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Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie
terminu ,gamer” wobec popularyzacii gier
komputerowych

MAGDALENA BEDNORZ
Uniwersytet Slgski, Katowice

Abstract

Gamer identity crisis — meaning of the term ‘gamer’ in view of the
popularisation of video games

The popularization of video games attracts a broader audience, while
simultaneously hitherto marginalized groups become more noticeable.
As a result, the image of an average gamer changes, as well as the semantic
connotations and the definition of the word ‘gamer’ itself. Referring
to the principles of critical discourse analysis, the article presents
an overview of discursive practices in gaming culture, works and
statements concerning semantic crisis of the word ‘gamer’. It elaborates
on the conflicting stances, causes of the conflict, and potential solutions.

KEYWORDS: gaming culture, gamer, discourse, identity, semantics
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Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,gamer”.. n
1. Wprowadzenie

Ostatnie lata to okres rosnacej popularnosci gier wideo, owocujacy zmiana-
mi w obrebie kulturowych i spolecznych zjawisk z nimi zwigzanych. Zmie-
nia sie nie tylko rynek gier — obecnie potezna galaz gospodarki - ale réwniez
wizerunek ich przecietnego odbiorcy, co znajduje swoje odbicie w przeobra-
zeniach cech semantycznych stowa gamer [ang. gracz]. Brak spolecznej zgody
odnos$nie tego, co konstytuuje gracza, mozna zauwazy¢ juz przygladajac sie
rozdzwiekowi miedzy stownikowgq definicja gamera, sugerujaca, ze okresle-
niem tym mozna nazywac kazdg osobe grajaca w gry wideo', a akcjami taki-
mi jak kampania reklamowa Nintendo z 2012 roku, promujjca Nintendo 3DS
jako urzadzenie takze dla os6b nieidentyfikujacych sie z ta nazwg. W poniz-
szym artykule przedstawie rézne aspekty kryzysu semantycznego stowa gamer
- zamiennie uzywajac angielskiej wersji stowa i jej polskiego odpowiednika,
jednak skupiajgc sie przede wszystkim na tadunku znaczeniowym, ktéry posia-
da wersja angielska — wraz z ich szerszym kontekstem kulturowo-spolecznym.
Ze wzgledu na taka orientacje, poruszane w tekscie zjawiska odnosic sie beda
do anglojezycznego obszaru geograficznego, ze szczegdlnym uwzglednieniem
specyfiki kulturowo-spotecznej Stanéw Zjednoczonych.

Uznajac, ze rzeczywisto$¢ spoleczna ma charakter dyskursywny, to znaczy
jest poddawana ciggtym procesom symbolicznego ustalania jej obrazu i nego-
cjowania znaczen poprzez praktyki komunikacyjne (Jabtonska, 2013), jako
punkt odniesienia dla swoich rozwazan stawiam krytyczna analize dyskursu.
Krytyczna analiza dyskursu najogdlniej definiowana jest jako ,typ perspek-
tywy badawczej, ktdra w centrum zainteresowania stawia sposob, w jaki wta-
dza, dominacja i nier6wnosci spoteczne s3 ustanawiane, odtwarzane oraz kwe-
stionowane poprzez tekst i mowe w kontekscie spoteczno-kulturowym” (Van
Dijk, 2003, s. 352). Odnosze si¢ do podstawowych zalozen tej perspektywy
- elementow wspolnych, jednoczgcych réznorodne teoretyczne i metodolo-
giczne podejscia w obrebie KAD. Przyjmuje wiec zatozenie, ze w dyskursie
unaoczniajg sie relacje wladzy spotecznej, a dyskurs i wladza pozostajg w cig-
glej relacji, dzialajacej zwrotnie - zdarzenie dyskursywne jest ksztaltowane
przez instytucje i struktury spoleczne, jednoczesnie je ksztattujac (Fairclo-
ugh, Wodak, 1997, s. 258). Co wiecej, przyjmuje, ze badania dyskursu powinny
dotyczy¢ konkretnych praktyk dyskursywnych, czy inaczej ,jezyka w uzyciu”,
i polega¢ na demaskowaniu opresji spotecznej i relacji wltadzy poprzez analize
i interpretacje danych (Van Dijk, 2003; Fairclough, Wodak, 1997). Zakladam
zatem, ze poprzez obserwacje debaty wokot znaczenia stowa — zwlaszcza tak

! Parafraza definicji hasta ,gamer” podawanej przez internetowy stownik Merriam-Webster.
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12 Magdalena Bednorz

charakterystycznego, osadzonego w ogélnym dyskursie kultury gamingowej
i odnoszacego sie do tozsamosci i reprezentacji kulturowej jej odbiorcow jak
gamer — mozna prze$ledzi¢ relacje wltadzy w danym dyskursie, punkty widze-
nia stron biorgcych udzial w negocjowaniu znaczenia i tendencje, jakie takim
negocjacjom towarzyszg.

Wychodzac z zalozenia, ze krytyczna analiza dyskursu ma spetnia¢
funkcje opisows, interpretacyjna i wyjasniajaca (Van Dijk, 2003; Jabton-
ska, 2013, s. 50), koncentruje sie na przegladzie tendencji w danym aspek-
cie dyskursu i korzystam z tekstow Zréodtowych - artykuléw, wpisow na
blogach, prac naukowych. Traktuje je jako przyktady przejawdéw zwigza-
nych z dyskusji na temat statusu semantycznego okreslenia gamer, ktéra
odbywa sie wewnatrz kultury gamingowej. Staram si¢ stworzyé wystar-
czajaco szerokie spektrum punktéw odniesienia dla opisania kryzysu zna-
czenia stowa, przyczyn tego kryzysu i propozycji mozliwych rozwigzan.
Koniecznym wydaje sie podkresli¢, ze artykutl ten nie spetnia roli pelnej
krytycznej analizy dyskursu, ale raczej ukierunkowany jest na jej funk-
cje opisowg. Stanowi zatem przeglad stanowisk w debacie wokot znaczenia
stowa gamer, ocene w znaczgcej mierze pozostawiajac refleksji czytelnika.

2. Stereotyp gracza

Przygladajac sie stownikowym definicjom hasta gamer mozna zauwazy¢,
ze czesto s3 one nie tylko bardzo szerokie - jak przytaczany wcze$niej przy-
ktad definicji podawanej przez stownik Merriam-Webster — ale takze czesto
wprowadzaja dodatkowe kryteria, potencjalnie wzajemnie sie wykluczajace.
Przyktadowo, stownik Webster's New World College Dictionary (2010) utozsa-
mia gamera z osobg grajaca w gry elektroniczne i planszowe, z kolei wedlug
Oxford Dictionaries typowym graczem bedzie osoba grajaca w gry RPG. Sama
analiza definicji wskazuje wiec na brak zgody co do znaczenia stowa wsroéd
definiujacych.

Jednak w celu odnalezienia przyczyn takiej sytuacji konieczne wydaje sie —
wedlug zalozen analizy dyskursu utozsamiajacej dyskurs z jezykiem w uzyciu,
a wiec nastawionej na badanie kulturowych kontekstéw danych wypowie-
dziiznaczen (Jabtonska, 2013) — przyjrzec si¢ potocznemu, stereotypowemu
wyobrazeniu gamera, jego cechom i zrédlom. Zwlaszcza ze, jak wspomina
Adrienne Shaw w rozmowie z Jayne Gackenbach (2012), stowo gamer moze
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Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,gamer”.. 13

oznaczad ludzi grajacych w gry, ale badane w kontekscie kultury popularnej
i potocznego rozumienia staje si¢ duzo bardziej naladowane znaczeniowo.

Z wypowiedzi dotyczgcych cech wizerunku stereotypowego gracza wyla-
nia sie spojny obraz gamera jako stronigcego od ludzi bialego mlodego mezczy-
zny, z obsesjg na punkcie gier, zwlaszcza gier wideo (Kowert, Oldmeadow,
2012; Sheffield, 2013). Co wiecej, wypowiedzi te podkreslajg, ze istnieje czyn-
nik, ktéry jednoczy graczy wpisujacych sie w wyzej opisany stereotyp, a zara-
zem napedza jego odtwarzanie - jest nim trauma spowodowana odrzuceniem
i nekaniem ze wzgledu na niszowe hobby (The Bossy Pally, 2012). W tym
kontekscie pojecie gamer staje sie z jednej strony ucielesnieniem negatywnego
stereotypu, koncentrujacego sie¢ wokot jednej, konkretnej grupy demograficz-
nej, a z drugiej - swoistg odznaka, cechg wyrdzniajaca, nagrodg za znoszenie
spolecznego odrzucenia, jednoczgcg w zbiorowym poczuciu krzywdy z inny-
mi osobami dzielgcymi te same do§wiadczenia.

3. Zrddta stereotypu

Jak pokazuje artykul Tracy Lien No Girls Allowed [ang. ,Dziewczyny
nie majg wstepu”], Zzrodel tak konkretnego stereotypu mozna doszukiwac
sie przede wszystkim w decyzjach marketingowych firm reprezentujacych
przemyst gier oraz w sposobie przedstawiania graczy przez media (Lien,
2013). Reprezentacja medialna graczy, skupiajgca sie wokot historii taczgcych
uzywanie przemocy w grach z agresywnym zachowaniem takze poza nimi,
doprowadzita do wytworzenia negatywnej reputacji fanow gier i czestej nie-
checi do identyfikacji ze Srodowiskiem gamingowym. Skoncentrowata tez
dyskurs medialny zwigzany z grami na ich konkretnym typie, tworzac kanon
tytutéw, ktdre ,czynig graczem” bardziej niz inne.

Mozna wskaza¢ dwa przelomowe momenty, w ktérych decyzje marke-
tingowe zdeterminowaly wyglad rynku gier, a tym samym i spoteczny obraz
gracza. Pierwszym z nich byl kryzys branzy w 1983 roku, ktéry doprowadzit
do konieczno$ci zawezenia adresata kampanii reklamowych i promocyj-
nych do konkretnej grupy demograficznej - najbardziej optacalne okazato
sie adresowanie produktéw do mtodych chlopcéw, jak w przypadku mar-
ketingu Nintendo. PdZniej, w latach dziewieédziesiatych, adresatami kam-
panii promocyjnych stali sie starsi chtopcy, i w koiicu mezczyzni - ci sami
odbiorcy, wychowani na grach wideo, o kilka lat starsi (Lien, 2013). W ten
sposob doprowadzono do trwalego skojarzenia wizerunku gracza z mlodym
chlopakiem i do wpisania w znaczenie stowa gamer stereotypowego obrazu
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14 Magdalena Bednorz

gracza, opartego na reprezentacji kulturowej przypisanej do konkretnej grupy
demograficznej.

4. Miedzy gamerem a graczem casualowym

Obok mechanizméw marketingowych, to wtasnie pewna niszowo$¢ grania
jako formy rozrywki pozwolita na uksztaltowanie sie sprecyzowanego wize-
runku gracza, miedzy innymi jako fana gier, gamingowego geeka. Wydaje sie
wiec, ze wraz z popularyzacja ogdlnie pojetej geek culture — popularyzacja,
ktora dokonata sie stopniowo na przestrzeni ostatnich lat - geek, a w rezul-
tacie takze powigzany z nim gamer, traca te cze$¢ znaczenia, ktdra taczyla te
wyrazenia z niszowoscig hobby. Jesli ,,geek nie pokonat gtéwnego nurtu, ale
zostal jego nowym powtérzeniem” (Harrison, 2013), to poprzez rosnacg popu-
larno$¢ i zwiekszajacg sie liczbe odbiorcéw form i tekstow kultury zaliczanych
do geek culture okreslanie si¢ mianem geeka przestaje by¢ wyznacznikiem
wyjatkowosci.

Nie spos6b nie wspomnie¢ tutaj o jednym z aspektéw popularyzacji gier
wideo - zmianie, ktorg Jesper Juul nazywa casual revolution (Juul, 2010)
i okresla jako ,moment, w ktérym gry wideo staly si¢ normalne; kiedy granie
w gry przy uzyciu komputera lub telewizora przestato by¢ czyms wyjatko-
wym” (tamze, s. 152). To moment rozkwitu casual games — gier stworzonych
dla masowego odbiorcy, tatwych w dostepie, tatwych w obstudze, czgsto
dostepnych na urzgdzeniach mobilnych, niewymagajacych wczesniej zdo-
bytych umiejetnosci ani wiedzy o grach w ogéle (Snider, 2009).

Poprzez swojg atrakcyjno$¢ dla oséb, ktdre nie identyfikujg sie z kul-
turg gamingu, casual games dosy¢ wyraznie umozliwiajg zakwestionowanie
zalozenia, ze gamer to okreslenie kazdej osoby grajacej w gry. Jednoczes$nie
przyczyniaja sie do wprowadzania podkategorii graczy i ich warto§ciowania.
Podzial na gry casualigry hardcore, gdzie te ostatnie wyrdzniajg sie koniecz-
noscig poswiecenia wiekszej iloéci czasu na rozgrywke czy bardziej skompli-
kowang obstuga gry, wydawac sie¢ moze zasadny, zwlaszcza z perspektywy
tworcy adresujacego produkt do konkretnej grupy odbiorcéw. Jednak juz
w przypadku wyrézniania graczy ,prawdziwych” [ang. true gamer] i przypi-
sywania cech prawdziwego grania tylko okre§lonym gatunkom lub tytulom
gier w opozycji do innych, nieprawdziwych (Sweedyk, de Laet, 2005), wpro-
wadzenie podzialu wydaje sie by¢ oparte gtéwnie o czynniki emocjonalne.

Mozna wigc uznad, ze to wlasnie spopularyzowanie gier i wigzgce si¢
z nim pojawienie si¢ casual games powoduja podwojny rozdzwiek znacze-
niowy — miedzy graczem pojmowanym jako osoba grajaca w gry a graczem
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bedacym §wiadomym uczestnikiem kultury gamingowej i identyfikujacym
sie z nig, a takze miedzy osoba grajaca w dowolny rodzaj gier a taka, ktora
wybiera konkretny gatunek, pasujacy do obrazu ,prawdziwego gracza”.

5. Gamer — tarcza przeciwko zmianom

Przygladajgc si¢ blizej zjawisku wyrézniania true gamers z grona oséb gra-
jacych w gry wideo, mozna wyciggna¢ wnioski, ze nie tylko odbywa sie ono
w oparciu o czynniki emocjonalne, ale jest tez formg obrony, prébg posta-
wienia oporu procesom towarzyszgcym popularyzacji gier komputerowych.
Innymi slowy - samozwanczy reprezentanci sSrodowiska skupionego wokot
geek culture sg urazeni rzekomg dewaluacja okreslen, ktére do tej pory ich
charakteryzowaty, w obliczu koniecznosci ich przystosowania do szerszej rze-
szy odbiorcéw (Ideas Without End, 2012).

Dobrg ilustracjg tej tezy wydaje sie definicja true gamer podawana przez
Urban Dictionary - jest to dosy¢ dtuga lista wymogéw, ktére decydujg o tym,
czy kto$ jest prawdziwym graczem, takich jak okreslona liczba godzin w tygo-
dniu spedzonych na graniu czy konieczno$¢ przejscia kazdego tytutu wiecej
niz raz (Urban Dictionary, 2006). Za przyklad moga postuzy¢ réwniez takie
wypowiedzi, jak ponizsza:

Stowo ,gamer” znaczy co$ konkretnego: satysfakcje ze swoich osiagniec i poczucie

doniostosci. Prawdziwi gracze z dumg nosza to miano, ktdre traktowane jest jak najwiek-
szy komplement. Istnieja tysigce ludzi, ktorzy niezastuzenie okreslajg siebie graczami, ale

my wiemy, na czym polega roznica. Gracze to ludzie, ktoérzy rozumiejg ten artykul bez

sprawdzania znaczenia fraz i akronimow, bez drapania sie po glowach w gescie niedowie-
rzania. Samozwanczy tzw. ,social gamers” to tylko kiepscy nasladowcy, ktérzy nie byliby
w stanie przezy¢ dnia w naszych butach, bo to my jestesmy wyjatkowi (Burke, 2010).

Aspekt emocjonalny jest tu wyraznie widoczny - choéby w nawigzywaniu
do poczucia dumy i wyjatkowosci czy opieraniu znaczenia terminu gracz
o subiektywne, zinternalizowane odczucia. Z kolei lekcewazenie innego typu
grajacych niz ten, ktéry prezentuje autor tekstu, wydaje si¢ $wiadczy¢ o wro-
gosci powodowanej poczuciem zagrozenia i potrzebg ustalenia granic na zasa-
dzie opozycji my-oni, co moze by¢ interpretowane jako negatywna reakcja na
pojawienie sie innej reprezentacji gracza niz uznawana we wczesniej panuja-
cym porzadku. Co wiecej, postugiwanie si¢ terminem gamer w taki sposéb
czyni z tego okreslenia forme odgradzania sie od konsekwencji popularyzacji
gier, narzedzie stuzgce zachowaniu poczucia niszowosci.
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6. Gamer — narzedzie wykluczenia

Poza casual revolution, popularyzacja gier komputerowych pozwolila na
uwidocznienie w dyskursie medialnym gloséw reprezentujacych grupy wyklu-
czane w dotychczas dominujacej reprezentacji kulturowej gamera. Chociaz gry
komputerowe nadal sg kojarzone przede wszystkim z mezczyznami, a gracze
przedstawiani zazwyczaj jako jednolita grupa (Parkin, 2013), pojawiajg sie tez
glosy kwestionujace taki stan rzeczy. Przykladem mogg by¢ tutaj takie projek-
ty jak Tropes vs Women in Video Games Anity Sarkeesian, czyli seria krotkich
filméw poswieconych analizie i dekonstrukeji sposobéw przedstawiania kobie-
cych postaci w grach, albo She Got Game - seria wywiadéw przedstawiajacych
historie kobiet, ktore przyczynily sie do rozwoju i ksztaltowania kultury gier
wideo.

Podobnie jak w przypadku kwestionowania ,,prawdziwosci” graczy grajg-
cych w casual games, kwestia wprowadzania kobiet do dyskursu gier wideo
nie pozostata bez odzewu. Gwattowne reakcje i glosy sprzeciwu na projekt
Sarkeesian (wliczajac nawet stworzenie przez jednego z jej krytykow prostej
gry, ktora polegata na symulacji fizycznego znecania sie nad autorky projek-
tu) czy glosy krytyki w reakcji na prowadzenie przez Aishe Tyler konferencji
prasowej Ubisoftu, kwestionujace wiarygodno$¢ dorostej czarnoskoérej kobiety
jako gamera, to tylko kilka przyktadéw.

Jak wskazuje Jamin Warren (2014), tak gwaltowne negatywne reakcje
doprowadzity do sytuacji, w ktorej gamer stal si¢ wyrazem wrogosci i narze-
dziem wykluczenia, a uzywanie tej identyfikacji zaczelo kojarzy¢ sie raczej
z odstraszaniem ludzi niz z tworzeniem przyjaznej spotecznosci. W obliczu
braku jednomyslnosci co do tego, kim jest gracz i jakie sg jego cechy, skutku-
je to przeobrazeniem stowa gamer w swoistg bron, ktérej kazdy moze uzyc
jako narzedzia opresji, wypelniajac ja semantycznie wedtug wlasnego uznania
i dostosowujac do wtasnej wizji kultury gier wideo.

7. Gamer - co dalej? Propozycje dalszej zmiany

Wyzej opisane wykluczajgce praktyki czesci Srodowiska budzg opér wyklu-
czonych i powoduja, Ze termin gamer i jego znaczenie pozostaja podmio-
tem - i rownoczes$nie narzedziem - cigglego procesu negocjowania znacze-
nia miedzy skonfliktowanymi stronami. Wéréd tekstow poruszajacych ten
problem w debacie publicznej znajdujg sie takie, ktére proponujg réznorodne
rozwigzania tej sytuacji i postulaty dalszej zmiany semantycznej stowa ,,gracz”.
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7.1. Postulat u§miercenia gamera

Jedna z takich propozycji jest radykalne odciecie sie od okreslenia gamer,
interpretowanego jako forma akceptacji negatywnego wizerunku kreslonego
przez media (Sheffield, 2013) czy tez ,przykra spuscizna niszowej przesztosci
medium, kiedy gry wideo byly postrzegane jako obszar zdominowany przez
rzadko wychodzgcych z domu, biatych nastolatkow” (Parkin, 2013). W arty-
kule zatytulowanym ,Jesli kochasz gry, powiniene$§ wzbrania¢ sie przed
”2 Simon Parkin dowodzi, Ze niemozliwe jest
zatarcie kliszowego rozumienia tego stowa, wiec aby odciac¢ sie od negatyw-
nych konotacji, nalezy odmawiac identyfikacji z reprezentacjg kulturowg
gracza kojarzong ze stowem gamer.

Z podobnego zatozenia wychodzi Brendan Keogh (2013), piszac: ,uwa-
zam, Ze <<gamer>> to okropne wyrazenie, ktérego powinnismy sie pozbyc¢”.
Zauwaza jednak, ze problem nie lezy w ludziach, ktérzy chcg si¢ identyfi-
kowa¢, korzystajac z tego okreslenia, ale w dominujacym dyskursie, w kto-
rym gamer jest jednoczesénie kojarzony z konkretng grupg demograficzng
i wykorzystywany jako termin okreslajacy wszystkich grajacych w gry, co
przyczynia sie do reprodukowania stereotypu. Dlatego gléwnym postulatem
jest tu nie tyle odej$cie od uzywania zwrotu gamer jako sposobu samoiden-
tyfikacji przez ludzi zwigzanych ze §rodowiskiem fandw gier, ale wycofanie

byciem nazywanym gamerem

z powszechnego uzycia stowa ,,gracz” jako zwrotu okreslajacego ,ludzi, kto-
rzy grajg’.

7.2. Postulat reinkarnacji gamera

Zdaniem Jamina Warrena calkowite odrzucenie stowa gamer nie jest mozli-
we do przeprowadzenia (Warren, 2014). I chociaz autor zgadza sie, Ze znie-
checa ono ludzi i buduje iluzje¢ istnienia tylko jednego typu graczy, proponuje
inne rozwigzanie — zarezerwowanie tego zwrotu dla ,kogos, kto zywi glebo-
kie zainteresowanie i zrozumienie dla wszystkich aspektéw tego medium”
(tamze). Gamer moglby oznacza wiec odpowiednik bibliofila czy kinomana,
fana gier posiadajgcego rozlegly wiedze na temat medium.

Podobng opini¢ wyraza Mary Hamilton, podkreslajgc, Ze mimo negatyw-
nych skojarzen zwrot gamer jest wygodny jako nazwa fanow gier, a takze
»Sprzyja rozwijaniu poczucia wspoélnoty, tworzeniu wspélnych przestrzeni,
gdzie mozna znalez¢ swoje miejsce” (Hamilton, 2013). Co istotne, Hamilton

2 Ang. ,If you love games, you should refuse to be called a gamer” (Parkin, 2013).
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nie wyklucza z tej wspolnoty grup marginalizowanych. Przeciwnie, wydaje
sie, Zze w jej odczuciu to wlasnie poprzez uzywanie terminu gamer w odnie-
sieniu do 0séb wykluczanych w dotychczasowym dyskursie mozliwe jest
przetamanie stereotypu i wytworzenie nowego znaczenia tego stowa, razem
z nowym obrazem reprezentacji kulturowe;j.

Przeswiadczenie, ze do przelamania stereotypu mozna doprowadzié
przez wzbogacenie reprezentacji kulturowej graczy, mozna znalez¢ w przy-
toczonym przez Tracy Lien rozumowaniu Iana Bogosta: ,aby gry wideo
mogly przezwyciezy¢ istniejace stereotypy, muszg zacza¢ byé nam sprzeda-
wane jako produkty ogdlnego przeznaczenia” (Lien, 2013). W przeciwien-
stwie do propozycji Hamilton, ta koncentruje si¢ na dzialaniach marke-
tingowych, zakladajac, ze podstawg zmiany moze by¢ traktowanie gier
jako medium uniwersalnego, tak jak ma to miejsce w przypadku ksigzek
czy filméw. Poszerzenie spektrum odbiorcéw i wprowadzenie réznorod-
nej reprezentacji kulturowej graczy mogtoby doprowadzi¢ do zanikniecia
dotychczasowego stereotypu. Jednak aby tak sie stalo, konieczna wydaje
sie $wiadoma decyzja marketingowa reprezentantéw branzy gier, by zaczad
przedstawiac gry jako produkt skierowany do szerszej i niejednolitej rzeszy
odbiorcow.

7.3. Podsumowanie

O ile niemozliwym wydaje si¢ zdeterminowanie, ktéra z przedstawionych
opinii (i czy ktérakolwiek z nich) jest trafiong prognozg na przysztosé, a przy-
najmniej ja nie czuje si¢ na sitach podejmowac sie takiej oceny, o tyle mozna
zatozy¢, ze kazda z nich poprzez poddanie w watpliwos¢é obecnego stanu
rzeczy i wysuniecie propozycji zmiany przyczynia si¢ do procesu dalszych
przeobrazen, stuzac jako punkt odniesienia w procesie negocjowania znaczen.
Zwlaszcza jesli przyjad, ze urefleksyjnienie, czy inaczej u§wiadomienie sobie
mechanizméw opresji w dyskursie, jest podstawg dla podjecia proby oporu
(Foucault, 1995).

Co wiecej, mimo trudnos$ci w okresleniu, ktéra z prognoz rzeczywiscie
sie sprawdzi, mozna uznac, ze dokonatlo sie juz zakwestionowanie porzad-
ku, w ktorym gamer jest zaré6wno identyfikacja catego srodowiska graczy, jak
i utrwalona reprezentacjg jednej konkretnej grupy demograficznej. Zestawie-
nie wyzej przytoczonych stanowisk unaocznia fakt, ze debata na temat termi-
nu okreslajacego graczy odpowiada szerszemu problemowi dotyczgcemu
nier6wnosci spolecznych i opresyjnych praktyk dyskursywnych w srodowisku
gamingowym. Jednoczes$nie sam kryzys semantyczny stowa obrazuje, ze obec-
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nie w §rodowisku tym dokonujg sie znaczgce przeobrazenia dotyczace podwa-
zania dominujgcej reprezentacji kulturowej i dochodzenia do glosu dotych-
czas marginalizowanych grup. Dlatego tez dalsza obserwacja zmian, jakim
bedzie poddawane to pojecie, powinna dostarcza¢ warto$ciowych informacji
na temat sytuacji spotecznej w srodowisku grajacych.

W tym kontekscie warto zaznaczy¢, ze artykul zostal napisany przed
powstaniem ruchu GamerGate i zwigzanego z nim sporu toczgcego sie od
jesieni 2014 roku. Z tego wzgledu nie odnosi sie do tych wydarzen. Nato-
miast, z uwagi na to, ze spor ten dotyczyl podejscia do spoteczno-politycznych
aspektow gier, ze szczegélnym uwzglednieniem obecnosci kobiet w kulturze
gamingowej, dalsze poglebienie badan i poszerzenie powyzszego przegladu
stanowisk o problematyke GamerGate powinno rzuci¢ nowe $wiatto zar6wno
na zmiane¢ semantyczng pojecia gamer, jak i na ogélny ksztalt relacji wtadzy
w dyskursie zwigzanym z grami wideo.

LITERATURA

Burke, S. (23 czerwca 2010). GG: Gaming Culture — The Meaning of ‘Gamer’. Online: <http://www.
gamersnexus.net/gg/382-gaming-culture-defined>.

Fairclough, N., Wodak, R. (1997). Critical Discourse Analysis. W: T. van Dijk (red.), Discourse
as Social Interaction (s. 258-284). London: SAGE.

Foucault, M. (1995). Historia seksualnosci (ttum. B. Banasiak, K. Matuszewski). Warszawa: Czytelnik.

Gackenbach, J. (19 listopada 2012). VideoGames: Brain Gain or Drain - What
is a gamer identity or gamer culture? Online: <http://elab.athabascau.ca/podcasts/vgp/
videogames-brain-gain-or-drain-what-gamer-identity-or-gamer-culture>.

Hamilton, M. (10 grudnia 2013). In defence of ‘gamer’. Online: <http://maryhamilton.co.uk/2013/12/
reclaiming-gamer/>.

Harrison, A. (2 wrzesnia 2013). Rise of the new geeks: how the outsiders won. Online: <http://www.
theguardian.com/fashion/2013/sep/02/rise-geeks-outsiders-superhero-movies-dork>.

Ideas Without End (18 lipca 2012). Is ,Geek Culture” Really Mainstream? Online: <http://
ideaswithoutend.wordpress.com/2012/07/18/is-geek-culture-really-mainstream/>.

Jabtonska, B. (2013). Krytyczna analiza dyskursu w §wietle zatozen socjologii fenomenologicznej
(dylematy teoretyczno-metodologiczne). Przeglgd Socjologii Jakosciowej, IX/1, 48-61. Online:
<http://www.qualitativesociologyreview.org/PL/Volume21/PSJ_9_1_Jablonska.pdf>.

Juul, J. (2010). A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. Cambridge: The
MIT Press.

Keogh, B. (10 grudnia 2013). on the dominant discourse of ‘gamer’. Online: <http://ungaming.tumblr.

com/post/69639708331/on-the-dominant-discourse-of-gamer>.

Homo Ludens 2(8)/2016 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



20 Magdalena Bednorz

Kowert, R., Oldmeadow, J. (czerwiec 2012). The Stereotype of Online Gamers: New Characteri-
zation or Recycled Prototype? Online: <http://www.digra.org/digital-library/publications/
the-stereotype-of-online-gamers-new-characterization-or-recycled-prototype/>.

Lien, T. (2 grudnia 2013). No Girls Allowed. Online: <http://www.polygon.com/
features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed>.

Merriam-Webster. gamer. Online: <http://www.merriam-webster.com/dictionary/gamer>,

Oxford Dictionaries. gamer. Online: <http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/
gamer>.

Parkin, S. (9 grudnia 2013). If you love games, you should refuse to be called a gamer. Online: <http://
www.newstatesman.com/if-you-love-games-you-are-not-a-gamers.

Sheflield, B. (15 maja 2013). Opinion: Let’s retire the word ‘gamer’. Online: <http://www.gamasutra.
com/view/news/192107/Opinion_Lets_retire_the_word_gamer.php>.

Snider, M. (30 grudnia 2009). Talking casual games with author Jesper Juul. Online: <http://content.
usatoday.com/communities/gamehunters/post/2009/12/casual-games-conversation-with-
author-jesper-juul/1#.U4LAT ChnMg5>.

Sweedyk, E., De Laet, M. (July 2005). Women, Games, and Women’s Games. Online: <http://connec-
tion.ebscohost.com/c/articles/18088862/women-games-womens-games>.

The Bossy Pally (3 sierpnia 2012). Identity: Gamer. Online: <http://bossypally.wordpress.
com/2012/08/03/identity-gamer/>.

Urban Dictionary (18 czerwca 2006). True Gamer. Online: <http://pl.urbandictionary.com/define.
php?term=True%20Gamer>.

Van Dijk, T. (2003). Critical Discourse Analysis. W: D. Schiffrin, D. Tannen, H. Hamilton (red.), The
Handbook of Discourse Analysis (s. 352-371). New York: Wiley-Blackwell.

Warren, J. (20 lutego 2014). What is a Gamer? Online: <https://www.youtube.com/
watch?v=zw_SVsZ2v7Q>.

Wodak, R., Meyer, M. (2009). Critical Discourse Analysis: History, Agenda, Theory and Methodology.
W: R. Wodak, M. Meyer (red.), Methods for Critical Discourse Analysis. London: SAGE.

YourDictionary. gamer. Online: <http://www.yourdictionary.com/gamer>.

Data dostepu do zrédel internetowych wykorzystanych w tekscie: 19 maja 2014

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,gamer”.. 21

mgr Magdalena Bednorz, doktorantka w Zakladzie Studiéw
Amerykanskich i Kanadyjskich, Wydzial Filologiczny,
Uniwersytet Slaski, Katowice, magda.bednorz@gmail.com

Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,,gamer” wobec
popularyzacji gier komputerowych

Abstrakt

Popularyzacja gier wideo, w wyniku ktérej poszerza si¢ krqg ich potencjal-
nych odbiorcéw, a dotychczas marginalizowane grupy stajq sie bardziej
widoczne, skutkuje zmiang wizerunku przecigtnego gracza, a tym samym

prowadzi do podwazenia dotychczasowego znaczenia stowa gamer. Poniz-
szy artykut, bazujgc na zalozeniach krytycznej analizy dyskursu, przedsta-
wia przeglad praktyk dyskursywnych wewngtrz kultury gamingowej, wypo-
wiedzi i tekstow odnoszgcych sig do kryzysu semantycznego pojecia gamer,
tym samym opisujgc skonfliktowane stanowiska, przyczyny konfliktu i jego

potencjalne mozliwe rozwigzania.

StOWA KLUCZOWE: kultura gamingu, gracz, gamer, dyskurs, tozsamos¢, semantyka
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Branded content a elektroniczna rozrywka
— promocja i budowanie marki w grach
reklamowych

MARCIN M. CHOJNACKI
Uniwersytet t 0dzki

Abstract

Branded content and electronic entertainment — brand-building and
promotion in advergames

Nowadays advertising campaigns are more than just billboards in the
streets or TV commercials. Frequently, the companies responsible for
popular brands use the video game medium, treating it as an attractive way
of promoting their goods. Such solutions often go beyond typical product
placement by offering its customers high-quality productions and even entire
transmedia systems. Branded content is a strategy that has been present for
some time in electronic entertainment, so it may be analyzed by focusing
on designing a unique experience associated with a particular product and
building consumer relationships with a brand through contact with the game.

KEYWORDS: branded content, advergames, product placement
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1. Wprowadzenie

Swiaty reklamy i elektronicznej rozrywki sg ze sobg nierozerwalnie zwigza-
ne, poniewaz gry wideo, jak niemal wszystkie produkty, promuje sie dzisiaj za
pomocg spotéw telewizyjnych, ulicznych billboardéw lub internetowych bane-
row. Bardziej interesujacqg praktykg jest jednak wykorzystywanie medium gier
wideo do reklamowania réznorodnych produktéw, czesto zupetnie z nimi nie
zwigzanych. Branded content, czyli produkcja tekstow kultury wpisujacych sie
w szersze kampanie promocyjne przez koncerny odpowiedzialne za konkret-
ne marki (Horrigan, 2009), jest bowiem obecny takze w obszarze elektro-
nicznej rozrywki. Niniejszy tekst nie stanowi ekonomicznej analizy tego typu
rozwigzan czy tez oceny ich wptywu na potencjalnych odbiorcéw. Podobnym
badaniom poswiecono juz wiele artykutéw naukowych, zwlaszcza podej-
mujgcych problem korzystania z takich gier przez najmtodszych (Bolls, Kim,
Meyer, Venkataraman, Wise, 2008). Dlatego tez chcialbym opisa¢ wykorzysty-
wanie mieszczacych sie w paradygmacie branded content praktyk lokowania
produktu, wydawania gier reklamowych oraz branded gamingu jako projektéw
doswiadczen budujacych oraz utrwalajacych pozytywny wizerunek marki.

2. Lokowanie produktéw w grach wideo

Tina Winkler i Kathy Buckner przytaczajg za Jane Chen i Matthew Ringelem
rozrdznienie trzech pozioméw integracji marki ze sSrodowiskiem gry: asocja-
cyjny, ilustracyjny i demonstracyjny (Buckner, Winkler, 2010). Pierwszy z nich,
najstabszy, polega na umieszczeniu logotypéw firm w tle dziatan gracza. Mamy
z tym do czynienia podczas rozgrywki w symulacjach sportowych, na przykiad
pitki noznej — wokot wirtualnego boiska ,rozstawione” sa banery reklamowe
zawierajace charakterystyczne materialy promocyjne, stylizowane na te znane
z prawdziwych stadion6w czy transmisji telewizyjnych. Integracja asocjacyjna
pojawia sie rowniez w innych gatunkach ludycznych i tematycznych, zwykle
w formie billboardéw, plakatow czy tez neondéw stanowigcych czes$¢ wirtual-
nego otoczenia. Nie posiadajg one jednak zadnego znaczenia dla rozgrywki
i stanowig jedynie element dekoracji, a tym samym zdajg si¢ w znikomym stop-
niu wptywaé na konstruowanie pozytywnego wizerunku promowanych débr.

Drugi poziom charakteryzuje sie wykorzystywaniem produktéw znanych
marek podczas gry. W ten sposéb do §wiata diegetycznego zostaja wprowadzo-
ne cyfrowe wersje napojow, zywnosci lub urzgdzen elektronicznych wypro-
dukowanych przez rzeczywiscie istniejace koncerny. Rozwinieciem integracji
ilustracyjnej jest trzeci, najbardziej wyrazisty, poziom wbudowania konkret-
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nej marki w srodowisko gry, pozwalajacy na wyprébowanie mozliwos$ci dane-
go produktu w jego naturalnym kontekscie. Przykladem takiego rozwigzania
sa symulacje wyscigow — przykladowo tworcy serii Gran Turismo (Polyphony
Digital, 1997-2013) starajg sie jak najwierniej odda¢ cechy prawdziwych mode-
li samochodéw, aby umozliwi¢ graczowi poznanie osiggéw i zachowania na
torze wybranego pojazdu. Tym samym integracja demonstracyjna wykracza
poza tradycyjnie rozumiane lokowanie produktu, oddajac do uzytku interak-
tora nie tylko wizerunek marki bagdZ oznaczony jej logotypem przedmiot, ale
réwniez jego wlasciwos$ci przeniesione do symulacji.

