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Mierzalny wynik gry
(w kontekscie analizy ksiazek-gier)

Aleksandra Mochocka
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Zadaniem ponizszego artykutu jest zdefiniowanie i przyblizenie poj¢cia mierzalnego
wyniku gry oraz ocena przydatnosci tych ustalert w kontekscie ksiazek-gier. Prezentowany-
mi zagadnieniami bedg wigc:

* wynik gry jako warto$¢ mierzalna (w tym problem przektadu podstawowych termi-
néw anglojezycznych);

* ksigzka jako przestrzen gry oraz mozliwe interpretacje mierzalnego wyniku gry osia-
galnego w interakgji z ksiazka-gra.

Wynik gry jako wartos¢ mierzalna

W ustaleniu, czym jest mierzalny wynik gry, proponuj¢ wyjs$¢ od postulatéw Katie Salen
i Erica Zimmermana (2004), zaprezentowanych w dziele Rules of Play. Game Design Funda-
mentals. Dla tych autoréw jednym z podstawowych poje¢, a zarazem warunkiem koniecz-
nym rozgrywki jest gra znaczaca (meaningful play). Precyzuja oni, ze ,«znaczaca» nie tyle
jest tu pojeciem semiotycznym (opisujacym proces nadawania znaczen), ile okresla zaanga-
zowanie emocjonalne i psychiczne przezycie wejscia w dobrze zaprojektowany system gry”
(s. 34; o ile nie zaznaczono inaczej, cytaty w ttumaczeniu A.M.). U podstaw kazdej gry lezy

!, The word «meaningful» in this sense is less about the semiotic construction of meaning (how meaning is made) and
more about the emotional and psychological experience of inhabiting a well-designed system of play”.
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decydowanie i dziatanie (Salen, Zimmerman, 2004, s. 33) i poprawnie zaprojektowane $ro-
dowisko umozliwia graczom realizowanie tych funkcji.

Zgodnie z ewaluacyjna definicja zawarta w Rules of Play: ,,Gra znaczqca ma miejsce,
gdy zwiazek miedzy dzialaniami i ich skutkiem w grze mozna zaréwno postrzegad, jak
i wbudowaéw szerszy kontekst gry” (tamze, s. 34). Ten przyczynowo-skutkowy zwiazek
jest postrzegalny (discernable), jesli zostaje oznajmiony graczowi w sposdb jasny i czytelny;
gracz otrzymuje informacj¢ zwrotna o skutkach swoich decyzji. Jest wbudowany w szerszy
kontekst gry (integrated), gdy akcja wywoluje ciag zdarzen o blizszym i dalszym zasiegu.

Juz na poziomie pojecia gry znaczacej widad, jak istotnym elementem s3 wspomniane po-
strzegalne mikrowyniki. Tym bardziej istotny jest ostateczny wynik rozgrywki. Pie¢ z o§miu
przytoczonych przez autoréw Rules of Play definicji gier (definicje Davida Parletta, Clarka
C. Abta, Bernarda Suitsa, Grega Costikyana oraz Elliota Avendona i Briana Sutton-Smitha)
zwraca uwagg na osiagniecie celu lub wyniku jako jedno z niepomijalnych kryteriéw (Salen,
Zimmerman, 2004, s. 79). W sz6stej, Chrisa Crawforda, cel i wynik gry nie s3 wymienione
wprost. Jezeli chodzi o te fragmenty wspomnianych definicji, ktére bezposrednio odnosza
si¢ do wyniku gry, Parlett méwi o grze jako ,wspétzawodnictwie w celu osiagnigcia wyzna-
czonego celu™ (cyt. za: Salen, Zimmerman, 2004, s. 74); u Abta to ,,czynno$¢ podejmowa-
na przez dwoch lub wigcej decydentéw, dazacych do osiagniecia wlasnych wyznaczonych
celéw™ (tamze, s. 74); Suits pisze o grze jako ,dziataniach ukierunkowanych na wytworze-
nie okreslonego stanu rzeczy™ (s. 76); Costikyan — o celu gry, ku ktéremu zmierzajg gracze
(s. 78); Avendon i Sutton-Smith — o disequilibrial outcome, wyniku zaburzajacym wyjscio-
wy uktad sit (s. 78).

Wyptywajace z podanych definicji wnioski mozna przedstawi¢ w nastgpujacy sposéb:

* wynik gry stanowi niezbywalny element gry — kazda gra ma swoisty dla siebie wynik;

* wszelkie dzialania graczy podczas rozgrywki nastawione s na zrealizowanie zalozo-

nych celéw, a tym samym na wygenerowanie wyniku gry;

* osiagnicty wynik gry zawsze poréwnywany jest z celem, ktdry stawiali sobie gracze.

Niektérzy z wymienionych badaczy podkreslaja takze interakeyjny charakter konflik-
tu, zgodnie z ktérym:
* gracze graja przeciwko sobie albo przeciwko systemowi.

Zgodnie z twierdzeniem Jespera Juula (2003) ,,gdy jeden autor wspomina o celach a inny
o konflikcie, mozna dokona¢ przektadu: pojecie konfliktu zawiera w sobie (sprzeczne) cele;
pojecie celéw wydaje si¢ zawieraé w sobie mozliwos$¢ nieosiagnigcia celu, a przez to takze

%, Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a game are both discernable
and integrated into a larger context of the game”.

3,[...] a contest to achieve an objective”.
*,l...] an activity among two or more independent decision-makers seeking to achieve their objectives [...]”.

®,[...] activity directed towards bringing about a specific state of affairs”.
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konflikt™ (sekcja Some previous definitions, akapit 1) — mozna tu wliczy¢ takze definicjg
Crawforda, ktéry pisze o konflikcie jako jednym z czterech (obok reprezentacji, interakeji
i bezpieczenistwa) wyznacznikéw gry (za: Salen, Zimmerman, 2004, s. 76-77).

