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Abstract: The paper analyzes problems associated with the hardcore/cas-
ual dichotomy which is commonly used in current discourse surrounding
video games. Two types of problems are differentiated: global problems
concerning the meaning of both terms, and local problems concerning the
correct translation of both terms into Polish. I suggest that the most im-
portant source of confusion is the ambiguity of the term “hardcore.” In
one sense it means the cultural engagement of players; in the other sense
itmeans their cognitive engagement during play. Itis shown how honoring
this distinction explicates the H/Copposition and why it may form the basis
for the Polish translation of both terms.
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1. Wstep

Cho¢ angielskie okreslenia casual game oraz casual gamer weszty do po-
wszechnego uzycia stosunkowo niedawno (Juul, 2010, s. 8), to nie ulega
watpliwosci, ze szybko zdobyly sobie duza popularnosé - bez ktopotéw
zetkna¢ sie z nimi mozna w dyskusjach graczy na forach interneto-
wych, w tekstach dziennikarzy® czy niektérych akademikéw (Chiapello,
2012, Juul, 2010). Okreéleniami tymi postuguja sie réwniez producenci
i sprzedawcy gier - dla przykladu, odpowiednie sekcje znajduja sie na
popularnych cyfrowych platformach sprzedazy Steam oraz Google Play.

Mimo wspomnianej powszechnosci dychotomia hardcore/casual® wy-
wotuje spory. Zarzuca sie jej nie tylko niejasnos¢, ale i niekiedy zupet-
ng pusto$é (Kallio i in., 2011), a jej uzyciu - brak stabilnosci (Chiapello,
2013). W wielu przypadkach trudno stwierdzié, czy uzycie wymienio-
nych okreslen jest zasadne. W zwigzku z tym pojawié sie moze pytanie,
czy opozycja ta nie stanowi jedynie efektu jezykowej mody. Na ktopo-
ty te nakladajg sie dodatkowo trudnosci wynikajace ze specyfiki jezy-
ka polskiego, w ktérym nie wystepuja proste przektady wyrazen hard-
core i casual. Problemy te charakteryzuje szczegétowo w sekcjach 2 i 3.
W sekcjach 4 i 5 przedstawiam propozycje rozwigzania wspomnianych
dylematéw. Propozycja, ktérag wysuwam, jest przy tym jednoczesnie
rozwigzaniem translatorskim przeznaczonym do uzytku w dalszych ba-
daniach prowadzonych w jezyku polskim, tak jak i precyzacja wyjscio-
wej anglojezycznej dychotomii H/C. Sadze bowiem, ze oba wyrazenia
sktadajace sie na te dychotomie stanowia typowy przypadek wyrazen
wieloznacznych i nieostrych. Usuniecie pierwszego z mankamentéw
i objasnienie przyczyn drugiego pozwoli na nadanie omawianej opozy-
cji precyzji wystarczajacej do pelnoprawnego wtaczenia jej w dyskurs
akademicki.

W sekeji 6 pokazuje, jak dzieki wypracowanemu rozwigzaniu mozna
radzi¢ sobie z trudno$ciami oméwionymi w sekcjach 2 i 3. Konicze pod-
jeciem pytania o to, czy w przypadku opozycji H/C mamy do czynienia
z nowym zjawiskiem, ktére domaga si¢ konceptualizacji, poniewaz gier

1 Na przyklad w popularnym serwisie GRYOnline.pl (2014a).
2 W dalszej czesciartykutu postuguje sie czesto skrétem ,opozycja (dychotomia) H/C”.
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casual weczedniej nie bylo, czy tez jedynie z nowa kategoria pojeciows,
ktéra pozwala nam na uporzadkowanie zjawisk od dawna istniejgcych.

2. Problemy globalne

Na poczatek wskaze kilka zasadniczych wad opozycji H/C, ktére znieche-
caja do niej uzytkownikéw jezyka. Zaczne od trudno$ci najpowazniejszej.
Nie jest jasne, jakie wtasciwie cechy decydowaé majg o przynaleznosci gry
lub gracza do kategorii hardcore lub casual®. Wiele cech skorelowanych
statystycznie z kategoriami hardcore i casual natychmiast przywotuje na
mys$l kontrprzyklady, gdy tylko postuzy¢ sie nimi w charakterze znacz-
nikéw tych kategorii. Dla przykladu - nie jest po prostu tak, ze gracze
hardcore poswigcaja grom wiecej czasu niz gracze casual. Badania wska-
zuja na to, ze ci drudzy spedzaja czesto przy swej rozrywce wiecej czasu
niz ci pierwsi (Juul, 2010, s. 8). Réznica nie sprowadza sie tez np. do
kwoty wydanych na granie pieniedzy, o czym $wiadczg wydatki graczy
na mikroptatnosci w grach takich jak Candy Crush Saga (King, 2012) czy
Farmville (Zynga, 2009)*. Gdy odwrécimy uwage od graczy i spojrzymy
na gry, okaze sie, ze charakterystyka tytutéw casual sprowadza sie do
wiazki zupelnie niepowiazanych ze sobg cech, takich jak kolorowa, po-
godna estetyka i niski poziom trudnoéci (Juul, 2010, s. 29). Nie widzac
mechanizmu, ktéry za doborem tych cech stoi, nie mozemy by¢ pewni,
czy nie skupiamy sie jedynie na jakich$ przypadkowych korelacjach, tra-
cac istote zjawiska z oczu.

Po drugie, dychotomia H/C zawiera w sobie aspekt normatywny. Okre-
§lenie casual rozumiane jest niekiedy pejoratywnie i stosowane z inten-
cja podkreslenia lekcewazacego stosunku uzytkownika tego stowa do
okreslanej nim gry czy gracza. Stereotyp zwigzany z grami typu casual
réwniez zawiera wiele cech negatywnych. Przyktadami takich cech moga
by¢ chocby nadmierna prostota gier dostosowana do graczy o minimal-
nych kompetencjach, zachowawcza artystycznie, bezpieczna estetyka

3 Niektérzy wskazuja np. na popularne powigzanie tych kategorii z plcig graczy
(Jansz, Tannis, 2007, De Schutter, Malliet, 2009).