Trzeci poziom integracji wydaje sie wiec najbardziej pozadanym i efektyw-
nym w przypadku préby zaprezentowania okreslonego produktu, co odzwier-
ciedlajg takze wyniki niektérych badan konsumentéw (Bolls i in., 2008).
Taka promocja powinna zatem wykorzystywaé mozliwosci medium, a wiec
nie ogranicza¢ obecnosci promowanej marki jedynie do roli dekoracji, ale
umiejscowié ja w centrum zainteresowania gracza, uczynic istotng z perspek-
tywy mechaniki rozgrywki. Przygotowanie dobrej gry reklamowej wymaga
kreatywnos$ci, aby w prostych regutach zawrzeé odpowiednie nawigzania do
wizerunku marki oraz dziedziny Zycia z nig kojarzone;j.

3. Interaktywna reklama — advergames

Zanim przejde do dalszych rozwazan nad budowaniem marki przy pomocy
gier, chcialbym dookresli¢ termin ,gra reklamowa”. Stosunkowo prosta
definicje takich aplikacji przedstawia David Deal: “advergame to gra wideo,
ktora zawiera obrazy zwigzane z marka i/lub tematy z nig zwigzane, i ktora
udostepniona jest szerokiej publiczno$ci za darmo na stronie internetowej’
(2005, 8. 2). Z kolei Winkler i Buckner podkreslajg, ze gldéwnym elementem
gry reklamowej jest artykut lub marka przez nig promowana (2010). Wobec
tego gry prezentujace konkretne produkty charakteryzuje prosty przekaz
oparty gléwnie na sygnatach wizualnych (logotyp, nazwa, charakterystyczna
kolorystyka) oraz utatwiony nieodplatny dostep za posrednictwem Internetu.
Tego typu aplikacje sg catkowicie podporzgdkowane swojej gtéwnej funkcji

»

- reklamie, przez co wszystkie ich aspekty bezposrednio odwolujg si¢ do kam-
panii promocyjnej, ktorej sg czescig.

Gry reklamowe sg realizowane na zlecenia koncernéw chcacych dotrzeé
z interaktywnym komunikatem reklamowym do uzytkownikéw Sieci. Cilin
Gurau zwraca zatem uwage na aspekty advergamingu istotne dla do§wiadcza-
nia marki za jego posrednictwem (Gurau, 2008). Zdaniem badacza znaczacy
wplyw na skuteczno$¢ takich gier majg nastepujace czynniki: dobrowolny
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udzial w rozgrywce uzytkownika, kontakt z aplikacja promocyjng wyma-
gajacy interakcji, che¢ grajacych do podzielenia si¢ swoimi wrazeniami
z rodzing i znajomymi (tamze, s. 109). Przekazanie informacji o produkcie
jest wiec bardziej zalezne od aktywnosci jej potencjalnego adresata niz od
bezposrednich dziatan specjalistéw od marketingu. Spoty telewizyjne czy
radiowe pojawiajg si¢ w przerwach programéw bez woli telewidza czy stu-
chacza i sg przypadkowe, to znaczy nikt nie kieruje ich do grupy odbiorcow
o konkretnych zainteresowaniach oraz upodobaniach. Stanowig one jedno-
stronny komunikat nastawiony na pasywny odbiér pozbawiony mozliwosci
jakiegokolwiek sprzezenia zwrotnego.

Nietrudno wobec tego zauwazy¢ réznice pomiedzy tradycyjnymi formami
reklamy a advergames. Przede wszystkim te drugie wymagajg od swojego
uzytkownika pewnego stopnia zaangazowania — taka gre trzeba samodziel-
nie znalez¢ na stronie producenta. Mozna zatem nazwac je nowg forma pull
advertising, bowiem juz sam fakt koniecznosci dotarcia do aplikacji promo-
cyjnej stawia interaktora w roli §wiadomego klienta zgadzajacego sie na kon-
takt z trescia reklamowg (Babecki, 2012). Nastepnie zaangazowanie przejawia
sie w prowadzeniu rozgrywki - przechodzeniu kolejnych pozioméw, zdoby-
waniu punktéow, odkrywaniu dalszej zawartosci. Czesto takiej rozgrywce
towarzyszy element rywalizacji, poniewaz gracze moga bi¢ rekordy i chwali¢
sie swoimi osiagnieciami dzieki portalom spolecznosciowym. Taka kampa-
nia wykorzystuje dobrze opisane w literaturze naukowej postawy i zachowa-
nia wystepujace w grach internetowych (Bartle, 2010) oraz mechanizmy badz
doswiadczenia oczekiwane przez osoby regularnie korzystajace z gier wideo
(Abis, Jun, 2013). Che¢ rywalizacji jest doskonatg motywacja do po$wiecenia
zabawie wigkszej ilo$ci czasu, a tym samym dluzszego odbierania sygnatow
wywotujacych w nas odpowiednie i pozytywne wrazenie, prezentujacych
okreslony wizerunek marki.

Gry reklamowe charakteryzujg sie najcze$ciej uproszczona mechanikg
i przyjazng dla oka oprawg wizualng, przez co moga by¢ odbierane jako gry
nieangazujace. Rzeczywiscie sg one kierowane przede wszystkim do graczy
okazjonalnych, a $rednio rozgrywka w nich trwa od kilku do kilkudziesie-
ciu minut (Deal, 2003, s. 3). Mimo to, w poréwnaniu z tradycyjnymi spotami
trwajacymi zazwyczaj krdcej niz minuta, czas po§wiecony na kontakt z mate-
rialami promocyjnymi zostaje znacznie wydtuzony. Dzieki temu interaktor
ma mozliwo$¢ przywiazania sie do marki - oczywiscie jesli gra jest wystar-
czajaco atrakcyjna i wywoluje u niego okreslone reakcje podczas prowadzenia
rozgrywki. Doskonale obrazuje to marketingowy model AIDA wykorzystany
do prezentacji kolejnych etapéw pozyskiwania konsumenta w grach rekla-
mowych przez Aline Ghirvu (2013). Badaczka przektada schemat kampanii
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reklamowej na pojedyncza rozgrywke w dowolng advergame, jednoczesnie
okreslajac, w jaki sposob aplikacja moze wplynaé na swojego uzytkownika
oraz jego nastawienie wzgledem marki bagdZ produktu - skrét AIDA pochodzi
od angielskich terminow attention (uwaga), interest (zainteresowanie), desire
(pozadanie) oraz action (dziatanie). Projekt miejsca akcji oraz postaci, oprawa
audiowizualna, sposdb prowadzenia narracji, a nawet wykorzystany interfejs
graficzny sg zdaniem Ghirvu kluczowe dla nastepujacych po sobie stadiow
koncentracji na przekazie reklamowym (tamze).

4. Kontekst i tematyka — podstawy gier reklamowych

Wracajac do problemu budowania marki warto zastanowi¢ sie, w jaki sposob
olbrzymie koncerny staraja si¢ przy wykorzystaniu gier kreowac atrakcyjne
wizerunki produkowanych débr lub §wiadczonych ustug. Jak juz wczesniej
wspomnialem, kluczowg role odgrywa w tym przypadku kontekst, w jakim
zostaje przedstawiona dana oferta, a takze tematyka samej gry, ktéra w pomy-
stowy spos6b wpisze si¢ w znang z innych mediéw kampanie¢ promocyjng.
Interaktywna reklama powinna odpowiednio wykorzystywaé poziomy inte-
gracji marki ze §rodowiskiem gry, ale przede wszystkim wywolywac pozytyw-
ne konotacje z promowanym artykulem (Bollsiin., 2008, s. 30). Sg one diame-
tralnie rézne w zaleznosci od tego, do jakich odbiorcow kierowana jest dana
gra - pod wzgledem ich plci, wieku, wyksztalcenia, pochodzenia spoteczne-
go czy etnicznego. Komunikat zawarty w aplikacji przyjmie inna forme dla
danej grupy docelowej, najczesciej w stereotypowy sposéb odpowiadajgc na
jej oczekiwania.

Wigkszosci kampanii promocyjnych wielkich marek towarzyszy propa-
gowanie okreslonych postaw, sposobow bycia, czynnos$ci badz zachowan
oraz ksztaltowanie pewnych wizerunké6w potencjalnych uzytkownikéw
reklamowanych produktéw (Wawryszuk, 2012). Spoty telewizyjne lub bill-
boardy przekonujs, Ze odpowiedni dezodorant przemieni mnie w pociggajg-
cego amanta, dzieki odpowiedniemu obuwiu zdobede sprawnos$é wyczyno-
wego sportowca, a gazowany nap6j wystarczy, by zapewni¢ mojej rodzinie
radosny §wigteczny nastréj. Funkcja gier reklamowych jest wlasciwie iden-
tyczna — majg zachecic¢ nas do wyprébowania czegos wiecej niz tylko kon-
kretnych artykuléw spozywczych czy higienicznych, czyli zasmakowania
innego, atrakcyjnego, lepszego zycia. Stanowig forme eskapizmu, oderwa-
nia od szarej rzeczywistosci pozbawionej energii, radosci czy estetycznych
doznan obecnych w reklamach (Abis, Jun, 2013). Jednak znacznie czeSciej
postugujg sie one innymi srodkami wyrazu, mianowicie pewng umownoscia
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oraz humorem, czynigc przekaz mniej natarczywym i agresywnym od swo-
ich telewizyjnych czy radiowych odpowiednikéw.

Doskonatym przykladem wlasénie takiej interaktywnej promoc;ji z przy-
mruzeniem oka jest prosta, wykonana w technice Flash gra Fight for Kis-
ses (5éme gauche, 2007), reklamujaca maszynki do golenia firmy Wilkinson.
Oparta na nieskomplikowanej mechanice bijatyka 2D prezentuje konflikt
rozgrywajgcy sie pomiedzy niemowleciem a jego ojcem, rywalizujgcymi
o pocatunki Zony/mamy. Gladko$¢ skéry meskiej twarzy po goleniu przy-
rownana do gladkos$ci skéry malutkiego dziecka staje sie pretekstem do
toczenia zabawnych pojedynkéw na poduszki, dmuchane miecze lub plu-
szowe misie, a ich zwyciezca moze liczy¢ na soczystego catusa. Gra byla
oczywiscie czescig wigkszej kampanii reklamowej, cho¢ swojg estetyka
znacznie odbiegala od stereotypowego wizerunku mezczyzny propagowa-
nego w podobnych akcjach promocyjnych. Kreskdwkowa grafika, ztago-
dzona przemoc i uproszczony interfejs pozwalalyby zakwalifikowaé Fight
for Kisses raczej jako gre dla najmlodszych niz powazng advergame, mimo
to udalo sie jej osiagnaé znaczacy sukces (Haenlein, Kaplan, 2011, s. 261).
Natomiast humorystyczna oprawa wywoluje przyjazne skojarzenia z marksa
Wilkinson jako zdystansowang i promujacg sie w zabawny, lekki i przyjemny
dla odbiorcy sposoéb.

Poza kontekstem i estetyka, w jakiej utrzymana jest gra reklamowa, istot-
nym aspektem jest rowniez zakres mozliwo$ci interaktora, swoboda dziatan
tak podczas rozgrywki, jak i przed jej rozpoczeciem. Istotng cecha gier rekla-
mowych jest proba stworzenia odbiorcy szansy na indywidualne doswiad-
czenie oraz udostepnienie mu pewnych narzedzi, ktdre ten efekt wzmocnia.
Prostym rozwigzaniem jest edytor awatarow — przed przejsciem do wtasci-
wej rozgrywki uzytkownik moze zadecydowad, jak bedzie wygladac jego ste-
rowalna posta¢, co daje mu poczucie ingerencji w udostepniony przez twor-
c6w material. Wywoluje to takze emocjonalne przywigzanie do stworzonej
postaci, co potwierdzaja rezultaty badania opublikowane przez Bailey, Bollsa
i Wise’a (2009). Do udzialu w eksperymencie zaproszono tacznie trzydzie-
$cioro dzieci obojga plci, ktdre poproszono o zagranie w trzy gry promujace
stodkie przekaski. Kazda rozgrywka trwata pie¢ minut, natomiast reakcje
uczestnikéw byly rejestrowane przy pomocy specjalistycznych sensorow.

W trakcie pomiaréw zostal oszacowany stopien zaangazowania grajacych,
a wynik uzupetniono krétkg ankietg. Badanie mialo na celu sprawdzenie,
jak dzieci beda reagowac podczas rozgrywki w zaleznosci od posiadanego
awatara. Przeprowadzono bowiem trzy proby: pierwszg z postacig losowo
wybrang z przygotowanych wczesniej modeli, druga z mozliwo$ciag wyboru
awatara przez dziecko z dostepnych modeli, trzecig pozwalajacq dziecku
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na samodzielne zbudowanie postaci z udostepnionych przez gre elemen-
tow. Autorzy badania podkreslajg, ze wyniki potwierdzajg zalezno$¢ pomie-
dzy umozliwieniem wprowadzania zmian w wygladzie awatara a pozio-
mem zadowolenia z prowadzenia rozgrywki, co wplywa na che¢ powrotu
do gry (tamze, s. 5). Wskazuje to jednoznacznie na sposdb, w jaki adverga-
mes zmieniajg spos6b obcowania z marka dzieki mechanizmom doskonale
sprawdzajacym si¢ w medium gier wideo. Odbiorca takiego rozbudowa-
nego komunikatu zostaje postawiony w zupelnie innej roli niz widz oglg-
dajacy nieinteraktywny spot telewizyjny. Potencjalny nabywca reklamowa-
nego produktu otrzymuje bowiem pewien wachlarz mozliwosci i rozwigzan
wymagajacych od niego zaangazowania oraz interakcji z aplikacja.

Zanim przejde do kolejnego zagadnienia, jakim sg wysokobudzetowe,
samodzielne gry tworzone i wykorzystywane do promocji przez okreslone
marki, chcialbym jeszcze skupic sie wlasnie na figurze interaktora korzysta-
jacego z tego typu produkcji. Jak zauwaza Joanna Wyrwisz: ,advergaming
jest instrumentem, ktorego efektywnos¢ mozna tatwo zmierzy¢. Dane sta-
tystyczne pozwalajg na szybka identyfikacje ilo$ci oséb, ktére zagraly w gre,
ilo$ci rozgrywek, czy czasu gry” (Wyrwisz, 2014, s 302). Moim zdaniem dane
te nie przekladaja si¢ jednoznacznie na skuteczno$¢ kampanii reklamowej,
to znaczy wypromowanie produktu i zwiekszenie jego sprzedazy. Reklama
w Internecie oznacza probe dotarcia do srodowiska bardzo niejednorodnego,
o rozmaitych upodobaniach, ktérego przedstawiciele zazwyczaj samodziel-
nie i Swiadomie wybierajg interesujace ich tresci. Gracz korzystajacy z gier
reklamowych sam decyduje o wyborze aplikacji konkretnego brandu, czasie
jaki jej po$wieci oraz stopniu zaangazowania w rozgrywke. Moze okazac sie,
ze jego decyzja bedzie kierowac¢ sympatia wobec marki, jej wizerunku czy
promowanych idealéw albo wrecz przeciwnie, decydujaca okaze si¢ jakosc
wykonania, mechanika oraz oprawa audiowizualna. Odbiorca moze przeciez
zupelnie zignorowaé komunikaty zawarte w grze, nie czu¢ sie klientem danej
firmy, nie utozsamiaé sie z propagowanymi przez nig wartosciami czy tez
sympatyzowac z jej konkurencjg. Niezaleznie od intencji twoércéw interak-
tywnej reklamy daje ona swojemu interaktorowi duza swobode w sposobie
jej odczytania, co z pewnoscia stanowi jej duzg zalete.

5. Branded gaming — przyszio$¢ systeméw rozrywkowych?
Gry promujgce znane marki moim zdaniem mozna uznaé za przysztos¢

reklamy, a nawet systemow rozrywkowych, ktérych podstawg jest konkretny
produkt, poniewaz w ich ramach §wietnie realizuja sie kampanie tzw. love
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marks (Jenkins, 2007, s. 69-75), w ktorych specjalisci od marketingu chca
dostownie rozkocha¢ potencjalnych konsumentéw, operujac na ich sentymen-
cie i przywigzaniu do okreslonych wartos$ci. Do tej kategorii mozna wedltug
mnie zaliczy¢ cieszace sie coraz wiekszg popularno$cia gry studia TT Games
specjalizujacego sie obecnie w produkcjach z klockami Lego w roli gtéwne;j.
Kierowane gtéwnie do najmlodszych familijne gry zreczno$ciowe sg samo-
dzielnymi tekstami prezentujgcymi postaci, miejsca i historie wymyslone na
potrzeby dunskich zabawek, ale tez zaczerpniete ze stynnych systeméw roz-
rywkowych (Hjarvard, 2004). Dzieta TT Games wymykajg si¢ definicji gier
reklamowych, lecz nie powinno to nikogo dziwic, sg przeciez czyms zupelnie
innym - tekstami z wlasng narracja i konstrukcja diegezy.

Gry Lego moim zdaniem stanowig wrecz podrecznikowy przykiad bran-
ded gamingu oraz demonstracyjnej integracji produktu z symulacjg. Gracz
ma w nich mozliwo$¢ nie tylko przemierzania wirtualnych §wiatéw, ale
takze burzenia ich elementéw i budowania nowych. TT Games oferujg swoim
odbiorcom unikalne do§wiadczenie przebywania w rzeczywistosci skonstru-
owanej z duniskich klockéw, przy jednoczesnym promowaniu wartos$ci koja-
rzonych z Lego, takich jak rodzina czy rozwijanie kreatywnosci. Gracz z jed-
nej strony uczestniczy w rozgrywce, ale z drugiej jest odbiorcg komunikatu
reklamowego zachecajacego do zakupu zestawow zabawek, gadzetow czy
pozostatych tekstow kultury realizowanych w ré6znych mediach. Tym samym
gra wideo staje si¢ jednym z ko6t zamachowych systemu rozrywkowego, wzbu-
dza w odbiorcy che¢ posiadania produktéw z nig zwigzanych. Nawet jezeli
pragnienie to nie zostanie finalnie zaspokojone ich zakupem (Krajewski,
2003, s. 38), to nadal wywolywac bedzie pozytywne emocje oraz skojarzenia
z markg.

6. Podsumowanie

Branded content jest wykorzystywany w elektronicznej rozrywce pod rézny-
mi postaciami, a interaktywne reklamy przyjmuja mniej lub bardziej skompli-
kowane formy. Poczawszy od obecnych w obszarze wirtualnego srodowiska
odpowiednikow ulicznych baneréw czy neonéw, przez proste internetowe gry
zrecznosciowe podporzadkowane konkretnemu produktowi, az do rozbudo-
wanych samodzielnych tytutéw wydawanych na obecne platformy sprzetowe
i wspierajacych kampanie promocyjne oraz kreacje zwigzanego z marka syste-
mu rozrywkowego. Niezaleznie jednak od poziomu zaawansowania, takie
gry maja za zadanie przekaza¢ nam perswazyjny komunikat, wywota¢ pozy-
tywne skojarzenie z okreslonym koncernem, zacheci¢ do korzystania z jego
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produktéw czy identyfikowania sie z propagowanymi przez niego warto$ciami.
Oczywiscie cze$¢ z nich poza sprytnie przebrang reklamg oferuje interesujace
historie, bohateréw czy fikcyjne §wiaty, zaskakujac unikalng mechanika, jakg
trudno znalez¢ w innych, podobnych produkcjach. Jednakze nie wolno zapo-
mina¢, ze poza odgrywaniem roli gracza, ktéry Swiadomie siega po konkretne
pozycje czy wybiera aplikacje wedtug wlasnych upodoban, w przypadku bran-
ded content mimowolnie stajemy sie odbiorcami tresci reklamowych przebra-
nych w szaty lepszej lub gorszej jakosci tekstow kultury.
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Branded content a elektroniczna rozrywka — promocja i budowanie marki
w grach reklamowych

Abstrakt

Dzisiejsze kampanie reklamowe wykraczajq poza billboardy widoczne na
ulicach czy spoty wyswietlane w telewizji. Coraz czesciej firmy odpowie-
dzialne za popularne marki w celu zaprezentowania swoich produktow
siegajq po medium gier komputerowych, traktujgc je jako atrakcyjng forme
promocji sprzedawanych débr. Takie rozwigzania wychodzq nierzadko
poza typowy product placement oferujgc swoim odbiorcom wysokiej jakosci
produkcje, a nawet cale systemy transmedialne. Branded content to strate-
gia obecna w elektronicznej rozrywce juz od pewnego czasu, dlatego mozng
ja analizowaé koncentrujgc si¢ na projektowaniu unikalnego doswiadcze-
nia kojarzonego z konkretnym produktem i budowaniu wiezi konsumenta
z markg poprzez kontakt z grq.

SELOWA KLUCZOWE: branded content, gry reklamowe, lokowanie produktu
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Miasto — bohater — idea, czyli
postmodernistyczne tozsamosci
w Batman: Arkham City

JUSTYNA JANIK
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract
City — hero — idea: postmodern identities in Batman: Arkham City

The aim of the article is to present how space in the modern video
game is under the significant influence of postmodern tendencies. The
analysis of Arkham City (Batman: Arkham City, 2011), as an example
of avirtual city-idea, allows the author to explore the contemporary identity
strategies which are hidden in the city structure. Moreover, the scrutiny
of these strategies has been placed in the wider context of the experience
of the present-day city. Its emphasis is on not only the aesthetic/architectonic
parallels, but also the mutual influence of the individual and his living space.

KEYWORDS: video game, city, postmodern identity, space
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1. Wprowadzenie

Miasto, jako struktura mentalno-urbanistyczna, wymyka si¢ oczywistym
ramom fizyczno$ci'. Jest w zwigzku z tym chyba najlepszym przykladem obra-
zujacym mysl Henriego Lefebvre’a, wedlug ktorej ludzkie do§wiadczenie
ma charakter przestrzenny i realizuje si¢ w trzech aspektach: praktyki spo-
tecznej, reprezentacji przestrzeni i przestrzeni reprezentacji. Pierwsze poje-
cie odwotuje si¢ do przestrzeni, ktéra posiada fizyczng forme uksztaltowang,
ustrukturalizowana i produkowang przez spoleczne dzialania cztowieka. Dru-
gie opisuje przestrzen jako obszar abstrakcyjnych konstruktéw opracowany
przez badaczy i wtdérnie nalozony na jej materialng powloke. Natomiast trze-
cie odwotuje sie bezposrednio do pojecia przestrzeni przezytej, na ktorg skta-
dajg sie doswiadczenia i refleksje jej uzytkownikow. W ten sposéb przestrzen
fizyczna staje sie symboliczna, pelna senséw nadawanych jej przez czlowieka
i kulture. Jest ptynna i dynamiczna, ciggle zmieniana przez ludzkie pragnie-
nia i dziatania (Dziuban, 2008, s. 64-66). Wszystkie te rodzaje przestrzeni
nakladajg sie na siebie, czasem ze sobg kolidujac. Czlowiek jednoczesnie zyje
W przestrzeni i sam jg wytwarza. Dlatego tez miasto jest nie tylko konstrukcja
architektoniczng i spoteczna, ale réwniez emocjonalng, ktdrej doswiadczenie
jest tak ztozone, ze z atwoscig przenika do réznych obszaréw twérczosci kul-
turowej.

Napedzane wlasnie takimi doswiadczeniami twdércéw miasto, niezaleznie
od tego, czy pojawia si¢ na kartach powiesci, tasmie filmowej, czy w wirtual-
nym Srodowisku, zawsze jest abstraktem, konstruktem uzaleznionym od kon-
tekstu i dyskursu, ktéry nim rzadzi (Mazierska, 1999, s. 38). W tréjwymiaro-
wych grach wideo do§wiadczenie miasta jest bardziej ztozZone z powodu jego
przestrzennej struktury i symulacyjnego charakteru. Ich interakcyjny charak-
ter nie tylko skutecznie odréznia je od wyzej wymienionych mediéw, ale row-
niez zbliza do ztozonego doswiadczenia materialnego miasta.

Mozna wskaza¢ wiele podobienstw w doswiadczaniu przestrzeni miejskiej
i sSrodowiska gry wideo. Jednym z nich jest sposob eksploracji przestrzeni, cze-
sto oparty na tworzeniu tzw. map mentalnych (Lynch, 1960), innym - mani-
festacja mechanizméw spolecznych charakterystycznych dla wspdtczesnego
miasta. Gry wideo dzieki polaczeniu dwdch sfer: fizycznej i wyobrazeniowej
tworzg srodowisko, w ktérym jak w lustrze odbija sie¢ wspolczesnos¢. Jesli

! W artykule tym znajdujg sie fragmenty pracy magisterskiej, ktéra powstawata w latach 2011-
2013 w Instytucie Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu Jagielloniskiego pod kierunkiem profesora
Andrzeja Pitrusa. Tekst zostal poszerzony o zagadnienie ponowoczesnej tozsamosci, a jego biblio-
grafia uzupelniona. Wszystkich zainteresowanych szczegélows analiza poréwnawczg przestrzeni gry
i przestrzeni miejskiej odsytam do przeczytania calej pracy.
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podazymy dalej za tym skojarzeniem i spojrzymy na wirtualne miasto jak na
bohatera, a nie jedynie scenografie, to okaze sie, ze tak ztozona i przesigk-
nieta emocjami struktura zyskuje swoja wlasng tozsamos¢, ktéra w wielu przy-
padkach okazuje sie odbiciem ponowoczesnych lekéw mieszkancow wielkich
miast.

2. Przedstawienia miast w grach wideo

Mozna méwié o réznych typach miast przedstawionych w grach wideo, a co za
tym idzie, o r6znych typach doswiadczenia. Gdyby trzeba byto wybra¢ dwie
najpopularniejsze formy, bytyby to bez watpienia miasto-symulacja, wprost
manifestujgce swoje podobienstwo do zrealizowanych urbanistycznych wizji,
oraz miasto-idea, ktére skupia sie na wizualnej reprezentacji stanéw mental-
nych cztowieka, stajac sie czesto ukrytym bohaterem opowiadanej historii.
W pierwszej kategorii wbrew pozorom nie znajdujg si¢ jedynie miasta znane
z gier symulacyjnych, takich jak chociazby seria SimCity (Will Wright, Maxis
iin., 1989-2014). Ich symulacyjny charakter wykracza poza relatywnie wierne
odwzorowanie konkretnych mechanizmoéw podkreslajacych autentyzm $ro-
dowiska gry, w tym praw fizyki, stosunkéw miedzyludzkich czy uptywu
czasu. Réwnie waznym elementem jest mimetyczno$¢ estetycznej reprezenta-
cji samej miejskiej struktury. Najbardziej adekwatnym przykladem sa miasta
obecne w grach z cyklu Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal i in., 2007-2015).
Na szczegdlng uwage zastugujg tu przede wszystkim odtworzone z duzym
pietyzmem perly wloskiego renesansu, jak Florencja czy Wenecja. Jednakze
pomimo podkreslanej przez tworcoéw historycznej adekwatnosci, ciggle sa one
jedynie konstruktem, pewnego rodzaju impresja, ktéra ma na celu pochwy-
ci¢ esencje materialnych pierwowzordw. Jakkolwiek rodzimej Florencji Ezia
Auditore nie brak charakteru, podobnie jak pozostalym ,adaptacjom” znanym
z serii o wloskim asasynie, to miasta te wydajg sie jedynie piekng scenografia
dla poczynan protagonisty, w eksploracji ktorej gracz moze zanurzy¢ si¢ bez
reszty. Struktury takiej nie mozna nazwac jeszcze miastem-ides, poniewaz te
sa réwniez, jesli nie przede wszystkim, miastami-bohaterami.

Zgota inaczej niz w serii Assassin’s Creed sprawa przedstawia si¢ w Bat-
man: Arkham City (Rocksteady Studios, 2011), gdzie to wlasnie miasto jest
gtéwnym bohaterem gry. Wydarzenia fabularne jedynie uzupelniaja zwigzane
z nim doznania, a postacie dramatu s aspektami jego ,,0soby”, ktére ukazuja
ztozonos¢ jego charakteru. Nie jest to oczywiscie odosobniony przypadek
w $wiecie gier wideo. Mozna tu wymieni¢ Liberty City znane z gier Grand
Theft Auto (Rockstar North, Rockstar Leeds, 1997-2016), wizje upadltych utopii
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z serii BioShock (Rockstar North i in., 2007-2013) — Rapture oraz Columbie,
czy niepokojaco wspodliczesng antyutopie z Mirror’s Edge (EA DICE, 2008).
Oczywiscie przyklady w tej kategorii mozna mnozy¢. Ich liczba jednakze

wskazuje na ciekawg tendencje dotyczgca wirtualnych miast-idei. W zdecy-
dowanej wiekszos$ci sg to przedstawienia przestrzeni dystopijnych, zdefor-
mowanych, pochlonietych przez zto, brzydkich §wiatéow, w ktorych nikt nie

chce zy¢ (Kopalinski, 2004), lub antyutopii, przeciwienstw doskonale zorga-
nizowanych rajow, ktére sg raczej przyktadami rozliczenia z niespelnionych

futurystycznych obietnic oraz rezygnacji z optymistycznych ideatéw (Wojt-
czak, 1994). Tak zbudowana przestrzen miejska zawsze jest w pewnym stop-
niu odbiciem lekéw wspdtczesnego czlowieka. Gry wideo robig to samo, co

literatura science fiction: poprzez wrzucenie odbiorcy w §wiat pozornie taki

sam, ale rzadzgcy sie innymi prawami, otwierajg go na nowa analize codzien-
nej rzeczywistosci. Pozwalajg dostrzec jej tymczasowosc i nie jest tutaj wazne,
czy konkretny utwor przedstawia dezintegracje czy odnowienie §wiata.
Wazne, ze potrafi zaszczepi¢ w czlowieku poczucie historycznosci, jak i ulot-
nej $wiadomosci zycia w cigglej terazniejszos$ci (Paik, 2010, s. 13). Dlatego tez
miasta-bohaterowie to monumentalne i wszechogarniajace struktury, ktére

bezposrednio wplywajg na bohateréw, skutecznie ich definiujac. Sytuacja ta
przypomina tak zwane city films z lat 20. XX w., w ktérych miasta réwniez
wysuwaly sie na pierwszy plan. Najbardziej znanym przyktadem jest bez wat-
pienia Metropolis Fritza Langa (Mazierska, 1999, s. 39-40), ktore do dzi$ jest
natchnieniem dla wielu twércéw. Trudno nie zauwazy¢ inspiracji ta konkretng
metropoliag w konstrukeji catego mitu Gotham City, ktérego ruiny gracz moze
eksplorowaé w Batman: Arkham City; Inspiracji znacznie wykraczajacej poza
wizualne cytaty.

3. Arkham — wspotczesna dystopia w metapolis

Akcja gry Batman: Arkham City rozgrywa sie podczas jednej bardzo dlugiej
nocy w ruinach slumséw Gotham City zniszczonych przez trzesienie ziemi.
Za sprawg burmistrza, Quincy’ego Sharpa, gruzy zostaly zmienione w gigan-
tyczny zaktad penitencjarny nazwany na czes$¢ starego szpitala psychiatrycz-
nego — Arkham. Teren zostat otoczony murem, zamontowano nowy monito-
ring i ploty pod napieciem. Praworzadni mieszkancy zostali przesiedleni do
nowej czesci Gotham, a na ich miejsce pojawili sie wieZniowie. Nowy status
miejsca podkresla transparentng dotad metafore, jaka byto i w zasadzie ciagle
jest Gotham, a wiezienne elementy tylko uwydatnilty jego prawdziwy charak-
ter. Zycie nie zmienilo swojego rytmu. Tylko rzeczywisto§¢ przybrala bardziej
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przerysowang forme: nieliczni praworzadni mieszkancy (w grze okre$lani
jako wiezniowie polityczni) sg gnebieni przez przestepczg wiekszos¢, a straz-
nicy, ktérych zadaniem bylo utrzymywanie porzadku, sg tak brutalni, ze cza-
sami jedynie mundur odréznia ich od osadzonych tam kryminalistéw. Jedyng
osobg, ktérej miejsce w spotecznos$ci pozostalo takie samo, jest Batman.

Ta karykaturalna wiezienna struktura wcale nie jest tak odlegly od wizji
wspolczesnego miasta. Przerazeni ideg trudnego do zdefiniowania, a co za
tym idzie catkowicie nieprzewidywalnego obcego, praworzadni obywatele
z pozoru czystych i bezpiecznych miast sami zamykajg sie w odgrodzonych
murami strzezonych osiedlach. Wydziela si¢ w ten sposéb przestrzen, ktorg
mozna uznac¢ za swojska, chociaz w strukturze niewiele rdzni j3 od wiezienia.
Ta psychoza, strach przed ztem z wewnatrz, jest rGwniez obecna w przestrze-
niach publicznych, ogélnodostepnych. To wiasnie w nich panoptyczne oko
miejskiego monitoringu wraz z innymi wymyslnymi mechanizmami pilnuja,
by nic nie zaklécito spokoju praworzadnych mieszkancéw. Mozna nazwac
to zjawisko architekturg leku, ktéra jako dominujacy element krajobrazu
miast staje sie odbiciem czlowieka uwiklanego w ponowoczesnos¢ (Bauman,
2007, 8. 107-125). Gotham, jedno z najbardziej ikonicznych miast w kulturze
popularnej, juz w momencie swojego pojawienia si¢ w 1940 roku na stronach
komiksu DC Batman #4 mialo by¢ zwizualizowang kumulacja lekéw miesz-
kancow wielkich miast. Tym samym, troche mimochodem, stalo sie zapowie-
dzig wspomnianych tendencji urbanistyczno-spotecznych.

Gotham, stojace na przekletej indianskiej ziemi, przez lata byto swiad-
kiem wielu brutalnych zbrodni, chociaz w urbanistycznych zamierzeniach
miato by¢ bastionem cywilizacji walczacej z chaosem natury. Jego struktura
byta pomyslana jako rodzaj grozby, przypominajgcej mieszkancom o prze-
strzeganiu zasad. Nawet jego architektura miata by¢ wizualnym symbolem
stalosci prawa i niezlomnosci sprawiedliwosci. Jednak kazda epoka odcisneta
na nim swoje pietno. Z upltywem lat zto, ktére miato nie mie¢ wstepu do mia-
sta, zostalo zamkniete wewnatrz jego muréw (Greenberger, 2008, s. 155-156).
Dlatego tez metafora, jaka jest w gruncie rzeczy miasto Arkham, wydaje si¢
niezwykle trafiona.

Wirtualna adaptacja Arkham kontynuuje komiksows tradycje Gotham -
miasta, w ktérym granica miedzy fizyczng formg a duchowym przezyciem jej
struktury zaciera sie. Te dwie plaszczyzny Ewa Rewers (2005) nazywa odpo-
wiednio polis i metapolis. Pierwsza jest zrealizowana i zorganizowana wedtug
administracyjno-urbanistycznych zalozen, druga natomiast oparta na ludz-
kim subiektywnym i intersubiektywnym do$§wiadczeniu. Obie ptaszczyzny
sa ze soba na stale zwigzane, chociaz dla niektérych oséb wiez ta pozostaje
ukryta (s. 297-298). Dzieje sie tak gtownie za sprawg trudnej do uchwycenia

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



38 Justyna Janik

koncepcji metapolis, ktora jest zwigzana ze sfera ludzkich przezy¢. Jest ona
heterogeniczna, myslowa konstrukcja, w ktorej przestrzeni:

Duch krajobrazu, do§wiadczenie geometrii form przestrzennych miast oraz przezycia

przebywajacych w nim ludzi stanowig na tej ptaszczyZnie nierozdzielng catos¢ (s. 298).

Metapolis jest zatem wszystkim tym, co sprawia, ze konkretne miasto posiada
unikalny charakter. MoZzna w tej interpretacji p6js¢ dalej i zaryzykowac stwier-
dzenie, Ze w omawianej tutaj koncepcji miasta-idei to metapolis, a nie polis
jest dominujgcym skladnikiem. Analizujac pod tym katem Gotham/Arkham
mozna zauwazyc, ze jego przestrzen jest odbiciem réznych, skumulowanych
w jednym miejscu stanéw mentalnych jego mieszkanicow. Prawidtowos¢ te
mozna zauwazy¢ juz na poziomie architektonicznego projektu: dekoracyjnos¢
i wystawno$¢ architektury Art Nouveau z jednej strony kontrastuje z dysto-
pijng rzeczywistoscia, ale z drugiej umonumentalnia przeszto§¢. Arkham
jest grobowcem dawnego Gotham. Gracz, eksplorujgc przestrzen gry, tak
naprawde odwiedza cmentarzysko wspomnien, a rozgrywka przypomina sen-
tymentalng podréz do czaséw Swietnosci. Miasto staje sie realng przestrzenno-
-mentalng bazg danych o przesztosci. Na kazdym kroku mozna odkry¢ slady
minionej historii, chociaz gracz czesto musi mie¢ wprawne oko. Co wiecej, jest
wrecz zmuszony do blizszego zapoznania sie z dawnym Gotham, poniewaz
stanowi ono tre$¢ czesci lamiglowek Czlowieka-Zagadki.