Inaczej bedzie w wypadku Johana Huizingi i Rogera Caillois — ich definicje nie poruszaja
bezposrednio kwestii wyniku rozgrywki ani nawet konfliktu. Huizinga wspomina o braku
motywacji materialnych oraz zysku; u Caillois gry sa ,,nieproduktywne: nie wytwarzaja débr
materialnych ani bogactwa, ani zadnych innych nowych elementéw; a pomijajac wymiang
przedmiotéw pomiedzy graczami, koricza si¢ sytuacja identyczna do zastanej na poczatku
rozgrywki”” (Caillois, 2001, s. 9-10, cyt. za: Salen, Zimmerman, 2004, s. 76).

Warto tu przytoczy¢ pominigtego przez Salen i Zimmermana Gonzalo Frascg. Rézni-
cujac zabawe (paidea — play) i gre¢ (ludus — game), autor ten powoluje si¢ na francuskiego fi-
lozofa Andre Lalandego; pisze, iz réznica migdzy zabawg a gra nie lezy w regutach lub ich
braku, lecz w rezultacie — a tym samym zwraca uwagg na zagadnienie wyniku gry jako klu-
czowego dla koncepdji gier. ,,Gry maja wynik: wyznaczaja zwycigzce i pokonanego; zabawy
—nie”® (Lalande, 1928, cyt. za: Frasca, 1999, sekcja Play and game, akap. 7). Wedtug defini-
¢ji proponowanej przez Frasc¢ zabawa (migdzy innymi) ,,nie posiada celu ani bezposrednio
uzytecznego, ani ustalonego”; gra jest podkategoria zabawy, ale wyréznia ja Sciste uzalez-
nienie zasad i wyniku ich wdrazania: ,zwycigstwa lub porazki, zysku lub utraty™ (tamze,
akap. 10). Zgodnie ze schematem procesu ludycznego (procesu przebiegu gry) ,,Rezultat jest
ostatnim etapem, na ktérym, zgodnie z regutami, zostaje wskazany zwycigzca i/albo poko-
nany”' (Frasca, 1999, sekcja Ludus and narrative, akapit 5).

Istnieja takze analityczno-klasyfikacyjne opisy fenomenu gier opracowane dla celéw
projektowych. I tak, dla przyktadu, w uogélnionym modelu rozgrywki Staffana Bjorka
i Jussiego Holopainena'' (2005) dziatania, wydarzenia oraz tzw. zamknigcia (actions, events,
closures) naleza, tak jak i warunki koricowe (end conditions) oraz procedury ewaluacyjne (eva-
luation functions), do kategorii komponentéw czasowych (temporal components), zwiazanych
z opisem/regulacjq przebiegu rozgrywki (s. 19). Podobnie jak w pojeciu gry znaczacej Salen
i Zimmermana dziafania stuza zmienieniu stanu gry, wydarzenia za$ s3 zauwazalnymi przez
graczy zmianami tego stanu, a zamknigcia to ,mierzalne i znaczace doswiadczenia gracza
zazwyczaj zwigzane ze zmiang stanu gry” ' (s. 21). Zamknigcia s3 umiejscowione w czasie

6,[...] When one writer mentions goals and another mentions conflict, it is possible to translate between them: The
notion of conflict entails (conflicting) goals; the notion of goals seems to entail the possibility of not reaching the
goal, and thereby also a conflict”.

7 sunproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any kinds; and, except for the exchange of
property among the players, ending in a situation identical to that prevailing at the beginning of the game”.

8 ,Games have a result: they define a winner and a loser; plays do not”.

?,,A victory or a defeat, a gain or a loss”.

19 The Result is the final step, where, according to the rules, a winner and/or loser are designated”.
""Model zbudowany m.in. na bazie twierdzen Salen i Zimmermana.

12 Closures are quantifiable and meaningful player experiences usually associated with game state changes”.
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(w konkretnym punkcie rozgrywki) i nie oznaczaja wylacznie osiagnigcia celéw — przeciw-
nie, us$wiadomienie sobie, ze celu nie da si¢ zdoby¢, takze stanowi zamknigcie. Istniejg za-
mknigcia zwigzane ze zmiang stanu gry, a takze takie, ktére wystepuja tylko w odczuciu
gracza (s. 20-22). Cele gléwne i posrednie (goals, subgoals) naleza natomiast do kategorii
komponentéw granicznych (boundary components) razem z trybami gry (modes of play) i za-
sadami (s. 15-19). Cele gléwne zazwyczaj wymagaja celéw posrednich. Cele motywuja do
dziatani i okreslaja pozadane stany gry, determinujac tym samym strategic i taktyke graczy,
a sa zwykle zhierarchizowane i wielopoziomowe; zdarza si¢, ze gracz moze wybiera¢ prefe-
rowany cel. Co ciekawe, autorzy zauwazaja, ze chociaz istnieja gry podajace cele w sposdb
jednoznaczny, wystepuja takze gry ,przypuszczalnie bez wygranej” (possibly non-winnable),
ktére pozwalaja graczom na wybor celu albo stawiaja przed nimi dodatkowe zadanie wy-
krycia, czym jest 6w cel (s. 18-19).

Wsrdd okolo dwustu szczegétowych wzorcéw projektowych gier opracowanych przez
Bjorka i Holopainena w przyblizeniu jedna czwarta dotyczy wzorcéw celéw jako takich oraz
wzorcéw struktury celéw (skupionych na relacjach wzorcéw celéw z pozostalymi elemen-
tami gry). Nie zawsze cel musi réwnac¢ si¢ pokonaniu przeciwnika, cho¢ jest tak w grupie
celéw posiadania i celéw przezwycigzania oporu (goals of ownership and overcoming op-
position), np. zawladnigcial Gain Ownership (przejecie elementu w grze), skradanialStealth
(przejscie przez pewien obszar, wykonanie czynnosci i pozostanie niezauwazonym) albo wy-
eliminowania (usunigcie elementu gry z danej lokacji). Grupa celéw rozmieszczenia (goals of
arrangement), wytrwalosci (goals of persistence) oraz informacdji i wiedzy (goals of information
and knowledge) nie dotyczy konfliktéw o sumie zerowej. Cele rozmieszczenia typowo odno-
sza si¢ do uktadéw przestrzennych, np. zbidr/ Collection'; cele wytrwatosci — do zachowania
danego stanu gry przez okreslony czas, tak jak w wypadku celéw strzez/Guard czy przezyj/
Survive; cele informacji i wiedzy — do zdobywania informacji w obrebie przestrzeni gry i poza
nig", czego dotyczy m.in. eksploracjal Exploration (Bjork, Holopainen, 2005, s. 277-338).