4 Nie zmienia to faktu, Ze niektérzy autorzy wiasnie z tymi cechami 1acza fenomen
gier casual (Poels, 2012, s. 2).
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stosowana w oprawie audiowizualnej lub tendencja do ciagtego nagra-
dzania gracza (Juul, 2010, s. 43).

Po trzecie, podzial ten charakteryzuje si¢ wspomniang juz nieostros-
cig, czego wynikiem jest istnienie wielu trudnych do sklasyfikowania
za jego pomocy gier. Dla przyktadu - nie wiadomo, czy Tetris (Pazyt-
now, 1984) uzna¢ nalezy za jedng z pierwszych gier casual czy tez przy-
ktad gry hardcore (nawet jesli nieco nietypowe;j). Podobnie rzecz ma sie
z niektérymi grami muzycznymi, takimi jak Guitar Hero (Harmonix,
2005) czy Rock Band (Harmonix, 2007), oraz cala kategorig gier arkado-
wych, ktére, jak zauwaza Juul, bardzo wiele z grami casual faczy (Juul,
2010, s. 128).

Po czwarte, dychotomia H/C charakteryzuje sie wspomniang we wste-
pie wieloznacznoscia, ktéra przejawia sie np. w dopuszczalnosci ztozen
obu tych terminéw. Oznacza to, Ze interesujaca nas opozycja nie jest
podzialem w sensie logicznym, inaczej ztozenia takie bylyby nonsensow-
ne. Mozliwe jest zaréwno postuzenie sie terminem hardcore casual (na
oznaczenie gracza, ktéry w gre typu casual gra tak, jak inni w gry typu hard-
core), jak i casual hardcore (na oznaczenie gracza, ktéry w gre typu hardcore
gra tak, jak inni w gry typu casual) (Consalvo, 2009). Dopuszczalno$é
obu tych zlozen pokazuje, ze nie jest nawet jasne, komu lub czemu inte-
resujace nas charakterystyki (czymkolwiek by sie ostatecznie okazaly)
wlasciwie przystuguja - czy powinni$my méwié pierwotnie o graczach,
a pochodnie o grach, czy odwrotnie?

Dodatkowsa wieloznacznoscig skazone jest samo wyrazenie hardcore
gamer. W rozumieniu XX-wiecznym (gdy terminu tego uzywano raczej
w opozycji do stowa gamer niz do rozpropagowanego w wieku XXI casual
gamer) oznaczato ono waska subkulture entuzjastéw, ktérzy swoimi prak-
tykami wykraczali znacznie poza typowe dziatania wiekszosci. Charakte-
rystycznymi zachowaniami takich graczy byly: nastawienie na bicie re-
kordéw, nierzadko z uzyciem wiasnych obostrzeni (np. wymdg skoriczenia
gry arkadowej przy uzyciu jednej monety), wlasnoreczne tworzenie ele-
mentéw ulatwiajacych lub wzbogacajacych granie (dodatkowe poziomy,
mody, mapy), organizowanie spoteczno$ci fanowskiej (konwenty, strony
WWW itd.). Znaczenie tego wyjéciowego podziatu uleglo zatarciu wsku-
tek rozpropagowania okreslenia casual gamer, poniewaz jest ono uzywane
w opozycji zaréwno do hardcore gamer, jak i do gamer, co prowadzi¢ moze
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do konfuzji®. W ramach XXI-wiecznej dychotomii H/C wyrazenie hardcore
gamer przestaje bowiem oznacza¢ omdéwione powyzej zaangazowanie
kulturowe. Typowy gracz w Call Of Duty 4 (Infinity Ward, 2007) czy Halo
(Bungie, 2001) jest w obrebie tej opozycji modelowym przyktadem gra-
cza hardcore, nawet jesli nie angazuje sie kulturowo w opisany powyzej
sposéb (a zatem nie tworzy pozioméw, modéw, nie bije rekordéw itd.)°.
Réznice te zilustrowaé mozna nastepujaco:

03 podziatu w wieku XXI

A
\J

Hardcore gamer

Casual gamer

Gamer

03 podziatu w wieku XX

Rys. 1. Schemat podziatu graczy wedlug kryteriéw XX i XXI wieku.
(Zrédto: opracowanie wlasne)

To, iz wyrazenie hardcore przestaje w XXI wieku wskazywa¢ zwiek-
szone zaangazowanie w kulture uczestnictwa, prowokuje pytanie o nowe
znaczenie tego terminu. Zanim odpowiem na to pytanie, proponuje jed-
nakze przyjrze¢ sie innym trudno$ciom, ktéra pojawiaja sie przy prébie
przetozenia obu omawianych wyrazen angielskich na jezyk polski.

3. Problemy lokalne

Chociaz na pierwszy rzut oka dobér odpowiedniego przektadu opo-
zycji H/C jest jedynie technicznym rozstrzygnieciem translatorskim,

5 Konfuzje poteguje to, ze niektérzy badacze mieszaja w swoich definicjach aspekty XX-
iXXI-wieczne (Bateman, Boon, 2006). Nie bez znaczenia pozostaje tu fakt, ze jednym ze sposo-
béw rozpoznawania graczy hardcore jest to, iz identyfikuja sie oni sami jako gracze (Poels, 2012)

6 Innym przyktadem takiego zaangazowania jest czeste wypowiadanie sie na forach
internetowych po$wieconych grom (Consalvo, 2009; Fritsch i in., 2006).
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to, jak okaze sie za chwile, zwigzane z doborem przekladu trudnosci
stanowig w znacznym stopniu odzwierciedlenie ktopotéw globalnych,
o ktérych wspomnialem powyzej. Z tego powodu wybér przektadu, na
jaki ostatecznie sie zdecyduje, powiazany jest Scisle z rozstrzygnie-
ciami dotyczacymi samej natury opozycji H/C, ktéra zajme sie w sek-
cjach4is.