Oprocz zbierania trofeéw, ktore w postaci zielonych oraz rézowych pytajni-
kow porozrzucane sg w §wiecie gry i czesto mozna je zdoby¢ dopiero po roz-
wigzaniu wyzwan przestrzenno-logicznych, gracz musi zmierzy¢ sie z jeszcze
jednym rodzajem pomystowych zadan zloczyncy. W srodowisku gry twércy
ukryli rekwizyty, ktérych znalezienie jest odpowiedzig na zagadki Riddlera.
Poprzez wykorzystanie juz istniejacych w strukturze miasta elementow stat
sie on w pewnym sensie przewodnikiem podpowiadajacym graczowi, gdzie
patrzed, by odkry¢ historie. Mamy zatem na wpdt wyblakle plakaty cyrkowe,
ktére przypominajg o tragicznym losie rodziny Graysonéw, odkrywamy miej-
sce parkingowe komisarza Gordona i zgubione atrybuty ztoczyficéw lub ich
stare kryjowki. Czes¢ zagadek dotyczacych ukrytych elementéw polega na
znalezieniu namalowanego w przestrzeni miasta pytajnika — znaku firmowego
Czlowieka-Zagadki, ktéry moze zostaé dostrzezony jedynie z odpowiedniej
perspektywy w tak zwanym ,trybie detektywa”. Tryb ten umozliwia graczowi
zauwazanie tatwych do przegapienia rzeczy. Dzieki tak skonstruowanym
zagadkom przestrzennym wirtualne miasto zaczyna by¢ zr6znicowana i skom-
plikowang strukturg, ktérg gracz musi sobie przyswoic, a nie jedynie zbiorem
niezwigzanych ze sobg lokacji. Co ciekawe, rozwigzanie obu typow zagadek
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nie daje wlasciwie zadnych wymiernych korzysci. Maja one gléwnie kolekcjo-
nerski charakter (jedynie do pewnego momentu stuzg do odblokowywania
kolejnych zadan Cztowieka-Zagadki), a ich jedynym celem jest odkrywanie
historii, ktéra bezposrednio wplyneta na tozsamos$¢ miasta. Jest to przyktad
wyjatkowo sprawnie przemyconego mechanizmu znanego gléwnie z gier czy-
sto eksploracyjnych.

W miare rozwoju fabutly, podgzajgc za ukrytymi zagadkami, gracz dostow-
nie wkracza coraz glebiej w mistyczng historie Gotham. Przemierzajac na
wp6t zniszczone tunele metra, odkrywa opuszczone Miasto Cudoéw, znane
rowniez jako czes$¢ Starego Gotham. Ta obietnica bajecznej utopii okazala
sie zapomnianym grobowcem futurystycznych idei z korica XIX w., ponurym
Swiadectwem, Ze realizacja pewnych koncepcji jest tatwiejsza od ich utrzyma-
nia. Nad caloscig struktury wznosi sie monumentalna Wieza Cudéw, ktéra jest
wytworem jeszcze wierzgcej w technologiczny postep minionej epoki. Swoim
panoptycznym charakterem z jednej strony przypomina o obecnosci wladzy
wieziennej (jest centrum operacyjnym jednego z administratoréw wiezienia,
psychiatry Hugo Strange’a), z drugiej jest pamigtka po bardziej niewinnych,
pelnych nadziei czasach. Chociaz sam mechanizm wydaje si¢ podobny do ana-
lizowanej przez Michela Foucaulta (1993) figury panoptykonu, to po blizszej
analizie sytuacja w Arkham okazuje sie jej wypaczeniem. Pomimo centralnej
pozycji i pomocy wszechobecnego monitoringu wladza nadzorcza wydaje sie
zbyt pochlonieta realizacja swoich planéw, by pilnowaé porzgdku. Wieznio-
wie sg natomiast catkowicie oswojeni z penitencjarng strukturg i nie tylko
Swiadomie akceptuja obecno$¢ wtadzy, ale przy tym kontynuujg swoje kry-
minalne zachowania. Mechanizm stuzgcy kontroli przestat by¢ dominujacym
elementem struktury i stal sie tylko jednym z fragmentéw jej plynnej tozsa-
mosci. Nie zmienia to jednak faktu, ze Wieza Cudéw wciaz unosi si¢ ponad
spowitym wieczng noca Arkham, a z jej wierzcholka rozposciera sie widok
na odbudowane Gotham - nowe, btyszczace neonami i reflektorami miasto,
cho¢ z pozoru na wyciggniecie dloni, to jednak niedostepne. Ogladane z per-
spektywy wiezy, ktéra swoimi fundamentami siega Miasta Cudow, wydaje sie
skazane na takie samo zniszczenie i zapomnienie.

4. Ponowoczesnos¢ w dystopijnych tozsamosciach
Chociaz zaprojektowane z modernistycznym rozmachem, Gotham/Arkham

City jest przede wszystkim wizualizacjg tych bardziej pesymistycznych idei
postmodernistycznego miasta. Jak pisze Jerzy Szylak (2003):
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Architektura w Gotham City jest postmodernistycznie eklektyczna i méwi nam
o zagubieniu sie czlowieka w wielkomiejskiej dzungli, kaze mysle¢ o klaustrofobicznym
zamknieciu wérdd tych §cian i o zachowaniu norm (w szerokim znaczeniu tego stowa)

(s. 43).

Wydaje sie jednak, ze ta miejska metafora kondycji czlowieka wspotczesnego
czerpie wiecej z ciggle zmieniajacej sie, opartej na chwili ponowoczesnej toz-
samosci (Bauman, 1996, s. 150-151). Przestrzen Arkham zostala zaprojekto-
wana w taki sposéb, by zmusi¢ gracza do ciagglej dekonstrukeji i rekonstrukcji
znaczen — uzytkownik ma bladzi¢ w gaszczu ukrytych senséw i powoli odnaj-
dowac sie¢ w nich. Na ruinach uporzgdkowanej przesztosci wyrosta kolejna
struktura, ktoéra odrzuca klasyczne sposoby myslenia o miescie, zaktadajace
jego zorganizowanie wokot z gory narzuconego punktu. Chaotyczne i zdecen-
tralizowane, miasto nie szuka dla siebie jednej tozsamosci, ale pragnie wielu,
z ktorych kazda bedzie tak samo aktualna i prawdziwa.

Wrazenie to, spotegowane wspomnianym juz brakiem jednego okreslo-
nego z gory centrum, podkreslone jest réwniez przez bardzo wyrazny podzial
przestrzeni miasta. Kazda dzielnica jest opanowana przez innego ztoczynce
izaaranzowana wedle jego gustu. Adwersarze Batmana, zresztg jak i on sam,
sa postaciami-archetypami, ktdre fetyszyzuja swoje zamaskowane tozsamo-
$ci. Dlatego tez miasto przypomina dzieto szalonego scenografa, ktéry lubi
w magazynie porzgdkowac rekwizyty tematycznie. Ludzie, budynki, a nawet
cate dzielnice ,noszg” sie¢ wedle gustu swoich przywo6dcow. Dzieki temu
w mie$cie nie znajdziemy fizycznych barier, ktére oddzielalyby gangi od siebie.
Jest to zabieg celowy, ktéry miat uczynié¢ podréz miedzy kolejnymi terytoriami
jak najbardziej ptynng, a tym samym dac poczucie fizycznego przejscia w inng
przestrzen emocjonalng (Grayson, 2011). Dlatego do§wiadczenie Arkham jest
tak schizofreniczne: juz na poczatku gracz trafia do budynku sadu, gdzie Dwie
Twarze prowadzi swoje pseudosprawiedliwe rozprawy; zwiedzamy epatujace
zdezawuowang elegancjg Iceberg Lounge Pingwina; skaczemy po dachach
budynkoéw, ozdobionych jaskrawymi neonami, by wpas¢ w toksycznie kolo-
rowo przystrojong przestrzen huty, gdzie swojg siedzibe ma Joker. A podczas
calej naszej wedréwki miasto powoli przykrywa warstwa §wiezego $niegu,
bedjca znakiem obecnosci Mr. Freeze’a.

Ta plynno$¢ przestrzeni miasta Arkham jest rowniez odbiciem ptynnosci
tozsamosci we wspolczesnym spoleczenstwie: niedookreslonej, zawieszonej
w wiecznym teraz, zmuszonej do cigglego balansowania miedzy r6znymi for-
mami swojej indywidualno$ci. Spoteczenstwo to mozna nazwaé spoteczen-
stwem jednostek. Pojecie jednostki jest tutaj kluczowe. Konstruujgc metafore
opartg na opisie atomu, Zygmunt Bauman (2007) definiuje ja jako

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Miasto - bohater - idea, czyli postmodernistyczne tozsamosai... 41

skomplikowang, heterogeniczna strukture zlozong z elementéw nadzwyczaj niespdjnych,
utrzymanych w niepewnej i do$¢ kruchej jednosci dzieki potaczonemu oddziatywaniu sit
dosrodkowych i odsrodkowych, przyciagania i odpychania, ktére zapewniaja dynamicz-

ng, zmienna i zawsze zagrozong réwnowage (s. 33).

Trudno w tym opisie nie zauwazy¢ podobienstwa do przestrzeni miasta, ktora
- rownie krucha i pozornie niestata - wydaje sie niezwykle uporzgdkowana
w swym chaosie. Co wiecej, to wrazenie ciaglej konstrukeji i dekonstrukcji
tozsamosci Arkham potegowane jest nie tylko poprzez wielo$¢ i réznorodnosé
dzielnic, ale przede wszystkim poprzez postmodernistyczng przesade, ktéra
buduje ich unikalny charakter. Zlozone z niemal nieskonczonej liczby cytatow,
stara sie za wszystkich sil nawigzaé nie tylko do historii uniwersum Batmana,
ale i przedstawi¢ w przerysowany sposéb strachy i fobie dzisiejszego miesz-
kanca wielkich metropolii. Nie wy$smiewa ich jednak. Dlatego tez Arkham
blizej do pastiszu wspolczesnego miasta, niz do jego parodii. Nie krytykuje,
nie o$§miesza, a jedynie nasyca do granic mozliwosci cechy charakterystyczne,
dazac tym samym do bycia niczym wiecej niz postmodernistyczng kopig
(Jameson, 1998, s. 190-213).

W kontekscie strachu warto rowniez zauwazy¢, ze Arkham przyjmuje
strukture labiryntu: w plataninie waskich ulic strzeliste budynki ograniczajg
pole widzenia, potegujac wrazenie czyhajgcego za kazdym rogiem niebezpie-
czenstwa. Co jaki$ czas mozna natkng¢ si¢ na zasadzke, mine reagujacg na
ruch, ale i ukryte trofeum Czlowieka-Zagadki. Mimo niebezpieczenstw w tej
labiryntowej przestrzeni posta¢ gracza musi poruszac sie sprawnie i szybko.
Czasem robi to majestatycznie, niemal popisujac si¢; innym razem pospiesznie,
niechlujnie, by zdgzy¢ na czas odebra¢ telefon od Zsasza i tym samym urato-
wac ludzkie zycie.

Jednakze labirynt nie oznacza jedynie pelnej niebezpieczenstw struktury
- jest to rowniez, a moze i przede wszystkim, droga do odkupienia, ktérej prze-
bycie wyzwala bohatera z ram doczesnych ograniczen (Eliade, 1993, s. 366-
367); wynosi go ponad przecietnos¢ i pozwala poczuc przedsmak Raju, jakim
jest wolna, nieograniczona przestrzen. Takim bohaterem Arkham City jest
oczywiscie Batman, ktory sam siebie skazuje na Zycie w tym labiryncie, cze-
kajac na swoje odkupienie, ktore nigdy nie nastapi. Nawet po skonczonej grze,
Batman-awatar postanawia zosta¢ w pogrgzonym w wiecznej nocy miescie. Na
poziomie rozgrywki jest to zabieg, ktéry ma umozliwi¢ graczowi na ptynny
powrdt do niezbadanego jeszcze w pelni §wiata gry. Jednak to dziatanie nie
pozostaje bez wpltywu na interpretacje historii i postaci Mrocznego Rycerza.
Batman, zatracajac sie dobrowolnie w przesztosci, nie chce oddali¢ si¢ z miej-
sca, ktore go zdefiniowato, odmawiajgc sobie tym samym szansy na inne zycie.
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Otulony w kostium w kolorze mroku, bohater wybiera dachy jako swoje natu-
ralne $srodowisko. Co wiecej, za sprawg swej peleryny moze szybowac. Z tej
boskiej perspektywy staje sie nie tylko zbawca, ale i wtadcg Arkham, poniewaz
jako jedyny jest w stanie pojac jego pelng paradoksow, wielowymiarowg struk-
ture. Jego obecnos$¢ podkresla wertykalng nature miasta, w ktorym wladza ma
siedzibe w gérnych poziomiach, a na dole, tak jak we wspomnianym juz Metro-
polis, zyje lumpenproletariat (Mazierska, 1999, s. 41). Rozbudowana mecha-
nika ruchu podkres$la dynamizm przestrzeni miasta. Niezaleznie od tego, czy
gracz bada podziemne tunele, czy szybuje nad dachami budynkoéw, zawsze
spotyka si¢ z podobnym stopniem ztozonosci struktury. Podobnie jak w anali-
zowanym przez Scotta Bukatmana (1993, s. 121-137) Lowcy androidéw (Ridley
Scott, 1982), miasto zaréwno na poziomie detali, jak i panoramy jest stale fluk-
tuujaca forma, w ktérej o dominacje walczg chaos i porzadek. A gracz-Bat-
man, ktérego celem jest obserwacja i ochrona Arkham, dzigki zré6znicowanej
mechanice gry jako jedyny posiada umiejetnosci pozwalajace na dostrzeze-
nie prawdziwej natury miasta. Na zakonczenie warto zaznaczy¢, ze Gotham
(jako nazwa czy tez przydomek) pojawialo sie w konteks$cie réznych miast na
dtugo przed powstaniem historii o Batmanie. Pierwsze bylo istniejace do dzi$
matle angielskie miasteczko, ktore wedtug réznych podan miato by¢ zamiesz-
kale przez szalenicow, czy tez ludzi sprytnie to szalenstwo dla wtasnej korzy-
$ci udajacych (Lowbridge, 2014). Potem stalo sie okresleniem Nowego Jorku
i jako metafora tej metropolii trafito na tamy komikséw. Niemalze od samego
poczatku bylo przedstawianie jako przyktad wielkiego, nowoczesnego, ale
i pochtonietego przez zto miasta. Popkultura przekleta Gotham zamykajac
w jego murach ponowoczesne wielkomiejskie fobie i tym samym na zawsze
napietnowala jego mieszkancow. Dziwne, czesto §miertelne wypadki, a nawet
przypadki obtedu zdarzajg si¢ w Gotham zdecydowanie czes$ciej niz w innych
miastach-ideach. W tej sytuacji bardzo wymowny jest fakt, ze gtéwny miej-
ski zaktad zamkniety, Azyl Arkham, od ktérego swoja nazwe wzieto miasto
w grze, jest nawigzaniem do literatury H. P. Lovecrafta.

5. Zakonczenie

Gotham/Arkham, jako przyklad miasta-idei, jest ekstremalnym przypad-
kiem metapolis. Podczas gdy w fizycznych miastach subtelny balans miedzy
administracyjnie zorganizowang architektoniczng formg a sferg trudnych do
zauwazenia i opisania przezy¢ zostaje zachowany, tak w tym przypadku takiej
rownowagi brak. Na pierwszy plan wysuwajg sie wszystkie charakterystyczne
cechy metapolis. Kontrolowang przez emocje mieszkancéw i uksztaltowang
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przez ich wspomnienia przestrzen eksploruje sie po czesci intuicyjnie,
a nie tylko dzieki mapom. Reaguje ona réwniez na wszelkie postepy narracji,
zmieniajac sie wraz z opowiadang historig. Taka ptynnos¢ i dynamicznos¢
zmian wydaje sie by¢ jedyng stalg cechg tozsamosci Arkham/Gotham, ktéra
w dodatku manifestuje sie nie tylko w wizualnej formie miasta.

Bedac eklektycznym zbiorem popkulturowych cytatéw, miasto Bat-
mana pozostaje w fazie ciaglej produkcji. Nie istnieje jedno Gotham: kazde
z medidw, czy to komiks, film, czy gra, kazdy z dominujacych w danym czasie
trendow w kulturze lub spoteczenistwie produkuje nowg wersje tej metropo-
lii. Ewa Rewers (2005), poréwnujgc ze sobg ponowoczesne miasto i koncep-
cje tozsamosci, uzywa figury palimpsestu, ktora to kwestionuje samg postac
tworcy, konstruktora:

Palimpsest nalezy bowiem do wszystkich, ktérzy zostawili na nim swdj §lad, lecz nikt
nie ogarnia calo$ci zapisu, poniewaz zapisuje tylko jedna jego warstwe, a kolejne stadia

inicjuje raczej przypadek niz rozum (s. 303).

Uwiklane w réznorodne dyskursy Gotham w tym nieustannym procesie
zmiany zaczyna sie powoli odwotywa¢ do samego siebie. Podczas gdy histo-
ria zatacza kregi, samo miasto znaczgco przybliza sie do bycia symulakrum.
Pochwycone w wirtualne $srodowisko Arkham staje sie miastem na miare
naszych czaséw (Szylak, 2000, s. 44). Przerysowane, pelne sprzecznosci i cha-
osu odbija jak w krzywym zwierciadle nie tylko §rodowisko, w ktérym zyje
wspolczesny czlowiek, ale i jego samego.
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Miasto — bohater — idea, czyli postmodernistyczne tozsamosci
w Batman: Arkham City

Abstrakt

Artykul jest probg zwrdécenia uwagi na postmodernistyczne tendencje towa-
rzyszqce kreowaniu przestrzeni w grach wideo. Analiza miasta Arkham

(Batman: Arkham City, 2011) jako wirtualnego przykiadu miasta-idei

pozwala na zbadanie, w jaki sposéb w jego strukturze manifestujq sie pono-
woczesne mechanizmy tozsamosciowe oraz w jaki sposéb korespondujg

one z przestrzeniq dzisiejszego miasta. Szczegolny nacisk zostaje potozony

zardwno na podobienstwa warstwy architektoniczno-estetycznej gry i struk-
tur miejskich, jak i na wzajemne oddzialywanie jednostki oraz otaczajgcego

jag Srodowiska.

SEOWA KLUCZOWE: gry wideo, miasto, tozsamos¢ postmodernistyczna, przestrzeri
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Granie ergatyczne, czyli konsekwencje
upodobnienia rozgrywki do pracy.
Diablo Il jako przypadek ,gry zgamifikowanej”

MATEUSZ KOMINIARCZUK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Ergatic play, or the consequences of work-like gameplay. A case study of
Diablo Il as a “gamified game”

Gamification is most often thought of as an application of game mechanics
and design in non-game contexts. Because of that, the notion of gamification
of games seems absurd. However, it is useful in understanding modern
game design strategies. To find a possible example, we need look no further
than Diablo 111, a popular Action RPG by Blizzard Entertainment. This
paper discusses a short case study of gamified gameplay in Blizzard’s
bestseller, and identifies a possible cause of this process utilizing the
concept of ergatic play (based on playbour proposed by Julian Kiicklich).
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Praca stala si¢ zabawgq, a zabawa - pracg:

Toczq sig po ziemi kosci, z kart sig sypig wiory,
Nic nie znaczy ten, kto nie gra, ci co grajq — tracg,
Ale nie odroznic w cizbie, kiory z nich jest ktory.

Jacek Kaczmarski, 1990

1. Wprowadzenie

Narzekania na wypalenie i przejmujace poczucie bezcelowosci wkladanego
wysitku, zadania podwyzszenia wynagrodzen i grozby odejscia w razie niezre-
alizowania wysuwanych postulatow - to nie zapis niedoli pracowniczej, ale
wybor typowych wypowiedzi z forow pos§wieconych Diablo III bestsellerowej
grze firmy Blizzard Entertainment (2012, 2014)". Wérdd graczy za najwyzsza
warto$¢ bezspornie uznawana jest ,wydajno§¢” mierzona w rzadkich (legen-
darnych) wirtualnych przedmiotach i walutach oraz punktach doswiadcze-
nia zdobywanych w ciggu godziny gry. Na forach mnoza sie narzekania na
»,marnujjce czas” rozwigzania wprowadzane przez tworcéOw oraz oskarzenia
o nieuczciwg przewage, czesto polaczone z wnioskami o ukaranie graczy
posadzanych o oszustwo. Sporadycznie kto§ zauwazy, ze przeciez to tylko
gra ijej celem powinna by¢ przyjemnosc, jakkolwiek czerpana - tego rodzaju
glosy gina jednak w zalewie bardziej jednolitych wypowiedzi.

Jakim sposobem dyskusje o grze komputerowej w tak znacznym stopniu
przesigkly jezykiem pracy i rywalizacji? Co utrzymuje graczy przy kompute-
rach ijakie przelozenie mogg mie¢ podobne postawy na ogélny status zabawy?
Ponizsze studium przypadku Diablo I1I* ujawnia stopniowe nadbudowywa-
nie na grze rozwigzan zbieznych ze strategia gamifikacyjna. Przeprowadzo-
na analiza poparta jest kilkuset godzinami aktywnej gry (w réznych trybach),
obserwacji i rozmow z innymi graczami, jak rowniez ponad trzyletnim $ledze-
niem oficjalnych i fanowskich foréw poswieconych Diablo III (szczegllnie
foré6w Battle.net i DiabloFans). W celu lepszego uchwycenia zachodzgcego

! Przyjety przez Blizzard Entertainment model wydawniczy zaklada stopniowe wprowadzanie
w kolejnych bezptatnych, obligatoryjnych aktualizacjach nawet duzych zmian w grze. Diablo III nie
mozna tez w pelni oddzieli¢ od rozszerzenia — Reaper of Souls (2014), w skrécie RoS. Z pelnym zakre-
sem zmian w Diablo IIT od maja 2012 roku mozna sie zapozna¢ dzieki Patch Notes (dostepnym row-
niez w wersji polskiej: <http://eu.battle.net/d3/pl/game/patch-notes/>).

2 O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie spostrzezenia i diagnozy formulowane w artykule doty-
czg komputerowej, konsumenckiej wersji gry przeznaczonej na rynki zachodnie (gléwnie europejskie
iamerykanskie), nie za$§ wydania konsolowego (Blizzard Entertainment, 2013) ani wersji free-to-play
opracowanej z my$lg o rynkach wschodnioazjatyckich, zwlaszcza chinskim (2015). Niewykluczone
przy tym, ze rozwigzania wypracowane na potrzeby chiniskiego wydania Diablo I1I zostang w przy-
szto$ci przyjete takze w innych regionach dystrybucji.
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procesu, proponowane s3 trzy kategorie opisowe: proceduralnej przewidy-
walnosci (procedural predictability), grania ergatycznego (ergatic play, inaczej
playbour) oraz rozgrywki zgamifikowanej (gamified gameplay)®. Szczegdlne
rozwigzania organizujace rozgrywke, m.in. system osiggnie¢ i doswiadczenia
konta (w odrdznieniu od do$wiadczenia postaci), rozpoznawane sa jako meta-
gry (metagames; por. Huotari i Hamari, 20124, s. 19-20).

2. Podstawy rozgrywki w Diablo Il

Gry z serii Diablo nalezg do gatunku ARPG*; do ich opisu bywaj takze stoso-
wane okreSlenia: hack and slash, dungeon crawl (szczegdlnie w odniesieniu
do pierwszej czesci) oraz loot hunt®. Wazng cechg calego cyklu jest losowos¢,
przejawiajgca si¢ m.in.: w ksztalcie poszczegoélnych poziomoéw, dostepnych
zadaniach, rozlokowaniu i cechach przeciwnikéw oraz przede wszystkim
przyznawanych graczowi nagrodach - wirtualnej walucie i przedmiotach.
Cho¢ nominalnym celem poszczegdlnych gier w cyklu jest pokonanie tytu-
lowego przeciwnika®, wielu graczy kontynuuje rozgrywke dlugo po ukoricze-
niu gléwnej historii, traktujac jg zaledwie jako pretekst albo wrecz przeszkode
na drodze do ,wtasciwej gry” cechujacej sie proceduralna przewidywalnoscig.
Ogodlny schemat rozgrywki w serii Diablo mozna wyrazi¢ formulg: ,zabijaj
potwory, aby zdoby¢ przedmioty, dzieki ktéorym pokonasz potezniejszych
przeciwnikéw, co umozliwi zdobycie jeszcze lepszego sprzetu”. Formuta ta
pozostaje prawdziwa niezaleznie od etapu rozgrywki i osiggnietego poziomu
oswiadczenia, co pozwala uznaé poszukiwanie skarbéw za dominante proce-
duralng gry.

W Diablo III mozliwa jest gra w jednym z kilku trybéw, okreslanym
w trzech krokach przy tworzeniu postaci:

3 Wymienione terminy anglojezyczne, z wyjatkiem playbour (Kiicklich, 2005), sa propozycja
autorsky. O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie cytaty z tekstow w jezyku angielskim podawane
sa w przektadzie wlasnym.

4 Skrét od action roleplaying game, odmiana gier komputerowych aczaca cechy gier akcji
(zwlaszcza w aspekcie rozstrzygniecia w czasie rzeczywistym) i RPG, czesto ktadaca nacisk na walke
i elementy zrecznosciowe.

> Hack and slash — ,siecz i rab”, wywiedzione z zargonu graczy RPG okreslenie na styl gry kla-
dacy nacisk na walke; dungeon crawl - ,tazenie po lochach”, podobna pod wzgledem pochodzenia
nazwa gier nastawionych na eksploracje zamknietych obszaréw (lochéw, ruin, statkéw kosmicznych
iinnych); loot lub item hunt — ,poszukiwanie skarbéw”, okreslenie podkreslajace nastawienie gry na
wyposazenie postaci, inaczej tupy (loot).

¢ Dotyczy to rowniez wydanych przez Blizzard Entertainment rozszerzen, co wida¢ w podtytu-
tach: Lord of Destruction (2001) i Reaper of Souls (2014). Por. takze informacje na pudetku z gra Diablo
III'ina stronie umozliwiajgcej jej nabycie: <http://eu.battle.net/d3/pl/purchase>.
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1. tryb normalny’ (softcore — §mier¢ postaci tylko na chwile przerywa gre)
lub hardkorowy (hardcore — $mier¢ postaci jest nieodwracalna);

2. tryb domy$lny/niesezonowy (mylaco okreslany réwniez jako ,nor-
malny”) lub sezonowy (seasonal - umozliwia stworzenie postaci bez dostepu
do zgromadzonych wczesniej przedmiotow i doswiadczenia, a takze uzyskanie
sezonowych nagréd i uczestnictwo w specjalnym rankingu; opcja wprowa-
dzona w wersji 2.11 rozwijana w kolejnych aktualizacjach);

3. tryb kampanii (campaign - tryb fabularny podzielony na akty; seria
zadan wykonywanych w z géry okreslonej kolejnosci, z wyraznym poczatkiem
i zakonczeniem) lub przygodowy (adventure — tryb swobodnej rozgrywki
odblokowywany po ukoniczeniu kampanii ktéras z postaci, dostepny wylacz-
nie dla nabywcow rozszerzenia RoS).

Jedynie ostatni z wymienionych wyboréw moze by¢ dowolnie zmieniany
pomiedzy sesjami gry. Po zakorniczeniu kazdego kilkumiesiecznego sezonu
biorgce w nim udzial postaci (oraz sezonowe przedmioty) automatycznie
przechodzg do puli domyslnej, jednak transfer ten nie moze zosta¢ przys$pie-
szony, odroczony ani odwrdcony. Istnieje réwniez mozliwos¢ gry wielooso-
bowej, przy czym z uwagi na wymog cigglego potaczenia z serwerami Battle.
net, w Diablo III jest to wybér dorazny — w kazdej chwili mozna sformowaé
maksymalnie czteroosobowg druzyne do wspdlnej gry.

Niezaleznie od obranego trybu, podstawg rozgrywki pozostaje walka
z niekonczacymi sie przeciwnikami i okazjonalnymi bossami. W toku gry gra-
cze zdobywaja wirtualne przedmioty, zloto i punkty do§wiadczenia warunku-
jace rozwdj postaci — doznanie tylez angazujace, co powtarzalne. Inaczej niz
podzielona na wyrazne segmenty kampania, ktérej zresztg towarzyszy, poszu-
kiwanie tupoéw nie ma konica. Cho¢ tresci w grze (zadania, plansze, przeciw-
nicy i nagrody) generowane sg przynajmniej cze$ciowo losowo, jej procedury
pozostaja niezmienne i przewidywalne. Ze wzgledu na to wplyw graczy na
wynik gry (uzyskiwane nagrody) jest minimalny i sprowadza si¢ do wydajno-
$ci - tego, jak czesto program bedzie generowat kolejne tupy. Prawdopodob-
nie to wlasnie - w polaczeniu z prawie dwuletnim (2012-2014) funkcjono-
waniem domu aukcyjnego sprzyjajacego przeliczaniu czasu gry na wirtualng
lub rzeczywistg walute — doprowadzilo do postrzegania gry jako aktywnosci
blizszej pracy niz rozrywece.

7 Teniinne terminy w oparciu o wersje oryginalng oraz oficjalng polska lokalizacje gry.
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3. Playbour i granie ergatyczne

Julian Kiicklich (2005) zaproponowat playbour jako nazwe opisujgcg réznorod-
ne praktyki gry zblizone do wykonywania pracy, ,forme hybrydows” bedaca
wyrazem ,zmieniajacej sie relacji pracy i zabawy w przemysle rozrywkowym”.
Zaliczyt ja przy tym do produktywnych rozrywek (productive leisures) - czyn-
nosci wykonywanych dla przyjemnosci, ale zwigzanych z wytwarzaniem dobr
(tamze). Pomyst Kiicklicha mozna wigzac z kreacyjnym stylem odbioru gier
(Urbanska-Galanciak, 2009, s. 224-228) lub kulturg prosumpcji (por. Siuda,
2012), brakuje jednak przyjetego polskiego odpowiednika samego terminu.
Trzeba pamietad, ze o ile poczatkowo pojecie playbour dotyczyto modowa-
nia, z czasem rozszerzyto swdj sens i nie ogranicza sie juz do ,produkcji”. Dwa
spotykane przektady playbour to opisowa ,praca przez zabawe” oraz literac-
ka ,graca”®. W ich miejsce proponowany jest nowy termin: granie ergatyczne
(ergatic play), od greckiego ergdtes — ,robotnik, pracownik”.

O graniu ergatycznym mozna mowi¢ w kazdej sytuacji, w ktdrej uczestnic-
two w grze zbliza sie do wykonywania pracy - produktywny playbour opisy-
wany przez Kiicklicha bylby tylko jedng z odmian tego zjawiska. Inng jego
formg bedg grind lub farming (Goggin, 2011) i powigzane z nimi ,biegi” lub
strasy” (runs), czyli wielokrotne powtarzanie jakiej$ procedury w grze — prak-
tyka bardzo rozpowszechniona wérdd grajacych we wszystkie odstony serii
Diablo ze wzgledu na ograniczong przestrzen gry i niektére rozwigzania (na
przyktad ograniczenie dostepnosci danego przedmiotu do jednego aktu). O ile
tez moderzy i amatorzy projektowania plansz tworzg treéci do gry, a farmerzy
wydobywaja wirtualne dobra, o tyle wszyscy gracze rezygnujacy z gry w poje-
dynke na rzecz rozgrywki wieloosobowej poniekad stajg si¢ trescia dla siebie
nawzajem. Ergatycznos$¢ gry wynika wowczas z dobrowolnego zajmowania rol
przeciwnikéw, rywali i partnerdw, z czego korzysci czerpia nie tylko uzytkow-
nicy, ale przede wszystkim ustugodawcy (w tym wypadku - Activision Bliz-
zard). W sytuacji gry sieciowej nie mozna réwniez zapominac o jej potencjale
rekrutacyjno-reklamowym i wzajemnym motywowaniu si¢ do dalszej wspol-
nej gry.

Nawet pomimo monotonii, wysitku i ewentualnych perspektyw zarobko-
wych, wiekszos$¢ oddajacych sie rozgrywece ergatycznej zachowuje poczucie

8 ,Graca” to nieudana kalka angielskiego pojecia zastosowana przez Jacka Dukaja w minipowie-
$ci Linia oporu z tomu Krél Bélu (2010, s. 43-44). Playbour w rozumieniu Dukaja jest kategorig az
zbyt szeroka, przypominajaca gamifikacje w ujeciu Radostawa Bomby (2012). Oprécz tego zapropo-
nowany przez pisarza przektad czesciowo zatraca oryginalne skojarzenie ze swobodng zabawg (play),
a ponadto wywoluje liczne niepozadane asocjacje — nie tyle z ,,gra” i ,pracg”, co raczej z ,gratami”,

»gratky” albo ,gracy” (narzedziem rolniczym lub murarskim).
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uczestnictwa w grze (Kiicklich, 2005). Nierzadkie sa tez deklaracje czerpa-
nia swoistej przyjemnosci nawet z dlugotrwalego grindu (por. Goggin, 2011, s.
364; Skok, 2013, s. 236) — grajac w Diablo IIT autor rowniez miewat podobne
doswiadczenia. Probe psychologicznego wyjasnienia podobnych ,,paradoksal-
nych zachowan graczy” podjeta Katarzyna Skok (2013), jej analiza nie wyczer-
puje jednak zagadnienia. Co ma sklania¢ graczy do dlugotrwalego konty-
nuowania rozgrywki i podejmowania okreslonych dziatan, a zwtaszcza do
poszukiwania i angazowania wspolgraczy? Wyjasnien trzeba szukad nie tylko
w psychice odbiorcéw, ale réwniez w projekcie gry, szczegdlnie w systemach
organizujgcych doswiadczenie nadbudowywanych na podstawowym schema-
cie rozgrywki.

4. Podstawy gamifikaciji

Jezeli przyjmiemy, ze gamifikacja to wylgcznie ,zastosowanie mechanizméw
i rozwigzan znanych z gier cyfrowych w przestrzeniach i praktykach spotecz-
nych, ktére wcze$niej nie mialy nic wsp6lnego z grami” (Bomba, 2012, s. 67)°,
to same gry nie moga by¢ ,gamifikowane”. Uwazna lektura publikacji poswie-
conych tej strategii (zaréwno krytycznych, jak i promujacych ja) sklania do
zajecia innego stanowiska.

W wielu definicjach gamifikacji podkresla sie jej cel: ,promowanie uczest-
nictwa i zaangazowania” poprzez ,zmiane ludzkich zachowan” (Bunch-
ball, 2010, s. 2), ,angazowanie uzytkownikéw i rozwigzywanie problemow”
(Zichermann i Cunnigham, 2011, s. XIV) i podobnie. ,Zaangazowanie” jest
przy tym utozsamiane z motywacja do dzialania (pracy, nauki czy innej
aktywnosci) i lojalnoscig wzgledem firmy, produktu lub ustugi. Gamifica-
tion 101 podaje sze$¢ mechanizméw'?, ktére maja odpowiadaé na rézne ludz-
kie potrzeby i w ten sposdb angazowaé poddawanych gamifikacji: punkty,
poziomy, wyzwania, wirtualne dobra, rankingi i podarunki (Bunchball, 2010,
s. 2, 9-10; por. Bogost, 2011a, 2011b, s. 2; Zichermann i Cunningham, 2011, s.
1, 36).

Wymienione metody wplywajg raczej na postrzeganie aktywnosci przez
uczestnikdéw, niz zmieniajg znaczaco jej podstawy (Robertson, 2010; Zicher-
mann i Cunningham, 2011, s. XV; Huotari i Hamari, 20124, s. 19-21; Kelly,

® Podobng definicje gamifikacji podaja réwniez Deterdingiin. (2011), wg ktérych gamifikacja to
»zastosowanie element6w projektowania gier w kontekstach pozagrowych”, w oryginale: "the use of
game design elements in non-game contexts" (tamze, s. 2).
19 Radostaw Bomba réwniez pisze o ,mechanizmach” - ,grywalizacji”, ,punktyfikacji” i ,eksplo-
racji” — wjego ujeciu sg to jednak odmiany samej gamifikacji (Bomba 2012, s. 88).
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2012). ,Punkty, poziomy i temu podobne to zaledwie sygnaty zapewniajace
strukture i mierzgce progres w ramach systemu” - jak pisze Ian Bogost (2011b,
s. 2) w §lad za Robertson (2010) - nie za$§ ,podstawowe mechanizmy gier”
(Bogost, 2011b, s. 2; por. Zichermann i Cunningham, 2011, s. 36). Nie sg to ani
specyficzne, ani nawet wspolne cechy gier komputerowych (por. Huotari
i Hamari, 20124, s. 19). Ze wzgledu na to wigzanie gamifikacji z grami jest
w najlepszym razie mylgce, a wykluczanie ,gamifikacji gier” — pochopne.

Wtlasciwym growym prototypem gamifikacji sq nie ,gry jako takie”, lecz
social games (por. Zichermann i Cunningham, 2011, s. 23-24), sama gamifi-
kacja moze wiec zostaé przedefiniowana jako ,zastosowanie mechanizméw
irozwigzan szczegodlnie popularnych w social games w innych przestrzeniach
i praktykach spolecznych w celu budowania lojalnos$ci i zaangazowania”.
W tym rozumieniu gamifikowa¢ mozna dowolny produkt czy ustuge - takze
gre'l. Z takiej perspektywy przyjrzyjmy sie Diablo I11.

