
cza sg uprzednio zawarte w kodzie programu. Rolg uzytkownika okazuje
si¢ je odtworzy¢. To ,odegranie” moze by¢ mniej lub bardziej odpowiednie,
w zaleznosci od prawidlowego odczytania intencji zawartych w programie.

Zasade te zdaje sie potwierdza¢ praktyka punktacji. Wiele gier do dzi$
stosuje system high score, prezentujacy najlepsze wyniki. Dzieki niemu gra-
cze moga porownywac swoje umiejetnosci i rywalizowac ze soba. Im wyz-
szy wynik tym lepszy styl grania i lepsze odczytanie tekstu gry. Ekstremalng
kontynuacja tej praktyki jest przyktad gry Viewtiful Joe (Team Viewtiful,
2003). Rozgrywka nastawiona jest tutaj na nieustanng walke i ekstermina-
cje przeciwnikow. Protagonista, Joe, dysponuje zestawem skomplikowa-
nych ruchéw i technik: kopniecia, podskoki, uderzenia piesécia, a nawet
przy$pieszanie i spowalnianie czasu. Za pokonywanie przeciwnikow gracz
otrzymuje ,V-Points”, uzywanie specjalnych atakow zostaje wynagro-
dzone ,V-Marks” lub punktami ,Viewtifuls”. Efektywne rozprawienie sie
z przeciwnikami oznacza otrzymanie wiekszej ilosci punktow. Im bardziej
widowiskowe dziatanie (tzn. umiejetna koordynacja i taczenie réznorodnych
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technik walki), tym licznik punktéw zostanie bardziej zwielokrotniony. Iden-
tycznie jak w przypadku Tom Clancy's Splinter Cell: Blacklist mechanika
Viewtiful Joe premiuje okreslona poetyke zabawy.

Kolejny przyktad to produkcja, ktorej priorytetem jest umozliwienie gra-
czowi dokonywania wielu znaczacych decyzji. Seria Mass Effect (BioWare,
2007-2012) pozwala uzytkownikowi przenosi¢ stan gry z nastepujacych
po sobie czesci tak, by wybory podjete w pierwszej odstonie wptywaly na
wydarzenia w kolejnych. To decyzje gracza decyduja, jak zostang rozwigzane
konflikty, ktére postacie zging, a ktdore przetrwajg. Mimo to, gra wciaz kon-
troluje styl grania. Kazde rozstrzygniecie gracza zostaje ujete w stworzonym
na potrzeby gry systemie moralnosci i oscyluje pomiedzy stylem idealisty
a renegata. Podmiotowo$¢ grajacego i poetyka jego gry zostajg zamkniete
w tej z gory zdefiniowanej etyce, od ktdrej nie ma ucieczki.

Gry wideo stosuja wiec szereg strategii, ktére z jednej strony podkreslajg
role gracza, z drugiej uprzedmiotawiajg jego dzialania. Podmiotowos¢ jest
tutaj konstruktem zbudowanym przez cybertekst. Gry wyznaczaja nie tylko
zadania, wytyczaja rowniez $ciezki, ktére prowadzg do celu. Uzytkownik
zostaje zaangazowany w wielowymiarowy proces interpretacji i odpowiedzi
na tekst. Jego dzialania sg mozliwe tylko dzieki temu, Ze tworcy zaimplemen-
towali je w kodzie programu. Czynno$ci wykonywane przez uzytkownika
sa przedluzeniem tekstu gry. Maja znamiona stylu, ale poddane nadzorowi
nie pozwalajg na daleko idgcg krytyke. Mozna zaryzykowac stwierdzenie,
ze ,btedna interpretacja” jest tutaj niewskazana, oznacza porazke. Na pod-
stawie zaprezentowanych przykladéw mozna doj§¢ do wniosku, Ze granie
polega na afirmacji wizji twércow. W przypadku Mass Effect musimy zaak-
ceptowac czarno-bialg etyke gry; doswiadczajac Swiata Splinter Cell jestesmy
zmuszeni odgrywac standardowe konwencje kina akcji, grajac w Super Mario
Bros. nie zaprotestujemy, Ze za lewg granicg ekranu mogliby$my zobaczy¢ co$
ciekawszego. Problem ten jednak z pewno$cig domaga sie bardziej poszerzo-
nych badan. Zastosowanie teorii stylu ukazuje, jak trudne w przypadku gier
jest wyraziste rozréznienie pomiedzy dziataniem jako czynnoscig podmiotu,
a dziataniem jako czynnoscig bedaca reagowaniem adresata na tekst. Bada-
nia jezykoznawcze wskazywaly bowiem na ambiwalentng nature stylu, gdzie
wyboér zawsze zwigzany byl z pewnymi ograniczeniami narzuconymi przez
system jezyka. W przypadku gier jest wiec podobnie. Przeniesienie kategorii
stylu na grunt ludologii moze pozwoli¢ na opisanie obydwu wymiar6w grania.
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Styl grania: pomiedzy czytaniem a odtwarzaniem tekstu gry
wideo

Abstrakt

Artykul podejmuje problem podmiotowosci gracza w kontekscie stylu
rozgrywki. ,Styl” jest rozumiany przez autora jako ,strategia wyboru”,
ktora konstruuje okreslong poetyke tekstu. Granie jest czynnoscig nace-
chowang estetycznie i ideowo. Pojecie stylu zostaje skojarzone zaréwno
z czynnosciq tworczq, jak i odtwdrczg. Dychotomia ta zostaje wyrazona
poprzez akt grania. Jest on czynnoscig nacechowang estetycznie i ideowo.
Na przyktadzie wybranych produkcji autor demonstruje, jak gry narzu-
cajq uzytkownikowi konkretne style rozgrywki. Bada takze, w jaki sposob
style te kreujq estetyczng i ideologiczng recepcje gry. Autor dochodzi do
wniosku, ze prawidlowe granie polega na odczytaniu i odpowiedniej inter-
pretacji ergodycznego tekstu gry. Czynnosci wykonywane przez gracza
sq wigc uprzednio wpisane w program. Rolg uzytkownika jest je odpowied-
nio odtworzyc, co jest mozliwe dzigki prawidlowemu odczytaniu intencji
zawartych w programie. Podmiotowos¢ grajgcego jest tym samym konstruk-
tem wykreowanym przez tekst danej gry.

SELOWA KLUCZOWE: rozgrywka, styl, podmiotowos¢, wybor, gracz
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