Wedtug wiasnej definicji Salen i Zimmermana (2004) ,gra jest systemem, w ktérym
gracze zaangazowani sa w sztuczny konflikt, zdefiniowany za pomocg zasad i skutkujacy
mierzalnym wynikiem”" (s. 81). Jak pisza autorzy, ,kluczowe w tej definicji jest, ze gra to
system, gracze wchodza w interakcje z systemem, gra jest sceng konfliktu, konflikt ten pozo-
staje sztuczny, zasady wyznaczaja granice zachowania graczy i okreslaja gre, oraz ze kazda
gra posiada mierzalny wynik albo cel” (s. 83). Salen i Zimmerman wyjasniaja przy tym, ze

3 Aby zebra¢ zbiér wymaganych elementéw, np. zdoby¢ nastgpne skarby czy zabi¢ kolejne potwory, kierowany
wskazéwkami wizualnymi gracz musi poruszad si¢ w przestrzeni gry, zmieniajac lokacje; w niektérych wypadkach
zmianie ulega plan czasowy. Podawanym przez autoréw przyktadem gry opartej na celu typu zbidr jest dziesigciobd;.
"“Informacja zawarta w grze moze by¢ poddana prawom mechaniki gry, bywa ukryta przed graczami, ale moze takze
dotyczy¢ obiektéw poza przestrzenia/$wiatem gry — najczeéciej zasad, strategii czy obstugi interfesju (tamze, s. 92).
5 ,A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable
outcome”.

16 /The key elements of this definition are the fact that a game is a system, players interact with the system, a game is an
instance of conflict, the conflict in game is artificial, rules limit player behaviour and define the game, and every game
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wszystkie gry, cho¢ stanowia czg$¢ naszej rzeczywistoéci, s jednak srodowiskiem sztucznym,
czyli wydzielonym z tak zwanego ,realnego $wiata” granicami czasowymi i przestrzennymi,
graczy mozna rozumieé takze jako pojedynczego uczestnika, a konflikt moze by¢ rowniez
zmaganiem tej jednostki z systemem gry (s. 80).

Jak mozna wnioskowa¢ z wywodu przytaczanych autoréw, mierzalny wynik oznacza, iz
koriczac rozgrywke, gracz:

* albo wygrywa;

* albo przegrywa;

* albo otrzymuje okreslona pule punktéw.

Sformalizowane podsumowanie rozgrywki (zawsze jedna z trzech wymienionych opcji
— tak, nie albo pula punktéw) odréznia gre jako taka od swobodniejszych dziatan o cha-
rakterze zabawowym (Salen, Zimmerman, 2004, s. 80). Trzy alternatywne zakornczenia
rozgrywki sugeruja ponadto, iz definicja obejmuje zaréwno gry o sumie zerowej (wygrana
jednego gracza jest przegrang pozostatych), jak i gry o sumie niezerowej (nie ma przegrywa-
jacych i wygrywajacych, kazdy gracz ma szans¢ na zdobycie punktéw).

Dla potrzeb biezacych rozwazan skupmy si¢ na mierzalnym celu gry. Dotychczas przy-
wolywane definicje wprawdzie stawiajg silny nacisk na cel gry, jakim jest wytworzenie poza-
danego przez graczy wyniku, nie precyzuja jednak, czym (lub tez jaki) rezultat ten ma by¢.
Salen i Zimmerman dookreslaja t¢ kwestie, postugujac si¢ stowem ,,quantifiable”. W jezyku
angielskim jest to przymiotnik od czasownika guantify, ,,opisywaé lub wyrazaé jako ilos¢ lub
liczb¢™ (Oxford Advanced Learners Distionary), ,obliczaé/oceniaé warto$¢ czego$ i wyrazaé
ja jako liczbe lub ilo$¢™"® (Longman Dictionary of Contemporary English), ,okresli¢, wyrazié,
zmierzy¢ ilo$¢ czego$™ (Merriam-Webster Dictionary). Na polski mozna to ttumaczy¢ jako
swymierny”, fatwy do wyliczenia” (Wielki multimedialny stownik angielsko-polski, polsko-
-angielski), takze ,policzalny” (ling.pl), oraz ,mierzalny” (na podstawie obserwacji korpusu
jezyka polskiego). Wychodzac od definicji ustalonej przez Salen i Zimmermana, proponujg
przyja¢ okreslenie ,,mierzalny”; wedtug Wielkiego Stownika Jezyka Polskiego PWN ,wymier-
ny” to ,dajacy si¢ okresli¢ co do wielkosci lub znaczenia”, natomiast ,,mierzalny” to ,taki,
ktéry daje si¢ zmierzy¢”. Mozna zalozy¢, ze chodzi tu o bardzo konkretna, matematyczna
wartos$¢, czemu blizsze jest okreslenie ,mierzalny”; stowo ,wymierny” odnosi si¢ nie tylko
do tego typu wartosci, ale takze do subiektywnej oceny znaczenia, jakie dane pojecie lub
rzecz ma w indywidualnym odczuciu (istotny — nieistotny), ma wigc, jak si¢ wydaje, nieco
szersze pole semantyczne.

W $wietle wskazanych tu polskich odpowiednikéw kluczowego w definicji Salen i Zim-
mermana terminu oraz uwzgledniajac proponowane przez amerykanskich autoréw $ciste

has a quantifiable outcome or goal”.
70d ,quantify”™ ,to describe or express sth as an amount or a number”.
'8 [...] to calculate the value of something and express it as a number or an amount” .