5. Gra zgamifikowana?

Aby okresli¢, na ile (jesli w ogéle) Diablo IIT ulega gamifikacji, trzeba zestawié
stan aktualny gry (sierpien 2015) z jej stanem wyjsciowym (maj 2012). W tym
celu przyporzadkowano poszczegdlne elementy rozgrywki do ,mechanizméw
gier” wymienianych w dwéch podrecznikach gamifikacji: Gamification 101
(Bunchball, 2010, s. 2, 9-10) i Gamification by Design (Zichermann i Cunnin-
gham, 2011, s. 36-72) z odnotowaniem tendencji zmian, jakie w nich zachodzg
od premiery podstawowej wersji gry.

5.1. Punkty i waluty

Jako punkty w Diablo IIT wyrazane s3: dos§wiadczenie (warunkujgce rozwoj
postaci), wirtualna waluta (zloto zebrane przez gracza, konieczne do korzysta-
nia z niektérych funkcji gry, cho¢by naprawy ekwipunku czy odblokowywa-
nia dodatkowego miejsca na przedmioty w skrzyni dzielonej przez wszystkie

' To samo postuluja Huotari i Hamari (2012a, s. 20), cho¢ nie podajg przyktadéw na poparcie
tej akurat tezy, ograniczajac sie do wskazania na istnienie ,meta gier” (meta games). Tutaj to okresle-
nie stosowane jest nie tylko jako nazwa zewnetrznych wobec oprogramowania rozrywkowego plat-
form, jak Steam Valve, lecz przede wszystkim zintegrowanych z grg rozwigzan projektanckich, ktéore
nie przekladajg si¢ bezposrednio na mechanike samej gry (np. na osiggany wynik czy skutecznosé
postaci) i funkcjonuja niejako rownolegle do niej. Tym samym metagry w rodzaju systemu osiggnie¢
(w podobnych formach stosowane w wielu zupelnie réznych tytutach) moga angazowac graczy na
innym poziomie, przydajac ich dziataniom dodatkowego sensu.
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postaci przypisane do danego konta i trybu gry), a takze zdobyte osiggnie-
cia (achievements funkcjonujgce jako rodzaj metagry). Jako forme waluty
mozna traktowa¢ rowniez gromadzone w duzej liczbie klejnoty (gems) i inne
materialy stuzgce do tworzenia przedmiotéw (crafting materials). Mierzone
sa rowniez - tacznie i dla poszczegdlnych postaci na koncie - liczba pokona-
nych przeciwnikéow i czas spedzony w grze.

Wszystkie te elementy byly obecne juz od premiery i zostaty zachowane
do tej pory; w miedzyczasie wprowadzono kolejng walute — krwawe odlam-
ki (blood shards) - oraz dodatkowe informacje o caltkowitym zebranym przez
gracza ztocie i liczbie ukonczonych w trybie przygodowym zlecen (bounties)
i szczelin (rifts). Jeszcze bardziej znaczace bylo wprowadzenie tzw. doswiad-
czenia mistrzowskiego (paragon experience), zdobywanego po osiaggnieciu
maksymalnego poziomu dang postacig. W odréznieniu od zwyklego doswiad-
czenia (reprezentowanego w interfejsie przez pomaranczowy pasek), zabar-
wione na niebiesko do§wiadczenie mistrzowskie (podobnie jak ztoto) groma-
dzone jest na uzytek wszystkich przypisanych do konta postaci w tym samym
trybie rozgrywki, a nie tylko aktualnie wykorzystywanego awatara. Ze wzgle-
du na to czas poswiecony na aktywng gre zawsze przeklada sie na rozwoj
postaci i konta, a wiec przynosi graczowi zysk niezaleznie od powodzenia
w innych obszarach rozgrywki — nawet w trybie hardkorowym.

5.2. Poziomy i pomiar postepu w grze

Progres w Diablo III poczatkowo mierzono na cztery gléwne sposoby:
poprzez etapy kampanii (cztery akty podzielone na zadania, quests), ukon-
czone poziomy trudnosci (cztery kolejne w rosnagcym porzgdku: normalny
- Normal, koszmarny — Nightmare, piekielny — Hell, oraz inferno - Inferno),
poziom doswiadczenia postaci (z segmentowanym paskiem postepu jako
cze$cig interfejsu i 60. poziomem jako maksymalnym, warunkujacym dostep
do inferna) i stopien skompletowania osiggnie¢ (tacznie i z podzialem na
kategorie, jak Eksploracja czy Wyzwania). Zdobycie wszystkich osiggniec
wymaga wielokrotnego powtarzania gry réznymi postaciami w poszczego6l-
nych trybach. Pobocznie progres mierzy rozwoj rzemieslnikoéw (artisans)
reprezentujacych w §wiecie gry niektdre ustugi dostepne graczowi — przypi-
sanych do konta i trybu gry, ale nie do postaci.

Poszczegblne wymienione elementy zostaly z czasem rozbudowane,
z dwoma zastrzezeniami. Po pierwsze, twdrcy wycofali sie z konsekutyw-
nych pozioméw trudnosci na rzecz dynamicznego i regulowanego przez
gracza systemu niebedacego tak wyraznym wyznacznikiem postepu. Z kolei
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maksymalny poziom z oznaki ukoniczenia gry zostat zredukowany do progu
gry koncowej (endgame), uznawanej czesto za ,wlasciwg gre”, droga do kto-
rej postrzegana jest jako rozbudowany samouczek'>. Wprowadzono réw-
niez wspomniane wcze$niej poziomy mistrzowskie, zdobywane (bez gor-
nego limitu) podczas gry dowolng postacig po osiggnieciu maksymalnego
poziomu doswiadczenia.

Wraz z wprowadzeniem trybu przygodowego w rozszerzeniu Diablo I1I:
Reaper of Souls (wersja 2.0), system postepu przypisany do kampanii stracit
na znaczeniu. Aby wypelni¢ powstalg luke w projekcie, tworcy gry w kolej-
nych aktualizacjach (2.1, 2.2, 2.3) rozwijaja alternatywny, bardziej otwarty
system oparty na gromadzonych osiagnieciach i rywalizacji o pozycje w ran-
kingach. Szczegélnie widoczne jest to w wyznaczajacych zadania dla graczy
rozdziatach (chapters) bedacych czescig interfejsu postepow sezonowych
(season journey) wprowadzonego w aktualizacji 2.3.

5.3. Wyzwania i zadania

W Diablo III od premiery dorazne cele wyznaczaja graczowi gléwnie zada-
nia, z ktérych zlozona jest kampania, oraz opcjonalne, losowo umieszczane
na planszy zadania poboczne - wydarzenia (events) odkrywane w niekto-
rych obszarach w toku gry. Dodatkowg warstwe organizacji zapewnia system
osiggnie¢. W mniejszej skali zblizong funkcje petnig rowniez drobne komu-
nikaty audiowizualne sygnalizujgce pomniejsze, powtarzalne dokonania, na
przyktad zniszczenie kilkunastu obiektéw w krotkim czasie (,zniszczenie”
— destruction), zabicie wielu przeciwnikow jednym ciosem (,potezny cios” —
mighty blow) albo przezycie walki mimo niskiego poziomu zdrowia (,,prze-
trwanie” — survival).

W kolejnych aktualizacjach wszystkie wymienione elementy zostaty
zachowane, a jedynie rozwiniete i dostosowane do innych zmian (m.in. do
bardziej rozbudowanych wydarzen w aktualizacji 2.0 dotaczono réwniez
ustandaryzowane ,przeklete skrzynie” i ,przeklete kapliczki” - cursed chests/
shrines). Ponadto w aktualizacji 1.0.5 wprowadzono specjalne wydarze-
nie - Infernalng Machine (dostosowang p6Zniej do zmian wprowadzonych
w rozszerzeniu RoS). Wziecie udzialu w tym wydarzeniu wymaga nie tylko
osiaggniecia maksymalnego poziomu do$§wiadczenia, ale réwniez poswie-

12 Wérdd czynnikéw decydujacych o takim postrzeganiu maksymalnego poziomu moga decydo-
wa¢ niedostepne inaczej sktadowe gry, takie jak: poziomy mistrzowskie, niektére przedmioty legen-
darne i zestawy klasowe oraz klucze do glebokich szczelin (greater rifts).
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cenia przynajmniej kilku sesji gry na skompletowanie zestawéw kluczy
zapewniajacych jednorazowy dostep do potezniejszych bossow (uber bosses)
zapewniajacych specjalng nagrode.

Bardziej przystepne dla graczy sa zadania bedace podstawg trybu
przygodowego:

1. zlecenia (bounties) - przypisane do poszczegdlnych aktow zadania
okreslane przy rozpoczeciu sesji w trybie przygodowym, wynagradzane
szansg na zdobycie przedmiotéw ze z gory okreslonej listy oraz (przed aktu-
alizacjg 2.3) fragmentami kluczy szczeliny - rift keystone fragments;

2. szczeliny nefaleméw (nephalem rifts) — losowo generowane i wypel-
niane potworami obszary, w ktérych pokonanie okreslonej liczby prze-
ciwnikow pozwala na przywotanie bossa. Pokonywanie szczelin pozwala
na zdobycie kluczy do glebokich szczelin. Niepowtarzalno$¢ srodowiska
(ksztaltu poziomoéw i kombinacji przeciwnikéw) wprowadza zréznicowanie
w do$wiadczenie graczy, jednak samo w sobie nie umniejsza proceduralnej
przewidywalnosci;

3. glebokie szczeliny (greater rifts) - wprowadzone w aktualizacji 2.1,
nieskonczenie skalowalne i pokonywane na czas lochy bedace podstawg
oficjalnego rankingu (patrz dalej). W glebokich szczelinach nagrody (poza
punktami do§wiadczenia) zapewnia jedynie boss. Odzwierciedla to styl gry
najbardziej zaangazowanych graczy, ignorujacych wigkszos$¢ tupow z potwo-
row w celu zwiekszenia wydajnosci mierzonej w punktach do$wiadczenia
iliczbie zdobytych przedmiotéw legendarnych.

Tryb sezonowy obejmuje jeszcze dwie inne kategorie wyzwan i celow. Pod-
boje (conquests) to nazwa dla bardziej wymagajacych, przypisanych do sezonu
osiggnieé powigzanych z systemem rankingowym, dzieki czemu trafiaja do
bardziej zaangazowanych graczy zainteresowanych intensywna rywalizacja
w ramach calego serwera. Rozdzialy bedgce miarg postepu sezonowego od
wersji 2.3 stanowig projektowg hybryde osiggniec i kampanii. Wyznaczajg one
nawet mniej zaangazowanym graczom cele do zrealizowania w ciggu sezonu,
W zamian za co przyznawane sg w nagrode sezonowe elementy ozdobne.
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5.4. Wirtualne dobra i ustugi

Kategoria kluczowa dla ARPG. W Diablo III wirtualne dobra — poza opisa-
nymi wczes$niej walutami - to przede wszystkim przedmioty umozliwiajace
wyposazenie postaci. Jako ustugi trzeba traktowa¢ dom aukcyjny oraz mozli-
wo$¢ wytwarzania, kupowania, naprawiania i ulepszania (za posrednictwem
rzemie$lnikéw) okreslonych przedmiotéw. Osobno mozna wyrédznié opcje
wizualne pozwalajace na indywidualng ekspresje, jak wybér typu (klasy) i plci
awatara, barwienie przedmiotéw i modyfikacje sztandaru gracza (zwigzane
z osiggnieciami). Kontakt z innymi graczami ulatwiaja wbudowane kanatly
czatowe, listy niedawnych wspolgraczy i znajomych.

Sposréd wymienionych ustug zrezygnowano jedynie z domu aukcyjnego
(uznanego za niezamierzony surogat gry); pozostale rozwinieto, szczegdlnie
opcje wizualne i spoteczno$ciowe. W rozszerzeniu Reaper of Souls w postaci
nowego rzemieslnika — wieszczki (Mpystic) gracze uzyskali dodatkowe narze-
dzia indywidualizacji postaci, m.in.: mozliwo$¢ dowolnego zmieniania koloru
i modelu przedmiotéw (tzw. transmogryfikacje — transmogrification)™ oraz
poprawy jako$ci wyposazenia. Poza zwigekszeniem kontroli nad gra (zaréwno
od strony wizualnej, jak i mechanicznej), przyjete przez twoércéw rozwiaza-
nia rownoczes$nie przybierajg forme metagier opartych na kolekcjonowaniu,
wspierajacych podstawowy dla ARPG schemat poszukiwania skarbow.

Inne postaci niezalezne wprowadzone w trybie przygodowym pozwolily
na dalsze zwiekszenie kontroli nad grg poprzez zakup losowych przedmio-
téow wybranego typu w zamian za krwawe odlamki (blood shards gamble)
i mozliwo$¢ potencjalnie nieograniczonego ulepszania klejnotéw legendar-
nych (zdobywanych w gtebokich szczelinach). Ponadto poziomy mistrzostwa
i wprowadzona w wersji 2.3 Kostka Kanaiego (Kanai’s Cube — nowy rzemiesl-
nik dostepny wylgcznie w trybie przygodowym) umozliwily cze$ciowe unie-
zaleznienie wspotczynnikow postaci od posiadanego ekwipunku i szczescia
w niekonczacym sie poszukiwaniu skarbéw. Oprocz tego wprowadzono
spolecznosci (communities), ogloszenia (broadcasts) i w aktualizacji 2.2 - szafe
(wardrobe) utatwiajacg zarzadzanie elementami ozdobnymi, takimi jak: ramki
portretow, proporce, zwierzaki i skrzydta. Podobnych ozdobnikéw stale przy-
bywa - o ile wcze$niej stanowily bonus jedynie dla lojalnych klientéw (korzy-
stajacych z przedsprzedazy oraz nabywcoéw innych gier lub wersji ekskluzyw-

13 Ciekawym efektem tej opcji byto wyksztalcenie sie spolecznosci wykorzystujgcych Diablo I11
jako przestrzen zabawy w strojenie postaci wg schematu tzw. dress-up games, tu bedacej minigra zin-
tegrowang ze zrédtowq formulg nieskoficzonego poszukiwania skarbow. Przykiadem tego rodzaju
aktywnosci jest watek Show Off Your Transmog! na forum Diablofans, <http://www.diablofans.com/
forums/diablo-iii-general-forums/diablo-iii-general-discussion/86100-show-off-your-transmog>.
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nych i kolekcjonerskich), o tyle kolejne aktualizacje promujg za ich pomocg
gre S€ZOnowy.

Znaczenie ma takze sposob prezentacji uzyskiwanych przez graczy nagrod.
Tworcy wielokrotnie pordwnywali znajdywanie i identyfikowanie przedmio-
téw do ,niespodzianek” i ,rozpakowywania prezentow”, jakkolwiek w prak-
tyce wigzalo sie to raczej ze zmudng procedurg. W wyniku wprowadzonych
zmian, obecnie wyraznie najrzadsze, najpotezniejsze przedmioty i nagro-
dy za zlecenia - skrytki horadriméw (horadric cache) wyrainie odrdzniaja
sie od innych znalezisk pozbawionych upominkowej otoczki. W potaczeniu
z niemoznos$cig przekazywania przedmiotéw innym graczom, cze$ciowo
niweluje to perspektywe zarobkowg i postrzeganie wirtualnych débr jako
yzaplaty” lub ,inwestycji”.

5.5. Rankingi i rywalizacja

Podstawowe Diablo III nie posiadalo zadnych form oficjalnej, sformalizowanej
rywalizacji wbudowanych w gre poza niespecyficznymi i dostepnymi jedynie
z zewnatrz (na oficjalnej stronie gry) stronami profilowymi z podstawowy-
mi informacjami o postepach (patrz. 5.11 5.2). W odpowiedzi na to powstaty
czerpiace z profilu fanowskie rankingi, na przyktad DiabloProgress i Diablo 3
Ladder. Pomimo wielokrotnych zapowiedzi, w momencie premiery gra pozba-
wiona byla takze jakiegokolwiek trybu PvP (player vs. player)**.

Oficjalne aktualizacje wprowadzity rudymentarng forme PvP (wersja 1.0.7.
dodata do gry potyczki - brawling) i mozliwo$¢ poréwnywania postepow
z innymi graczami w ramach klanu lub spotecznosci (2.0). Ostatecznie tworcy
zrezygnowali jednak z rozwijania PvP na rzecz rywalizacji PVE (por. Keefer,
2014; Karmali, 2015). Aktualizacja 2.1 wigzala sie z rozpoczeciem pierwszego
sezonu oficjalnych rozgrywek rankingowych, promujacych regularne powra-
canie do gry m.in. poprzez sezonowe osiggniecia (w tym podboje), wczesniej-
szy dostep do poszerzonej puli przedmiotéw i mozliwos¢ zdobycia elementow
ozdobnych pozbawionych wptywu na stan i przebieg gry.

Ze wzgledu na rozwijany system postepu sezonowego nasladujacy podsta-
wowe osiggniecia i kampanie, a takze rozdawane w formie nagréd coraz licz-
niejsze elementy ozdobne, sezony spelniajg w projekcie Diablo IIT wielora-
kie funkcje. Z jednej strony organizujg cykl aktualizacji, $cisle powigzanych
z sezonami, z drugiej — odpowiadajg na potrzeby graczy znajdujacych spelnie-

1 PyP, czyli gra nastawiona na konfrontacje z ludzkim przeciwnikiem, w odréznieniu od PvE
(patrz dalej).
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nie w rywalizacji. Z jeszcze innej strony poprzez nagrody kosmetyczne stuzg
podtrzymaniu zainteresowania takze mniej zaangazowanych graczy (casual
players), zwiekszajac szanse nabycia przez nich kontynuacji gry.

5.6. Podarunki i wsparcie

Diablo III jest z zalozenia gra PVE (players vs. environment)'®, kooperacija jest
wiec konieczno$cig. Poczatkowo byla zwigzana z mozliwo$cia swobodnego
przekazywania zlota i przedmiotéw miedzy graczami. Do gry wieloosobowej
zachecatly gtéwnie nieche¢ do powtarzania konkretnych obszaréw i kolejnych
zadan skladajgcych sie na kampanie'® oraz niedostepno$é czesci osiggnied
poza gra druzynows.

Zmiany wprowadzone w aktualizacji 2.0 ograniczyly wymiane débr:
wszystkie waluty (w tym klejnoty i sktadniki rzemieslnicze) zostaty przypi-
sane do konta, a przekazywanie przedmiotow legendarnych stalo sie mozliwe
tylko dla wspotgraczy i jedynie przez ograniczony czas. Réwnocze$nie wpro-
wadzono liczne premie za wspolng gre, m.in. korzystniejszy stosunek obrazen
zadawanych przez postaci graczy do wytrzymalo$ci potworéw oraz wzrost
indywidualnych korzysci (bez elementu rywalizacji o nagrody ze wzgledu na
odrebnos¢ tupéw). Z tych powodéw gra w grupie jest najlepszym rozwiaza-
niem dla graczy na dowolnym etapie.

Korzys$ci wynikajace ze wspolnej gry sg na tyle duze, ze wérdd grajacych
w Diablo IIT wystepuje zachowanie paradoksalne nieopisywane przez Kata-
rzyne Skok (2013) — tzw. multiboxing. Strategia ta polega na rGwnoczesnej grze
jednej osoby na kilku kontach na podzielonym ekranie, szczegélnie w pelnej
druzynie zloZonej z czterech niemal identycznych awataréw. Celem podob-
nych praktyk ma by¢ (legalne) osiggniecie maksymalnej wydajnosci ze wzgle-
du na premie zwigzane z gra w grupie oraz wielokrotne zwigkszenie szansy na
uzyskanie konkretnych przedmiotéw przy pelnej kontroli nad dokonywanymi
wymianami, na co nie pozwala gra z innymi ludZmi.

> PvE, czyli gra przeciwko wirtualnemu §rodowisku, m.in. sterowanym przez komputer
potworom.

16 Praktyka przys$pieszonego przeprowadzania innych przez gre okreslana jest w zargonie
graczy jako taxi, przez skojarzenie z takséwkami. Podobnie maksymalizowanie tempa awansu
postaci na wyzsze poziomy do§wiadczenia funkcjonuje jako power leveling lub w spolszczeniu jako

slevelowanie”.
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6. Zakonczenie

Jak wida¢ po dokonanym zestawieniu, juz podstawowa wersja Diablo II]
korzystala z wielu rozwigzan, ktére odpowiadajag metodom postulowanym
przez gamifikatoréw. Cze$¢ z nich wynika przy tym z dziedzictwa gatunko-
wego ARPG. Inne, jak system osiggniec czy listy znajomych, wiecej wspélnego
majg z portalami spoteczno$ciowym i social games, a w niektérych wypadkach
(rezygnacja lub umniejszenie kar za §mier¢ postaci) stanowig wyrazne odstep-
stwo od tradycji serii. Cho¢ w przeciaggu dwoch lat zrezygnowano z kilku
takich mechanizméw, uznanych za dtugoterminowo szkodliwe dla gry, wiek-
szo§¢ zostata rozbudowana w formie ustug towarzyszacych, zwigkszajacych
atrakcyjnos$¢ podstawowego produktu poprzez rozmaite mini- i metagry (por.
Huotari i Hamari, 20124, s. 19—20).

Wprowadzane w kolejnych aktualizacjach zmiany w Diablo III zmierza-
ja do poprawy interakcji z systemem i z innymi graczami, poprzez: regulacje
poziomu trudnosci dajacg poczucie kontroli jak rowniez stalg, nieprzytlacza-
jaca (gléwnie pozytywna) informacje zwrotng, elementy ozdobne sprzyjaja-
ce indywidualnej ekspresji oraz promocje wspolnej gry i rywalizacji, a takze
narzedzia ulatwiajace zrzeszanie sie graczy. Inaczej: minimalizujg ryzyko znie-
checenia i dgzq do wywolania oraz podtrzymania do§wiadczenia optymal-
nego (por. Skok, 2013, s. 235-236, 245), wiazac je jednoczesnie z korzystnym
z perspektywy producentéw graniem ergatywnym: regularnym (w kilkumie-
siecznych odstepach), intensywnym i spolecznym, niezaleznym od niepewnej
motywacji wewnetrznej.

Gry od dawna nie sg juz jedynie rozrywkg albo sztuka, lecz coraz czesciej

- przestrzenig lub narzedziem pracy, ktérej miarg jest raczej ,wydajnos¢” niz
»przyjemnos$¢”. Poprzez zastosowanie rozwigzan gamifikacyjnych opartych na
schemacie poszukiwania skarbéw tworcy Diablo III nie tyle odzyskujg dla gry
jej wymiar rozrywkowy, co raczej utwierdzaja ten sposob myslenia i z kazda
aktualizacjg coraz mocniej ukierunkowujg dzialania graczy. To jednak zale-
dwie jeden przypadek — podobng tendencje do wprowadzania i przesuwania
akcentu w projektowaniu gier z podstawowej, nastawionej na przyjemnosc¢
rozgrywki na poziom spoteczny i metagrowy od kilku lat mozna dostrzec
rowniez w innych tytutach, zaréwno duzych produkcjach sieciowych, jak
i malych grach na urzadzenia mobilne. Tym bardziej zjawisko to zastuguje na
uwage i dalsze badania zmierzajace do okreslenia jego zasiegu i konsekwencji.
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Granie ergatyczne, czyli konsekwencje upodobnienia rozgrywki do pracy.
Diablo Ill jako przypadek ,,gry zgamifikowanej”

Abstrakt

0 gamifikacji zwykto sie mowic jako o zastosowaniu zaczerpnietych z gier
rozwiqzan poza grami. W tym kontekscie pomyst gamifikowania gier moze
wydawac si¢ absurdalny, jednak ulatwia zrozumienie wspotczesnych stra-
tegii projektowania gier. Przyktadu zgamifikowanej rozgrywki dostarczy¢
moze Diablo II1, popularna gra Action RPG opracowana przez firme Bliz-
zard Entertainment. Artykul obejmuje krotkie studium przypadku, a takze
probe wskazania przyczyn tego procesu z zastosowaniem koncepcji grania
ergatycznego (wyprowadzonej z playbour Juliana Kiicklicha).

SLOWA KLUCZOWE: gamifikacja, granie ergatyczne, rozgrywka, projektowanie gier, gry
sieciowe
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,Przed wyruszeniem w droge

nalezy zebrac druzyne”.

Dlaczego gry komputerowe z przefomu
wiekow wptynety na tozsamosc polskich
graczy?

STANISEAW KRAWCZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

“You must gather your party before venturing forth”. Why did video games
from the turn of the century influence Polish players’ identities?

The turn of the 21st century was a significant period for computer games
in Poland, especially in the role-playing and strategy genres. The titles
published at that time include Fallout, Starcraft, Baldur’s Gate, Heroes
of Might & Magic III, or Planescape: Torment. The paper seeks
to explain why these and other similar games had an important impact
on the identities of many Polish players. Several social or cultural factors
are analyzed, such as the players’ sociodemographic characteristics, the
historical development of cRPG and RTS games, the role of Polish publishers
and the significance of technologies. The methodology of the study draws
on the approach of Wendy Griswold - including the cultural diamond
heuristic — which emphasizes the benefits of investigating cultural objects
(in this case, games) in relation to their producers, players, and the social
context. In theoretical terms, the paper is grounded in cultural sociology.

KEYWORDS: video games, Polish players, identity, cRPG, strategy games
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1. Wprowadzenie

»Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne” to najbardziej znany
cytat z Wrot Baldura (BioWare, 1998) - polskiej wersji gry Baldur’s Gate
(w naszym kraju adaptacja ukazata sie w 1999 roku). Czterosekundowe nagra-
nie, w ktoérym stowa te wypowiada Piotr Fronczewski (<https://www.youtube.
com/watch?v=PhoyhtZDWIQ>), miedzy czerwcem 2010 a marcem 2015 roku
zostato wyswietlone okoto 150 tys. razy. Podobnie wpisanie cytatu w przegla-
darke internetowg skutkuje setkami, jesli nie tysigcami unikatowych wynikéow.
Jednym z celéw artykulu jest wskazanie przyczyn tej niezwyklej popularnosci.
Ale tekst nie dotyczy tylko Wrdt Baldura, lecz takze wielu innych gier z tego
samego okresu, ktdre liczni gracze do dzi$ bardzo dobrze wspominaja.

Przed kilkunastu laty sam gratem w niejedng z takich gier. Dzi$ przywo-
tanie tych tytuléw w rozmowach ze znajomymi natychmiast budzi poczucie
wzajemnego zrozumienia. Wspomnienia przychodzg tez niekiedy w najmniej
oczekiwanych chwilach. Na przyktad w 2011 roku po rozmowie ze strazniczkg
pewnego parku narodowego moj przyjaciel stwierdzil: ,Szkoda, ze nie zapyta-
lismy pani, czy nie przylaczy si¢ do druzyny”. Rozmowa na temat serii Wrota
Baldura zajeta nam pozniej sporg cze$¢ dnia.

Osobiste przezycia sg warto§ciowym punktem wyjscia dla badaczy spo-
tecznych (Lofland, Snow, Anderson, Lofland, 2010, s. 31-35). Moga tez jednak
zawezacé przyjmowany punkt widzenia. Dlatego wypada opisa¢ pozycje, z kto-
rej rozpatrywana jest w tym miejscu tozsamos$ciowa rola gier komputerowych,
nawet jesli badanie nie ma charakteru autoetnograficznego.

Modj punkt widzenia jest perspektywa mezczyzny urodzonego w potowie
lat osiemdziesiatych, ktoéry od wezesnego wieku nastoletniego interesowat sie
fabularnymi i strategicznymi grami komputerowymi. Gry cRPG do dzi$ stano-
wig mo6j ulubiony gatunek. Tego rodzaju biografia moze sktania¢ do nadmier-
nego podkre§lania spolecznego znaczenia i zasiegu badanych produkcji, totez
warto od razu zaznaczy¢, ze tekst dotyczy przede wszystkim zaangazowanych

- nie okazjonalnych - graczy nalezacych do okreslonych kategorii spotecznych
(w uproszczeniu: wyksztalconych mlodych mezczyzn).

Pod wzgledem teoretycznym i metodologicznym niniejsza praca nawig-
zuje do zréznicowanych badan socjologicznych pokazujacych, w jaki sposéb
wytwarzanie kultury zakorzenione jest w kontekscie spolecznym (Peterson,
Anand, 2004; Santoro, 2008). Ogélniej méwigc, artykul przedstawia gry
z punktu widzenia socjologii kulturowej, zgodnie z ktérym ,kultura, zycie
spoleczne i spoleczne instytucje sg ze sobg powigzane. Kierujac sie jakim-
kolwiek pojedynczym watkiem analizy kulturowej, prawdopodobnie szybko
staniemy przed szerszym zestawem zagadnien: relacjami osobistymi, Zyciem
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codziennym, instytucjami ekonomicznymi oraz ich podtozem kulturowym,
etykietg publiczna, réznicami transnarodowymi, technikg i kulturg, globali-
zacja i tak dalej” (Hall, Grindstaff, Lo, 2010, s. 2). Z kolei tematyka tekstu wpi-
suje go zar6wno w obszar badan nad grami, jak tez w zakres zainteresowan
archeologii mediéw i fan studies.

Kluczowe pytanie pracy nie brzmi: ,Jak to mozliwe, Ze powstaly takie wta-
$nie gry?”, lecz raczej: ,Jak to mozliwe, Ze gry te okazaly si¢ tak wazne dla
niektorych graczy?”. Inaczej mowiac, tekst nie traktuje wytwordéw kulturo-
wych jako odzwierciedlenia wartoS$ci spoteczenstwa, konfliktéw lub interesow
klasowych itd., ale koncentruje si¢ na odbiorze - na znaczeniach spolecznych,
ktore poprzez kulture wyrazajg réznorodne grupy ludzi (Griswold, 1986, s.
9-10).

Pozostaje uscisli¢ wieloznaczne pojecie tozsamosci. Tekst skupia sie na toz-
samos$ci zbiorowej (kolektywnej), ktérg Zbigniew Bokszanski (2008) na jed-
nym z etapéw swojej konceptualizacji okresla jako ,tozsamos¢ jednostkowego
podmiotu, tyle Ze podmiotu «typowego»”, a doktadniej: jako ,dostatecznie
czesto wystepujace i charakterystyczne dla [dan]ego spoleczenistwa wlasciwo-
$ci czy «wymiary» autopercepcji jego cztonkdéw” (s. 64). Dla obecnej pracy
istotne sg te sktadniki tozsamosci, ktére wigzg sie z poczuciem lub pragnie-
niem nalezenia do zbiorowosci polskich graczy. Komponenty takie, tworzace
sie i uwidaczniajace w interakcjach miedzy ludzmi, wydajg sie istotniejsze
socjologicznie od skutkéw samotnego doswiadczenia gry. Silniej wplywaja
tez na kulture polskich graczy.

Kolejne sekcje tekstu przedstawiaja zréznicowanie milo§nikéw omawia-
nych gier i jego role, podaja rozmaite przejawy dlugoterminowego znaczenia
produkgcji kultowych, a nastepnie analizujg przyczyny popularnosci takich
tytutéw. Z uwagi na brak badan artykul musi by¢ czesciowo pracg opisows,
to za$ — wspolnie z ograniczong objetoscig oraz znaczng liczbg omawianych
gier i czynnikéw - sprawia, ze pojecia i metody socjologii kulturowej moga
zosta¢ wykorzystane tylko w postaci uproszczonej. Nadal jednak zademon-
strowanie przydatnosci tych ostatnich dla badan nad grami jest istotnym (cho¢
drugoplanowym) celem tekstu.

2. Socjodemograficzna charakterystyka graczy
Zadaniem tej czesci artykutu jest wyodrebnienie podstawowych kategorii

spolecznych, do ktérych na przetomie XX i XXI wieku nalezeli Polacy zain-
teresowani grami fabularnymi i strategicznymi. Tekst wyjasnia, w jaki sposob
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okres$lone cechy socjodemograficzne sprzyjalty krotko- i dtugoterminowemu
zainteresowaniu tymi tytulami.

2.1. Pte¢

Chociaz brakuje wyczerpujacych danych statystycznych na temat plci oséb
grajacych w Polsce okolo 2000 roku, prawdopodobnie wigkszo§¢ omawia-
nych gier byla atrakcyjna gtéwnie dla mezczyzn. Wynikato to m.in. z wptywu
ogoélnych réznic ptciowych w spoleczenstwie na krajowg kulture graczy.

Oddzialywanie to przedstawia w niedawnym artykule Magdalena Tula.
Odnoszac jej argumentacje do omawianego tutaj okresu, mozna wskazac,
ze mezczyzni mieli wtedy wiecej czasu wolnego, zwlaszcza takiego, ktéry nie
byt przerywany czynnosciami zwigzanymi z rodzing i domem. Dzieki temu
mogli cze$ciej wybierac gry, jakich ukonczenie lub opanowanie dtugo trwato.
Jednoczesnie tytuly takie byly bardziej prestizowe od gier przypisywanych
przeciwnej plci (stanowi to przyktad ogdlniejszej prawidtowosci, zgodnie
z ktorg zajecia typowe dla mezczyzn cieszg sie¢ wigkszym szacunkiem niz
aktywno$¢ podejmowana raczej przez kobiety). Produkcjom chetnie wybie-
ranym przez graczki — np. The Sims (Maxis, 2000-2016) - niejednokrotnie
wrecz odmawiano statusu ,,prawdziwych gier”. MezczyzZni napotykali tez
mniej ktopotow, dazac do poglebienia zainteresowan technicznych, co mialo
zwigzek z mozliwoscig rozwiniecia zaangazowania fanowskiego. Wszystko
to wplyneto na procesy formowania kultury graczy w Polsce (Tuta, 2013, s.
282-284).

Stanowiac wiekszos$¢, mezczyzni tatwiej nawigzywali znajomosci ze sobg
nawzajem i tatwiej tworzyli jednoplciowe grupy towarzyskie. Stanowilo
to dodatkowy czynnik konsolidujacy kulture graczy. Natomiast doswiad-
czenia kobiet byly mniej widoczne. Tytuly takie jak Wrota Baldura skupiaty
wokot siebie rowniez graczki, lecz ich glosy rzadko styszano. Co wigcej, cze$é
kobiet fascynowala sie¢ produkcjami, ktorych tekst nie dotyczy. Na osobne
zbadanie zastuguje cho¢by wspomniana seria The Sims, o czym $wiadczg m.in.
doswiadczenia graczek ukazane w dokumentacji projektu badawczego Agaty
Nowotny, Mirostawa Filiciaka i Mateusza Halawy (2008).

Nalezy tez wspomnie¢, ze wiekszos$¢ rozpatrywanych tu produkcji nawia-
zywala do fantastyki oraz klasycznych gier fabularnych (w szczegélnosci Dun-
geons & Dragons), a polskie §rodowiska ich mito$nikdw okoto 2000 roku byty
zdominowane przez mezczyzn. Przejawy tej dysproporcji mozna odnalez¢
w programach i zdjeciach konwentowych, listach od czytelnikow czy tez stop-
kach redakcyjnych i spisach autoréw czasopism branzowych.
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Z wszystkich powyzszych powodéw tezy tego artykulu mozna odnosié¢ glow-
nie do meskich graczy oraz kultury, ktérg wspéttworzyli. Ponadto moja wla-
sna perspektywa biograficzna nie utatwia pisania o do§wiadczeniach graja-
cych kobiet.

2.2. Wiek

Pod wzgledem wiekowym wéréd mitosnikow starszych produkcji mozna
schematycznie wyodrebnic¢ trzy podzbiory. Do pierwszego naleza ludzie
urodzeni w latach siedemdziesigtych oraz (czesciej) osiemdziesiatych, ktd-
rzy podczas premier omawianych tytutéw byli uczniami lub studentami.
Ich pierwszy kontakt z tymi produkcjami miat miejsce w okresie kluczowym
dla formowania tozsamosci, nakladajgc sie na proces tworzenia wiezi z réwie-
$nikami. Gry stanowily przedmiot rozmoéw, a takze sposobnos¢ do wspdlnej
zabawy - grania w trybie hot seat albo poprzez sie¢ lokalng. Obecnie czlon-
kowie tej podgrupy to trzydziesto-, czterdziestolatkowie, w wigekszosci nie-
majacy tyle wolnego czasu co kiedys, ale wcigz cenigcy tytuly z okresu for-
macyjnego.

Osob takich jest niemalo — m.in. z powodu wyzu demograficznego wcze-
snych lat 80. - a $wiadczg o tym wyniki sprzedazy. Wyjatkowo dobitny przy-
ktad to przetomowa polska edycja Baldur’s Gate, ktéra juz w pierwszym dniu
dystrybucji rozeszla si¢ w 18 tys. egzemplarzy, co oznaczalo kwote okolo 2,7
mln zt (Jankowski, 2013). Oczywiscie nie kazdy, kto kupit Wrota Baldura, stal
sie potem zapalonym graczem; niemniej przywolane liczby pozostajg zna-
czace.