Przeglad mozliwych rozstrzygnie¢ translatorskich rozpoczne od pro-
pozycji minimum, a zatem od mozliwo$ci rezygnacji z przektadu rzeczo-
nych terminéw (lub tez postugiwania sie ich polskimi ekwiwalentami
fonetycznymi hardkor i kazual). Choé z rozwigzaniem tym mozna sie juz
w polskim pi$miennictwie (gtéwnie popularnym) spotkaé’, to wolatbym
z niego nie korzystaé. Jego gtéwnym mankamentem (pomijajac obiekcje
natury estetycznej) jest to, ze wyjéciowe terminy anglojezyczne nie s3 ter-
minami technicznymi i - jak to zostalo wskazane w sekcji 2 - odznaczaja
sie powaznymi stabo$ciami. Rozwigzaniem lepszym niz kopiowanie nie-
doskonatego podziatu jest wprowadzenie do jezyka polskiego terminéw
technicznych, ktére stanowié¢ beda jednoczesnie precyzacje terminéw
wyj$ciowych. Ponadto strategie minimum lepiej jest uznaé za rozwigza-
nie ostateczne, na ktdére zawsze jeszcze bedziemy mieli czas, jesli okaze
sie, ze wszelkie inne przektady zawioda.

Drugim spotykanym w polskich tekstach przekladem omawianej
opozycji jest wykorzystanie zblizonych znaczeniowo terminéw ,oka-
zjonalny” i ,niedzielny” jako odpowiednikéw terminu casual®. Choé dosé
popularne, rozwigzanie to odznacza sie wieloma wadami. Po pierw-
sze, mimo zblizonej warto$ci semantycznej wyrazenia te réznia sie pod
wzgledem sktadniowym - stowo ,,0kazjonalny” moze wystepowaé zaréw-
no w potaczeniu ze stowem ,gracz”, jak i ,gra”, czego nie mozna powie-
dzieé o stowie ,niedzielny” - sformutowanie ,gra niedzielna” wydaje sie
bowiem niestandardowym uzyciem jezyka. Jest to istotne, skoro okre-
Slenia wyj$ciowe uzywane sg zarazem na oznaczenie gier, jak i graczy.
Elastyczno$¢ te bytoby dobrze zachowaé w ttumaczeniu. Kolejng bardzo
istotng wadg powyzszych przekladéw jest to, ze dziedzicza one po wy-
razeniach oryginalnych sugestie, jakoby fenomen casual sprowadzat sie

7 Przyktadem moze by¢ choéby: Hut, 2012.
8 Na przyktad: Wirtualna Polska, 2014; Bajda, 2014; GRYOnline.pl, 2014b.
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do réznicy poswieconego grze czasu. Poniewaz sugestii tej nie daje sie
w $wietle obecnych badan podtrzymadé, lepiej bytoby postuzy¢ sie pol-
skimi terminami, ktére nie beda nig obcigzone. Warto tez zauwazy¢,
ze w odréznieniu od anglojezycznego oryginalu wspomniane polskie
odpowiedniki stuza jedynie przetozeniu wyrazenia casual, co prowadzi
do zréwnania terminu hardcore z polskim ogélnym terminem ,gra” (lub
sgracz”). Taki przeklad przyczynia sie do normatywnosci podziatu H/C,
poniewaz stwarza wrazenie, jakoby gry hardcore byly grami typowymi
czy normalnymi, a casual games - jakim$ ich niestandardowym, wy-
magajacym wyodrebnienia podtypem. Normatywno$¢ ta daje o sobie
znaé tym bardziej w przypadku, gdy zamiast o grach méwié zaczynamy
o graczach - gracz niedzielny/okazjonalny przeciwstawiony jest wtedy
zwyktemu czy normalnemu (chciatoby sie nawet powiedzieé¢ ,prawdzi-
wemu”) graczowi.

Réwnie klopotliwe - lecz z innych powodéw - okazuja sie przeklady
uzywane w polskich edycjach cyfrowych platform sprzedazy, takich jak
Steam czy Google Play. Polska wersja witryny Steam oddaje casual jako
gry ,proste”, polski oddzial Google Play postuguje sie za$ w tym miejscu
terminem ,gry rekreacyjne”. Oba te przeklady w jednoznaczny sposéb
sugeruja, na czym miataby polegaé specyfika gier casual. Réwnoczesnie
w jednym i drugim przypadku przekladany jest jedynie termin casual,
poniewaz termin hardcore nie wystepuje na tych platformach w cha-
rakterze jednostki klasyfikacyjnej. Prowokuje to pytanie o odpowia-
dajacy tym propozycjom przektad terminu hardcore. Czy w pierwszym
przypadku powinni$my méwi¢ o grach ,trudnych” albo ,,skomplikowa-
nych”? Gry takie jak Dear Esther (The Chinese Room, 2012) albo The Path
(Tale Of Tales, 2009) nie s3 ani trudne, ani skomplikowane - czy mamy
uznac je za przyklad gier casual? Wymy$lenie porecznego opozycyjnego
terminu dla drugiej propozycji (,gra rekreacyjna”) przysparza jeszcze
wiecej klopotéw - czy powinni$my zaczaé méwié o grach ,frustruja-
cych”? Jak pokaze w sekcji 5, obie te intuicje nie sa zupelnie nietrafne,
ale przeslizguja sie jedynie po powierzchni zjawiska, przez co tatwo
o istotne kontrprzyktady.