19 [...] to determine, express, or measure the quantity of”.
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rozumienie wyniku gry, proponuj¢ thumaczenie , mierzalny wynik”. Jest to oczywiscie roz-
wiazanie umowne. Decyzja co do ttumaczenia terminu ma jednak oczywisty wptyw na
rozumienie definicji. Mozna tu przytoczy¢ przyktad nieco odmiennie interpretujacego za-
gadnienie wyniku gry Adama Kwapiriskiego (2008), ktéry uzywa okreslenia wymierny
wynik (sekcja Gry fabularne, a definicja gry.. ., akapit 3). W sze$ciopunktowej definicji Juula
punkt drugi wedtug Kwapiriskiego to rézny i wymierny wynik® (tamze). Kwapinski pisze,
ze ,nie ma jasnego kryterium, ktére by okreslito cel w grach fabularnych (a przez to sprawito,
ze wynik takiej gry bedzie wymierny), czy chodzi w nich o to aby jak najlepiej odegra¢ swoja
postaé, aby rozwiktaé scenariusz, czy tez stworzy¢ ciekawa histori¢” (ramze). Jak wida,
polski autor (wykorzystujacy doniesienia Juula, o ktérych dalej) odnosi si¢ do wynikéw po-
tencjalnie dla graczy istotnych, ale niepoddajacych si¢ bezwzglednej, matematycznej ocenie.

Faktycznie, ,quantifiable” w definicji Juula (odwotujacego sig zreszta do Salen i Zim-
mermana) ciazy ku znaczeniu blizszemu polskiemu okresleniu ,wymierny”. Z rozwazan
Juula wynika bowiem, ze wynik gry nie jest jedynie jakim§ teoretycznym i abstrakcyjnym
konstruktem, lecz generuje caly zakres znaczacych relacji, postrzeganych jako wazkie, ale
niekoniecznie ostro zarysowane. Trzeci punkt omawianej definicji méwi, dla przyktadu,
o wartosci (w sensie ewaluowania, przypisywania pozytywnych i negatywnych znaczer)
nadawanej mozliwym wynikom?' (Juul, 2003, sekcja A new definition, akapit 1). Juul nazywa
to zjawisko waloryzacja; ,,pewne mozliwe wyniki gry sa lepsze od innych. Jesli w grze bierze
udzial wielu graczy, indywidualni gracze zazwyczaj daza do jednego z wzajemnie sprzecz-
nych celéw pozytywnych (co stwarza konflikt w grze)* (sekcja Valorization. .., akapit 1).
Co wigcej, dla Juula jedng z szesciu cech gier jest wigZ gracza z wynikiem, ,,psychologiczna
cecha rozgrywki, ktéra oznacza wystgpowanie pewnej konwencji, w my$l ktérej gracz jest
zwiazany z konkretnymi aspektami wyniku. Gracz moze czué si¢ rzeczywiscie szczgsliwy,
gdy wygrywa, i rzeczywiscie nieszczeliwy, gdy przegrywa”? (sekcja Aszachment. . ., akapit 1).
Ostatni punkt definicji Juula méwi natomiast, iz wynik gry moze by¢ negocjowalny, w tym
sensie, iz jednej i tej samej grze mozna, jesli istnieje taka potrzeba lub okolicznos$ci, nada¢
konsekwencje obowiazujace w $wiecie poza gra (sekcja A new definition, akap. 1). Termin
swynik gry”, skonstruowany na podstawie tych poj¢é, odnosi si¢ do rezultatu odczuwalnie
znaczacego, wymiernego, ale nickoniecznie obiektywnie mierzalnego.

2 Variable, quantifiable outcome: Games have variable, quantifiable outcomes”. Warto zauwazy¢, ze w przektadzie
1 . S . . . . . » . .

Kwapinskiego variable brzmi ,rézny”, podczas gdy Juulowi chodzi raczej o wynik ,,zmienny” (tak jak rzeczownik

variable — zmienna, np. random variable — zmienna losowa, patrz Wielki Stownik PWN-Oxford).

2! 3) Value assigned to possible outcomes: That the different potential outcomes of the game are assigned different

values, some being positive, some being negative”.

22 Valorization of the outcome. This simply means that some of the possible outcomes of the game are better than
others. In a multiplayer game, the individual players are usually assigned conflicting positive outcomes (this is what
creates the conflict in a game)”.

2 Attachment of the player to the outcome is a psychological feature of the game activity which means that there is
a convention by which the player is attached to specific aspects of the outcome. A player may actually feel happy if
he/she wins, and actually unhappy if he/she looses”.
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Z drugiej strony, Juul wyjasnia weze$niej, iz quantifiable outcome:

oznacza, ze rezultat gry z zatozenia pozostaje poza dyskusja, co znaczy, ze celem Pac Mana jest zdoby-
cie wielu punktéw, a nie ,poruszanie si¢ z gracja’. Poniewaz udzial w grze, ktérej uczestnicy nie zajmuja
wspdlnego stanowiska odnosnie do wyniku, moze stanowi¢ problem, zagadnienie to przechodzi t¢ sama

ewolugje, jak zasady gry, w kierunku jednoznacznosci* (Juul, 2003, sekcja Variable.. ., akap. 5).

Ten ostatni wniosek (dazenie do jednoznacznos$ci) w pewnym stopniu usprawiedliwia
termin ,mierzalny”. By¢ moze jednak korzystniejsze byloby przyjecie w jezyku polskim
dwoch wariantéw angielskiego okreslenia quantifiable: 1. mierzalny (dla wynikéw zero-je-
dynkowych oraz stricte liczbowych), 2. wymierny (dla wynikéw o istotnej wartosci). Oba
te terminy nie sa idealnie symetryczne.

Mierzalny wynik stanowi tak istotng cz¢$¢ sktadowa zjawiska gry, ze Salen i Zimmer-
man (nie tylko oni zreszta) omawiaja, wlasnie z racji rozmijania si¢ z tym wymaganiem, dwa
przypadki graniczne, czgsto wykluczane z grona gier przez badaczy — puzzles (w znaczeniu
uktadanki, ale takze krzyzéwki i puzzli)® oraz narracyjne gry fabularne.