Druga podgrupe wiekowa tworzg osoby, ktore urodzily si¢ w pierwszej
polowie lat dziewiecédziesigtych. Do nich tytuty w rodzaju Age of Empires IT
(Ensemble Studios, 1999). trafialy jakis$ czas po premierze, co ograniczalo
mozliwo$¢ kontaktu z réwnolatkami grajgcymi w te same gry w jednakowym
czasie. Ponadto w 2001 roku Telekomunikacja Polska wprowadzita ustuge
Neostrada opartg na technologii ADSL, ktéra zaczeta zastepowad ucigzliwe
i nieefektywne modemy telefoniczne. Pojawila sie mozliwos¢ wygodnego
grania przez internet, bedacego konkurencjg tak dla trybu hot seat, jak i dla
zabawy z uzyciem sieci LAN. Ta zmiana technologiczna i spoteczna ograni-
czala zakres bezposrednich kontaktéw z innymi osobami podczas samej gry.
To za$ moglo ostabia¢ badang forme oddziatywania komputerowych produk-
cji - wszak do§wiadczanie i wspominanie spotkan z bliskimi ludZmi to wazne
tworzywo dla tozsamosci.
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Wszystkie te czynniki nabieraty jednak znaczenia do$¢ powoli. Trzeba tez
pamietac o inaczej oddziatujacych zjawiskach, takich jak festiwale gier (np.
Poznan Game Arena) czy dzialalno$¢ kawiarenek internetowych - te ostatnie
stwarzaly grajacym okazje do spotkan, gdy nowoczesne potaczenie ze swia-
towy siecig wciaz stanowilo rzadko$¢ w polskich domach. W ostatecznym
rachunku gracze urodzeni u progu Trzeciej Rzeczypospolitej, teraz majacy
od dwudziestu do dwudziestu kilku lat, byli w mniejszym stopniu od star-
szych zafascynowani produkcjami przetomu stuleci, ale nadal z nimi zwigzani.

Dopiero ostatnia podgrupa, czyli dzisiejsi nastolatkowie, wyraznie odda-
lita si¢ od gier, ktore niegdys zdobyty status kultowy. Gracze tacy rzadko sly-
szeli o tych tytutach lub trafiali na okazje do ich zakupu, oswoili sie z szybkim
dostepem do internetu, a nowsze produkcje przyzwyczaity ich do zaawanso-
wanej grafiki oraz intuicyjnego interfejsu.

2.3. Zréznicowanie klasowe

Osobng kwestig jest zréznicowanie klasowe, zwigzane z odmiennosciami
w dziedzinie zamoznosci, zawodu, wyksztalcenia. Istniejg przekonujgce argu-
menty na rzecz pogladu, iZ osoby zajmujace inne pozycje w systemie klaso-
wym podejmuja odmienne praktyki konsumpcyjne (Cebula, 2013), co praw-
dopodobnie oznacza tez rozbieznosci w wyborze gier komputerowych i stylu
grania. By¢ moze réwniez sam fakt grania oraz samo zjawisko gier kultowych
byly (i sa) w Polsce uwarunkowane klasowo, nie tylko ze wzgledu na dostep
do odpowiednio zaawansowanego sprzetu i samych gier (oryginalnych lub
kopiowanych), ale tez np. z powodu réznych sposobéw spedzania czasu wol-
nego.

Uzasadnione jest przypuszczenie, ze badane gry przyciagatly przede
wszystkim osoby z rodzin przedsiebiorcéw, menedzeréw, ekspertoéw, kie-
rownikéw czy pracownikéw umyslowych, a nie np. rolnikéw i pracownikow
fizycznych (przyklady klas wedtug raportu: Stomczynski, Janicka, Tome-
scu-Dubrow, 2014). Na przyklad komunikat z reprezentatywnego sondazu
przeprowadzonego w 2006 roku wspomina o tym, ze granie w gry kompute-
rowe ,to przede wszystkim domena ludzi mlodych, ze §rednim lub wyzszym
wyksztalceniem, dobrze oceniajacych swoje warunki materialne” (Lewan-
dowska, 2006, s. 7).
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3. Trwate znaczenie gier z przetomu wiekow

Wiemy juz, co moglo sprzyjac fascynacji starszymi tytutami. W jaki sposéb
jednak okreslié, czy nadal sg one wazne dla graczy urodzonych w latach sie-
demdziesiatych i osiemdziesigtych (wzglednie tez w pierwszej potowie lat
dziewiedédziesigtych)? Przyjrzyjmy sie dwu mozliwym Zrédtom wiedzy na
ten temat.

3.1. Nieformalna obserwacja zachowan graczy

O utrzymujacym sie znaczeniu badanych produkcji §wiadcza niektore dzia-
tania graczy, zwlaszcza interakcje z innymi grajacymi. Oto kilka przyktadéw
odnotowanych w trakcie nieformalnych rozméw oraz dostrzezonych w inter-
necie:

1. Ponawiana co jakis czas gra, zwtaszcza z dawnymi towarzyszami zabawy.

2. Polecanie ulubionych produkcji mtodszemu rodzenstwu.

3. Dobrowolne poglebianie interakcji z innymi osobami, ktére graty

w dany tytul.

4. Wyrazanie przekonania, Ze pewne gry stanowig kanon, ktéry trzeba

znad.

5. Zartobliwe nawigzywanie do gier w sytuacjach z nimi niezwigzanych.

6. Wlaczanie sie do rozméw w portalach branzowych i serwisach spotecz-

no$ciowych oraz wyrazanie poparcia dla zamieszczanych tam materiatéw.

7. Poszukiwanie modéw, ponownych edycji oraz duchowych nastepcow

starszych gier (w tym finansowe wspieranie produkcji w serwisach typu

Kickstarter).
Doktadny zasieg powyzszych i zblizonych zjawisk nie jest tatwy do okreslenia,
tym bardziej Ze tozsamog$ciowa rola starszych tytuléw nie musi by¢ widoczna
w codziennym Zyciu graczy. Pamie¢ o dawnych doswiadczeniach moze pozo-
stawac u$piona do czasu, az jakas sytuacja spoleczna jej nie wyzwoli (podob-
nie jak nieraz w przypadku spotkan z niewidzianymi od lat znajomymi).
Trzeba jednak pamietaé, ze nawet mata liczba aktywnych fanéw moze wywie-
raé istotny wpltyw na kulture graczy, np. tworzac wazne dla niej instytucje
(serwisy, fora itd.).
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3.2. Ranking gier serwisu Filmweb

Bardziej systematycznych wiadomosci dostarczy¢ mogg rankingi popular-
nosci gier komputerowych. Na potrzeby niniejszego tekstu wybrane zostalo
zestawienie serwisu Filmweb, przedstawiajace sto gier, ktére uzyskaty naj-
wyzsze oceny uzytkownikow. Wielotysieczna liczba gtosujacych oraz duza
liczba tytuléw objetych rankingiem czynia go warto§ciowym zasobem infor-
macji. Co prawda gracze zakladajgcy konta i publicznie oceniajacy gry moga
roznic sie od ogétu grajacych, ale przedmiot tekstu stanowig wlasnie osoby
zaangazowane, chetnie méwiace lub piszace o ulubionych produkcjach.

Rysunek 1 pokazuje, w ktérych latach wydawano najwiecej tytutow z listy
Filmwebu. Podobnie jak w oryginalnym zestawieniu, podano daty premier
$wiatowych, a dodatki potraktowane zostaty jako samodzielne pozycje ran-
kingowe. Wykres pomija kolejno$¢ tytutéw w rankingu (na kazdg z gier glo-
sowata odmienna liczba oséb, co utrudnia poréwnanie poszczegdlnych pro-
dukcji). Dla przejrzystosci opuszczono lata 1985-1993, reprezentowane co
najwyzej przez pojedyncze gry.

Rysunek 1. Liczba gier z poszczegolnych lat w pierwszej setce rankingu serwisu Filmweb:
<http://www filmweb.pl/rankings/game/world> (wedfug stanu z 13 maja 2014 roku)
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Najistotniejsza czes¢ wykresu stanowig dane dotyczace lat 1998-1999,
a szerzej: 1998-2001. Skok ilo§ciowy w poréwnaniu z rokiem 1997 jest zauwa-
zalny; co wiecej, w kolejnym okresie nastepuje zastdj (przerwany tylko
w 2007 roku) i dopiero w latach 2010-2013 pojawia sie drugi zestaw podobnie
wysokich wynikow.

Interpretacja tych danych jest utrudniona ze wzgledu na brak informacji
o wieku os6b oddajacych glosy. Wiadomo jednak, zZe samo zestawienie funk-
cjonuje od 2011 roku, a wiec oceny pochodzg z okresu, w ktorym w Polsce
zasadniczo nie prowadzono juz oficjalnej dystrybucji starszych gier (wcze-
$niej obecnych m.in. w seriach Extra Klasyka i Platynowa Kolekcja). Mozna
wiec bezpiecznie zalozy¢, ze to nie mtodzi gracze poznawali Original War
(Altar Interactive, 2001) czy Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999)-
i wystawiali im oceny - lecz nieco starsi Polacy przypominali sobie dawne
doswiadczenia, a moze tez powracali do pewnych gier'.

Dane rankingowe pokazuja takze, iz gry fabularne i strategiczne
to gatunki szczegodlnie istotne dla potrzeb tego tekstu. Zestawienie zawiera
20 tytutéw z lat 1998-1999, przy czym az 7 stanowig produkcje fabularne,
a 4 - strategiczne® (facznie 55% ogoélu). Rozszerzenie zakresu czasowego
na lata 1996-2003 przynosi zblizony wynik: tacznie 44 pozycje, w tym 15
gier cRPG i 11 produkg;ji strategicznych (razem 59%). Dopiero uwzglednie-
nie catosci rankingu powoduje wyrazna zmiane tych proporcji: sposréd
100 tytuléw 24 to gry fabularne, a 15 - strategiczne (w sumie 39%). Praw-
dopodobnie wiec na przetomie XX i XXI wieku produkcje cRPG stanowity
najwazniejszy gatunek gier zyskujacych sobie status kultowy, natomiast
drugie miejsce zajmowaly pozycje strategiczne (z przewaga RTS). Dopiero
po kilku latach znaczenie tych dwu odmian zmalato.

Tabela 1 ukazuje wazniejsze produkcje fabularne i strategiczne wydane
w Polsce na przelomie stuleci (dla zwiezlosci pominieto dodatki, a czes¢
tytuléw skrécono). Wytltuszczone zostaly nazwy gier z pierwszej setki ran-
kingu portalu Filmweb, a nawiasy kwadratowe oznaczaja produkcje, ktérych
zaliczenie do gatunku cRPG moze budzi¢ kontrowersje. W przypadku tytu-
tow opatrzonych gwiazdkg nie udato sie ustali¢ roku pierwszego wydania
polskiego, a podany rok dotyczy premiery §wiatowej; pozostale lata to daty

! Niejasny jest natomiast wiek os6b glosujacych na tytuly nowsze. Dlatego ranking nie pokazuje,
czy w ostatnich latach fani starszych gier oceniali je wyzej niz Wiedzmina 2, The Elder Scrolls V: Sky-
rim albo serie Mass Effect.

2 Pozostata dziewigtka zgodnie z kategoryzacja Filmwebu to tzw. skradanka lub gra TPS (Metal
Gear Solid), dwa horrory survivalowe (Resident Evil 2, Silent Hill), gra platformowa (Crash Bandi-
coot 3), gra FPS (Half-Life), gra przygodowa (The Longest Journey), gra wyscigowa (Gran Turismo 2),
bijatyka (Tekken 3) oraz mieszana gra wyscigowo-platformowa (Crash Team Racing). Lista ta dobrze
pokazuje rozproszenie gatunkowe tytuléw innych niz oméwione w tekscie.
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premier krajowych. Najwazniejszym Zrodtem przy ustalaniu terminéw pre-
mier polskich byla Encyklopedia Gier serwisu Gryonline.pl: <http://www.
gry-online.pl/encyklopedia-gier.asp>.

Tabela 1. Fabularne i strategiczne gry komputerowe w Polsce w latach 1996-2003 (wybor)

Data premiery cRPG Strategie turowe Strategie czasu rzeczywistego
1996 Civilization IT*, Lords of the Command & Conquer, The Settlers I,
Realm II*, Master of OrionIl | Warcraft
1997 [Diablo), Final Fantasy VII*, | Lords of Magic*, Age of Empires, Dungeon Keeper,
The Elder Scrolls IT* Warlords IIT* Total Annihilation*
1998 Fallout Knights and Merchants: The Shattered
Kingdom, Starcraft, The Settlers
1999 Baldur’s Gate, Fallout 2, Heroes of Might & MagicIl, | Age of EmpiresII, Command ¢&&
[System Shock 2] Heroes of Might & MagiclIIl, | Conquer: Tiberian Sun, Dungeon
Jagged Alliance 2 Keeper 2, Might & Magic VII,
The Settlers IIT
2000 Baldur’s GateII, [Deus Ex], | Age of Wonders Homeworld, Majesty, The SettlersIV
[Diablo II], Icewind Dale,
Planescape: Torment
2001 Arcanum Civilization ITI Might & Magic VI, Might & Magic VIII,
Original War
2002 Gothic, Gothic II, Icewind Age of Mythology, Might & Magic IX
Dale II, Neverwinter Nights,
The Elder Scrolls ITT
2003 Star Wars: Knights Warlords IV Homeworld 2
of the Old Republic

W tabeli silnie wybijajq sie lata 19999-2000, bedace odpowiednikiem lat 1998-1999
wrankingu Filmwebu. Na ten okres przypada tgcznie dziewie¢ tytutow wyrdz-
nionych w rankingu, podczas gdy na pozostale sze$¢ lat — zaledwie siedem

produkcji®.

> Wczesniej byta mowa o 26, a nie 16 kultowych grach cRPG i strategicznych z lat 1996-2003.
Rozbiezno$¢ wynika gléwnie z pominiecia w tabeli dodatkow i uwzglednienia wylgcznie samodziel-

nych produkcji.
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4. Pozostate uwarunkowania roli gier z przetomu wiekow

Na popularno$é¢ produkcji z przetomu wiekéw wplynety takze czynniki jesz-
cze niewymienione. W dalszych partiach tekstu sg one klasyfikowane zgod-
nie z heurystycznym schematem rombu kulturowego zaproponowanym przez
Wendy Griswold (1986, s. 5-9; 2013, s. 42—48). Zaklada on lgczne analizowa-
nie obiektéw kulturowych (np. gier), ich tworcéw, odbiorcéw oraz §wiata
spotecznego. Ponizszy opis ukazuje kolejno kazdy z wierzchotkéw rombu,
z wylaczeniem odbiorcéw (graczy), o ktérych byta juz mowa.

4.1. Przedmioty kulturowe oraz ich tworcy

Moéwigc o tytulach takich jak Fallout (Interplay Entertainment, 1997) i Age
of Empires (Ensemble Studios, 1997), trzeba wskazac¢ na ich miejsce w histo-
rii gatunkow gier komputerowych. Oczywiscie produkcje fabularne i stra-
tegiczne istnialy juz wcze$niej (np. Betrayal at Krondor [Dunamix, 1993],
Civilization [MPS Labs, 1991], Dune II [Westwood Studios, 1992]), ale
to przedstawiane w tekscie tytuly ustalily nowy kanon dla obu gatunkéw.

Pierwszy okres popularnosci gier cRPG dobiegl konica na poczatku lat
dziewiecdziesigtych, gdy firma Strategic Simulations przestata publikowac
tak tytuly z serii Gold Box, jak i cykl Eye of the Beholder (1991-1993). Powstale
w 1995 roku Bioware zrobito dobry uzytek z technologii CD-ROM, przygoto-
wujac Baldur’s Gate — produkcje o niespotykanym wczes$niej rozmachu, ktéra
pomogta zapetnic luke gatunkows. Dla gier strategicznych podobnie wazny
okazal sie w 1994 roku Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994): gra strate-
giczna czasu rzeczywistego, ktora stata sie Zrodtem wielkiego sukcesu firmy
Blizzard. W roku 1995 wydano kontynuacje Warcrafta, a takze przygotowane
przez Westwood Studios Command & Conquer (poprzedzone w 1992 roku
przez Dune II).

W obu wypadkach tytuty uznawane obecnie za przelomowe powstawaty
w okresie gwaltownych przemian technologicznych i rynkowych. Osiggajac
sukces, utrwalily standardy gatunkowe istotne do dzisiaj (aczkolwiek czes¢é
tych standardéw wprowadzily wczesniej na mniejszg skale inne produkcje
— dobrym przykladem s3 podobienstwa w rozgrywce miedzy grami Dune IT
i Warcraft). Bioware i Blizzard wciaz pozostaja wielkimi firmami, a ich éwcze-
sne produkcje doczekaly sie niezliczonych dodatkéw, sequeli oraz duchowych
nastepcow. Niewykluczone, ze w komputerowych grach fabularnych i strate-
gicznych droga dla tytulow kultowych zostata zamknigta juz wiele lat temu,
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przez co nowych produkcji o poré6wnywalnej innowacyjnosci nalezatoby szu-
ka¢ raczej w innych, mniej stabilnych gatunkach.

Trzeba jeszcze dodad, iz w Polsce omowione gry byly nawet bardziej
rewolucyjne niz w Stanach Zjednoczonych. W potowie lat dziewiecdziesia-
tych krajowy rynek zaczal sie rozwija¢ w coraz szybszym tempie. Mozna
to zilustrowa¢ przyktadem CD Projektu: od czasu wydania pierwszych gier
opatrzonych przez te firme polskimi pudetkami oraz instrukcjami (1996) do
symbolicznej premiery w petni zlokalizowanych Wrét Baldura (1999) minety
zaledwie trzy lata. Amerykanscy gracze mieli znacznie wiecej czasu, aby np.
przywyknaé do gier z serii Gold Box, nim zobaczyli Baldur’s Gate; dostep
Polakéw do takich wezesnych tytulow, nawet w nieoficjalnej dystrybucji, byt
bardzo ograniczony. Kontrast miedzy omawianymi w niniejszym tekscie pro-
dukcjami a wezesniejszym doswiadczeniem polskich grajacych stanowi jedng
z przyczyn nadzwyczajnej kondensacji tytutéw kultowych w naszym kraju
w latach 1999-2000.

4.2. Wydawcy

Tabela 2 przedstawia nieco podstawowych danych na temat firm wydajacych
w Polsce gry (same nazwy przedsiebiorstw wskazujg na znaczenie angloje-
zycznych produkeji dla lokalnego rynku). Podstawowg pomocg w okreslaniu
dat premier byl katalog polskich wydawcéw portalu Gryonline.pl: <http://
www.gry-online.pl/gry-katalog-firm.asp>.

Tabela 2. Polscy wydawcy gier komputerowych w latach 1988-2002

Firma Rok powstania Rokwydania pierwszej gry

Mirage Media 1988 ?

Laboratorium Komputerowe Avalon 1989 ?
MarkSoft 1990 1995

IPS Computer Group Sp. z 0.0. 1991 ?
APN Promise 1991 1997
Wydawnictwo Bauer 1991 1998
Techland 1991 1995
CD Projekt 1994 1994
Play-publishing 1994 2001
TopWare Poland 1995 1996
Licomp Empik Multimedia 1997 1997
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Lemon Interactive ? 1998
Play-It 1999 1999

Axel Springer Polska ? 2000
Dobra Gra ? 2001
Lukas Toys ? 2001
City Interactive 2002 2002

Zgromadzone dane nie sg pelne, ale pokazuja, iz oficjalna dystrybucja gier
komputerowych w naszym kraju nabrata tempa okoto 1995 roku. Odwotujac sie
dodatkowo do premiery polskiej wersji Baldur’s Gate, mozna wysunaé przy-
puszczenie, ze istnienie pelnego przekiadu na nasz jezyk zwiekszalo szanse
danej produkcji na uzyskanie statusu kultowego. Mimo iz jeszcze przed 1999
rokiem standardem staly sie polskie instrukcje i pudetka, catkowita lokalizacja
byla znaczacym krokiem naprzdd. Jak wynika z rozmowy przeprowadzonej
przez Zbigniewa Jankowskiego, wlasciciele CD Projekt podjeli wowczas duze
ryzyko, inwestujac wlasne pieniadze w spolszczenie gry, ktéra zauroczyla ich
podczas prezentacji Bioware w Londynie w 1997 roku. Nie otrzymali wsparcia
dystrybutora, gdyz w firmie Interplay uznano polski rynek za zbyt maty dla
tego typu produkcji. Bieg wypadkow potwierdzil jednak stusznos¢ przekona-
nia twércow CD Projekt o przelomowym charakterze Wrét Baldura (Jankow-
ski, 2013).

Zapewne o sukcesie polskiej adaptacji Baldur’s Gate zadecydowatla nie
tylko jej nowos$¢ (rodzimych ttumaczen gier bylo wowczas niewiele), ale tez
jakos$¢. Jednym z miernikéw tej ostatniej mogloby by¢ zaangazowanie zna-
nych aktoréw - m.in. Krzysztofa Kowalewskiego i Piotra Fronczewskiego —
do wypowiadania kwestii pojawiajacych sie podczas rozgrywki. Dokladniejsza
analiza tej adaptacji jezykowej stanowilaby jeden ze sposobow na wykorzysta-
nie oceny estetycznej jako elementu wywodu socjologicznego.

4.3. Swiat spofeczny

Na spoteczny kontekst przedmiotéw kulturowych sktadajg sie ,,ekonomiczne,
polityczne, spoteczne i kulturowe wzory i wymogi, istniejace w danym
momencie” (Griswold, 2013, p. 46). Pojecie §wiata spolecznego mozna by
uszczegdlowié, przyporzadkowujac do niego szes§¢ aspektéw produkeji kul-
tury w ujeciu Richarda A. Petersona i Narasimhana Ananda (2004, s. 313-
321): technike, prawo, strukture przemystu, strukture organizacyjna, kariery
zawodowe i rynek. Tutaj wystarczy jednak kilka mniej systematycznych
spostrzezen, tym bardziej ze w pewnym sensie czescig §wiata spotecznego
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s tez wspomniani juz wydawcy - przypisanie niektérych oséb lub instytucji
do takiego, a nie innego wierzchotka rombu kulturowego moze by¢ kwestig
uznania.

Po pierwsze, kultowego statusu gier nie powinno sie rozpatrywac w ode-
rwaniu od ich aspektu technicznego. W réznych miejscach tekstu byly juz
wymieniane rozmaite przyktlady istotnych technologii: sieci LAN, technolo-
gia ADSL zwigzana z Neostradg, plyty CD-ROM, grafika, interfejs. Wspol-
nie uwypuklajg one sprawczg role techniki, do pewnego stopnia ksztaltujacej
zjawiska spoleczne.

Po drugie, nie mozna zapominac o czasopismach poswieconych grom
komputerowym, ukazujacych sie niekiedy w naktadach ponad stu tysiecy
egzemplarzy. Periodyki takie jak Top Secret (1992-1996 i 2002-2003),
Swiat Gier Komputerowych (1992-2003), Secret Service (1993-2001), Gambler
(1993-1999), Reset (1997-2001) i CD-Action (od 1995 r. do dzisiaj) zawieraly
instrukcje obstugi gier i mapy (zwlaszcza we wczesnych latach, gdy wiele
tytuléow docierato do polskich graczy poza oficjalnymi kanalami dystry-
bucji, a wiec bez jakichkolwiek materiatéw dodatkowych), solucje, teksty
humorystyczne, recenzje, publicystyke, dyskietki i ptyty z grami. W okre-
sie ograniczonego dostepu do Internetu byla to bardzo wazna przestrzen
komunikacji na temat gier, ktorej istnienie — w tej czy innej formie - zdaje
sie stanowi¢ jeden z warunkow dtugoterminowego sukcesu poszczegdlnych
produkgiji.

Oczywiscie komunikacja ta byla raczej jednostronna, mimo ze czytel-
nicy mogli wyraza¢ swoje opinie w listach do redakcji. Zmienito si¢ to wraz
z nadej$ciem forow dyskusyjnych oraz innych ustug internetowych.

5. Zakonczenie

Wigkszos¢ czynnikow tekst przedstawia pojedynczo, nie uwzgledniajac
zwigzkéw miedzy nimi. Nastepnym krokiem byloby poznanie tych relacji
- polaczen miedzy czterema wierzchotkami rombu kulturowego. Na przy-
ktad stosunkowg duzg ilo§¢ czasu wolnego u mezczyzn mozna rozpatry-
wac w powiazaniu z rolg dtuzszych gier w ewolucji gatunku cRPG. Mogloby

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



"Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ dryzyne'".. 77

wtedy powstac pytanie o to, czy wprowadzenie ptyt CD-ROM nie miato nega-
tywnego wplywu na udziat kobiet w kulturze graczy.

Innym kierunkiem byloby przeanalizowanie dyskursu na temat gier
komputerowych w branzowych periodykach, tak jak w badaniach tworze-
nia kultury graczy w Zjednoczonym Krdlestwie prowadzonych przez Gra-
eme’a Kirkpatricka (Kirkpatrick, 2012). W ten sposéb pod uwage wziete
zostalyby do§wiadczenia samych graczy. Podobny cel mozna bytoby osiggna¢,
przeprowadzajac wywiady poglebione lub organizujac grupy fokusowe.

Niniejsza praca ma swoje ograniczenia. Pokazuje jednak, ze trwata popu-
larno$¢ i znaczenie tozsamosciowe gier z przelomu wiekéw byly uwarunko-
wane wieloma czynnikami. Kazda powazna proba wyjasnienia roli owych
tytuléw powinna sie z tg ztozonoscig zmierzyc.

Co wiecej, artykul przyjmuje podejscie metodologiczne, ktére wydaje sie
przydatne dla badan nad grami. Zamiast analizowania pojedynczych wierz-
chotkéw rombu kulturowego bardziej owocne (przynajmniej dla badaczy
spotecznych) moze by¢ rozpatrywanie licznych wtasciwosci oraz powia-
zan samych gier, ich tworcow, graczy, wreszcie kontekstu spotecznego. Jest
to perspektywa typowa dla wielu prac w socjologii kulturowe;j.
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,Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyng”.
Dlaczego gry komputerowe z przetomu wiekow wptynety na tozsamo$¢
polskich graczy?

Abstrakt

Przetom XX i XXI wieku byl waznym okresem dla gier komputerowych
w Polsce, w szczegdlnosci dla gier fabularnych i strategicznych. Do tytu-
tow, ktore sie wéwczas ukazaly, nalezg. Fallout, Starcraft, Baldur’s Gate,
Heroes of Might & Magic III czy Planescape: Torment. Artykut stanowi
probe wyjasnienia, dlaczego te i inne zblizone produkcje w istotny sposéb
wplynely na tozsamosc wielu polskich graczy. Analizowane jest kilka czyn-
nikéw spotecznych bqdz kulturowych: socjodemograficzna charakterystyka
grajqcych, historyczny rozwdj gier cRPG i RTS, rola polskich wydawcow czy
tez znaczenie technologii. Metodologia badania czerpie z podejscia Wendy
Griswold (w tym heurystyki rombu kulturowego), ktore podkresla korzysci
plyngce z rozpatrywania przedmiotow kulturowych - tutaj: gier - w powiq-
zaniu z ich twércami, graczami oraz kontekstem spotecznym. Pod wzgledem
teoretycznym artykul jest ugruntowany w socjologii kulturowej.

SEOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, polscy gracze, tozsamosc, cRPG, gry
strategiczne

Podzigkowania

Na ksztalt tego artykutu wplynely sugestie i pomysty wielu oséb. Dzigkuje¢ im wszystkim,
szczegolnie za§ - Kacprowi Skockiemu, Bartkowi Lopatce i Amadeuszowi Smirnowowi.
Dziekuje tez Jaroslavowi Svelchowi za propozycje zmian w przygotowywanym réwnole-
gle angielskim ttumaczeniu artykutu - czes$¢ tych poprawek znalazla sie takze w wersji
polskiej.

Zmieniony przeklad tego tekstu ukazal si¢ w ksiazce "Proceedings of the Central and
Eastern European Game Studies" (red. T. Bartek, J. Miskov, J. Svelch, Masaryk University,

Brno 2015).
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Tozsamosc¢ emersyjna
na przykifadzie postaci Deadpoola

PIOTR KUBINSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Emersive identity — a case study on Deadpool

Certain videogame creators intentionally introduce to their works elements
which emphasize the mediated nature of a videogame (contrary to the trend
for creating immersive gameplay). Those elements, which in my research
are called ‘emersive factors’, strongly influence the relation between the
player and the playable protagonist. This article is an attempt to answer the
question of what are the consequences of introducing the character with an
emersive identity into the game. The analysis of this issue is concentrated
on the character named Deadpool, whose hallmark is the ability
of breaking the fourth wall (which is one of the most basic emersive gestures).

KEYWORDS: Deadpool, Marvel, Emersion Antihero, Breaking the Fourth Wall

1. Wprowadzenie

Niniejszy artykul wiaze si¢ z tematem wzmagania i zaburzania utozsamienia
gracza z postacia w grze. Tworcy wspoélczesnych gier wysokobudzetowych
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czesto projektuja rozgrywke (a wiec takze i postaci, z ktérymi identyfikuje sie
uzytkownik) w taki sposob, by ukry¢ przed graczem zmediatyzowany charak-
ter gry wideo (por. np. Lombard, Ditton, 2000; Ermi, Miyri, 2005). Najwaz-
niejszym celem takiego dzialania ma by¢ wywolanie immersji (tu zwtaszcza
w klasycznym ujeciu: Murray, 1997; Heim, 1998) czy tez, innymi stowy, spowo-
dowanie uczucia rzeczywistej ,obecnoséci w §wiecie generowanym kompute-
rowo, a nie tylko [wrazenia — P.K.] uzywania komputera” (Ermi, Mayra, 2005,
S. 4).

Zdarzajg sie jednak sytuacje, w ktérych medialnos$¢ gry jest celowo
wydobywana na pierwszy plan i wykorzystywana do osiagniecia $ci-
$le okreslonych efektéow estetycznych - zabiegi tego rodzaju nazywam
w swoich badaniach emersyjnymi. Pamigtajac o lacinskiej etymologii
stowa ,immersja”, ukulem bowiem neologizm ,emersja” (od tacinskiego
emergo, emergere — ,wynurzac sie”) i zaproponowaltem w ten sposéb autor-
skq kategorie do nazwania tych procesow i zjawisk, ktére ujawniajg zapo-
§redniczony charakter rozgrywki (Kubinski, 2013; Kubinski 2014a).

Emersyjne elementy gry mogg mie¢ bardzo zrdéznicowany status; z braku
miejsca nie bede jednak referowat klasyfikacji, ktora stala sie przedmiotem
moich wspomnianych juz wczeséniej prac. Do$¢ powiedzieé, ze czynniki
emersyjne mogg mie¢ charakter nieprzewidywalny (przypadkowy i jedno-
razowy) albo powtarzalny (bedacy np. efektem ubocznym przyjetej kon-
wencji gatunkowej), albo celowy, zaprojektowany (w niektérych sytuacjach
czynniki pomniejszajace immersje s3 bowiem wprowadzane przez tworcow
umyslnie - w celu wywolania precyzyjnie okreslonego efektu estetycznego).
Ten ostatni wypadek nalezy uzna¢ za najdonios$lejszy, poniewaz otwiera
nowe mozliwos$ci rozwoju gry jako formy tekstowej (czy wrecz artystycznej).

Rozpoznanie w grach wideo ich emersyjnego potencjatlu pozwala
postawi¢ nowe pytania badawcze sytuujace sie w kregu zagadnien podej-
mowanych w niniejszym tomie. Interesujgce wydaje sie bowiem zbada-
nie tego, w jaki sposéb zabiegi emersyjne mogg wplywaé¢ na konstytu-
owanie sie¢ relacji pomiedzy graczem a kierowang przez niego postacia.
W analizie tego problemu zamierzam skoncentrowac sie na postaci Dead-
poola - znakiem rozpoznawczym tego bohatera s3 bowiem akty burze-
nia czwartej $ciany, ktére w swoich badaniach klasyfikuje jako jeden z naj-
bardziej podstawowych zabiegéw emersyjnych (Kubinski 2014b). Pozwala
to na robocze nazwanie tozsamos$ci Deadpoola tozsamoS$cig emersyjng.
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2. Deadpool — emersyjnos¢ jako dominanta tozsamosci

Deadpool zostal powotany do istnienia na poczgtku ostatniej dekady XX wieku

jako posta¢ komiksowa (Liefeld, Nicieza, 1991). Pierwotnie wymyslony jako

bohater poboczny, drugoplanowy - ostatecznie stal sie wyrazistym bohaterem
transmedialnego uniwersum Marvela (na temat historii Deadpoola zob. np.
Janik, 2012). Popularnosci tej postaci przysporzyl niewatpliwie jej rys komicz-
ny. Deadpool to bohater komediowy, ktdry nie tylko wylamuje si¢ z konwencji

zwigzanych z herosami komiksowymi (dlatego tez bardziej niz jako o klasycz-
nym komiksowym bohaterze nalezy méwic o nim jako o antybohaterze; na

temat antybohatera w komiksie zob. np. Blazejczyk, 2004; Jonason i in., 2012),
lecz takze $wiadomie podwaza rozmaite reguty gatunkowe. Jego najbardziej

charakterystyczna cechg jest bowiem to, ze zdaje sobie sprawe z wlasnej fikcjo-
nalno$ci, a wiec wie, Ze jest postacig komiksowg i ze podlega prawom poetyki

komiksu. Mozna wskazywac wiele tekstowych wyrazow tej swiadomosci, dos¢
wymieni¢ liczne zwroty tego bohatera bezposrednio do czytelnika komiksu.
Ponadto w wielu utworach Deadpool na przyktad komentuje to, ze jego wypo-
wiedzi sa prezentowane w komiksowych dymkach.

Analogiczne zabiegi (polegajace na obdarzeniu bohatera fikcji szczegol-
nego rodzaju ponadfabularna samowiedza czy moze raczej: metawiedzg)
s3 najczesciej nazywane aktami burzenia czwartej $ciany. Termin ,czwar-
ta Sciana” zostal pierwotnie ukuty na potrzeby opisu mechanizméw rzadza-
cych przedstawieniem teatralnym, gdzie miat oznacza¢ symboliczng bariere
oddzielajacg scene od widowni (Diderot, 1958; Pavis, 1998). Obecnie jednak
6w termin bywa stosowany do opisu analogicznego mechanizmu (a zwlaszcza
do przeciwstawiania sie temu mechanizmowi - stad ,burzenie” czwartej Scia-
ny) wystepujacego w innych mediach wizualnych - w filmie, telewizji, komik-
sie czy grach wideo (np. Auter, Davis, 1991). Zabiegi polegajace na burzeniu
czwartej $ciany majg stosunkowo uniwersalny charakter, sa dos¢ tatwo prze-
tlumaczalne na jezyk innych mediéw (cho¢ w réznych mediach mogg przyno-
si¢ rézne rezultaty, o czym pisze w dalszej czesci artykutu). To pozwala takze
grom wideo, w ktérych wystepuje Deadpool, obfitowaé w podobne sceny.
Wyrazistego przyktadu dostarcza bijatyka Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two
Worlds (Capcom, Eighting, 2011), w ktérej Deadpool po wygranym pojedynku
czesto podchodzi do wirtualnej kamery i, zachwycajac si¢ wlasnym zwycie-
stwem, zwraca sie bezposrednio do gracza - na przyklad stowami: ,Nagrywa-
tes to graczu, prawda? Nie?! Co to ma znaczy¢, ze nie nagrywate$ mojej walki!”
(ten i nastepne cytaty z gier podaje we wlasnym ttumaczeniu). W innym takim
komentarzu kieruje swoje slowa bezposrednio do firmy Capcom (a wiec
do wydawcy gry) i twierdzi, ze za tak dobrze stoczony pojedynek powinien
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w nagrode znalez¢ sie na okladce nastepnej gry z serii Street Fighter. W ten
sposob bohater ujawnia swoja metaswiadomos¢, zdaje sobie sprawe z tego,
ze jest czescig fikcji zaposredniczonej przez medium. Jednoczesnie gdy zwra-
ca sie¢ bezposrednio nie tylko do uzytkownika, lecz takze do wydawcy gry
(oraz gdy wymienia inny tytul wydawany przez te firme), postaé kontrolowa-
na przez gracza wykazuje zaskakujaco duzg wiedze spoza §wiata fabularnego.
W tym sensie przypomina nie tyle postac fikcyjna, ile aktora, ktéry na chwile
wychodzi z roli i bezposrednio zwraca sie - na przyktad do widza w teatrze
- glosem swoim, a nie postaci, ktdrg odgrywa. Pozostaje to notabene bliskie
wskazanej juz teatralnej genezie terminu ,,czwarta §ciana’.

Analogiczny mechanizm zastosowano w LEGO Marvel Super Heroes (TT
Games, 2013), gdzie Deadpool wystepuje jako jedna z drugoplanowych postaci,
ktére mozna odblokowa¢ w toku rozgrywki. Tu takze bohater nierzadko zwra-
ca si¢ bezposrednio do gracza. Dobrze ilustruje to moment, w ktérym Deadpo-
ol stwierdza: ,, To moja trzecia misja, wiec wiesz, co to oznacza: projektantom
pewnie juz skonczyty sie pomysty”. W ten sposéb bohater zdradza §wiadomos¢
istnienia nie tylko uzytkownika, lecz takze tworcow gry odpowiadajacych za
jej ostateczny ksztalt. Dostrzega takze strukture typowsa dla gry akcji, zdaje
sobie sprawe z konwencjonalnego rozcztonkowania fabulty na poszczegdlne
misje. Co wiecej, da sie z jego wypowiedzi wyczytaé poglad, wedtug ktére-
go oryginalnos¢ rozgrywki jest uzalezniona od kreatywnosci i jako$ci pracy
projektantéw (co samo w sobie nie jest kontrowersyjng hipoteza - zaskakujace
jest jedynie to, kto te hipoteze wypowiada).