Z powyzszych powodéw zapewne najlepszym rozwigzaniem bedzie
zdanie sie na nowy, nieobarczony wymienionymi wadami przekiad.
Rozwigzaniem, ktére chcialbym zaproponowaé, sa odpowiednie pary
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wyrazen utworzone od czasownika ,angazowac”®. Wyrazenia hardcore
game i hardcore gamer proponuje oddawaé¢ odpowiednio za pomocg wy-
razen: gra angazujaca i gracz zaangazowany. Wyrazenia casual game
i casual gamer za$ - za pomoca wyrazen gra nieangazujaca oraz gracz
niezaangazowany. Takie rozwigzanie ma wiele zalet. Po pierwsze, bez
trudu pozwala ono na méwienie zaréwno o grach, jak i o graczach. Po
drugie, jest to termin zaczerpniety z jezyka potocznego i jak pokaze
w sekcji 4, jako termin techniczny stanowié bedzie jedynie precyzacje
kolokwialnego znaczenia. Ma zatem szanse przyja¢ sie réwniez poza
kontekstem akademickim. Po trzecie, opozycja gra ,angazujagca’ - ,gra
nieangazujaca’ jest w pewnym sensie nawet lepsza od oryginatu, ponie-
waz w jasny sposéb wskazuje na kompletno$é podziatu (jako ze jeden
z jej czlonédw utworzony jest przez zwykle zaprzeczenie drugiego). Po
czwarte, nie przechwytujemy w ten sposéb znaczenia ogélnego terminu
,gra’, ktéry nadal moze by¢ wykorzystywany jako termin zbiorczy okre-
$lajacy zaréwno gry angazujace, jak i nieangazujace. Po pigte, promowana
przeze mnie opozycja nie generuje kontekstu normatywnego, inaczej niz
np. opozycja ,gracz niedzielny - gracz”.

Jednakze najwiekszg zaletg przyjetego rozstrzygniecia jest to, ze w na-
turalny sposéb pozwala nam ono zdaé sprawe z réznicy pomiedzy
XX- i XXI-wiecznym sensem wyrazenia hardcore. Sprowadza sie ona bo-
wiem do odmiennych typéw zaangazowania. Pierwszym z nich jest za-
angazowanie kulturowe, ktére oméwilem w sekeji 2. Zaangazowaniem
drugiego typu zajme sie szczegétowo w nastepnych dwdch sekcjach.

4. 0 jakie zaangazowanie chodzi?

Zaczne od pytania o to, czy okre$lenia hardcore i casual odnosi¢ nale-
zy do gier, czy tez raczej do graczy. Nietrudno zauwazy¢, ze oba roz-
strzygniecia sa ryzykowne. W przypadku gier na przeszkodzie staje nam
wielo$é zawartych w nich opcji i mozliwych sposobéw grania (niekiedy

9 Pojecie zaangazowania (engagement) jest w literaturze groznawczej uzywane. Jego
wyjaénienie sprowadza sig jednakze zazwyczaj do metafor takich jak ,przyciaganie” (Jen-
nett i in., 2008), ,przyklejanie” czy ,zaczarowywanie” (Rigby, Ryan, 2011).
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nieprzewidzianych nawet przez twércéw). Czy gra uruchomiona na réz-
nych poziomach trudnosci, ktére niekiedy wprost odwotuja sie do podzia-
tu H/C', przestaje by¢ gra angazujaca i zaczyna by¢ gra nieangazujaca?
Jak to sprawdzaé? Czy gracz zaangazowany to po prostu taki gracz, ktéry
gra w gry angazujace? Zauwazmy, ze definicja taka jest sporna, skoro nie
jesteSmy pewni, jak wyréznia¢ mamy gry angazujace.

Idac za sugestia Jespera Juula (2010, s. 53), proponuje rozwigzac¢ ten
problem nastepujaco. Stowami ,angazujaca’ i ,nieangazujaca’ uzyty-
mi w sensie pierwotnym nalezaloby okre$la¢ jedynie konkretne akty
rozgrywki (sesje grania). Pozwoli to na pochodne zdefiniowanie gra-
cza zaangazowanego jako takiego, ktéry oddaje sie zazwyczaj aktom
rozgrywki angazujacej, oraz zdefiniowanie gry angazujacej jako takiej,
ktéra sprzyja aktom rozgrywki angazujacej'’. Nieprecyzyjne wyrazenia
Jzazwyczaj” i ,sprzyja’ rozumieé nalezy czysto statystycznie - chodzi
czesto$¢ uczestnictwa w aktach rozgrywki angazujacej. Uzyskana w ten
sposéb klarowno$é (a nawet mierzalno$é) jest, rzecz jasna, klarownoscia
na kredyt - nie powiedzialem wszak jeszcze, czym charakteryzuje sie akt
rozgrywki angazujacej.

Zaczne od rozpatrzenia propozycji Juula, ktdry istote rozgrywki nie-
angazujacej (casual play) upatruje w jej podatnosci na przerwe (inter-
ruptability). (Juul, 2010, s. 30). A zatem rozgrywka nieangazujaca to taka,
ktéra tatwo jest nam w kazdej chwili przerwaé i do ktérej mozemy wrécic,
gdy tylko znéw bedziemy mie¢ na to chwile. Korzystajac z rozwiaza-
nia zaproponowanego w poprzednim akapicie, moge teraz zdefiniowaé
gre nieangazujaca jako gre, ktéra sprzyja rozgrywkom nieangazujacym,
a gracza niezaangazowanego jako gracza, ktéry czesto gra w taki sposéb.