Autorzy przytaczaja tu Scotta Kima, ktéry neguje przynaleznos¢ puzzles do gier, po-
niewaz puzzles maja $cisle okreslony, jednostkowy wynik — odpowiedz (Kim, bez daty, za:
Salen, Zimmerman, 2004, s. 80). Nie jest to zdanie w petni jasne. Bardziej precyzyjnie —
aczkolwiek nie wyczerpujaco — okresla réznice migdzy puzzles i grami sam Kim (bez daty)
w oryginalnym tekscie. Jego zdaniem puzzles definiuje to, ze dostarczajg satysfakeji/rozrywki
(fun) oraz wymagaja jedynej prawidtowej odpowiedzi (akapit 1) a cecha ,jjedynej poprawne;j
odpowiedzi” (,has a right answer”) odréznia puzzles od gier oraz innych zabaw (akapit 11).
Uscislajace okreslenia proponowane przez Kima to: ,inaczej niz gry, puzzles absorbuja nas
w samotnosci” (,,Puzzles are solitary affairs, unlike games”) (akapit 14) oraz ,proste zadanie
uczynione trudnym” (,A simple task made difficult”) (akapit 19). Przede wszystkim jednak
Kim powotuje si¢ na Crawforda, réznicujacego gry i puzzles na podstawie celu; i tak, dla
Crawforda cel gry stanowi wygrana jednego z graczy, natomiast celem puzzles jest znalezie-
nie rozwigzania (a nie pokonanie przeciwnikéw), rzadko kiedy warto w nie gra¢ wigcej niz
raz (Crawford, 1984, za: Kim, bez daty, akap. 12). Cel gry staje si¢ wigc znowu najistotniej-
szym wyznacznikiem ,bycia gra’, lecz nie jedynym — warto takze wspomnie¢ o obecnym
u Crawforda elemencie pomini¢tym przez Kima, tj. interaktywnosci (rozdziat I, Games
versus Puzzles, akap. 1). Wedtug Crawforda kluczowym czynnikiem réznicujacym puzzles
oraz innego typu wyzwania nieinteraktywne (,non interactive challenges”) jest obecnos¢

24 Finally, quantifiable outcome means that the outcome of a game is designed to be beyond discussion, meaning
that the goal of Pac Man is to get many points, rather than to «<move in a pretty way». Since playing a game where
the participants disagree about the outcome is rather problematic, this undergoes the same development as the rules
of a game, towards unambiguity”.

B \Wedtug Wielkiego multimedialnego stownika angielsko-polskiego, polsko-angielskiego (2008) puzzle to w odniesieniu
do gier: (riddle) zagadka, (toy) tamigtéwka; (jigsaw) ukladanka; oraz (crossword puzzle) krzyzéwka.
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(lub brak) interaktywnosci (rozdziat I, Games versus Puzzles, akap. 1). Méwiac o mozliwosci
zamiany gry w puzzle i odwrotnie, autor ten ma na mysli obecno$¢ interakgji (migdzy gra-
czami) lub jej brak; podaje tu przyklad szachéw i tzw. koncéwek szachowych (tamze, akapit
2). Dla Crawforda wazne jest, iz w grze ,walczacy ze sobg gracze przyjmuja swoje posunig-
cia do wiadomosci i nawzajem na nie odpowiadajg’* (tamze, akap. 1). Szachy sa gra — gdy
gracze walcza o zwycigstwo, odpowiadajac na swoje ruchy; koricéwki szachowe naleza do
puzzles — pojedynczy gracz stara si¢ doj$¢ do poprawnego rozwiazania.

Poniewaz puzzles spetniaja wszelkie pozostale kryteria, Salen i Zimmerman (2004) pro-
ponuja, aby okresli¢ je ,specyficznym rodzajem gier”, ,,gra o poprawnej odpowiedzi lub zbio-
rze odpowiedzi” (s. 81).

Drugim przypadkiem granicznym (nadal rozpatrywanym tu z perspektywy wyniku gry)
be¢da narracyjne gry fabularne, ,uosabiajace kazdy z elementéw naszej definicji gry, z wyjat-
kiem jednego: mierzalnego wyniku”” (Salen, Zimmerman, 2004, s. 81). Autorzy, przyzna-
jac, iz wynik gry w przypadku RPG jest niejednoznaczny/rozmyty (nie ma wygrywajacego,
kampanie nie koriczg si¢ etc.), proponuja uznanie za rzeczywisty cel gry zaspokojenie okre-
Slonych potrzeb graczy czy tez osiagnigcie indywidualnych celéw, takich jak np. ukoriczenie
questu albo zwielokrotnienie zasobu punktéw doswiadczenia (s. 81-82). Bytby to — paradok-
salnie wbrew wczeéniejszych ustaleniom samych autoréw — wynik wymierny, ale nie mie-
rzalny, blizszy optyce przyjetej przez Juula®.

Mozliwos¢ zastosowania koncepcji mierzalnego wyniku
gry w badaniu ksigzek-gier

Wprowadzenie do tematyki ksigzek-gier znalez¢ mozna w artykule Ksigzka jako przestrzer
gry (Mochocka, 2009). Najprosciej rzecz ujmujac, ksigzka-gra to ksigzka (Scislej przedmiot
zaprojektowany tak, aby w odczuciu uzytkownikéw zostat uznany za ksiazke), ktéra jest jed-
noczesnie gra (w odréznieniu od wydawnictw zawierajacych gry jedynie jako nieintegralny
— pomijalny — dodatek).

Problematyczne w tej roboczej definicji jest przede wszystkim pojecie ,ksiazka”, nieostre
i trudne do precyzyjnego uscislenia, zalezne od przyjetej metodologii (np. bibliologia versus
semiotyka). Za wyznacznik ,bycia ksigzka” mozna przyjaé okreslone dystynktywne whasci-
wosci fizyczne czy funkcjonalne (takie jak druk czy pismo, forma znakowa, wielorakie funk-
cje). Najszersza jest definicja Louisa Shoresa (1977). Badacz ten proponuje termin ksiazka

% _[...] the opposing players acknowledge and respond to the player’s actions”.