Juz dwa powyzsze przyklady w wystarczajaco wyrazisty sposob pokazuja,
ze mechanizm burzenia czwartej §ciany jest tatwo przektadalny na jezyk gry
wideo. O wiele ciekawsze i bardziej znaczace okazujg sie jednak takie zabiegi,
ktére wykorzystuja swoisty charakter gier wideo i mechanizmy typowe dla ich
poetyki. Doskonatego przykladu dostarcza w tym wypadku inna gra, w ktérej
wystepuje omawiany bohater (tym razem jako gtéwny protagonista) - chodzi
o Deadpool: The Video Game (High Moon Studios, 2013), w ktérej podkresla-
nie fikcjonalnosci fabuly oraz zaposredniczonego charakteru gry jest reguly,
stale powtarzajacym sie chwytem. Jest to widoczne juz na samym poczatku
wlasciwej rozgrywki. Po obejrzeniu intra, a wiec nieinteraktywnego filmowe-
go wprowadzenia do gry, gracz od razu przejmuje kontrole nad protagonista,
ktory siedzi w fotelu przed telewizorem. Gdy gracz wykonuje pierwszy ruch
(nakazuje Deadpoolowi wstac z kanapy), natychmiast zostaje mu przyznane
osiagniecie (lub - w przypadku wersji na Playstation 3 - trofeum) noszace
nazwe ,The first one’s free!” (ang. Pierwsze jest za darmo!). Zart wykorzystany
W tej sytuacji jest bardzo czytelny - gracz zostaje nagrodzony, uhonorowany
osiagnieciem, mimo Ze wlasciwie nie zdazyljeszcze niczego dokonaé (wstanie
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z fotela trudno uznaé za godny odnotowania wyczyn). Scena moze by¢ odczy-
tana jako ironiczny komentarz do tego sposobu nagradzania graczy za pomocg
osiggniec i trofedw, ktore sg wlasciwie stalym elementem powstajacych obec-
nie gier komercyjnych. Ironiczne odczytanie tego zabiegu wzmacnia nazwa
osiagniecia ,, The first one’s free”, ktora przywodzi kontekst handlarzy narkoty-
kow rozdajacych pierwsza probke narkotyku za darmo (by nastepnie czerpaé
zyski z uzaleznionych klientéw). W tym Swietle cytowana scena bylaby zartem
7 0s0b szczegdlnie koncentrujacych sie na zdobywaniu osiagniec i ,,uzaleznio-
nych” od ich kolekcjonowania (na okreslenie takich ,,fowcéw osiggnie¢” ukuto
w Srodowisku graczy krytyczne - i niewybredne - sformulowanie: ,achieve-
ment whore”, zob. np. Jakobsson, 2011).

Zart zostaje dodatkowo wzmocniony tym, ze Deadpool — w typowy dla
siebie spos6b - zauwaza i komentuje fakt przyznania graczowi osiggniecia.
W momencie pojawienia si¢ na ekranie stosownego metakomunikatu, boha-
ter méwi: ,Hej, co to? Sledzicie teraz kazdy méj ruch? Ale ja przeciez jesz-
cze niczego w tej grze nie osiggnglem!”. Tak jawne pogwalcenie konwencji
obowigzujacych w grach wideo wywotuje zaskoczenie i rozbawienie. Efekt
humorystyczny zostaje nastepnie dodatkowo wzmocniony, poniewaz chwile
pozniej graczowi zostaje przyznane drugie osiggniecie nazywajace sie , The
second one is also free...” (ang. Drugie tez jest za darmo...) — co rOwniez nie
uchodzi uwadze bohatera.

Za najwazniejszy element i wyznacznik tej sceny nalezy uznac akt zatarcia
granicy pomiedzy diegetycznym poziomem gry (a wiec fabularnym, nale-
zacym do ,$wiata gry”, wedtug typologii zaproponowanej w: Aarseth, 2003)
a niediegetycznym poziomem metasystemowym. Mechanizm nagradzania
graczy za pomocg trofeéw czy osiggnieé postrzega sie wszakze wlasnie jako
metasystem, ktdry jest co prawda $cisle powigzany z wlasciwg rozgrywka,
ale nie stanowi przeciez jej cze$ci na poziomie fabularnym (czego najbardziej
oczywistym dowodem jest to, zZe bohaterowie z reguty nie dostrzegaja zdoby-
wanych przez gracza osiggniec).

Analogiczny zabieg da si¢ wskaza¢ w cytowanej juz Marvel vs. Capcom 3:
Fate of Two Worlds. Wystepujacy tu Deadpool - podobnie jak inni bohatero-
wie — dysponuje zestawem ruchow, atakow i akcji specjalnych. Jedno z takich
zagran polega na tym, Ze bohater chwyta widniejacy nad nim pasek zdrowia
(awiec element graficznego interfejsu uzytkownika), nastepnie ,,odrywa go od
ekranu”, by po chwili uderzy¢ nim przeciwnika. PdZniej siega po inny element
interfejsu i rowniez wykorzystuje go jako orez. Niezwyklos¢ tego zabiegu pole-
ga na tym, Ze tego typu elementy graficznego interfejsu uzytkownika maja
charakter niediegetyczny, nie sg postrzegane jako fabularny element §wiata
gry. Tymczasem akcja wykonywana przez Deadpoola doprowadza w istocie do
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tematyzacji interfejsu; bohater we wilasciwy dla siebie sposéb zaburza podziat
na diegetyczny i wylgcznie ekranowy (a wiec metafabularny) poziom gry, by
ostatecznie zrownac czy tez (na chwile) zespolic je ze sobg.

3. Wnioski

Justyna Janik trafnie stwierdza, ze Deadpool bezustannie ,ukrywa sie za
fasada swojego czarno-czerwonego kostiumu, ktérego wlasciwie nie $ciaga
- szczegdlnie [...] maski” (2008, 40). Uwazam jednak, ze - wbrew dalszemu
rozpoznaniu autorki - nie jest to ,wlasciwie jedyny przejaw jego tendencji
tozsamosciowych” (tamze). Istota tozsamosci tego bohatera zasadza sie wla-
$nie na jego metas§wiadomosci oraz wynikajacym z niej stosunku bohatera
do medium i do regul rzadzacych komunikatem, ktérego sam jest cze$cia.
W wypadku gier wideo tozsamo$¢ ta konstruowana jest zatem wokot regutly
emersyjnosci. Analizowane przeze mnie zabiegi wskazane w grach, w ktérych
wystepuje Deadpool, taczy bowiem to, ze kazdorazowo akcentuja zmediaty-
zowany charakter gry, celowo przypominajg graczowi o tym, ze ma on do
czynienia wlaénie z grg (z kreacja zaposredniczong przez komputer lub kon-
sole), a nie z bezposrednim do$wiadczeniem ,bycia tam”, ,bycia w cyfrowej
rzeczywistosci”.

Tu jednoczes$nie daje si¢ dostrzec zasadnicza réznica pomiedzy wykorzy-
staniem zabiegu burzenia czwartej Sciany w grze i w komiksie. Jak zauwaza
Jerzy Szytak, juz z samej natury komiksu wynika specyficzny dystans wpi-
sany w odbidr takich utworéw: ,Komiks jest bowiem - z zalozenia — »nie
serio«; operuje umownym rysunkiem i obrazem rzeczywistosci, ktory nie
tyle ja przedstawia, ile oznacza” (2009, 35). Tymczasem gry - ze wzgledu na
wskazane wcze$niej dzialanie immersyjne - zwykle dazg do redukgji takiego
dystansu. Oznacza to, zZe zabiegi burzenia czwartej §ciany stosowane na
gruncie komiksu i gry réznie sytuuja si¢ wobec modelowego sposobu
odbioru takich dziel.

Elementy gry analizowane w niniejszym artykule niosg zatem trudne do
przecenienia konsekwencje z perspektywy uzytkownika. Oczywiscie najbar-
dziej podstawowym efektem takiego kwestionowania konwencji i zasad przez
postac fikcyjng jest zaskoczenie oraz rozbawienie. Jednakze obok efektu
komicznego konstrukcja oparta na tozsamosci emersyjnej moze istotnie
wplywaé na proces identyfikacji gracza z protagonistg. Wskazane czynniki
mogg wszakze prowokowac uzytkownika przede wszystkim do krytycznego
spojrzenia na fikcje przedstawiong w grze i na mechanizmy rzadzace roz-
grywka. Przykladowo: zanalizowany zabieg tematyzacji interfejsu (polegajacy
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na wydobyciu na pierwszy plan elementu niediegetycznego i uzyciu go w spo-
s6b zupelnie niezgodny z konwencja) sprzyja wywolaniu nie tylko rozbawie-
nia, lecz takze krytycznego dystansu i refleksji na temat ontycznego statusu
graficznego interfejsu uzytkownika (,,Jak to mozliwe, ze bohater dostrzega
interfejs?”; ,Czy te fragmenty ekranu istniejg rzeczywiscie w §wiecie przed-
stawionym?”; ,Na mocy jakiego prawa Deadpool je wykorzystuje?”) oraz tego,
jak skonstruowana jest sama gra.

Gry, w ktérych wystepujg bohaterowie o tozsamosciach dajacych sie okre-
§li¢ jako emersyjne, wywotujg zatem efekt sprzeczny z dazeniem do immersji.
Nie znaczy to jednak, zZe tozsamo$¢ emersyjna koniecznie zmniejsza zaanga-
zowanie gracza (nie musi by¢ tez czynnikiem najsilniej determinujacym roz-
grywke) - to zaangazowanie nabiera jednakze innego charakteru. Zamiast
doprowadza¢ do tego, by gracz bezkrytycznie uwierzyl w fikcje ekranowa,
omawiane zabiegi powodujg uwypuklenie kreacyjnego charakteru zdarzen
i uczestniczgcych w nich postaci — umozliwiajg zatem gre z samg konwen-
cja gry. Da sie tu wskaza¢ uzasadniong analogie np. z postmodernistycznymi
autotematycznymi grami literackimi (McHale, 1987) kwestionujacymi wia-
rygodno$¢ przedstawianych zdarzen i podajacymi w watpliwos¢ ich status
ontyczny. Przy zachowaniu wszelkich proporcji mozna uznaé, ze zabiegi
emersyjne w grach wpisujg sie w podobng tendencje kulturowg co wspo-
mniane chwyty literackie - i szerzej: artystyczne (Kubinski, 2013). Tozsamo-
$ci emersyjne, ktore celowo prowokujg przyjecie przez gracza postawy kry-
tycznej wobec tekstu, nalezy uznac za nastepng realizacje tego konceptu.
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Tozsamos$c¢ emersyjna na przyktadzie postaci Deadpoola

Abstrakt

Twdrcy niektorych gier (wbrew powszechnej w branzy gier wideo tenden-
cji do wzmacniania immersyjnosci) celowo wydobywajg medialnosc gry na
pierwszy plan, podkreslajgc zaposredniczony charakter cyfrowej diegezy.
Zabiegi tego rodzaju (ktére nazywam w swoich badaniach emersyjnymi)
istotnie wptywajg na budowanie relacji pomiedzy graczem a kierowang
przez niego postaciq. Niniejszy artykul jest probg odpowiedzi na pytanie,
jakie skutki z perspektywy gracza niesie wprowadzenie do gry bohatera
z tozsamosciq, ktorq roboczo nazywa si¢ tu emersyjng. W analizie tego
problemu uzytecznym i wyrazistym przyktadem okazuje si¢ postac Dead-
poola, ktorej znakiem rozpoznawczym jest akt burzenia czwartej sciany
(bedgcy jednym z najbardziej podstawowych zabiegow emersyjnych,).

SLOWA KLUCZOWE: Deadpool, Marvel, emersja, antybohater, burzenie czwartej Sciany
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Generat bez wiasciwosci.
Rola etyki i technologii wojennych

w ksztaftowaniu tozsamosci postaci gracza

w RTS-ach.

SZYMON PIOTR KUKULAK
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

A General Without Qualities. The Role of Ethics And Military Technology in
Shaping the Identity of a Player’s Character In Real-Time Strategy Games.

A player character in a real time strategy game is, as a rule, either well defined
or practically anonymous. The latter seems to offer the player an opportunity
to define it during the campaign. However, the ethical nature of the strategic
goals and mission objectives, as well as the arsenal used on the battlefield,
depend almost exclusively on the side of the conflict the character fights for.
The article details how a player’s freedom of choice is limited through this
dependency, using twenty one titles of four different game sagas — Command
& Conquer, Command & Conquer: Red Alert, Dune and Warcraft -
as examples. Three different layers of those games are discussed separately
- the game world, player objectives and weaponry involved - focusing on
their ethical implications for the player’s character identity. As a result,
seven separate kinds of characteristics are defined, by which the player’s
character can be described: four dealing with the player’s own objectives,
and three — with the arsenal available for the player, which may (or may
not) include close-range weaponry of exceptional cruelty (flamethrowers,
lasers, chemical sprayers), suicidal units and weapons of mass destruction
(chemical and nuclear alike), as well as various means of deception (optical
camouflage, radar jamming, espionage, electromagnetic pulses). The
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analysis reveals that the restrictions on a player’s freedom in defining his
own character have their roots either in real world history, or in popular
culture, both shaping the depiction (usually a very sharp one) of each faction
of a virtual conflict — and the identity of a player’s character along with it.

KEYWORDS: real time strategies, ethics of technology, historical games, science fiction
games, fantasy games

1. Wprowadzenie. General bez wiasciwosci

Strategie czasu rzeczywistego (RTS) przykuwajg wspolczesnie uwage badaczy
przede wszystkim jako areny internetowych pojedynkow (zob. Felczak, 2013),
przez co problem tozsamosci postaci gracza moze wydawac sie peryferyjny.
Nalezy jednak pamietad, ze w poczatkowej fazie dwudziestoletniej ewolucji
gatunku sercem kazdej gry tego typu byly kampanie dla pojedynczego gracza,
w trakcie ktorych staczal on kolejne bitwy, wcielajac sie w dowddcow poszcze-
go6lnych stron wirtualnej wojny. Jak zatem konstruowano te postacie?

Bohaterem danej kampanii moze by¢ albo postaé gotowa, na poczynania
ktorej gracz ma niewielki wptyw, albo awatar anonimowy - jest on pozbawio-
ny twarzy, wiec odprawy przed misjami ogladamy z perspektywy pierwszo-
osobowej, za$ inne postacie unikajg zwracania sie do niego po imieniu, tego
bowiem nie posiada. Ta druga sytuacja nie oznacza jednak, ze ,,staba” postac
pozbawiona jest wlasnych cech - gracz zmuszony jest samodzielnie ja dookre-
§li¢ poza mechanikg gry, poprzez podejmowanie wyboréw moralnych, ktére
mog3 (ale nie muszg) pokrywac sie z rysami obranej strony konfliktu. Czy
jednak jest mu dana swoboda wyboru?

Prébom dookreslenia postaci przez gracza stawiane bywajg rozmaite
tamy - na wielu poziomach. Artykul ten prébuje zarysowad, jak zmienial
sie ksztalt tych ograniczen w toku rozwoju gatunku, nacisk ktadac na etycz-
ng strone poczynan dostepnych awataréw - jako na czynnik najistotniejszy
w odbiorze, odrdzniajacy te postaci od siebie (Tulloch, 1999, s. 172). Zrédlem
tych ograniczen moga by¢ tak klisze popkulturowe, jak realne wydarzenia,
ktérymi inspirowane sg gry historyczne. Zajmujac sie tymi ostatnimi, Elliott

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Generaf bez wiasciwosci. Rola etyki i technologii wojennych. . 91

i Kapell wprowadzaja — dla potrzeb badan nad doktadnoscia odwzorowania —
idee wielopoziomowej analizy (2013, s. 10). Wychodzac od typologii Aarsetha,
Smedstad i Sunnany (2003), proponujg oni oddzielng analize trzech planéw:
Swiata gry, celow gracza i zasad rozgrywki.

Postawiony problem ma charakter zblizony, stad i tu zastosowano trojdziel-
ng analize, badajac: ramy konfliktu, cele gracza i réznice arsenatéw. Podziat
ten odpowiada poczynaniom awatara na trzech poziomach fabularnych
- kampanii, misji i pojedynczych staré. Analizujac te trzy pola, wyrdzniono
siedem osi, wzdtuz ktdrych rozpinajg sie mozliwe charakterystyki bohatera.
Dla kazdej z nich przedstawione bedg trzy grupy typowych sytuacji, zilustro-
wane przyktadami z czterech réznych cykli gier RTS, stuzacych za przed-
miot analizy (dwadzie$cia jeden tytuléw). Aby zapewnic ich reprezentatyw-
nos¢, kazdy cykl wychodzi z innego sztafazu: wspotczesnego (Command &
Conquer, 1995-2008), historyzujacego (Command & Conquer: Red Alert, 1996-
2009), fantastyczno-naukowego (Dune, 1992-2001) i fantasy (Warcraft, 1994-
2003). Niemal wszystkie z tych gier' realizujg formule stabej podmiotowosci
(bezimienny awatar i pierwszoosobowe odprawy), co stwarza graczowi iluzje
swobody poczynan, jakiej w istocie nie posiada. Dlaczego?

2. Generat wybiera sztandar. Awatar a Swiat gry, czyli o wojnie sprawiedliwej

Posta¢ gracza zwykle postusznie wykonuje rozkazy mocodawcéw, stad przy-
naleznos$¢ do danej armii stanowi dla niej najwazniejszy wyréznik moralny.
Poniewaz jednak popularno$¢ gatunku wyptywa m.in. z fascynacji przemoca
(Schut, 2006), zabijanie w grach RTS musi by¢ waloryzowane neutralnie —
ocenie podlega¢ mogg tylko intencje przyswiecajace kazdej z walczacych
stron. Cele poszczegélnych sil, realizowane w toku kampanii, tworzg ramy
fabuly na najwyzszym poziomie ogdlnosci, co odpowiada warstwie §wiata
gry w typologii Elliotta i Kapella (2013, s. 11). Ogélny opis konfliktu, podany
graczowi na wstepie, precyzuje zwykle, ktora strona posiada stuszne powody
do walki, aby gracz §wiadomie wybral ,,swojg” frakcje i wcielit sie w jej czem-
piona - co czesto jest nie tylko pierwszym, ale i jedynym realnym wyborem
etycznym, jaki podejmuje. W gre wchodzg tu dwa typy wojen.

! Wyjatki to Warcraft I1I: Reign of Chaos, gdzie przypisany do kampanii awatar nie istnieje (boha-
terowie na polu walki sg protagonistami) i C&C: Tiberian Sun, gdzie gracz wciela si¢ w oficeréw
widocznych w filmach.
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2.1. 0$ pierwsza: obronca — najezdzca. Konflikty terytorialne

Najmniej kontrowersyjny wariant stanowig wojny obronne, usprawiedliwiaja-
ce uzycie przemocy przez strone najechang koniecznoscig ochrony obywateli.
Najezdzcy nie maja szans na obrone swoich racji, a ich czempion musi zostaé
szwarccharakterem. Dlaczego?

Najprostsza sytuacja to konflikt terytorialny bez obroncy i agresora, beda-
cy rodzajem ,zawod6ow”. Ramy te - scheda po Civilization, majacej ogromny
wplyw na gatunek (Miyri, 2008, s. 101) - obowigzujg w pionierskich grach
RTS pierwszej polowy lat dziewiecdziesigtych, a ponadto w ich fabularnie
ubozszych klonach z drugiej potowy dekady?®. Do pionierskich produkcji nale-
79 gry, otwierajace dwa z opisywanych cykli. Strategia Dune II: The Building
of a Dynasty (Westwood Studios, 1992), uznawana za pierwszy w historii RTS
(Orland, Steinberg, Thomas, 2007, s. 81), adaptuje znany z fantastycznonauko-
wej powiesci Franka Herberta spér gwiezdnej arystokracji o pustynng plane-
te Arrakis, upraszczajac jego pierwotng formule - powiesciowa inwazja rodu
Harkonnen6w na glob przynalezny szlachetnym Atrydom zamienia sie na
ekranie w cesarski ,konkurs”, w ramach ktérego trzy rody (dodano cyniczng
familie¢ Ordos6w) walczg o kolejne sektory Diuny na réwnych prawach, niczym
imperia europejskie o zamorskie dominia. Drugi cykl, poczatkowo realistycz-
ny, otwiera C&'C: Tiberian Dawn (Westwood Studios, 1995), gdzie w niedale-
kiej przyszlosci fikcyjny pogrobowiec ONZ, migdzynarodowe sity GDI (Inicja-
tywa Obrony Globalnej), broni cywilizacji przed fanatycznym Bractwem Nod,
czerpigcym dochody z wydobycia tyberium, toksycznego mineralu pozaziem-
skiego pochodzenia. Nod przypomina Hydre z komikséw Marvela i realne
grupy terrorystyczne, religijne (przez aluzje biblijne i teatr dzialan) oraz nacjo-
nalistyczne (aluzje do Gawrily Principa, ulokowanie gtéwnej swigtyni Nod
w Sarajewie, elita zwana Czarng Reka). Bractwo nie jest jednak agresorem,
arywalem Zachodu - zapozyczona z D2* formula za cel obu kampanii stawia
zajecie kontynentu (Europy dla GDI, Afryki dla Nod) w toku sukcesywnego
podboju neutralnych krajéow, co przypomina zimnowojenng rywalizacje USA
i ZSRR o kraje Trzeciego Swiata. Generaléw obu stron moralnie r6znig tylko
wizje fadu, jaki ich mocodawcy pragng zaprowadzié, lecz nie sam fakt partycy-
pacji w konflikcie - etycznie ,,symetrycznym”.

Inaczej tozsamosc¢ awatara ksztaltowana jest w moralnie ,asymetrycznych”
wojnach dwustronnych, gdzie ekspansja jest tylko celem agresora, zas napad-

2 Na przyklad moralnie nie réznig si¢ UCS i Euroazjatycka Dynastia w Earth 2140 (Reality Pump
Studios, 1997) czy Survivors i Evolved w KKnD (Beam Software, 1997).

3 Wykaz uzywanych skrétéw znajduje sie na konicu artykutu.
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niety prébuje sie broni¢. W chwili narodzin strategii czasu rzeczywistego byt
to juz popularny schemat w grach TBS (strategiach turowych)®, taki model
przyjmuja tez dwie pozostale serie gier RTS, opisane w artykule. Pierwsza
z nich - osadzong w realiach fantasy sage Blizzard Entertainment - otwie-
ra Warcraft: Orcs & Humans (1994), gdzie armia orkéw (Horda) napada na
ludzkie krélestwo Azeroth, za§ w Warcraft I1: Tides of Darkness (1995) atakuje
sasiedni Lordaeron, broniony obok ludzi przez elfy i krasnoludy (tzw. Sojusz).
W obu grach perspektywe moralng ustawiajg nawigzania do tolkienowskiej
Wojny o Pierscieri’. Czwarty i ostatni cykl otwiera C&'C: Red Alert (Westwo-
od Studios, 1996), osadzona w historii alternatywnej, gdzie temporalny para-
doks usunal z weimarskiej sceny politycznej mlodego Adolfa Hitlera i to Stalin
u progu lat pieédziesigtych najezdza kwitnaca wcigz Europe. Mimo kleski,
Sowieci nastepnie prébujg podbi¢ Ameryke w C&ZC: Red Alert 2 (Westwood
Studios, 2000), wchodzgc w historycznag role Japonii. Substytucje te przydajg
ZSRR aury demonizmu bez kopiowania klisz zimnowojennych. Na te samg
formule przechodza obie serie wspomniane wczesniej: C&'C: Tiberian Sun
(Westwood Studios, 1999) kolejng wojne GDI z Nod portretuje juz w formie
napasci, za$ remake Dune 2 - Dune 2000 (Westwood Studios, 1998)- zacho-
wuje wprawdzie ide¢ ,zawodéw”, ale uwypukla peryferyjny wczesniej watek
sojuszu Atrydow z Fremenami uciskanymi przez Harkonnenéw. W efekcie juz
sam wybor przez gracza kampanii Hordy, Sowietéw, Nod czy Harkonnenéw
implikuje ,zbrukanie” jego postaci, podczas gdy czempiona Aliantéw, Przy-
mierza, GDI czy Atrydéw juz na starcie gloryfikuja ogélne ramy konfliktu.
Mechanizm ten funkcjonuje inaczej w konfliktach wielostronnych, stano-
wigcych od przelomu mileniow standard w grach RTS. W cyklach etycznie
bezbarwnych dodanie trzeciej strony niewiele zmienia®. Inaczej w opisywa-
nych seriach - czesci trzecie tychze wprowadzajg na scene zewnetrznego,
straszliwszego agresora, zaczerpnietego z popkultury. Apokalipsa zombie (tzw.
Plaga) spada w Warcraft I11: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002)
pospotu na Lardaeron i pobita Horde, najezdzcy z kosmosu w duchu Well-
sa’, Scrinowie, atakujg terytoria GDI i Nod w C&'C 3: Tiberium Wars (EA Los
Angeles, 2007), zas§ w C&'C: Red Alert 3 (EA Los Angeles, 2008) na ZSRR i USA

4 Np. inwazja kosmitéw w UFO: Enemy Unknown (Mythos Games, 1994) czy rebelia krélew-
skiego brata w Heroes of Might & Magic II: The Succession Wars (New World Computing, 1996).

> Tytan Sargeras odpowiada tu Melkorowi, jego stuga Kil’jaeden przypomina Saurona, za$
Medivh - Sarumana.

¢ Na przyklad w sequelach wspomnianych gier takg trzecig strong sg roboty Series 9 w KKnD
2: Krossfire (Beam Software, 1998) i Lunar Corporation w Earth 2150 (Reality Pump Studios, 2000).

7 Niektore wehikuly Scrinéw (np. tréjnogi) wydaja sie bezposrednio wyjete ze Spielbergowskiej
ekranizacji Wojny swiatéw z 2005 roku.
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uderza armia mangowych mechéw Cesarstwa Japonii. Teraz to wybér trze-
ciej sily przez gracza - Plagi, Scrindw, Yamato - czyni jego awatara postacig
prawdziwie ,,zlg”, a sity dawniej uznawane za ,,zte” zostajg zepchniete do defen-
sywy i tracq wiele z pierwotnego demonizmu, odnajdujac wspolny mianow-
nik z dawnymi wrogami. Ich czempioni zostajg przesunieci do strefy szarosci,
nieistniejacej w wojnach bilateralnych.

2.2. 0§ druga: budowniczy — burzyciel. Kolonizacje i kataklizmy

Gry RTS opiewajg nie tylko ekspansje terytorialng. Na peryferiach typowych
fabut lub w rozszerzeniach zwasnione strony bywaja skontrastowane przez
dazenie do innych celow, zwigzanych z etosami kreacji i destrukeji (cywiliza-
cjiibarbarzynistwa, tadu i chaosu). Wojna stanowi tu tlo kolonizacji terenéw
pierwotnie bezpanskich, a wlasciwym wrogiem czesto nie jest rywal, a nie-
przyjazne srodowisko®. Jezeli dochodzi do walk z autochtonami, portreto-
wani s3 jako prymitywni, co pozwala graczowi uznac ich ,,cywilizowanie” za
rodzaj przyshugi’.

Temat kolonizacji'® od poczatku dominuje w dwdch opisywanych seriach,
arrakijskiej i tyberianskiej, manifestujac sie jako state zagrozenie ze strony
»ztego” srodowiska (na Diunie budynki rozstawione poza betonowym funda-
mentem ulegajg powolnej degradacji; tyberium szkodzi piechocie i koroduje
pojazdy), w tym agresywnej fauny (arrakijskie czerwie, tyberianskie visce-
roidy). Wida¢ to wyraznie w Emperor: Battle for Dune (Westwood Studios,
2001), gdzie wcigz trwa wojna o glob, ale czesto grozniejsza od rywala oka-
zuje sie natura (cyklony potrafig niszczy¢ bazy i porywaé w powietrze pie-
chote; dosiadane przez Fremendw czerwie moga taranowac cate armie) oraz
»tubylcy” (obok Fremendéw, gracz moze pozyskac lub zrazi¢ do siebie kontyn-
genty Sardaukar6w, handlowe misje Tleilexian i Ixian). Role ,,dzikich” w uni-
wersum tyberianskim pelnig mutanci, koczujacy w skazonych zonach (w T'S
stuza w obu armiach; w TW werbowani s niezaleznie). Ponadto w opisanych

8 Jest to bazowy schemat gier strategicznych typu city builders, np. serii SimCity (1989-2013) czy
Tycoon (1999-2016) i pokrewnych im ,,ekonomicznych” gier RTS (np. pdzniejszych czesci The Set-
tlers). Schemat ten ciekawie odwraca Dungeon Keeper (Bullfrog Productions, 1997).

® Dzieje sie tak nawet gdy kolonizowani dysponujg infrastrukturg analogiczng do kolonizatoréw,
jak Nubijczycy z infrastrukturg blizniaczg do Rzymu w The Settlers II (Bullfrog Productions, 1996).
Tubylcy czesto sg tez agresorami, palacymi ,niewinne” osady (np. rajdy Galéw na ,rzymskie” Lug-
dunum w Caesar III).
10 Ten temat tez pojawil sie¢ wezesniej w grach turowych, stad podobienistwo gier RTS do TBS:
»kosmicznych”, jak Genewars (Bullfrog Productions, 1996) czy Master of Orion (Simtex, 1993), ,oce-
anicznych”, jak Submarine Titans (Ellipse Studios, 2000) czy X-COM: Terror from the Deep (Micro-
Prose, 1995) itd.
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wojnach wielostronnych kolonizacja bywa gléwnym celem w kampanii daw-
nego agresora: elita Nod w TWW nie pragnie wygra¢, ale uciec z Ziemi dzieki
technice kosmitéw; resztki pokonanej Hordy w RoC nie kontratakuja, lecz
uciekajg z ludzkich obozdéw jenieckich i kolonizujg zamorski Kalimdor; Plaga,
przy¢miona w RoC przez mocodawcéw z Plongcego Legionu, w rozszerze-
niu Warcraft I11: The Frozen Throne (Blizzard Entertainment, 2003) buntuje
sie i tworzy ,neutralne” panstwo nieumartych na zgliszczach Lordaeronu;
w kampanii Przymierza w tym samym dodatku Krwawe Elfy ze spalonej
ojczyzny Quel’Thalas przenoszg sie na dzikie pustkowia orkowej planety Dre-
anor. We wszystkich tych grach trud ,cywilizowania” dzikich obszaréw uszla-
chetnia kolonizatoréw, wptywajac na moralny wizerunek danego awatara.

Odrebny przypadek stanowi walka nie z rodzimg faung podbijanych ziem
(neutralng), ale faung obcg (zl3), czyli r6znorakimi potworami''. Przypo-
mina to dolgczenie nowego agresora do konfliktu wezesniej dwustronnego,
ale ,dzika” armia rzadko jest grywalng strong konfliktu - raczej rodzajem
zywiotu. Przyktadami sg stwory Tleilaxian opanowujace Diung pod koniec
trzech kampanii EBfD czy nagi zalewajace plaze Kalimdoru w TFT. Tenze
schemat organizuje fabule wielu dodatkéw do gier Westwood Studios, gdzie
obie strony wspolnie odpieraja jakie§ bestie: dinozaury (ukryty tancuch misji
C&'C: The Covert Operations, 1996), mrowki giganty (tajna kampania C&'C:
Red Alert — Counterstrike, 1997), ,oszalate” czolgi bezzatogowe ZSRR (alianc-
kie misje Cé&’C: Red Alert — Aftermath, 1997), cyborgéw-renegatéw Nod pod
wodzg superkomputera CABAL-a (C&'C: Tiberiun Sun — Firestorm, 2000),
a p6zniej LEGION-u'? (C&C 3: Kane’s Wrath, 2008). Dzieki wyrazistym zapo-
zyczeniom (Park Jurajski, One!, Terminator), aura obroncy (catej) ludzkosci
nieodmiennie uszlachetnia awatara — niezaleznie od sztandaru, pod jakim ten
walczy.

Trzeci przypadek to wojna z widmem bezosobowego kataklizmu, ktory
jedna strona wojny stara sie sprowadzié, a druga - powstrzymac. Katastrofg
tag moze by¢ hekatomba, jakq grozi metamorfoza planety za pomoca truja-
cego mineratu, okazujaca si¢ prawdziwym celem Nod w 7'S (zadaniem GDI
staje sie powstrzymanie Bractwa). Na Arrakis inng tragedie gotuja homo
sapiens szaleni Tleilaxianie, w finale trzech kampanii EBfD hodujac gar-
gantuicznego czerwia-cesarza (inspirowanego powiesciami Dzieci Diuny
i Bog Cesarz Diuny), majacego telepatycznie opanowac ludzkos¢é. W grach

"' W wielu grach RTS potwory s3 jedynymi przeciwnikami gracza np. Nieumarli z Myth (Bun-
gie, 1997) czy nekajace krélestwo gracza potwory z Majesty: The Fantasy Kingdom Sim (Cyberlore
Studios, 2000).

12 Fabuta KW stanowi niejako inwersje fabuty TSF, gracz bowiem wciela si¢ w zbuntowany
superkomputer.
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zimnowojennych podobne plany snuje sowiecki telepata Jurij, w Red Alert
2: Yuri’s Revenge (Westwood Pacific, 2000) zwracajgc sie przeciw obu super-
mocarstwom, za$ europejska korporacja FutureTech z radzieckiej kampanii
Red Alert 3: Uprising (EA Los Angeles , 2009) chce dokona¢ temporalnej eks-
terminacji komunistéw. W Warcraft 2: Beyond the Dark Portal (Cyberlore
Studios, 1996) gracz najpierw wiedzie oddzial orkéw z macierzystego $wiata
Draenor do Azeroth po szereg artefaktéw pozwalajacych szamanowi Ner’zhu-
lowi otworzy¢ portale do innych §wiatow, zas§ w kampanii Przymierza oglada
zaglade Draenor wieniczacg te probe. Celem kampanii Plagi w RoC jest spro-
wadzanie do Azeroth apokaliptycznego demona Archimonde’a, a jego odpar-
cie - celem kampanii Nocnych Elféw (czwartej grywalnej strony). We wszyst-
kich tych grach rola burzyciela obcigza awatara, za$ rola zbawcy - nobilituje,
niezaleznie od przynaleznosci.

3. Generat wybiera pole bitwy. Awatar a cele gracza, czyli o dobrych
oficerach

Reputacje awatara w grach RTS okresla nie tylko sztandar, pod jakim prowadzi
on walke. Realizujac ogélne cele mocodawcow, posta¢ wykonuje konkretne
zadania, z ktérymi wiaze si¢ odrebna odpowiedzialno$¢ moralna - wazniejsza,
bo nieulegajgca dysocjacji. Kolejne cele stawiane graczowi w toku kampanii'®
odpowiadajg drugiemu poziomowi uzytemu modelu (Elliott, Kapell, 2013, s.11),
za$ w planie fabuty - ,srodkowej” warstwie narracyjnej, misjom. Wykonywa-
nie kolejnych zadan czesto wplywa ponadto na miejsce postaci w hierarchii
danej armii, co sktania do przyjrzenia si¢ takze osobistym celom awatara, czyli
zwykle karierze.

3.1. 0§ trzecia: dobroczynca — zbrodniarz. Ksiezniczki i smoki

Etyczna dywersyfikacja misji sprowadza si¢ do stawiania przed czempionem
jednej z frakcji zadari niegodziwych', za$ innej - szlachetnych. Nizej oméwio-
no trzy takie sytuacje.

13 W wiekszo$ci opisywanych tytulow fabula jest §cisle liniowa. Dopuszcza najwyzej wybor spo-
$réd réznych wariantow tej samej misji (7D, RA, D2K), przyjecie lub pominiecie zadan pomocni-
czych (TS), ewentualnie wybor kolejnosci podboju poszczegélnych ziem (EBfD). Wyjatek stanowi
tu wojna domowa na Giedi Prime w EBfD.

4 Poza opisanymi obejmujg one np. przebieranie wojsk w cudze mundury czy kradzieze, stano-
wigce w cyklu cel lacznie kilkunastu misji Nod (dwa razy celem sg plany niewidzialnych czolgéw, trzy
razy - kody satelity GDI).
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Misje nieetyczne w najbardziej oczywisty sposéb to zabdjstwa, zastrzezone
z reguly dla ,ztej” strony: Nod (np. likwidacja afrykanskiego watazki Niko-
omby w TD), Sowietéw (np. zamach na cesarza Yoshiro w RA3), Hordy (np.
ukaranie cérki Blackhanda w O&’H). Pelne zadann dowodzacych troski o los
niewinnych sg za to kampanie ,dobrych” stron: GDI (np. ewakuacja zagrozo-
nego szpiega w TD), Aliantéw (np. uwolnienie Alberta Einsteina z sowieckiej
niewoli w RA), Atrydéw (np. ochrona ksiecia Achillusa Atrydy przed asasy-
nami Tleilaxu). Tak $cisty rozdzial misji obu typéw'® odzwierciedla réznice
W poziomie cynizmu po obu stronach frontu, jest zatem kolejng konsekwencja
fabularnych ram konfliktu.

Inne etycznie wyraziste misje to te zmuszajace awatara do walki brato-
boéjczej. Takze one dominujg w ,,ztych” kampaniach - dotyczy to zadan Nod
(walka ze schizmatykami Czarnej Dtoni w KW przypomina np. konflikty szyic-
ko-sunnickie, co faczy sie z islamskg stylizacja Bractwa), Sowietow (pucz prze-
ciw Jurijowi na Kremlu nie odbiega brutalnoscig od usuniecia stamtgd Berii),
Hordy (bunt klanu Stormreaver w ToD przypomina przepychanki wsrod
tolkienowskich orkéw), Harkonnenéw (wojna domowa na Giedi Prime miedzy
zwa$nionymi synami barona Harkonnena w EBfD odsyta do rywalizacji jego
powiesciowych bratankéw'®). Zadania takie rzadko wystepuja w ,,dobrych”
kampaniach".