Klopot jednak w tym, ze nie do korica wiadomo, co rozumie¢ tu nalezy
przez wyraz ,tatwo”. Jezeli potraktowa¢ ten termin dostownie, to kazda
gra wydana na gléwne wspétczesne (zaréwno temu tekstowi, jak i teksto-
wi Juula) platformy mobilne bedzie gra nieangazujaca. Spowodowane jest
to tym, ze zaréwno Nintendo DS, Sony PSP, jak i ich nastepcy - Nintendo
3DS oraz Playstation Vita - pozwalaja na przerwanie i wznowienie gry
w kazdej chwili. Co wiecej, dwie gléwne pod wzgledem udzialu w rynku

10 Na przyktad Gears Of War 2 (Epic Games, 2008).
11 Analogicznie dla wyrazen ,gracz niezaangazowany” i ,gra nieangazujaca’.
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konsole stacjonarne ésmej generacji daja (Xbox One) albo niebawem
beda dawaé (PS4) taka mozliwo$é. W istocie jednak nie przekresla ona
zasadno$ci podziatu na gry angazujace i nieangazujace, gdyz méwiac
o latwosci przerwania gry, nie mamy zazwyczaj na mysli jedynie aspektu
technicznego.

Aby to sobie uswiadomié¢, wystarczy pomysle¢ przez chwile o typo-
wej sytuacji, w ktérej znajduje sie uzytkownik wspétczesnych konsol
przenosnych: o podrézy komunikacja miejska. Co mogliby$my mieé na
my$li, méwiac, ze trudno jest mu przerwaé rozgrywke, jesli urzadze-
nie, z ktérego korzysta, umozliwia dowolne zawieszanie i wznawianie
rozgrywki? Chodzi prawdopodobnie o to, ze nie moze on - mdéwiac po-
tocznie - oderwa¢ sie od gry i wréci¢ do niej w dowolnym momencie.
Wyobrazmy sobie, ze znajduje sie akurat w srodku ztozonego labiryntu
typowego dla japonskich gier role playing. Wracajac do gry po godzinie,
moze juz nie nawet pamietaé, w ktéra strone miatby is¢. Albo tez wyob-
razmy sobie, Zze gra akurat w dynamiczne wy$cigi wymagajace od niego
skupienia. To, ze moze wyscig zawiesi¢, niewiele mu pomoze, poniewaz
w wymagany przez takie gry stan skupienia na czynnosciach motorycz-
nych (flow) bardzo trudno wej$é ponownie po przerwie. Przyktady takie
tatwo mnozy¢.

W pierwszym przypadku zaangazowanie polegato na obcigzeniu pa-
mieci, w drugim - na obcigzeniu uwagi. By¢ moze warto péjs¢ ta droga
i postawi¢ hipoteze, ze zaangazowanie w sensie spotykanym w wieku XXI
sprowadza sie do zaangazowania réznych funkcji kognitywnych gracza'*?

5. Rodzaje funkcji kognitywnych i ich wptyw
na charakterystyke gier

Aby zweryfikowaé postawiong przed chwilg hipoteze, sprébuje teraz
przyjrze¢ sie poszczegdlnym funkcjom kognitywnym i zobaczy¢, w jaki
sposéb wplywaja one na charakterystyke tych gier, ktére je angazuja.

12 Nie ulega watpliwosci, ze obszarem wymagajacym dalszych badan jest poréwna-
nie proponowanego przeze mnie fenomenu zaangazowania poznawczego z fenomenem
immersji (McMahan, 2003; Brown, Cairns, 2004; Ermi, Maéyri, 2005; Jennettiin., 2008).
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Hipoteze mozna bedzie uznaé za poprawna, jezeli wyznaczony w ten
sposéb podzial na gry angazujgce kognitywnie i nieangazujgce kognitywnie
okaze sie przystawac¢ do podziatu na gry hardcore i casual. Bedzie to jedno-
czesnie klucz do zrozumienia i wyjasnienia wieloaspektowosci fenomenu
grania niezaangazowanego - funkcji kognitywnych jest bowiem wiele
i gry moga je angazowaé w rozmaitych kombinacjach. Przyjrze sie teraz
poszczegélnym funkcjom (w niezobowigzujacej kolejnosci).

5.1. Intelekt'?

Typowe gry angazujace intelekt wymagaja od gracza rozwigzywania zlo-
zonych zagadek, dokonywania odpowiednich skojarzen i tworzenia sieci
przekonati dotyczacych $wiata gry (np. poprzez rekonstrukcje spéjnej
narracji obecnej w grze). Kontynuowanie przerwanych czynnoéci tego
rodzaju bywa bardzo trudne - dla przyktadu, rozumowania prowadzace
do rozwigzania zagadek tatwiej jest niekiedy powtérzyé od poczatku,
niz kontynuowa¢ od $rodka. Dlatego typowa gra nieangazujaca bedzie
unikala zagadek wielostopniowych i czasochtonnych. Aby nie angazowa¢
przekonan gracza i nie zmuszaé¢ go do tworzenia narracji dotyczacych
$wiata gry, przedstawiane w grach nieangazujacych $wiaty sa czesto
archetypiczne i oparte na stereotypach (dzieki czemu nie wymagaja two-
rzenia nowej sieci przekonan). Nierzadko gry takie catkowicie rezygnuja
ze §rodkéw Swiatotwdrczych. Zilustruje to przyktadem. Wiele wspét-
czesnych gier nieangazujacych odwotuje sie do estetyki wcze$niejszych
dwuwymiarowych gier zrecznosciowych, ktérych etapy stanowily ciag
archetypicznych wzorcéw tematycznych, takich jak ,las”, ,podziemia”,
LSwiatlodu” czy ,$wiat ognia”. Popularng technikg uzasadniajaca niespdj-
nos¢ tego dos¢ przypadkowego zestawu pozioméw bylo dawniej prezen-
towanie graczowi ogélnej mapy $wiata, na ktérej poszczegélne poziomy
taczyly w sie we wzglednie sensowng cato$é (np. Ghosts'n Goblins, Capcom,
1985). Gry nieangazujace rezygnuja z tego pretekstu koherencji, mape
zastepujac czesto zwykla lista ponumerowanych etapéw (np. Angry Birds,
Rovio, 2009) Rezygnuja tez czesto catkowicie z takich form ekspozycji
fabuly, jak przerywniki filmowe, intro czy outro.