7 Role-playing games clearly embody every component of our definition of game, except one: a quantifiable
outcome”.

287 cytowanego zdania wynika takze, iz wedtug Salen i Zimmermana gry fabularne posiadaja zasady, co bywa jednak
kwestionowane, np. przez Kwapiriskiego (2008).
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generatywna®; ksiazkami takimi mialyby by¢ wszelkie sposoby przekazywania informacii,
jakiekolwiek medium lub kombinacja mediéw stuzaca przekazywaniu wiedzy (za: Grygrow-
ski, 2001, s. 32-33). Chyba najwezsza bytaby za$ definicja UNESCO, podajaca, ze ksiazka
jest ,drukowane wydawnictwo nieperiodyczne, posiadajace przynajmniej 49 stron z wylacze-
niem oktadki, opublikowane w danym kraju i udostgpnione publicznosci™® (1964). Idac za
definicja Shoresa, do ksiazek mozemy zaliczy¢ tak tradycyjne, drukowane kodeksy, jak i cala
game tzw. wydawnictw multimedialnych oraz ksigzek-zabawek (z elementami ruchomymi,
wyjmowalnymi itp.), ale réwniez catkowicie ,nieksiazkowe” obiekty, jak telefon komérkowy
czy ptyta CD. Definicja UNESCO wyklucza natomiast m.in. wiele ksiazek dziecigeych, jest
tez rownie jak definicja Shoresa nieostra. Inne definicje mieszcza si¢ pomigdzy tymi ekstre-
mami; najbezpieczniej jest opisywac ksiazki za pomoca szeregu cech dystynktywnych, do-
puszczajac znaczace roznice w obrebie zjawiska okreslanego podobieristwem rodzinnym. Tak
czy inaczej, problem zdefiniowania ,ksiazki” wykracza poza ramy tego tekstu — pozostaje
przyjaé, ze rozwazane pozycje spetniaja wymagania definicji Shoresa i chociaz nie odbiegaja
w znaczacy sposob od tradycyjnego wzorca kodeksu, to znaczy majg oktadke i zadrukowane
strony, to wykorzystujg takze wigcej niz jeden typ przekazu / kanal medialny. Teoretycznie
mozliwe jest zastosowanie w ksiazce-grze siedmiu typéw przekazu / kanaléw medialnych:
pisma jako nosnika abstrakcyjnego tekstu, obrazu, animacji, dzwigku, dotyku albo/i ruchu,
zapachu oraz smaku; im wyzszy poziom intermedialnosci, czyli wigcej sprz¢zonych kanatow
medialnych, tym wigksza szansa na niezbedna (dla gry) interaktywnos¢, stad dazenie ksia-
zek-gier do zajmowania jak najwigkszej ich liczby (Mochocka, 2009, s. 166).

Pozostaje kwestia ,bycia gra”. Brakuje tu miejsca na kompleksowa analiz¢ definicji zja-
wiska w ujeciu réznych ludologéw. Jesli przyjmiemy juz wspominana definicje Salen i Zim-
mermana (2004): ,gra jest systemem, w ktérym gracze zaangazowani sa w sztuczny konflike,
zdefiniowany za pomoca zasad i skutkujacy mierzalnym wynikiem” (s. 81) w potaczeniu
z koncepcja gry znaczacej, ksiazka-gra:

* stanowi system;

* jest formalnie zaprojektowana jako rodzaj gry i podaje uzytkownikom zasady, wedle

ktérych nalezy z nig postgpowad, aby osiagnaé wyznaczony cel;

* stwarza sytuacj¢ sztucznego konfliktu;

* musi by¢ interaktywna.

Oznacza to, ze wszystkie zintegrowane elementy ksiazki-gry powinny ostatecznie petnié
funkgje ludyczna: miejsce w sieci wewngtrznych relacji, jakie kazdy z nich zajmuje, wyzna-
czone ma by¢ przez kryterium umozliwiania rozgrywki. Wydaje sig, ze to zalozenie mozna

2 Grygrowski wprowadza, jako polski odpowiednik terminu the generic book, ,ksiazke generatywna”. Nie jest to
w petni fortunne thumaczenie. Pojecie ,,generic” odnosi si¢ nie do potencjalnej produktywnosci takich publikacji,
lecz do ,bycia typowym dla danej kategorii”, to ,rodzajowy”, ,gatunkowy” lub ,typowy” (za Wielkim Stownikiem
PWN-Oxford).

30 A book is a non-periodical printed publication of at least 49 pages, exclusive of the cover pages, published in the
country and made available to the public”.

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 115



Mierzalny wynik gry (w kontekscie analizy ksigzek-gier) A. Mochocka

stosunkowo tatwo zrealizowa¢. Wszystkie ksiazki sa w jakims§ stopniu interaktywne (prein-
teraktywne) oraz ludyczne (lektura daje przyjemno$é). Ksiazki-gry jednak wyrdznia szerszy
zakres obu tych czynnikdw, osiagnicty dzigki celowemu, formalnemu zaprojektowaniu jako
systemu do grania. System taki musi umozliwia¢ interaktywnos$¢ wyzsza niz sama swoboda
interpretacyjna czytelnika, a takze typowa dla gier ludycznos¢ wynikajaca z pokonywania
przeciwnosci na drodze do celu (wygranej).

Dalej wigc, zasady gry musza by¢ zakomunikowane jasno, a cel wyraznie wytyczony. To
takze nie powinno sprawia¢ klopotéw — zazwyczaj ksiazki-gry stawiaja cel gry wprost, np.:

Twoje zadanie to:

1. Odszukanie czterech obrazéw autentycznych.

2. Ustalenie, kto wykonat kazdy falsyfikat. [...]

3. Zidentyfikowanie tajemniczego rozméwecy [...] (Nielsen, 2003, s. 8).

Co za$ si¢ tyczy zasad, to ksigzki-gry albo réwnie bezposrednio tworza wlasne, jak np. Re-
gulamin Konkursu 7he Merlin Mystery, precyzujacy warunki udziatu i zasady przyznawania
nagréd (Gunson i Coombe, 1998, s. 48), albo odwotuja si¢ do znanych powszechnie procedur
(nie ma potrzeby wyjasnia¢, na czym polega np. szukanie niepasujacych detali na ilustragji).