Specyficzne dla kampanii ,,ztych” sa wreszcie zadania, w ktoérych obiektem
ataku jest ludno$é¢ cywilna. Widac to tak w cyklu tyberianskim (np. dwie misje
Nod - w TS i TW - majg za cel stracenie cywilnej stacji orbitalnej GDI), jak
w zimnowojennym (np. sowiecki bohater w RA zaczyna gre od rzezi Torunia
w odwecie za wsparcie przezen prozachodniej partyzantki; w RAA pacyfiku-
je zbuntowane miasto Gruniew). Bohaterowie ,,dobrych” kampanii staraja si¢
ochrania¢ niewinnych (np. w alternatywnych wersjach kryzysu karaibskie-
go usuwajac z Kuby wycelowang we Floryde bron jadrowa w RAz2, ladowi-
ska sterowcéw z superbombami w RA3). Takze ten rozdzial stanowi pochod-
n3 odmiennosci kodekséw moralnych. Kolejne misje poglebiaja zatem tylko
poczatkowg przepas¢ etyczng miedzy czempionami'®,

5 Rzadkich wyjatkow bronig klisze, np. policyjna wendetta (poscig strazniczki wieziennej Maiev
Shadowsong za zbiegltym Illidanem w TFT) czy ucieczka z wigzienia (odbicie w 7'S bohatera kampa-
nii Nod, Antona Slavika).

16 Bracia Copec i Gunseng z EBfD aparycja nawigzuja do Feyd-Rauthy i Glosu Rabbana z ekra-
nizacji Lyncha.

17 Takze i tu wyjatki usprawiedliwia popkultura (np. w RA3 zadanie powstrzymania amerykan-
skiego prezydenta Howarda Ackermana przed atakiem na Moskwe kojarzy sie z historig Jacka Rip-
pera z filmu Dr Strangelove).

'8 Do historii odsylajg rzadkie zbrodnie dobrych sit (paleniu wsi zarazonych Plaga w RoC mégtby
patronowa¢ Arnaud Amaury), jak i ,filantropia” sit ztych (naprawa radzieckiego reaktora w RA nawia-
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3.2. 0§ czwarta: zelota — oportunista. Przebieg kariery

Moralny wymiar wypelnianych misji nie wigze si¢ wylacznie z ich szlachet-
nym lub zbrodniczym charakterem, ale takze z korzysciami, jakie ich wyko-
nanie przynosi postaci.

Zwykle awatar lojalnie wykonuje polecenia przetozonych, bedacych dlan
substytutem rodziny. Tradycjg w zimnowojennych grach C&'C (od RA2) stato
sie, ze w finale kampanii Aliantéw oficer lacznikowy (kobieta) zaprasza
postaé gracza (mezczyzne) na randke - zycie prywatne oficeréw GDI, Atry-
doéw czy Przymierza (z wyjatkiem Arthasa) jest moze mniej urozmaicone, ale
przynajmniej koledzy z pracy odnoszg sie do nich serdecznie. Jest to prosta
konsekwencja zarezerwowania dla ,dobrych” stron tradycyjnego kodeksu
oficerskiego.

Alternatywg jest agresywna §ciezka kariery — przypisana awatarom stuzg-
cym w ,zlej” armii, ktérej sztab nie przypomina z reguty rodziny, ale gniazdo
zmij. Zwykle oznacza to szybszy awans dzieki wiekszej rotacji kadry ofi-
cerskiej w toku kolejnych zdrad i spiskow (jezeli zsumowacé ofiary tychze
w danym cyklu, w Bractwie ginie sze§cioro rywali awatara', na Kremlu -
dziewiecioro®®!). Nagroda jest ciekawsza od randki z kolezankg - inspiracji
dostarcza tu historia i popkultura. W finale kampanii Nod awatar kazdora-
zOowo zostaje rodzajem consigliere dla guru Bractwa, zas$ w finale kampanii
sowieckiej - radzieckim premierem, co odsyla do realnych przewrotow,
jakim zawdzig¢czali tenze urzad Malenkow czy Kosygin. Takze ,klingonski
awans” daje awatarowi wladze nad Hordg (obalenie Blackhanda w O&H), co
przypomina krwawe wasnie Wielkiego Stepu (Attyli z Bleda, Temudzyna
z Dzamukg). Ojcobdjstwo w rodzie Harkonnenéw (EBfD) odzwierciedla
z kolei historie Glossu Rabbana.

Trzecia opcja to model dynamiczny, gdzie awatar w toku kampanii zmie-
nia poglady (wraz z mocodawcg)*, przez co finalna orientacja moralna boha-
tera nie koreluje juz z tym, czy gracz wybral ,,dobrg”, czy tez ,zl3” kampanie
- to chwyt wielokrotnie stosowany w fabule RoC, obfitujacej tak w zdrady
(Arthas Menethil, Illidan Stormrage), jak i nawrécenia (Medivh, Grom Hel-
Iscream). Przemiany tego rodzaju w grach RTS rzadko sg jednak efektem

zuje do Czarnobyla).

1 Postaci: Seth (TD); generatlowie Hassan,Vega (T'S) i Marzaq (TSF); Kilian Qatar (TW) i Alexa
Covacs (KW).

20 Postaci: Stalin, Nadia, Gradenko i Kukow (RA); Romanow, Wtadimir i Jurij (RA2); Czerdenko
i Krukow (RA3).

21 Nie jest to oczywiscie wynalazek gier RTS, istnial bowiem w strategiach turowych, np.
w Heroes of Might and Magic II: The Succession Wars (New World Computing, 1996).
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decyzji gracza - role Szawta i Judasza rozdaja tutaj scenarzysci, kierujac sie
przywolywanymi kliszami?*.

4. Generat wybiera bron. Awatar a zasady gry, czyli etyka technologii
militarnych

Trzecia i ostatnig sferg ocen moralnych w grach RTS jest postepowanie
postaci gracza na ,,najnizszym” poziomie fabularnym - w toku pojedynczych
potyczek. Cho¢ dowolnos¢ pozostawiona graczowi w zakresie sposobu reali-
zacji celow aktualnego zadania uniemozliwia przewidzenie przebiegu takich
star¢, mozna zaprojektowac ich ogélny ksztalt i zmusic gracza do (nie)etycz-
nego postepowania, ustanawiajac rozne reguty prowadzenia walki dla réz-
nych stron. Odpowiada to trzeciej warstwie w uzywanym modelu (Elliott,
Kapell, 2013, s. 11) i przyjmuje najczesciej*® forme pozornie niewinng -
dywersyfikacji arsenaléw?*. W strategiach historycznych jest to specyficzny
przypadek nieuniknionego kompromisu miedzy wierno$cig odwzorowania
i koniecznos$cia zbalansowania stron (Ghys, 2012), wywiedziony z ,etycznie
otwartych” turéwek, jak wspomniana juz Civilization (Sicart, 2009, s. 214),
rezerwujjca ,zte” jednostki dla ,ztych” ustrojéow?>’. Oméwione zostang trzy
rodzaje etycznie uwiktanej broni.

4.1. 0§ piata: okrutnik — legalista. Zakazana bron

W najbardziej oczywisty sposéb obcigza postaé gracza posytanie do walki
jednostek uzbrojonych w okrutng bron rozmaitego typu. Manipulacja polega
natym, ze w ,dobrych” arsenalach bron taka nie pojawia sie wcale, zas w arse-

22 W przypadku Arthasa jest to tolkienowska historia Boromira (z Ostrzem Mrozu w roli Pier-
$cienia Wiadzy).

2 Inne przyktady to np. odmienne zachowanie kursora w RA, gdy nakierujemy go na obiekt
cywilny (domyslny tryb dla alianckich jednostek to jego ominiecie, dla sowieckich - zburzenie), lub
wyglad statystyk w 7'D (po misji Nod w poczet ,o0siaggni¢¢” obok zabitych wrogow wlicza si¢ takze
cywiléw, co sklania gracza do ,,punktowania”).

24 W historii gatunku dokonywano tego trzema sposobami. Najstarszy to dodanie do wspolnego
wachlarza jednostek kilku formacji unikalnych dla danej strony, jak np. egipscy mamelucy w Age of
Empires IT (Ensemble Studios, 1999). Inne wyjscie to "lustrzane" arsenaly, jakimi dysponuja ludzie
i Taarowie w Dark Colony (GameTek, 1997) czy wojska ARM i Core w Total Annihilation (Cavedog
Entertainment, 1997). Standard dzi$ stanowi najmlodsze rozwigzanie, tj. arsenaly rézne struktural-
nie (np. w StarCraft). Realizuja je wszystkie opisywane gry z wyjatkiem najstarszych (,lustrzane” sity
w WC; przekrywajace sie arsenalty: D2, D2K, TD, RA).

» Civilization odréznia od opisywanych gier swoboda wyboru ustroju, a co za tym idzie - zawar-
to$ci arsenatu.
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natach ,ztych” - zastepuje jaki$ typ broni konwencjonalnej i gracz nolens
volens musi awatarowi pobrudzi¢ rece?®. Szczegélowo warto przeanalizowad
trzy przykltady®”: broni ognistej, chemicznej i elektrycznej. Gdy przyjrzed sie
ewolucji arsenaléw w czterech seriach, okaze sie, ze bron ta jest przypisana
tylko do jednej ze stron, a w toku serii jeszcze sie rozwija (Tab. 1). Jak wytlu-
maczyc¢ te jej popularno$¢é?

Miotacze ognia s3 najbardziej oczywista z niehumanitarnych broni, obec-
ng wylacznie w arsenalach Harkonnenéw, Nod i ZSRR (w wersjach: stacjo-
narnej, samobieznej i osobistej). W czesci ttumacza to przyczyny estetyczne
(odpowiednio: sp6jnosc¢ z filmem Lyncha, watki inkwizycyjne w stylizacji Nod,
przejecie przez Rosjan niemieckich Flammenwerfer w ramach wspomnianej
substytucji). W fantasy ekwiwalent miotaczy ognia stanowia smoki, w ToC
obecne jedynie w wojskach Hordy wedle wytycznych kanonu®®, cho¢ mono-
pol ten nie obejmuje czar6w>’.

Drugi przyklad okrutnej broni to réznorodne miotacze bojowych srodkéw
trujacych, takze dajace si¢ logicznie osadzi¢ w arsenale Bractwa (vide zamach
terrorystow Najwyzszej Prawdy w Tokio w roku premiery 7D), ZSRR (piecho-
ta z bronig chemiczng debiutuje dopiero w RA3U, ale juz w RAC tematem
szeregu misji jest radziecki sarin, w rzeczywistosci dzielo nazistow), Ordosow
(winna jest stylizacja rodu na powiesciowg Gildie Kosmiczng, ktorej Nawigato-
rzy uzywajg u Herberta gazu przyprawowego do podrdézy miedzygwiezdnych)
lub ork6w?°.

Trzeci przyklad to bron elektryczna. W TW ,burzowe kolumny” Scrinéw
wspolgraja ze specyficzng taktykg ochrony lotnictwa. Sowieci posiadaja tzw.
cewki Tesli (stacjonarne, pdzniej tez mobilne), odsylajace do rzeczywistych
urzgdzen (np. w Istrii pod Moskwg) i przypominajace stynng wieze Tesli
w Wardneclyffe. Nawigatorzy Gildii z EBfD zawdzi¢czaja zdolno$¢ miota-
nia piorunéw Lynchowi. Konwencja fantasy odbiera btyskawicom negatyw-

26 Na przyktad piechota chemiczna, w TD bedaca elitarng formacja Nod, w EbfD zostaje podsta-
wowg piechotg Ordoséw. Podobnie piechota z miotaczami ognia, elitarna u Sowietéw w RA, u Har-
konnenéw staje sie ,zwykla” formacjg.

7 Broni okrutnej jest w grach RTS wiecej, ale granice tej kategorii sg nieostre. Do zlych arse-
naléw zawsze trafia bron historycznie obciazona, np. biologiczna (snajperzy Jurija w YR, plugastwa
Plagi w RoC), ale juz orez fantastyczny ma réznych wlascicieli (np. broni zamrazajaca jest aliancka
w RA3, ale przypisana Pladze w RoC; laser6w w serii tyberianskiej uzywa Nod, ale Alianci w RA2
i RA3 majg bron ,pryzmatyczng” lub ,spektralng”).

28 Deathwing przypomina nieco tolkienowskiego Glaurunga na stuzbie Melkora (i plan zniewo-
lenia Smauga).

» Znaja je czarownicy Hordy (O&'H), ale i zaklinacze Przymierza (O&H), magowie (ToD) i mago-
wie krwi (TFT).

30 Jezdzcy wiwern z zatrutg bronig. U Tolkiena tylko orkowie uzywaja takiego oreza (ginie od
niego np. Huor).
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ne konotacje, stad mtoty burzy stanowig orez Przymierza, ale i ten monopol
nie obejmuje czaréw>". Jak wida¢ o tym, kto dostanie do reki pite tanicuchows,
a kto zwyczajny karabin, czesto decydujg juz ramy fabularne.

Tabela 1. Liczba typow jednostek z ,niehumanitarng” bronig w arsenatach poszczegolnych
stron

C&C C&C: Red Alart Duns FarCrgjt

Strona " Strona RA 43 Strona 12 DIK ElyD Strona 1
GDI 0 0 0 [Aliznei| © 0 0 [Atrvdzi 0 0 0 [Ludzie 0 0 0
miotacze |Nod 2 2 3 |Sowieci| 2 0 0 |Crdost 0 0 0 | Orkowis 0 1 2
oenia CABAL - 0 - [Tl - 0 - |Hatlonneni| 0 0 3 [Mizvmarli - - 0
Scrinowis| - - 0 |Jzponiz| - - {0 |Pomnisjsze| - - 0 |Nocne Elfy| - - 0
GDI 0 0 0 [Aliznei| © 0 0 [Atrvdzi 0 0 0 [Ludzie 0 0 0
brofi MNod 1 1 [Sowieci| O 1 1 [Ordosi 0 0 2 |Orkowis 0 0 1
chemiczna |CABAL - 0 - [Tl - 0 - |Hatlonneni| 0 0 0 [Mizwmarli - - 0
Scrinowis| - - 0 |Jzponiz| - - {0 |Pomnisjsze| - - 0 |Nocne Elfy| - - 0
GDI 0 0 0 [Aliznei| © 0 0 [Atrvdzi 0 0 0 [Ludzie 0 1 1
brofi MNod 0 0 0 [Sowieci| 3 3 4 [Crdost 0 0 0 |Orkowis 0 0 0
lzktryezna |CABAL - 0 - [Tl - 0 - |Hatlonneni| 0 0 0 [Mizwmarli - - 0
Scrinowis| - - 1 |Jzponiz| - - {0 |Pomnisjsze| - - 2 |Nocne Elfy| - - 0

4.2. 0§ szosta: protektor — cynik. Jednostki medyczne i samobojcze

Postac gracza ponosi moralng odpowiedzialnos¢ nie tylko za swoj stosunek do
wroga, ale takze do podkomendnych - réwniez ta sfera jest dyskretnie ksztal-
towana przez odmienny wachlarz jednostek specjalnych ,,dobrej” i ,,ztej” stro-
ny. Monopol ten wida¢ wyraznie, gdy spojrze¢ na dostepnos¢ trzech opisywa-
nych dalej typow takich jednostek w analizowanych cyklach (Tab. 2).
Najoczywistszym dowodem cynizmu awatara wobec swoich Zolnierzy
jest uzywanie formacji samobojczych, zarezerwowanych dla ,ztych” armii
z jasnych powodow: obwieszeni semteksem terrorysci Nod z TW przypo-
minajg samobojcoéw islamskich, dobrze wpisujac sie¢ w stylizacje Bractwa;
ich kubanscy koledzy z RA2 przywodza na mysl np. lewicowych terrorystow
z RAF, a samobdjcze eskadry japonskich dronéw z RA3 nawiazuja do kami-
kaze. Sabotazys$ci-samobdjcy Ordoséw odsytaja do tleilexianskich Tancerzy

3 W Sojuszu stosujg je magowie (ToD) i krélowie gér (RoC), zas§ w Hordzie — szamani (RoC)
iwr6zbici (RoC).
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Oblicza z powiesci (drugi obok Gildii wzor dla Ordoséw), a gobliny-saperzy
to oczywiste zapozyczenie ze steampunku®’.

Moralng przeciwwaga dla jednostek samobojczych sg w grach RTS
jednostki medyczne, przewazajace z kolei w arsenatach ,,dobrych” stron
- GDI, Aliantéw, Atrydow. Juz sama ich obecno$¢ obcigza strony pozostale,
bowiem w obrebie interfejsu nie istnieja mechanizmy pozwalajgce graczowi
np. w kampanii Nod zabroni¢ podkomendnym strzelania do medykéw GDI.
W Azeroth Zrédta monopolu sg inne, gdyz sama konwencja fantasy umieszcza
leczenie wirdd umiejetnosci kaplanskich, w cyklu zatem czynia to paladyni
i duchowni Przymierza.

Trzeci przypadek to bron masowego razenia, stwarzajgca ryzyko zranie-
nia wlasnych jednostek®. Jest to z reguly taktyczna broni jadrowa’*, czesta
w grach RTS jako relikt zimnej wojny (Gomez, 2015, s. 166) i stanowigca super-
bron ,ztych” stron — w opisywanych seriach: Nod, Sowietéw i Harkonnenow.
Na pozér monopolistami powinni by¢ tu ich wrogowie: GDI (jako formalny
dysponent narodowych arsenatéw jadrowych), Alianci (Projekt Manhattan!),
Atrydzi (w powie$ci to Paul Atryda uzywa broni jadrowej w bitwie o Arra-
keen). Przedstawiony w grach monopol ma jednak réwnie mocne podstawy:
w Diunie Herberta to Harkonnenowie jako pierwsi naruszaja Wielkg Konwen-
cje (m.in. delegalizujacg atom), jadrowy arsenal Nod nawigzuje do nuklear-
nego terroryzmu (z kampanii Bractwa w TD i KW wynika, ze glowice wykra-
dziono GDI), zas sowieckich tadunkéw atomowych nie przenosza bomby, lecz
pociski balistyczne, faktycznie skonstruowane najpierw przez ZSRR. Nie
jest wiec owocem kaprysu, ze grzyby atomowe w grach RTS moga wyrosna¢
zazwyczaj tylko nad ,dobrymi” stolicami.

32 Ponadto kojarzg sie z tolkienowskimi odpowiednikami wysadzajacymi w Dwdch wiezach mury
Rogatego Grodu.

3 Na przyktad niecelne pociski jadrowe Harkonnenéw (D2, D2K, EbfD) czesto ranig zolnierzy,
ktérym miaty przetrze¢ droge. Ponadto niewielka sita atomowego ataku zmusza do wystania réwniez
wojsk, ktére moga stac si¢ ofiarami promieniowania.

34 Potencjalnie samobojcze sg takze superbronie nieatomowe, zwlaszcza o dzialaniu obszarowym
(np. sowiecki imploder prézniowy i japoniski decymator psioniczny z RA3, chemiczne rakiety Nod
z TS, caly szereg zakle¢ z Azeroth), jednostki uzbrojone w taka bron (sowieccy ,skazacze” w RA2,
cyborgi z wieloglowicowymi rakietami w 7SF) lub kanibalizujace (roboty Awatar w TW, Rycerze
Smierci w ToD i RoC). Najsubtelniejszg presje na gracza wywierajg premie rodowe w EBfD (tylko
zoldacy Harkonnenéw walczg efektywnie po odniesieniu ran, co zacheca do ich narazania; tylko
zolnierze Atrydéw po zdobyciu do§wiadczenia pozwalaja werbowac kolegéw na szczeblu weterandow

- co sktania do dbalosci o piechote, aby przezyta do§¢ dtugo, by taka premie zapewnic).
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Tabela 2. Liczba typow jednostek medycznych, samobdjczych i jadrowych w arsenatach
poszczegobinych stron

Ca&C CdeC: Red Alsrt Dune WarCraft

Strona T " Btrona Rd e
GDI 0 1 1 |Alianei| 1 0 0 |Atryd=i 0 0 0 |Ludziz 0 1 0
jednostl  |Nod 0 1 0 |Sowieci| 2 2 0 |Ordosowiz 1 1 1 | Orkowis 0 1 0
samobojeze |CABAL - 0 - |Jury - 0 - |Hatkonneni| 0 0 0 |Misvmarl - - 0
Scrinowie| - - 0 |Japonia| - - 1 |Pomniejsze| - - 1 |Hocne Elfy| - - 0
GDI 0 1 1 |Alianei| 1 0 0 |Atryd=i 0 0 1 |Ludziz 1 1 1
jednostl  |Nod 0 1 0 |Sowieci| 1 0 0 [Ordost 0 0 0 |Odkowie 0 0 1
madyverne |CABAL - 0 - T - 0 - |Harkonneni| 0 0 0 |Misvmarli - - 0
Scrinowie| - - 0 |Japonia| - - 0 |Pomnisjsze| - - {0 |Hocne Elfy| - - 0
GDI 0 0 0 |Alianei| 0 0 0 |Atryd=i 0 0 0 |Ludziz 0 0 0
broa Nod 1 0 1 [Sowieci| 1 1 0 [Ordosowiz | O 0 0 [Orkowis 0 0 0
jadrowa |CABAL - 0 - | Tury) - 0 - |Hatkonneni| 1 1 1 |Misvmarli - - 0
Scrinowie| - - 0 |Japonia| - - 0 |Pomnisjsze| - - {0 |Hocne Elfy| - - 0

4.3. 0§ sibdma: dzentelmen — oszust (frajer — spryciarz). Wojna informacyjna

Trzeci rodzaj wojsk, ktérych uzycie moze podlegaé moralnej ocenie, to sity
stuzace do uzyskania informacyjnej przewagi nad przeciwnikiem. Ich uzycie
mozna waloryzowac na dwa rézne sposoby i niekoniecznie pojawiajg si¢ one
w arsenale strony ,zlej”. O tym, kto bedzie mogt ich uzywac, decyduje czesto
stosunek kalibru dzial po obu stronach frontu - o ile w Azeroth i na Diunie
(w mniejszym stopniu) panuje rOwnowaga sil, asymetria w broni konwen-
cjonalnej w obu wojnach ziemskich jest wyrazna i wynika z preferowanych
w danej grze zapozyczei®’. W kazdej grze (spoza sagi Warcraft) ktoras ze stron
jest w efekcie wyraznie stabsza — zwykle: Alianci, Nod i Ordosi - i wlasnie ta
otrzymuje sily ,podstepne” jako rekompensate®® (Tab. 3).

Skuteczne monitorowanie obszaru rozgrywki pozwala oming¢ sity wroga
czy wysta¢ mysliwce naprzeciw jego bombowcom, ale gracz musi wpierw
odstoni¢ pole walki. Zwykte jednostki zwiadowcze mozna wyreczy¢ w tym

3 Przewaga GDI nad Nod w poczatkach serii (TD i TS) odpowiada sytuacji Ameryki w wojnach
posrednich ostatniego potwiecza. Przewaga pancerna Sowietow w serii i poczatkowa przewaga lot-
nicza (RA) odpowiada dominacji ZSRR w czasie II wojny §wiatowej, za$ utrata tej ostatniej (w RA2
i RA3) - realiom zimnowojennym.

3¢ Nieopisane szczegdltowo typy ,podstepéw” to np. odciecie zasilania wrogiej bazy poprzez
atak na elektrownie (wylacza to radar i wiezyczki straznicze), unieruchomienie wrogich pojazdéw
impulsem magnetycznym (7S i TW), kradziez funduszy (zlodzieje alianccy w RA), dywersja (infil-
tracja budynkow alianckimi szpiegami w RA2 i RA3; shinobi w RA3), teleportacja wojsk (,robacze
dziury” Scrinéw, czolgi Gildii w EBfD, zaklecie Przymierza, aliancka Chronosfera) i dezinformacja
(np. alianckie atrapy budynkéw w RA; hologramy Nod w TW i Ixian w EBfD).
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zadaniu, uzywajac specjalnych zdolnosci. Na Diunie zadna ze stron ich nie
posiada, za§ w Azeroth odpowiednimi czarami dysponujg tak jednostki Przy-
mierza, jak Hordy®”. Dopiero na Ziemi panuje tu asymetria: w TW wszyst-
kie strony dysponuja srodkami do zdalnego odstaniania terenu, ale tylko
GDI uzyskuje pelny jego obraz (Bractwo moze lokalizowac tylko elektrow-
nie wroga, Scrinowie - tylko rafinerie), co jest konsekwencja fabularnie
jasnej przewagi satelitarnej. Podobna jest przewaga Aliantéw nad Sowietami,
ktorych samoloty szpiegowskie nie mogg rownac si¢ z satelitami GPS*®.

Réwnie efektywne jak §ledzenie ruchu wrogich sit jest pozbawienie wroga
takiej mozliwo$ci w odniesieniu do naszych wlasnych oddziatéw. Mozemy
oprzec sie przy tym na jednostkach poruszajacych sie niepostrzezenie, np.
podwodnych, podziemnych lub suborbitalnych®. W cyklu tyberiariskim przy-
padaja one Nod (podziemne transportery zblizajg nieco realia T'S do wojny
w Wietnamie), w cyklu Red Alert - Yamato (zakopujacy sie w ziemi niszczycie-
le czolgdéw nawigzuja do pajeczych dziur) i czesciowo ZSRR (zdominowanie
Czerwonej Floty przez okrety podwodne odsyta do doktryny Gorszkowa), a na
Diunie — Ordosom (przez wzglad na Tancerzy Oblicza).

Trzecia grupa ,,podstepnych” wojsk to te pozwalajace przejaé kontrole nad
pojazdami lub piechotg wroga. Przypisane sg one zwykle armiom ,,ztym”, lecz
tozsamo$¢ posiadaczy w kazdym przypadku narzuca popkultura: porywacze
Nod mogg sie kojarzy¢ z historycznymi aktami terroryzmu (np. calym szere-
giem realnych uprowadzen samolotéw), akolici Scrinéw odsytaja do Witadcéw
marionetek Heinleina, telepatyczne talenty klonéw Jurija wywodzg sie z jego
wlasnej mesmerycznej legendy, psychoaktywny gaz Ordosé6w odsyta do wspo-
mnianego juz gazu przyprawowego, za$ banshee (zdolna do opetari) musiata
jako zjawa trafi¢ do sit Plagi. Jak widaé, czesto same realia konfliktu odgrywaja
decydujacg role przy rozdawaniu sztyletow i czarnych masek poszczegélnym
stronom wirtualnego konfliktu.

5. Zakonczenie. Gracz bez wyboru

Jak pokazano na przyktadzie czterech opisanych wyzej serii, gracz w strate-
giach czasu rzeczywistego rzadko posiada swobode dokonywania wyboréow

3 W RoC te funkcje pelnig dodatkowo flary druzyn mozdzierzowych i sowy zwiadowcze kapta-
nek ksiezyca.

3% Asymetria ta odwraca sie w RA3, co znacznie lepiej odzwierciedla realng sytuacje z lat
pieédziesiatych.

¥ Futurystyczny ekwiwalent to kamuflaz optyczny (niewidzialne czolgi Nod, generatory zastony
Aliantéw itd.).
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Tabela 3. Liczba typow ,podstgpnych” jednostek w arsenatach poszczegolnych stron

Cd:C CdeC: Red Alart Dune FarCrajt

Btrona S " Btrona R4 RAZ RAF Strona DI DIE EbD Btrona
GDI 0 0 1 [Alianei| 1 1 1 |Atrwd=i 0 0 0 [Lud=zie 1 1 1
zdolnosci  (Nod 0 0 1 [Bowieci| 1 1 0 |Ordosowiz | O 0 0 [Crkowis 1 1 1
zwiadoweze (CABAT - 0 - | Terg - 1 - |Harkonneni| © 0 0 [MNizvmarli - - 0
Berinowie| - - 1 |Japonia| - - 0 [Pomnigjsze| - - 0 |Nocne Elfy| - - 1
GDI 0 0 2 [Alianei| © 1 0 |Atryd=i 0 0 1 |Ludzie 0 1 0
jednostld  (Nod 1 4 4 |Sowieci| 2 2 1 |Ordosi 1 2 1 [Crkowis 0 1 0
nizwidrialne |CABAL - 0 - |Jery - 1 - |Harkonneni| © 0 1 [Mizvmarli - - 1
Serinowis| - - 0 |Taponia| - - 2 |Pomnisjsze| - - 2 |Noecne Elfy| - - 3
GDI 0 0 0 [Alianei| © 0 1 |Atrpd= 0 0 0 [Lud=ie 0 0 0
jetnostld  (Nod 0 1 0 [Sowieci| O 2 0 |Ordosowie | 1 1 1 [Crkowie 0 0 0
hipnotyezns |CABAL - 0 - |Jury - 4 - |Hatkonneni| 0 0 0 |Misvmarl - - 1
Scrinowie| - - 3 |Japonia| - - 1 |Pomniejsze| - - 2 |Hocne Elfy| - - 0

etycznych, przez ktére moglby ksztaltowac swoja postaé (tam, gdzie tworcy
pozostawiajg mu miejsce na takie dookreslenie). Ograniczenia, jakie narzuca
sie graczowi, najczesciej sg pochodna wysoce schematycznych fabul, dziela-
cych uczestnikéw wirtualnej wojny na dobrych i ztych (przynajmniej dopo-
ki dodanie trzeciej strony nie skomplikuje obrazu). Uniemozliwia to graczo-
wi czyny nieetyczne w toku jednej kampanii, a nastgpnie zmusza go do nich
w kampanii nastepne;j.

Jak pokazujg opisane wyzej gry, czasem ograniczenia te wyplywaja z inne-
go zrédta, niz sama schematyczno$¢ danego tytulu - stanowia konsekwen-
cje ram fabularnych rozgrywki, ktére obliguja twércéw do dochowywania
wierno$ci badz rzeczywistym wzorcom (gdy tworzg gre historyczng), badz
kliszom gatunkowym (gdy tworza gre science fiction lub fantasy). Podobne
wnioski mozna sformutowac takze w odniesieniu do innych gatunkéw gier
strategicznych (np. strategii turowych). Pozostaje pytanie: czy graczom taki
stan rzeczy istotnie przeszkadza? Silne skontrastowanie poszczegdlnych
awataréw w danej grze (nawet za cene schematycznosci fabulty) gwarantuje
odmienno$¢ poszczegodlnych kampanii, czynigc je interesujacymi. Wydaje
sie zatem, ze jedyng odtrutka na ograniczenie moralnej swobody gracza jest
zupelna rezygnacja z tradycyjnych struktur narracyjnych w grach RTS, jaka
coraz czesciej napotyka sie w gatunku.
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Generat bez wtasciwosci. Rola etyki i technologii wojennych
w ksztattowaniu tozsamosci postaci gracza w grach RTS

Abstrakt

Postac gracza w strategiach czasu rzeczywistego jest z reguty albo dobrze
zdefiniowana, albo praktycznie anonimowa. Ten drugi wariant wyda-
je sig otwieral przed graczem mozliwosc jej dookreslenia w toku kampa-
nii. Jednak etyczny wymiar zardwno strategicznych i taktycznych celow
gracza, jak i arsenatu dostgpnego na polu bitwy, zalezy niemal wylgcznie
od tego, dla ktorej strony konfliktu postac walczy. Artykul opisuje, w jaki
sposob wolnos¢ wyboru gracza ograniczana jest poprzez te zaleznosé, na
przykladzie dwudziestu jeden tytulow, nalezqcych do czterech réznych
serii: Command & Conquer, Command & Conquer: Red Alert, Dune oraz
Warcraft. Trzy warstwy tych produktéw - Swiat gry, cele gracza i uzywana
brofi — sq odrebnie analizowane pod kqtem etycznych implikacji dla tozsa-
mosci awatara. W efekcie wyodrebnionych zostaje tgcznie siedem réznych
osi, pozwalajgcych opisywac postac gracza: cztery zwigzane z celami
postaci, trzy — z ksztaltem dostepnego arsenalu, moggcego zawierac (lub
nie) broti szczegdlnie okrutng (miotacze ognia, lasery, BST), samobdjczq
i masowego razenia (nuklearnqg lub chemiczng), jak tez i Srodki, pozwa-
lajgce oszukiwac wroga (kamuflaz optyczny, zagtuszanie radaru, impul-
sy elektromagnetyczne, szpiegostwo). Analiza pokazuje, ze granice posta-
wione swobodzie gracza w kreowaniu jego postaci czesto majq swoje Zrédla
albo w realnej historii, albo w popkulturze, ktore pospotu ksztattujg obraz
(zazwyczaj wyrazisty) kazdej ze stron wirtualnej wojny, a wraz z nim —
tozsamosc postaci gracza.

SLOWA KLUCZOWE: strategie czasu rzeczywistego, etyka technologii, gry historyczne,
gry SF, gry fantasy
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Dobry, zty i niemy. Meandry wyboréw
moralnych jako metody kreacji tozsamosci w
The Walking Dead studia Telltale Games

MACIEJ MACIEJEWSKI
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

The good, the bad and the mute. Moral choices as identity creation in Telltale
Games' The Walking Dead

In connection with the issue of control and its lack in The Walking Dead
adventure game, I would like to consider elements of the game on which
the player has a real impact, and that place difficulties in front of him.
The question of player interference brings forth a substantial issue: if his
influence is limited, then how does he mark his presence in a non-linear
video game? Does he create his character according to the developer’s
intentions, or is it a matter of his own individuality? Which tools does
the player use when shaping the game’s scenario? I will seek answers
to such questions by playing the game with the constant choice of “silent”
dialogue lines, striving for the most “neutral” solution to the game’s tasks.

KEYWORDS: control, self-identity, adventure game, plot mechanisms
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1. Wprowadzenie

Gatunek gier przygodowych posiada wiele (nowszych i starszych) wariantéw.
Dla przyktadu, formuta point and click, od dawna uznawana za anachroniczna,
przezyta prawdziwy renesans dzieki wielu innowacyjnym tytutom, takim jak
chociazby produkcje Daedalic Entertainment czy studia Quantic Dream. Jed-
nym z bardziej wspélczesnych przykltadéw zmian w gatunku jest The Walking
Dead (2012), gra autorstwa Telltale Games, powstata na licencji docenionego
komiksu Roberta Kirkmana. Zagadki i tamigléwki, jakie pamietamy z Kin-
g’s Quest (Sierra On-line, 1983) badZ The Secret of Monkey Island (Lucasfilm
Games, 1990) zostaly tutaj zredukowane do minimum. Najwazniejszym ele-
mentem stala si¢ warstwa fabularna przygody, a konkretniej: dialogi oraz moz-
liwo$ci manipulacji scenariuszem poprzez dokonywanie wyboréw narracyj-
nych o rozbudowanych konsekwencjach.

Jak wiadomo, gra wideo to skomplikowane medium, ktére nie ogranicza sie
wecale do aspektu interakcji miedzy gra a graczem. Tworcy gry Superbrothers:
Sword & Sworcery EP (Capybara Games, Superbrothers, 2012). proponuja
w swoim multimedialnym manife$cie Less talk, more rock teze, ze warunkiem
koherencji jezyka gier wideo nie jest ilo§¢ wyswietlanego badz wyrecytowa-
nego ,tekstu”, lecz szeroko rozumiana komunikacja audiowizualna, stano-
wigca fundamentalny aspekt medium, czyli tytutowy konkret (rock) (Super-
brothers, b.d.). Krotko méwiac, jest to zalazek stusznej walki o to, aby gry byly
grami, a nie filmami. Co jednak zrobi¢ z tytutami, w ktérych to sam gracz
moze zacza¢ ,moéwic”? Co z grami, gdzie ,talk” i ,rock” dokonuja dialektycz-
nej syntezy, ktérej owocem jest osobliwa kontrola nad losami bohaterow?

Kontrola to jednakze by¢ moze pojecie, ktére powoli traci na znaczeniu
w dyskursie gier wideo, o czym przypomina, powolujac si¢ na Iana Bogo-
sta, Brian Crecente (2014). Oprécz wspomnianego przez niego braku inter-
pretatywnego dzialania od strony gracza, warto zastanowic sie nad tym, czy
to tylko my manipulujemy gra, czy moze gra manipuluje réwniez nami. Piotr
Sitarski zauwaza optymistycznie, Ze linia narracyjna gry stanowi jedynie kon-
tekst wobec tworczej dzialalno$ci gracza (Sitarski 2003, s. 97-98). Trudno zgo-
dzié sie z tg tezg bez zastrzezen, kiedy gra daje nam, jak na przyktad w serii
Mass Effect (BioWare, 2007-2012), wyboér pomiedzy droga niebieska (dobra)
a czerwong (zla, ,egoistyczng”). Co prawda dzielo studia BioWare tworzy bar-
dzo skomplikowany algorytm narracyjny, jednak w obliczu jedynie dwdch fun-
damentalnych postaw moralnych niekoniecznie mozemy méwié o graczu jako
demiurgu. Moze on albo odegra¢ role modelowego dobroczyncy, albo ztosli-
wego antybohatera, ktéry uprzykrza zycie innych postaci, korzystajac z nad-
ludzkich umiejetnos$ci uzyskiwanych z kazdym poziomem doswiadczenia.
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W obu przypadkach zaktadamy jedynie pewng maske, ktdrej kréj odgérnie
przygotowali nam juz twdrcy gry. Gracz posiada w tym wypadku przez caty
czas ztudny cien kontroli nad losem postaci, ktéra to kontrola ogranicza sie
do powtarzalnych wyboréw miedzy szlachetnoscia i plugawoscig. By¢ moze,
paradoksalnie, bardziej interesujgce elementy gry pojawiajg sie wlasnie tam,
gdzie niespodziewanie konczy si¢ obietnica kontroli — gdzie wybory indywi-
dualnie uznane za wlasciwe doprowadzaja do negatywnych konsekwencji. Dla-
tego warto przyjrzec sie tytulom, ktére rezygnujg z uproszczonych schematéw
moralnych, proponujac zamiast wyboru miedzy ciemng a jasng strong mocy
wybor pomiedzy jedna opinig a drugg. Awatar gracza zamiast bohatera/lotra
przypomina wtedy raczej dziennikarza, ktéry bada racje jednej i drugiej strony,
faworyzujac te wybrang i dajac jej wieksze pole wypowiedzi.