13 Postuguje sie ta zbiorcza, tradycyjna etykieta na oznaczenie wyzszych funkcji
poznawczych, takich jak kategoryzacja, operacje logiczne i formulowanie przekonan.
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5.2. Pamiec

Wezesne gry angazujace obcigzaly pamie¢ gracza w tak duzym stopniu,
ze rozpowszechniong praktyka byto robienie sobie zewnetrznych notatek
i map. Zachecaly do tego wprost instrukcje obstugi, ktére zawieraly na
konicu strony przeznaczone do zapisania przez gracza. Oznacza to, ze we
wezesnych stadiach rozwoju gier cyfrowych zaangazowanie poznawcze
zmuszalo gracza do zaangazowania kulturowego. Wspétczesne gry angazu-
jace nie idg juz tak daleko (wyjatki od tej reguty omawiam w sekcji 6), ale
nadal zawierajg ztoZzone zadania, ktérych wykonanie wymaga zapamietania
sporej ilodci informacji. Typowe zadanie w grze Fallout 3 (Bethesda, 2009)
przebiega zazwyczaj zupelnie niezgodnie z pierwotnym planem - podczas
jego wykonywania gracz gromadzi wiele dodatkowych informacji, ktére
pozwalajg mu zmieni¢ swoje cele i stosunek do zlecajacego. Wymaga to do-
brej orientacji w przeszlych zdarzeniach. Kazda dtuzsza przerwa w grze za-
wierajacej zadania o tym stopniu ztozonosci utrudnia zatem powrét do niej.
W odréznieniu od tego typowe zadanie w grze nieangazujacej to zadanie
autonomiczne - otrzymane i wykonane w pojedynczej, krétkiej sesji grania.

5.3. Wyobraznia

Zaangazowanie tej funkcji poznawczej szczegélnie tatwo dostrzec w przy-
padku wczesnych gier roguelike, ktére wymagaty od gracza wyobrazania
sobie przedstawianego za pomoca symboli §wiata, oraz gier z gatunku
interactive fiction, ktére pozbawione byly jakiejkolwiek grafiki. Wspét-
czesnymi przyktadami takich gier moga by¢ choéby Dwarf Fortress (Adams,
2006) czy minimalistyczne gry z nurtu neo retro', takie jak choéby Nid-
hogg (Messhof, 2014). Gry nieangazujace zawieraja najczesciej rysunkows,
ale czytelng grafike, ktéra nie wymaga interpretacji. Nawet jesli siegaja
po mechanike gier typu roguelike (Red Winter Software, 2013), to wygla-
dem nie kojarzg sie z klasycznymi reprezentantami tego gatunku.

5.4. Uwaga

Gry angazujace nierzadko wymuszajg na graczu uwage, dostarczajac mu
bardzo intensywnych bodzcéw audiowizualnych. Jest to zjawisko typowe
zaréwno dla wezesnych, jak i péznych gier arkadowych, ktérych zadaniem

14 Dokladniejsze wyjasnienie tego zjawiska znaleZ¢é mozna w innej pracy: Garda, 2013.
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bylo skuteczne przyciagniecie i utrzymanie uwagi, jak tez wspélczes-
nych gier na PC i konsole. Dowodem moze by¢ chocby to, ze momenty,
w ktérych gra zaprzestaje bombardowania gracza bodZzcami, wskazywane
sg przez graczy i recenzentéw jako oryginalne i zaskakujace (przykladem
tybetaiska wioska w Uncharted 2, Naughty Dog, 2009). Na dodatek za-
legajaca w grze cisza réwniez nie oznacza przyzwolenia na odwracanie
uwagi - cze$¢ gier wymusza ciagla koncentracje poprzez komunikowanie
istotnych zdarzen tylko za pomoca dzwieku (na przyktad $mieré wroga
w Half-Life 2, Valve, 2004). Najprostsza technika wymuszajaca na graczu
ciaglte utrzymywanie uwagi jest brak pauzy, np. w grze Demon’s Souls
(From Software, 2009), zmuszenie do zmiany ekwipunku w czasie rze-
czywistym (np. Resident Evil 5, Capcom, 2009) lub nieco spowolnionym
(np. The Last Of Us, Naughty Dog, 2013). Z kolei typowa gra nieangazujaca
nie stara sie o wylaczng uwage gracza - jest zaprojektowana jako dodatek
do innych dziatan. Gracz moze w trakcie takiej gry zastanawia¢ si¢ nad
niezwigzanymi z nig sprawami lub wrecz wykonywa¢ jaka$ inng nie-
angazujaca czynno$é (np. uczestniczyé w wyktadzie, czekaé na co$ itd.).

5.5. Motoryka'®

Kolejnym (po odebraniu pauzy) prostym sposobem na wymuszenie na
graczu zaangazowania jest zwiekszenie poziomu trudnosci w grze zrecz-
nosciowej. Koniecznos¢ petnego skupienia na motoryce, a nawet wejscia
we wspomniany wczeéniej stan flow (Csikszentmih4lyi, 1990), uniemoz-
liwia graczowi oderwanie sie od gry. W efekcie typowa gra niezaanga-
zowana wymaga znacznie mniejszych kompetencji tego rodzaju niz gry
angazujace (w szczegdlnosci dawne gry arkadowe), a w skrajnych przy-
padkach nie wymaga od gracza zadnych takich umiejetnoéci (Bejeweled 2,
PopCap, 2004; Peggle, PopCap, 2007).