Konflikt w ksigzce-grze moze wystapi¢ pomiedzy graczami rywalizujacymi o pierwszen-
stwo w rozwigzaniu zagadki / wypetnieniu zadania (jak w przytaczanej Tajemnicy Merlina),
najczesciej jednak mozna go rozumie¢ jako nietypowe i sztucznie wykreowane utrudnienie
procesu przekazywania informacji. Jesli przyjmiemy, ze celem ksiazki jest przekazywanie
wiedzy (jak w definicji Shoresa), to publikacje celowo utrudniajace i gmatwajace dojscie do
niesionych tresci stoja w opozycji do oczekiwari czytelnika-gracza, stwarzajac stan sztuczne-
go konfliktu, w petni akceptowanego przez przystgpujacego do gry uczestnika. Jest to stan
nienaturalny, inny od powszedniej praktyki. W tym przypadku cho¢ gracz nie walczy prze-
ciwko innemu czlowiekowi czy innym ludziom, zatozenie ,sztucznego konfliktu” wydaje
si¢ spetnione.

Trudniej uczyni¢ zado$¢ warunkowi interaktywnosci, ktéry tatwo realizuja publikacje
nowomedialne, ale wszystkie typowe kodeksy czynig to jedynie w pewnym umownym stop-
niu (pre-interaktywno$¢). Jesli przyjaé szerokie rozumienie tego pojecia, poziomy interak-
tywnosci mozliwe do zrealizowania w ksigzce-grze to:

pre-interaktywno$¢é;

nawigacja wymuszona przez strukture tekstu;

nawigacja w alternatywnych kierunkach;

operacje logiczne;

zmiany struktury — uktadanie kawatkéw; dopisywanie/generowanie nowych elementéw;

NN N

inne czynnosci w §wiecie zewnetrznym, wykraczajace poza manipulacje tekstem albo
kodeksem. (Zob. szersze oméwienie w: Mochocka, 2009).
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Czy w ksiazkach-grach mozliwa jest gra znaczaca? Biorac pod uwagg wzorce projekto-
we Bjorka i Holopainena (2005), mozna wytypowa¢ cele, ktére da si¢ tak wkomponowa¢
w strukture ksiazki-gry, aby ich osiagnigcie byto dla gracza odczuwalne oraz aby zmie-
niato w istotny sposéb przebieg rozgrywki zaréwno w blizszym, jak i dalszym rezultacie.
Istnieje oczywiscie wiele wzorcéw celéw gry, ktére nie maja zastosowania w ksiazkach-
-grach, na przyktad zawtadni¢ciel Gain Ownership czy przezwyciezeniel Overcome — gdy
celem jest interakcja z innym graczem lub dynamicznie reagujacym systemem. Z drugiej
strony nawet w grupie celéw posiadania i celéw przezwycigzania oporu znajdujg si¢ ade-
kwatne dla ksiazek-gier wzorce. Z pewnoscia moze wystapi¢ w ksiazce-grze wzorzec wyscigl/
Race, dotyczacy zdobycia pierwszeristwa, czy to przez najszybsze dotarcie do mety, czy tez
zgromadzenie wszystkich przepisanych elementéw, zanim uczynia to wspétzawodnicy, czy
wreszcie najszybsze zdobycie okreslonej umiejetnosci lub odpowiednie (prawidlowe) ustawie-
nie zadanych elementéw (Bjork, Holopainen, 2005, s. 292). Przyktadem bedzie przytaczana
Tajemnica Merlina (Gunson, Coombe, 1998), a takze inne ksiazki-gry o charakterze otwar-
tego konkursu na rozwiazanie zagadki, w jakich wygrywa pierwszy gracz, ktéry poda wta-
$ciwg informacje. Celem rozmieszczenia mozliwym do zastosowania w ksigzkach-grach jest
zbidrl Collection, polegajacy na skompletowaniu wymaganego zespotu pomniejszych zadan
(Bjork, Holopainen, 2005, s. 295-296). Natomiast typowymi dla ksiazek-gier celami beda
te z grupy informacji i wiedzy: zdobgdz informacjel Gain Information (,podejmowanie czyn-
nosci w grze celem otrzymania informacji lub dedukowania™'), a takze zdobgdz umiejer-
nos¢|Gain Competence oraz eksploracjal Exploration (cel zawierajacy wedtug autoréw réwniez
lokalizowanie obiektéw w przestrzeni gry). (Tamze, s. 302-308).

Czy wynik gry w ksigzkach-grach spetnia wymagania wyniku gry wedtug definicji gry
réznych omawianych tu autoréw? Ksigzki-gry sa systemami nastawionymi na osiggnigcie
zamierzonego wyniku; ksigzke-gre uzytkuje si¢ po to, aby osiagnaé ten wyznaczony cel.
Inaczej ksigzka-zabawka, ktéra moze zapewni¢ wiele godzin przyjemnej interakeji, ale nie
wyznacza swoistego celu — jakim w ksiazce-grze najczgéciej bywa znalezienie odpowiedzi na
zagadke czy odszukanie lub odszyfrowanie ukrytego przekazu. Swoistym celem gry typo-
wym dla calej kategorii bedzie wige dotarcie do informacji, utrudnione w warunkach sztucz-
nego konfliktu. Zgadza si¢ to z postulatem wyniku gry jako niezbywalnego jej elementu.

Spetniony jest takze wymdg podporzadkowania rozgrywki osiagnieciu celu gry, aczkol-
wiek w przypadku wielu ksigzek-gier to ostatnie nie musi by¢ jedynym powodem zaanga-
zowania gracza-odbiorcy. Bogato ilustrowane opowiadanie mozna czyta¢ dla samej fabuty,
ignorujac zadanie poszukiwania ukrytych wskazéwek. W zaleznosci od konkretnej struk-
tury ksiazki-gry, ,granie” moze by¢ mniej (gdy ukryta informacja jest istotna dla odbioru
tekstu ksigzki-gry na poziomie wykluczajacym jej zignorowanie) lub bardziej pomijalne.
Lecz jedli odbiorca staje si¢ graczem i traktuje ksiazke-gre jako gre, podstawowym celem jest
ten zasugerowany przez projektantéw. Takze i tu gracz zestawia cel zamierzony z rzeczywi-

31 The goal of performing actions in the game in order to be able to receive information or make deductions”.
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$cie osiggnictym. Odbiorca wie, ze powinien dotrze¢ do ukrytej informacji. Jesli to nie na-
stapi, zdaje sobie sprawe, ze nie osiagnat celu.