5.6. Emocje*®
Charakterystyczna cecha gier nieangazujacych jest dobdr bezpiecznej
pod wzgledem obyczajowym i estetycznym tematyki. Jak zauwaza Juul,

15 Jestto kategoria analogiczna do zaangazowania kinestetycznego w modelu Gordona
Callei (2011).
16 Jestto kategoria analogiczna do zaangazowania afektywnego w modelu Calleja, 2011.
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gry te przedstawiajg najczesciej pogodne, przyjemne i kolorowe §wiaty.
Wyraznie kontrastuje to z doborem tematyki preferowanym przez gry
angazujace, i to zaréwno wysokobudzetowe (stosujace czesto ikonografie
wojny i przemocy), jak i tzw. gry indie (eksplorujace niewygodne tematy
i wykorzystujace grafike daleka od estetycznego kanonu, np. The Binding
Of Isaac, McMillen, 2011).

6. Pojecie zaangazowania kognitywnego a trudnosci
dychotomii H/C

Istotna zaleta mojej propozycji jest to, ze pozwala ona na rozwigzanie
wiekszo$ci wspomnianych trudnos$ci zwigzanych z dychotomig H/C - za-
réwno tych lokalnych, jak i globalnych.

Po pierwsze, stosujac proponowany przeklad, zachowujemy elastycz-
nos¢ sktadniows, poniewaz wypowiada¢é sie mozemy zaréwno o rozgryw-
ce, grach, jak i o graczach.

Po drugie, jak wspomniatem w zakoniczeniu sekeji 4, wprowadzenie
pojecia zaangazowania kognitywnego pozwala na wyjadnienie zmiany
sposobu uzycia anglojezycznego terminu hardcore. Poczatkowo uzywane
ono bylto na oznaczenie zaangazowania kulturowego, od jakiego$ czasu
zaczelo jednakze oznaczaé raczej zaangazowanie kognitywne. Wyraz-
ne oddzielenie obu tych senséw jest bardzo istotne, poniewaz zjawisko
zaangazowania kulturowego istnieje réwniez wspéiczesnie. Wydaje sie
nawet, ze przezywamy od jakiego$ czasu renesans praktyk tego rodzaju.
Swiadczy o tym popularnoéé tzw. let’s play, czyli zapiséw przejécia gry
z komentarzem grajacego, oraz gier opartych gtéwnie na elementach
tworzonych przez graczy - np. Little Big Planet (Media Molecule, 2008) czy
Minecraft (Mojang, 2009). Co wiecej, niektére ze wspétczesnych gier wy-
muszaja na graczach wlasnoreczne wykonywanie map i notatek (Etrian
Odyssey, Atlus, 2007; Fez, Polytron, 2012). Oznacza to, ze nie mogliby$my
wskazanych przeze mnie dwéch typéw zaangazowania nazywac po pro-
stu ,hardcore w sensie XX-wiecznym” i ,,hardcore w sensie XXI-wiecznym”.
W rzeczywisto$ci mamy do czynienia z dwoma réznymi podziatami, ktére
sie krzyzujg. Typowy gracz w Call Of Duty 4 (Infinity Ward, 2007) to kto$,
kto decyduje sie na gre angazujaca kognitywnie, ale nie angazuje sie
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kulturowo. Nietrudno wyobrazié sobie przypadek przeciwny - gracza,
ktéry bierze jaka$ nieangazujaca gre i tworzy np. zapis video z tzw. spee-
druna, a wiec angazuje sie kulturowo w gre nieangazujaca kognitywnie.

Po trzecie, jak staralem sie pokazaé w sekcji 5, rozwiagzanie to dobrze
wyjasénia, dlaczego gry niezaangazowane charakteryzuja si¢ szczegélnym
zestawem cech, ktére bez wskazania lezacego u ich podstaw mechanizmu
wydawa¢ sie¢ moga przypadkowe. Mianowicie poszczegdlne cechy odpo-
wiadaja poszczegdlnym funkcjom kognitywnym, ktére nie réznia sie od
siebie w istotny sposéb.

Po czwarte, dzieki odwotaniu sie do wspomnianego mechanizmu je-
stem w stanie wyjasni¢ powody, dla ktérych dychotomia H/C charak-
teryzuje sie nieostroscig. Poniewaz funkcji kognitywnych jest wiele,
niekontrowersyjnym, prototypowym przykladem gry nieangazujacej
kognitywnie bylaby tylko taka gra, ktéra nie angazuje zadnej z nich,
a niekontrowersyjnym, prototypowym przyktadem gry angazujacej kog-
nitywnie - tylko taka, ktéra angazuje wszystkie. Ilustracjg pierwszego
z tych przypadkéw granicznych moze by¢ gra Bejeweled 2, a to dzieki temu,
ze udostepnia ona graczom tryb zen mode, pozwalajacy gra¢ w nieskon-
czono$¢, niezaleznie od kompetencji gracza. Gra ta nie ma zadnej narracji,
nawet pretekstowej, nie wymaga zapamietywania zadnych istotnych in-
formacji (bo reguty sa bardzo proste i przypominane na poczatku kazdej
rozgrywki), nie angazuje wyobrazni ani emocji, poniewaz elementy gry
i interfejsu przedstawia w czytelnej i bezpiecznej estetycznie formie,
dopuszcza pauze w dowolnym momencie, a takze - w trybie zen - nie
wymaga zadnej sprawno$ci motorycznej (poza ta, ktéra potrzebna jest
w ogéle do obstugi komputera). Z kolei modelowym przyktadem gry an-
gazujacej kognitywnie moze by¢ gra Demon’s Souls. Wymusza ona na gra-
czu samodzielne tworzenie sieci przekonan budujacych przedstawiany
w niej §wiat (gracz musi utozy¢ te uktadanke dzieki wielu informacjom
pobocznym, takim jak opisy ekwipunku), wymaga pamietania o wielu
zauwazonych podczas wedréwki szczegétach, uniemozliwia pauze (nawet
wejscie do menu konsoli nie zatrzymuje gry), celowo wywoluje niepokéj
estetyka graniczaca z horrorem, a kazda obecna w niej walka wymaga
niemalej finezji manualnej i ciaglej uwagi.

Istnienie takich modelowych przypadkéw potwierdza funkcjonalno$é
dobranego narzedzia kategoryzacyjnego, ale to nie wszystko. Odwotujac
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sie do zaangazowania funkcji poznawczych, mozna teraz wyjasnié, dla-
czego klasyfikacja czesci gier sprawiata dotad trudnosci i wzbudzata kon-
trowersje. Niektére gry znajduja sie gdzie§ w srodku spektrum pomiedzy
grami angazujacymi i nieangazujacymi, poniewaz angazuja jedne z funk-
cji poznawczych, nie angazujac innych. Przykladem takich produkcji
moga by¢ Tetris i Guitar Hero. Obie dalekie sg od modelowego przyktadu
gier angazujacych, ale nadal odstaja od prototypowych przyktadéw gier
nieangazujacych, poniewaz silnie angazuja uwage i funkcje motoryczne.
To wtlasnie dlatego Tetris, cho¢ jest najlepiej sprzedajaca sie gra $wiata®,
nie wywotatl rewolucji na miare Bejeweled czy Pasjansa i nie stat sie czoto-
wym przedstawicielem nowego zjawiska gier nieangazujacych. Podobnie
rzecz ma si¢ z dawnymi grami arkadowymi. Jakkolwiek sposéb, w jaki
W nie grano, na pierwszy rzut oka przypomina granie niezaangazowa-
ne, poniewaz pojedyncze sesje byly zazwyczaj bardzo krétkie, to jednak
zasadnicza réznica tkwi w tym, ze w ramach danej sesji gry arkadowe
angazowaly funkcje motoryczne i uwage w niezwykle wysokim stop-
niu. To wilasnie dlatego gry arkadowe, choé przedstawiane niekiedy jako
wezesne przyktady gier nieangazujacych, nie moga zostaé zapakowane na
nowo i w niezmienionej postaci sprzedane niezaangazowanemu graczowi.
W rzeczywisto$ci szuka on bowiem zupelnie innego dodwiadczenia.

Po piate, pojecie zaangazowania poznawczego pomaga tez w wyjas-
nieniu powodéw, dla ktérych podziat H/C wytwarza kontekst norma-
tywny. Zauwazmy bowiem, ze konsekwentne spelnienie wszystkich po-
stulatéw modelowej gry nieangazujacej kognitywnie, czyli sprawienie,
by nie angazowatla ona intelektu, pamieci, wyobrazni, uwagi, motoryki
i emocji gracza, ogranicza bardzo palete srodkéw wyrazu artystycznego.
Zadaniem takiej gry jest wieczne pozostawanie w tle, w cieniu innych
dziatann poznawczych. Rola tak zaprojektowanej gry przypomina role,
jaka petni muzyka funkcjonalna (muzak), i podobnie jak ona prowokuje
do warto$ciowania.

Na zakoniczenie wréce do pytania o to, czy fenomen gier nieanga-
zujacych rzeczywiscie jest nowym zjawiskiem, czy tez mamy raczej do
czynienia z péznym utworzeniem kategorii dla zjawiska istniejacego juz

17 Ito pod wzgledem iloéci sprzedanych egzemplarzy, a zatem jest to réwniez najlepiej
rozdystrybuowana gra $wiata. Dane podane za Wikipedia (2014).
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weczeéniej. Jak sadze, pojecie zaangazowania kognitywnego pozwala te
kwestie rozstrzygna¢. Wydaje sie, ze cho¢ w historii pojawialo sie wie-
le gier, ktére nie angazowatly tej czy innej funkeji kognitywnej, to feno-
men gier, ktére programowo nie angazuja zadnej lub prawie zadnej z nich,
jest czyms$ zupelnie nowym. Mozna domniemywa¢, iz potrzeba niezaan-
gazowanego grania zjawita si¢ wraz z rozwojem technologii mobilnych,
w szczegdlnosci telefonéw komérkowych, a takze wraz z postepujaca kom-
puteryzacja miejsc pracy. Obecnie wielu uzytkownikéw wspomnianych
urzadzen znajduje sie w sytuacjach, w ktérych moze pozwolié sobie na
granie, ale tylko pod warunkiem, ze gra nie przeszkodzi im w wazniejszej
czynnosci wykonywanej réwnolegle. Urzednik w pracy moze gra¢ w pa-
sjansa albo Sapera i nie przeszkadza mu to obstugiwa¢ petentéw; czekajacy
na swoja kolejke pacjent moze gra¢ w Bejeweled na swoim telefonie komér-
kowym; uczestnik transportu publicznego nie przejedzie stacji docelowej.

Mamy wiec do czynienia z konceptualizacja nowego zjawiska, ktérego
sktadowe istniaty wczeéniej, ale w sposéb rozproszony. Gier nieangazu-
jacych kognitywnie dawniej po prostu nie byto, lecz ich pojawienie sie
wyposazyto nas w narzedzia pojeciowe pozwalajace na retrospektywnag
ocene ich protoplastéw.
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0 opozycji hardcore/casual

Abstrakt: Artykut poswiecony jest analizie probleméw zwigzanych
z dychotomia hardcore/casual, ktéra uzywana jest powszechnie w dys-
kursie zwigzanym z grami wideo. Wskazane sa dwa typy probleméw: global-
ne, zwigzane ze znaczeniem obu terminéw, oraz lokalne, zwigzane z prze-
ktadem tych terminéw na jezyk polski. Twierdze, ze najwazniejszym po-
wodem niejasnosci jest dwuznaczno$¢ terminu ,hardcore”. W jednym
znaczeniu odnosi sie on do zaangazowania kulturowego graczy, w drugim
do zaangazowania kognitywnego podczas gry. Wskazuje, wjaki sposéb roz-
réznienie tych senséw objasnia dychotomie H/C oraz dlaczego moze ono
stanowi¢ podstawe polskiego przektadu obu tych terminéw.

Stowa kluczowe: hardcore, casual, zaangazowanie kognitywne, gracze
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