Dyskusyjne pozostaje natomiast zagadnienie, czy w ksiazkach-grach gracze moga gra¢ prze-
ciwko sobie, czy jedynie przeciwko systemowi. Przestrzen gry opartej na ksigzce-grze moze
by¢ o wiele szersza, niz fizyczna przestrzei wyznaczona przez sam kodeks (stad szdsty poziom
intermedialnosci osiagalnej w ksiazkach-grach to wykorzystanie w grze czynnosci wykony-
wanych w $wiecie zewngtrznym, takich jak np. napisanie listu i nadanie go w urzedzie pocz-
towym czy tez odwiedzenie galerii sztuki). W takim szerokim systemie formalnym celem gry
moze by¢ np. zdobycie nagrody ustanowionej przez konkursowa kapitute. W tym wypadku
odbiorca ksigzki-gry rywalizuje z innymi graczami. Czesciej jednak gracze przeciwstawiaja si¢
tylko systemowi gry. Tu powstaje jednak pytanie, czy ksiazki-gry, interaktywne w ograniczo-
nym stopniu, s3 w petni dynamicznie reagujacym na zmiany przeciwnikiem.

Podsumowanie

Czy ksiazki-gry moga mie¢ mierzalny wynik? Inaczej méwiac, czy gracz moze w nich
wygraé, przegra¢ albo otrzymad $cisle okreslong liczbe punktéw?

Odbiorca tego typu tekstu wygrywa, jesli zdobedzie ukryte w sposdb sztuczny (wykra-
czajacy poza typowe strategie narracyjne®?) informacje (ich zdobycie zdefiniowane jest eks-
plicytnie lub implicytnie jako cel gry), postugujac si¢ rozwiazywaniem zagadek logicznych,
analizg tekstu albo/i analiza obrazu, manipulujac elementami dziela czy ewentualnie po-
dejmujac dziatania niezwigzane bezposrednio z odczytywaniem tekstu drukowanego lub
multimediéw. O tym, ze informacja jest przedmiotem, a zarazem celem gry, pisza Salen
i Zimmerman (2004); wedtug badaczy gry mozna uzna¢ za ,interaktywne systemy, w kté-
rych operuje si¢ (gra) informacja lub wiedza. W zaleznosci od gry informacja moze by¢
okreslona losowo, zdobyta, przeksztalcona, ukryta, zreorganizowana, zapamigtana lub za-
pomniana™? (s. 204). Odbiorca ksiazki-gry przegrywa, gdy informacja ta pozostaje przed
nim ukryta. W klasycznych grach paragrafowych, stanowiacych odmiang ksiazek-gier, wy-
nikiem gry bedzie sukces lub porazka bohatera (na poszczegélnych etapach; sukces moze
by¢ réwniez catosciowy/ostateczny); o wyniku decyduje sekwencja wyboréw sposrdd opcji
fabularnych. Oba sa ,mierzalne”™ sukees jest albo go nie ma, informacj¢/wiadomos¢ albo si¢
zdobylo, albo nie, mozna odnalez¢ x elementéw zagadki/uktadanki — albo ich nie odnalez¢.

Rozpatrujac wigc mozliwy wynik ksiazek-gier, mozna stwierdzi¢, ze nie odbiega on zna-
czaco od modelu proponowanego przez teoretykéw nauki o grach. Jezeli nawet nie spel-

32 poststrukturalnych teoriach literatury kazdy akt odczytywania (czy to tekstu werbalnego, czy to przekazu
wizualnego) jest rodzajem gry. Tu jednak chodzi nie o metafor¢ CZyTANIE JEST GR4, lecz o dodatkowy poziom czy
rodzaj gry z ksiazka, ktérego wprowadzenie jest celowym zabiegiem autora.

3 Games as Systems of Information [...] we consider games as interactive systems that put knowledge or information
at play. Depending on the game, information can be randomized, acquired, transformed, hidden, rearranged,
remembered, or forgotten”.

118 Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier



A.Mochocka Mierzalny wynik gry (w kontekscie analizy ksigzek-gier)

nia wszystkich wymaganych kryteriéw [np. kryterium réznego i mierzalnego/wymiernego
wyniku proponowanego przez Juula (2003, sekcja A new definition, akapit 1)], mozna uzna,
ze miesci si¢ w spektrum akceptowalnych przypadkéw granicznych. W dalszych badaniach
ksigzek-gier uzytecznym narze¢dziem moga by¢ wzorce projektowe gier Bjorka i Holopaine-
na, gdyz okazuje si¢, ze ksiagzki-gry poddaja si¢ analizie w tych kategoriach.
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Streszczenie

Gtéwnymi zagadnieniami poruszanymi w artykule sg: 1. mierzalne wyniki jako determinanty zjawiska
gry; 2. mozliwe zastosowanie teorii mierzalnego wyniku gry do badan nad ksigzkami-grami; 3. ttumaczenie
terminologii z tego obszaru z jezyka angielskiego na polski. W tekscie postawiono pytanie, czy tak zwane
ksigzki-gry (ksiazki generatywne projektowane jako gry) majg mierzalny wynik. Wydaje sie, iz niektére z wzor-
cow projektowych, opisujacych cele gry, moga by¢ zastosowane do analizy ksigzek-gier, i cho¢ rezultat inte-
rakgji z ksigzka-gra nie spetnia wszystkich sugerowanych kryteridw, jest wystarczajaco bliski, aby pozwoli¢ na
nazwanie tych publikacji niestandardowymi grami.

Quantifiable Outcomes (in the View of the Book / Game Genre)

Summary

The main concerns of this article are 1. quantifiable outcomes as a game-specific factor; 2. the possible
application of the theory of quantifiable outcome to the study of the book/game genre; 3. English-Polish
translation of terms. The question is, could so-called books/games (generic books designed to be games)
have quantifiable outcomes? It seems that some of the game design patterns describing game goals can be
applied to games/books, and although the outcome of an interaction with a book/game fails to meet all the
suggested criteria, it is still satisfactory enough to be ranked as typical of a borderline category.