Rola dziennikarza, jak juz zreszta zauwazyla Susan Sontag (2012), nie jest
droga pozbawiong ciezaru odpowiedzialno$ci. Dajgc jednej grupie spolecznej
,bron” w postaci dostepu do forum publicznego spycha sie inng na margines.
W grach RPG czesto mamy do wyboru miedzy dwiema stronami konfliktu.
Podejmujac decyzje, musimy niekiedy liczy¢ sie z jej dalekosieznymi konse-
kwencjami. Przykladowo, przy konflikcie miedzy salarianami a kroganami
w Mass Effect, stajemy sie¢ w kim§ w rodzaju negocjatora, ktéry poczatkowo
bada opinie obu stron, po czym zmuszony jest do podjecia werdyktu w kluczo-
wych kwestiach sporu. Po pewnym czasie gry dochodzi do zjawiska bardzo
mocno antycypowanego przez wspolczesnego odbiorce nieliniowych narracji:
ukazania konsekwencji wyboréw. Niektore postacie, takie jak Wrex we wspo-
mnianej grze BioWare, moga odlaczy¢ sie od druzyny gracza, badZ nawet sta-
nowi¢ dla niego zagrozenie. Biorgc pod uwage obserwacje Crecente, to wla-
$nie owe konsekwencje niespodziewanie wydajg si¢ prowokowa¢ odbiorce
do indywidualnej interpretacji zdarzen (2014). Nastepstwa wyboréw spadajg
wtedy na gracza niczym zimny deszcz, uswiadamiajac mu, Zze wybor nie jest
rzeczg fatwa. Okazuje sie, Ze w momencie ujawniania konsekwencji wyboréw
gracz rowniez traci kontrole nad gra, ale w sposdb znacznie bardziej wyrafi-
nowany. Margines domaga sie glosu, a gra zaczyna robic¢ z gracza ofiare jego

wlasnej nieroztropnosci.

Tym wyrdzniajg sie tytuly takie jak Heavy Rain (Quantic Dream, 2010),
seria WiedZmin (CD Projekt RED, 2007-2015) czy wlasnie The Walking
Dead. W przeciwienstwie do wielu innych nieliniowych narracji, nie ma
tam prostych deklaracji, ktérych konsekwencjg jest ,,zerojedynkowy” rezul-
tat w postaci zycia/$mierci, samotno$ci/rozkoszy badz zbawienia/zaglady'.

! Warto przy takim rozréznieniu przywoltaé tekst Do You Feel Like a Hero Yet? M. J. Herona i P.H.
Belford, gdzie dokonana jest rozbudowana dystynkcja pomiedzy réznymi typami systeméw moral-
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Przyktadowo, przygladajac sie historii gier studia BioWare, zauwazy¢ mozna
nieustanng probe odzegnania si¢ od chronicznego syndromu binarnej moral-
nosci, poprzez wszczepienie do swoich gier RPG najpierw jasnej/ciemnej
strony mocy (co w Knights of the Old Republic (2003) paradoksalnie zaskutko-
walo wyjatkowo niejednoznacznym zwrotem akcji), potem Sciezki Otwartej
Dtloni/Zamknietej Piesci w Jade Empire (2005) i w konicu roli idealisty/rene-
gata w Mass Effect. Ten ostatni model w zalozeniu twércow miatl stawia¢ przed
graczem dwie oryginalne strategie rozwigzania badz zawigzania konfliktu,
w praktyce jednak okazaly sie one po prostu surogatami konwencjonalnie
pojetego dobra i zla (niebieskiego i czerwonego — niebianskiego i piekielnego).
W The Walking Dead gracz nie posiada wgladu w zadne parametry - dokonuje
on jedynie wyboréw ,w ciemno”, liczac by¢ moze na dobre badz zle rozwigza-
nie akcji, jednak nigdy nie otrzymujac odpowiedzi na tacy. Pomijajac juz wspo-
mniane wyzej antycypacje graczy wobec niejednolitych moralnie wyboréw
fabularnych, tutaj s3 one zaimplementowane wtasciwie ze wzgledu na wymogi
takiego, a nie innego settingu — nic w §wiecie apokalipsy zombie nie moze by¢
oczywiste i komfortowe.

2. ,Gra przystosowuje sie do twoich wybhorow. Historia zalezy od tego, jak
grasz™?

Zanim obejrzymy w The Walking Dead scene otwierajacg calg historie, gracz
czyta krotkg wiadomos$¢ od tworcéOw zapewniajaca, ze oto wlasnorecznie
»tka¢” bedzie on czekajacg go historie. Jest to wiadomo§¢é w pewnym sen-
sie bledna, albowiem obiecuje, ze gracz bedzie niemal wladcg scenariusza
i podobnie jak komandor Shepard prostymi deklaracjami bedzie decydowac
o przysztosci bohateréw. Cze$¢ krytykow przez to zniechecita sie tym, co
zobaczyla, doceniajgc co prawda atrakcyjng linie fabularng, jednak odrzucajac
,klamliwe” obietnice nieliniowosci’. Szybko zauwazy¢ mozna, ze bohaterowie,
niezaleznie od wyboréw gracza, zawsze muszg zosta¢ w Hotel Inn, aby potem
przej$¢ na farme panstwa St. John i ostatecznie uciec do Savannah. Czy to ilu-
zja wolnosci? Osoby rozczarowane takim obrotem spraw nie zwracaja uwagi

no$ci w grach video. Co ciekawe, The Walking Dead ulokowane jest w typie ,wieloosiowym eksklu-
zywnym”, gdzie wierzchotkami osi wykresu moralno$ci maja by¢ prawdopodobnie pozytywne opinie
konkretnych postaci wystepujacych w grze.

2 Srédtytuty sg cytatami z gry The Walking Dead. Wszystkie obcojezyczne cytaty - o ile nie
7aznaczono inaczej — s w ttumaczeniu autora.

3 ,Nawet dialogi i wybrane decyzje wydajg si¢ dos¢ sztywne. Na dluzsza mete, rezultat gry jest
taki sam, niezaleznie jaka byla twoja decyzja, aby do niego dotrzeé. Punkt A prowadzi do punktu B
z paroma zwrotami akcji, ktére ostatecznie nic nie zmieniajg” (Knutson, 2013).
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na bardzo charakterystyczny czasownik uzyty w deklaracji tworcéw - fo tailor,
ktory znaczy szycie badz dopasowywanie. Okazuje si¢ bowiem, ze o ile gracz
rzadko kiedy uderza w §wiat gry przelomowymi, manifestacyjnymi wyborami,
to raczej bierze do reki igte i swoimi sagdami czy opiniami szyje subtelnie
material catej historii. Adrian Froschauer, za tworcg Heavy Rain, Davidem
Cage’em, nazywa taki zabieg ,naginaniem” (bending) scenariusza. Zwraca
rowniez uwage, ze poczatkowa deklaracja ze strony Telltale wcale nie musi
oznaczaé dostownej nieliniowos$ci (Froschauer, 2014). Jest to, zamiast tego,
wyznaczony wzor, wedtug ktdrego owo ,tkanie" sie odbywa. Kiedy gracz spoj-
rzy w konficu na swoje dzieto z szerszej perspektywy, dostrzeze wlasny udzial
w grze.

Powyzsza kwestia ma tym bardziej istotne znaczenie w perspektywie
faktu, ze gldowny bohater, Lee Everett, wcale nie jest liderem druzyny ocala-
tych ludzi. Jest to wazna kwestia na przyklad w komiksie The Walking Dead,
gdzie Robert Kirkman kresli do$¢ realistyczny szkic psychologiczny bohatera,
ktory w obliczu apokalipsy zombie zmuszony byt przyjac role nieumiejetnego
lidera malej grupy ocalatych. I o ile mozna bylo wrzuci¢ szeryfa Ricka Gri-
mesa do worka amerykanskich bohater6w o szlachetnych intencjach, obycza-
jachirysach twarzy (ktdrzy, o ironio, osiagaja ostatecznie moralng kleske), tak
Lee, jako skazany przestepca, ale jednocze$nie wzbudzajacy sympatie intelek-
tualista, sprawia odbiorcy problem, ktéry jest w tej grze bardzo istotny. Cho-
dzi o problem konstruktu, jakim jest gléwny bohater. Wszyscy spodziewajg
sie po fabule The Walking Dead toposéw typowych dla narracji dotyczacych
apokalipsy zombie: upadku instytucji prawnych, anarchii moralnej, wszech-
obecnego canis canem edit. Pojawia sie jednak pytanie: co te watki oznaczajg?
Wtasnie w tym momencie wkracza gracz, ktérego zadaniem jest nadanie tym
watkom treéci. Dlatego wlasnie Lee jest postacig tak nieoczywistg: to gracz ma
go uksztaltowad, a kreatywnos$c¢ scenarzystow z Telltale pozwala nam (nawet
gdy gracz podejmuje sprzeczne decyzje) obserwowac koherentne watki dzieki
swoistej ,wspolpracy” przy kreacji gldéwnego bohatera. Dla przykladu: watek
przyjazni z osmioletnig Clementine ma zwigzek oczywiscie z problematykg jej
gwaltownego wej$cia w brutalny §wiat przetrwania, jednak to gracz decyduje,
czy bohater ma wobec niej przyja¢ postawe protekcjonalna, sympatyzujaca,
wspolczujacy czy ignorujaca. Wtedy wlasnie pojawia sie sens tego watku: czy
opowiada on o bezinteresownym poswieceniu dla poczatkowo obcej dziew-
czynki, czy o moralnej znieczulicy wobec kruchej psychologii dziecka?

Kto$ moglby powiedzieé, ze w takim razie wspomniana strategia gracza
wobec gry nadal przypomina ujednolicajgcy moralnie Mass Effect, tylko tutaj,
zamiast idealisty i renegata, wybieramy pomiedzy sympatycznym, ozigbtym,
melancholijnym a obojetnym Lee. Taki argument mozna tatwo odeprzed,
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ZWazZywszy, ze nasza kreacja nie jest wynikiem ustawicznego uderzania
w przycisk ,dobry” badz ,zty” (droga neutralnosci nigdy nie jest odpowiedzig
w najnowszych grach BioWare), lecz konsekwencja budowania skomplikowa-
nych relacji z innymi postaciami. To nastawienie owych postaci, a nie decyzja
o kierunku drogi bohateréw, ma tu by¢ zwierciadtem naszych wyboréw.

Jednym z towarzyszy Lee jest prowincjonalny Kenny. Jest to bardzo inte-
resujgca postaé, zwlaszcza jezeli weZzmie si¢ pod uwage ewolucje psycholo-
giczng, jakq przechodzi od poczatku do korica rozgrywki. Ze wzgledu na to,
ze towarzyszy on bohaterowi przez wiekszo$¢ czasu gry, staje sie najistotniej-
szym przedmiotem jego wyboréw, tym bardziej, Ze dobitnie potrafi taki wybér
zakwestionowaé, wchodzac w utarczki z gtownym bohaterem, aby potem
rewidowac wlasne bledy i (opcjonalnie) odnalez¢ w Lee przyjaciela. Krotko
moéwigc, relacja z Kennym (i wieloma innymi) to btagdzenie w trudnych do ska-
tegoryzowania odcieniach szarosci.

Jakie wysnuwa sie z tego podsumowanie? Gracz wcielajacy sie w komando-
r/a Shepard/a, gtéwnego bohatera lub bohaterke serii Mass Effect, faktycznie
jest kowalem wlasnego losu. To on decyduje, ktérzy cztonkowie zatogi SSV
Normandy darzg jego lub jg sympatig albo wrecz pozadaniem. Jest niemal
tyranem ich przeznaczenia, z kazdg wybrana linig dialogowg dajac im Zyciowe
szczesdcie albo gorzkie rozczarowanie. Gracz odgrywajacy role Lee jest nato-
miast krawcem, ktérego praca nie rzuca sie w oczy (szew przeciez z reguly
pozostaé¢ ma niewidoczny), ale przez to jest bardziej wyrafinowana, to znaczy
doprowadza do wiekszego emocjonalnego zaangazowania. Oprdcz tego praca
krawca to nieustanne zmaganie sie z detalem w intencji stworzenia czego$
wiekszego. Pod koniec gry, w konfrontacji z Nieznajomym nastepuje epifanijny

sefekt motyla”, w ktdrym wszystkie najwazniejsze decyzje zostaja wymierzone
przeciwko samemu odbiorcy. Widzimy wtedy swoja prace jako element czegos
wiekszego, bo Nieznajomy zawsze potrafi wydoby¢ z naszych wyboréw co$
parszywego, zaswiadczajacego o moralnej niedoskonatosci gtéwnego bohatera.

Oczywiscie, w dziele BioWare mamy rowniez do czynienia z sytuacjami,
gdzie pozornie drobne wybory okazujg sie brzemienne w skutkach. Szkoput
tkwi w tym, Zze w gruncie rzeczy nigdy nie sg to wybory o malym znaczeniu.
Raczej sg to decyzje ,wielkie”, ktore doprowadzaja do konsekwencji o nieby-
walej skali. Mtot z hukiem uderza w kowadlo dziejow.

Czy wiec autorytarny/a Shepard ma wi¢cej wolnoSci niz protagonista The
Walking Dead? Patrzac na jego/jej bezposredni wptyw na Zycie innych postaci
mozna powiedzied, ze tak, cho¢ méwimy tu o dwoch rdznych obliczach tego,
co Espen Aarseth rozumie pod terminem ergodycznos$ci. Chodzi tu w sporym
uproszczeniu o fundamentalny aspekt nieliniowosci cybertekstu: jego ,,roz-
galezienie”, w ramach ktdrego porusza si¢ czytelnik, dokonujac wyboréw na
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zasadzie algorytmu (Aarseth, 1997, s. 1). Mass Effect to faktycznie imponujace
drzewo z wieloma wigkszymi gateziami, z ktérych wyrastajg galezi pomniej-
sze. Trudno nie oprze¢ si¢ jednak wrazeniu, ze autorzy niekiedy podsuwajg
graczowi ,niebieskie” badz ,,czerwone” wytyczne w ramach odpowiedzi na
zastane konflikty. Wybory w The Walking Dead okazuja sie o wiele mniej
transparentne.

3. ,Milczenie jest sensowna opcja”

Trudno powiedzie¢, jakie wybory w The Walking Dead sa dobre albo zte, bo
nie mamy zdolnosci przewidywania przysztych zdarzen. To oczywistos¢,
mozna by rzec, lecz w grze Mass Effect zasadniczo mozna bez wiekszego
zaangazowania przewidzie¢ konsekwencje naszych czynéw. Nie chodzi tu
oczywiscie o zdolno$¢ odgadywania zawitosci scenariusza, ale raczej o archi-
tekture gry, do ktorej tworcy sami nas przyzwyczajaja. Mamy przy wyborze
linii dialogowej do czynienia z charakterystycznym interfejsem, w ktérego
gornej czesci zawsze odnajdziemy odpowiedzi idealisty, na dole za$ rene-
gata. Mozemy wigc w ciemno, nawet bez wstuchiwania si¢ w dialogi, zaufaé
twdrcom gry i wybrac ,to, co jest na gérze”. Shepard, postuszny/a naszej woli,
okaze wtedy zaufanie/dobrodziejstwo. Kazdy dialog jest tu przewidywalny,
a relacje z postaciami niezaleznymi do$¢ schematyczne. W pierwszej czesci
gracz juz szybko staje sie §wiadomy, Ze wybierajgc nieprzerwanie ,,goérne dia-
logi” przeméwi czarnemu charakterowi do rozsadku.

The Walking Dead jako tekst powigzany z toposem apokalipsy zombie
musi trzymac gracza w nieustannej niepewnosci co do stanu poznanych
postaci. Cierpliwie budujemy relacje z dang osoba, aby potem przerwala
je blyskawiczna $§mier¢. Trudno cokolwiek tutaj wyrokowaé, przynajmniej
przy pierwszej przygodzie z gra. Jesli zas chodzi o interfejs, to przy wypowie-
dzi najczesciej mamy do wyboru cztery linie dialogowe, majace stuzy¢ jako
opinia gléwnego bohatera na temat zastanych wydarzen. Rozterki moralne
zwigzane z takim modelem dialogu widoczne sg §wietnie przy wspomnia-
nej juz rozmowie z Nieznajomym. Czy zalujemy zabicia groznego psycho-
paty na oczach mlodej dziewczynki? Czy moze uznajemy to za co$ stusznego?
Przez to, ze wybory w The Walking Dead w mniejszym stopniu sg decyzjami,
a w wiekszym opiniami, trudno o skonkretyzowany wzor odpowiedniego
postepowania®,

4 Sarah Beth Evans, powolujac si¢ na analize etyki gier wideo przeprowadzong przez Karla Babija,
dochodzi do wniosku, Ze gry ze sprecyzowang metryka moralnosci zachgcaja gracza do oscylowania
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Czym zresztg jest dobry wybér? Czy jest to wybér zgodny z dos¢ niejasno
scharakteryzowanym sumieniem gracza? Czy jest to decyzja, ktéra ekono-
micznie ma doprowadzi¢ do jak najwiekszej aprobaty ze strony cztonkéw dru-
zyny, kosztem rozgoryczenia jak najmniejszej ich liczby? Czy jest to wybor
wynikajacy z utozsamienia z postaciag gldwnego bohatera? Jeszcze wazniej-
sze pytanie: czym jest wybor neutralny, bedgcy niejako ucieczkg przed duali-
zmem dobra i zla? Gry dajgce nam wplyw na losy bohateréw zasadniczo sta-
wiajg na aktywne uczestnictwo gracza w $wiecie przedstawionym. Trudno
jest zignorowac tutaj postawiony przed nami problem. Zamiast tego, trzeba
wobec problemu przyja¢ okres§long postawe — to jest pierwszy krok ku jego
rozwigzaniu. Wydarzenia w The Walking Dead to nie s3 zadania poboczne,
ktorych istnienie gracz moze pusci¢ w niepamied, kontynuujac swéj marsz do
innego celu. Wszystko, co dzieje sie wokot Lee, jest nieustannie absorbujace
oraz wymuszajace wrecz na graczu jego zaangazowanie.

Wyobrazmy sobie teraz takg opcje, ktéra owo zaangazowanie zupetnie
niweluje, pozwalajac zdystansowac sie wobec problemu i zostawic go samemu
sobie. Wér6d wspomnianych czterech linii dialogowych widocznych w inter-
fejsie The Walking Dead jedna wystepuje wyjatkowo regularnie i stanowi co$
w rodzaju ostatecznego aktu desperacji. Chodzi o ,trzy kropki”, czyli gra-
ficzna reprezentacje milczenia. Wybieramy trzy kropki, a bohater oddaje glos
innym, samemu zamieniajac sie w cierpliwego obserwatora. Ale nie tylko
oddaniu decyzji vox populi stuzy taka pasywna postawa. Trzy kropki stajg
sie uzyteczne, gdy jakas postaé porusza kwestie niewygodna dla gléwnego
bohatera. Wscibska dziennikarka pyta Lee o jego kryminalng przeszto§é? By¢
moze lepiej to przemilczed.

Wyglada na to, ze bycie obojetnym/milczacym jest najblizsze temu, co
uwazamy w grach fabularnych za postepowanie neutralne. Mozna to jed-
nakze zweryfikowac, robigc maty eksperyment. Co by sie stalo, gdyby Lee
milczat przy kazdej okazji? Gdyby wybor ,trzech kropek” byt jedynym wybo-
rem, a gracz konsekwentnie przyjmowal postawe niemowy i obserwatora?
Kto nam zaufa, a kto nas znienawidzi? A moze wszyscy zapomng o naszym
istnieniu? Pora przyjrze¢ sie The Walking Dead, w ktéorym mozliwe jest tylko
jedno wyjscie: milczenie.

wokot skrajno$ci: albo absolutnego zta, albo niekwestionowanego dobra. Z kolei gry takie jak The
Walking Dead prowokuja do oparcia sie przede wszystkim na indywidualnym §wiadectwie, ktore
trudno scharakteryzowa¢ za pomocg formalnych schematéw (2014).
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4. ,Lee, moze pomogtby$ nam, zamiast stercze¢ jak cholerna niemowa?”

Przechodzac do tematu milczenia w The Walking Dead warto wspomniec
o metodzie, jaka obralem w moim podejsciu do gry. Czesto gra nie daje nam
mozliwos$ci milczenia, ograniczajac opcje dialogowe do jasnych alternatyw.
W takich sytuacjach staratem sie albo przeczekad decyzje (wybdr jest cze-
sto ograniczony czasowo), albo wybra¢ najbardziej obojetng mozliwos¢: ,kto
wie?”, ,nie mam pojecia” etc. Krotko moéwiac, gratem w The Walking Dead
z poczatkowym zalozeniem, ze ,trzy kropki” stanowig najbardziej neutralng
mozliwo$¢ odpowiedzi.

Jeszcze przed rozwazeniem tego tematu musze wspomnie¢ o innej kwestii.
Granie w The Walking Dead w ten sposob bylo nietatwe. Nie chodzi tu nawet
o konsekwencje jakie przynosi nieustanne milczenie (o tym zaraz), ale raczej
o emocjonalne podejscie do poruszanych w grze tematéw. Przemilczenie nie-
ktorych problemoéw, jakie przedstawiajg nam tworcy z Telltale moze by¢ rozu-
miane jako akt obojetnosci. Czesto zdarzaly sie sytuacje, w ktorych posta-
cie btagaty o pomoc, a bohater musiat konsekwentnie wzruszy¢ ramionami,
oddajac glos bezlitosnej ciszy. Oprocz tego, milczenie nie pozwalalo mi roz-
poczynaé jakichkolwiek dialogéw z postaciami pobocznymi. Lee z nikim nie
mogl sie przez to zaprzyjaznié, a finat gry nastgpil znacznie szybciej, z racji
na to, ze poruszalem sie tylko z punktu do punktu, rezygnujac z eksploracji
Swiata gry.

Wspomnialem juz wczesniej, ze sq w The Walking Dead momenty, w kto-
rych milczenie jest opcjg niedostepna. Juz na poczatku gry tworzy to kurio-
zalng aporie. Clementine pyta Lee o jego intencje. Wérdd reakceji do wyboru
jest milczenie, ktére tym bardziej wywoluje niepokéj u malego dziecka. Pyta-
nie pada ponownie, a my znéw wybieramy milczenie. Potem pada znowu,
i znowu, az do momentu kiedy gracz wreszcie sie odezwie. Scena ta, przez
niedopatrzenie tworcoéw, wrzuca gracza w niekonczacg sie petle milczenia, do
momentu az zacznie on wreszcie dzialaé, popychajac fabute do przodu. Jest
to pierwszy przejaw zasady, jaka kieruje si¢ The Walking Dead. Aby gra¢ zgod-
nie z intencja tworcow, trzeba w grze uczestniczy¢ aktywnie, a nie pasywnie,
a z racji tego, ze strategia milczenia zaktada postawe skrajnie pasywng, mozna
dojs¢ do wniosku, Ze nie jest to zasadniczo droga ku ,neutralnosci”. Okazuje
sie co prawda, Ze nie istniejg w grze decyzje obiektywnie dobre, ale wyboér

strzech kropek™niemal zawsze jest wyborem zlym.

Milczenie w wiekszo$ci wypadkow wywotuje niepokdj i strach u innych
postaci. Szczegdlnie Clementine, ktéra regularnie pyta Lee o aktualne wyda-
rzenia, zlosci si¢, gdy zamiast odpowiedzi otrzymuje jedynie smutne spojrze-
nie gtéwnego bohatera. To do$¢ symptomatyczne, albowiem milczacy Lee
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czesto weale nie milczy, lecz odpowiada na pytania za pomoca komunikacji
niewerbalnej. Wielki potencjal, jaki daje przemilczenie, zostaje tutaj zredu-
kowany do ustalonego przez twércéw gestu mimicznego, tworzgc dzialanie,
nad ktérym tracimy kontrole. Gracz zechciat milczeé, ale to twércy wybrali
zamiast niego, ze ma by¢ to milczenie strofujace, melancholijne albo prze-
pelnione pogarda. Jak sie wiec okazuje, jest to wybor, ktérego konsekwencje
s3 najmniej przewidywalne. W zwigzku z tym milczenie wcale nie daje nam
gwarancji izolacji bohatera wobec zastanych wydarzen. Poza oczywistymi
wypowiedziami ponaglajacymi wobec gracza (,Lee, powiedz co$ wreszcie!”)
albo momentami, w ktérych postacie same interpretujg intencje bohatera
(»zrozumiem to jako <<nie>>"), interesujace s3 sytuacje, w ktérych decy-
zja zostaje przypisana graczowi wbrew jego woli. Wielce zaskoczony bytem,
kiedy rezultatem mojego upartego milczenia podczas konfrontacji Bena
i Kenny’ego byl komunikat: ,stanate$ po stronie Kenny’ego”. Dzigki temu,
na przekdr wlasnym intencjom, zostalem przez te posta¢ nazwany ,kolegg”,
a sympatia innych postaci wzgledem milczacego Lee to rzecz niezwykle
rzadka. Wiekszo$¢ z nich krytykuje wstrzemiezliwo$¢ od sadow, zarzucajac
gléwnemu bohaterowi obojetnos¢.

W The Walking Dead sg momenty, w ktorych milczenie doprowadza do
skrajnych konsekwencji. To sytuacje, w ktérych zycie bohatera zalezy od
umiejetnie dyplomatycznego poprowadzenia dialogu. Kiedy kwitujemy mil-
czeniem pytanie Vernona odnosnie naszej niezapowiedzianej wizyty w jego
kryjowce, bohater zostaje zastrzelony, a gracz musi powtorzy¢ sekwencje,
tym razem zabierajac glos. Podobnie jest, kiedy mamy przekonaé Kenny’ego
do zatrzymania pociagu do Savannah. Jesli przemilczymy ten dialog, Duck
zmieni si¢ w zombie i pozre wszystkich pasazeréw. Ten dos¢ posepny obrot
spraw wskazuje, ze dzialanie jest kwestig przetrwania, a S$wiat apokalipsy
zombie to nie jest §wiat dla milczacych ludzi.

5. ,,Ty i 66% graczy byto rozsadne i szczere”

Agata Bielik-Robson w swojej ksiazce Inna nowoczesnos¢ zwraca uwage, ze we
wspolczesnym swiecie cztowiek stal sie istotg plastyczng, nieustannie stajgca
przed wyzwaniem autokreacji (2000). Okreslenie cztowieka przymiotni-
kiem ,plastyczny” w tym przypadku odnosi sie do kwestii autotematycznego
modelowania jego indywidualnosci. Jest to pozytywny wymiar koncepcji,
jakg w filozofii okres$la sie podmiotem stabym. W przeciwienstwie do kar-
tezjanskiego, scentralizowanego i esencjonalnego cogito, podmiot nazywany
stabym jest bytem dynamicznym, ,puszczonym w ruch” - nieprzerwanie
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modyfikowanym przez bodZce kulturowe. Ta wewnetrzna niestabilnosc¢ jed-
nostki, jej niezdecydowanie i niejednorodnos¢, to echo przemian cywiliza-
cyjnych, w ktérych konieczno$¢ obyczajowa i historyczna odeszta na rzecz
réznorodnosci i mozliwosci stawianych przed jednostkg. Krotko méwiac,
stajemy przed ogromem wyborow, a coraz mniej rzeczy kaze nam sie przed
takim wyborem powstrzymywaé. Dowodem na to moze by¢ popularnos¢
portali o charakterze spoteczno$ciowym. Na Facebooku kazdy ma wolng
reke w kreacji swojego internetowego image’u. Przez nieustanng pogon za
wlasnym, indywidualnym ksztalttem, cztowiek powraca do tego, co Arnold
Gehlen nazwat Mangelwesen - istota wybrakowang (Bielik-Robson, 2000).
Brak jest jej albowiem tej cato$ci, tej mozaiki, jakg tworzylaby suma jej czesci.
Nie jest to jednak, wbrew pozorom, negatywna wizja antropologiczna. Oto,
co pisze na ten temat Agata Bielik-Robson:

Do tej pory dynamiczny z istoty czlowiek musial dostosowywac sie do stabilnego §wia-
ta przyrody i powscigga¢ swg naturalng niestalo$¢ krepujaca siecig rytualow, swietych
nakazoéw i zakazow. Teraz stosunki wladzy ulegaja odwrdceniu; to, co dotad stanowito
o stabosci czlowieka, staje sie jego sila, jego faustowskim wyzwaniem wobec nierucho-
mego wszech§wiata, ktéry sam zostaje — po heglowsku méwiac - ,puszczony w ruch”.
To ,uruchomienie” natury, ktéra dotad tkwita w marazmie cyklicznej repetycji, stanowi
przejaw projekcji antropomorficznej na ogromng, zalozycielskg skale. Daje ona pocza-
tek nowej cywilizacji. W rezultacie nowozytnosc staje sie wielka pochwalng wariacjg na
temat Mangelwesen ijego pierwotnego defektu: ,wyrwa w bycie” staje si¢ Zrédlem nowej,

prawdziwie nienaturalnej sity (2000, s. 21-22).

By¢ moze ta wrodzona dynamicznos¢, freudowsko ttamszona warunkami kul-
turowymi’®, jest odpowiedzig na pytanie o sens gier nieliniowych. Ludzie pra-
gng mie¢ wybor, pragna ingerowac w statyczno$¢ §wiata i modyfikowac go
na wlasne zyczenie. Ogladajac film, nie mozemy wzig¢ do reki kilofa i niczym
w Minecrafcie (Mojang, 2011) transformowacé topografie otaczajacej bohate-
row rzeczywistosci. Nie mozemy, tak jak w grach online, wprowadzi¢ tam
swojego awatara, przebierac go i przeksztalcac jego rysow twarzy. Podobnie,
ogladajac serial telewizyjny The Walking Dead produkcji stacji AMC nie mamy
wplywu na wybory dialogowe postaci. Ta gar§¢ oczywistosci to zwyczajne

> Zygmunt Freud, opisujac wolno$¢, utracong przez nas ostatecznie za sprawg kultury, ktadzie
bardzo mocny nacisk na kwestie indywidualizmu: ,Wspoélzycie miedzyludzkie mozliwe jest dopiero
wtedy, gdy znajduje sie wiekszo$¢ silniejsza od kazdej jednostki i razem wystepujaca przeciwko
niej. Sita tej wspdlnoty jako «prawa» przeciwstawia sie sile indywiduum osadzonej jako «brutalna
przemoc»” (Freud, 1998, s. 189). By¢ moze cztowiek jako indywiduum powraca nie§miato wlasnie
w ramach rozrywki multimedialnej.
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potwierdzenie obserwacji Bielik-Robson: ludzie coraz bardziej pragng narra-
cji ptynnych, reformowalnych i niejednorodnych, albowiem sami stajg przed
Swiatem pelnym wyborow.

W zwigzku z powyzszg kwestiag mozna wysnu¢ wniosek, ze w nowocze-
snych grach przygodowych i RPG (oraz w ogéle w grach posiadajacych otwartg
narracje) dochodzi do fuzji wyréznionych przez Jana Stasiefike trzech rodza-
jOw obecnosci gracza w grze: jako jego samego, autora lub bohatera (2005, s.
173). Gracz przyjmuje role instancji osadzajacej dany problem, podejmujacej
odpowiednia w jej mniemaniu decyzje (modyfikujac scenariusz gry) oraz
immersyjnie wcielajgcej sie w swojego awatara.

Niestety, wymieniong wyzej tendencje psuje to, co tworcy gry The Walking
Dead ukazujg odbiorcy zaraz po skonczeniu kazdego odcinka. Chodzi o staty-
styki wyboréw, ktére kidcg sie z funkcjonowaniem gracza jako indywiduum.
Kiedy poznajemy, ze 39% graczy rowniez pomogto Duckowi na farmie Her-
shela, nasze osobiste podejscie do historii moze ulotnic si¢ sie na rzecz blizej
niesprecyzowanej w intencji ankiety socjologicznej®. To ciekawostka, rzecz
jasna, lecz pozwalajaca odbiorcy udacd sie za kulisy, za ktérymi by¢ moze nie
powinien stawac. Niesie to ryzyko zniwelowania indywidualnos$ci naszych
wyboréow wzgledem anonimowego ttumu naszych poprzednikow.

Weiaz odkrywana wielokrotno$¢ wariantéw z pierwszego sezonu The Wal-
king Dead odchodzi w cien na rzecz drugiej cze$ci przygdd bohateréw. Tym
razem gléwng postacia jest mloda Clementine, co wydaje si¢ jeszcze bardziej
atrakcyjne z interpretacyjnego punktu widzenia. Perspektywa dziecka prébu-
jacego przetrwac w apokaliptycznej scenerii, problematyka dorastania i plci
bohaterki otwiera badaczom nowe rejony poznawcze. Poki jednak drugi sezon
nie zostanie dostatecznie przeanalizowany, reszta pozostaje milczeniem.
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Dobry, zty i niemy. Meandry wybordéw moralnych jako metody kreacji
tozsamosci w The Walking Dead studia Telltale Games

Abstrakt

W zwigzku z problematykq kontroli i jej braku grze przygodowej The
Walking Dead rozwazam elementy gry, na ktore gracz ma rzeczywisty
wplyw, a ktore stawiajq przed nim aporie. Zagadnienie ingerencji gracza
rodzi bowiem kwesti¢ niebagatelng: skoro jego wplyw jest ograniczony,
w jaki sposob zaznacza on swojg obecnosé w nieliniowej grze wideo? Czy
kreuje swojego bohatera wraz z intencjq twoércow, czy moze robi to komplet-
nie indywidualnie? Jakimi narzedziami dysponuje przy oddzialywaniu na
scenariusz gry? Odpowiedzi na te pytania szukam przechodzgc gre przy
konsekwentnym wyborze wypowiedzi milczqcych, dazgc do najbardziej
Lneutralnego” wyjscia ze stawianych przez tworcow sytuacji.

SLOWA KLUCZOWE: kontrola, tozsamosc, gra przygodowa, mechanizmy fabularne
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Strategia interakcji w The Stanley Parable
W perspektywie narratologiczne]

MACIEJ NAWROCKI
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract
Strategy of interaction in The Stanley Parable — a narratological perspective

The article is an analysis of selected narrative strategies in The
Stanley Parable video game. It focuses mainly on the tropes which
shape the specific relation between the game (and its author) and
the player. The theoretical contexts for this analysis are not limited
to game studies — the primary interpretative perspective is narratology,
which is associated with the exposition of the game’s “textual” aspect.

KEYWORDS: The Stanley Parable, narration, narratology, theory of literary communica-
tion, immersion, player

1. Wprowadzenie
Przedmiotem mojego artykutu jest refleksja na temat wybranych zabiegéw
narracyjnych gry wideo The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013), majacych

na celu zbudowanie specyficznej relacji z graczem. Swojej analizy zamierzam
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dokona¢ zardwno z perspektywy game studies, jak i teorii literatury, wyko-
rzystujac ptynnosé gatunku. Wskaze takze na wyjgtkowe cechy omawianej
gry, pozwalajgce interpretowac jg zarowno w kontekscie innych tekstow kul-
tury tego rodzaju jak i konkretnych mysli teoretycznoliterackich. The Stanley
Parable to niezalezna gra z 2011 roku autorstwa Daveya Wredena. Poczgtkowo
wydana jako skromna modyfikacja Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004), dwa
lata pdZniej, w wyniku wspolpracy Wredena z Williamem Pughem, zostala
poprawiona i opublikowana w nowej, znacznie bardziej obszernej wer-
sji. Trudno sklasyfikowac jg genologicznie - na oficjalnej stronie programu
mozna znalez¢ takg charakterystyke (<http://www.stanleyparable.com>):

The Stanley Parable to odkrywanie opowiesci, gier i wyboréw. Tyle ze opowies$¢ nie ma
znaczenia, calo§¢ moze nawet nie by¢ gra, a jesli kiedykolwiek bedziesz moglt w niej
podjaé prawdziwy wyboér - ¢z, daj mi znad, jak to zrobiles. (...) The Stanley Parable to
pierwszoosobowa gra eksploracyjna. Bedziesz w nig gral jako Stanley i nie jako Stan-
ley. Bedziesz sledzil opowies¢, nie bedziesz §ledzit opowiesci. Bedziesz mial wybor, nie
bedziesz mial wyboru. Gra si¢ zakonczy, gra nigdy nie bedzie miata korica. Sprzeczno$¢
goni tutaj sprzecznos¢, zasady gry bedq lamane po to, by zosta¢ zlamanymi ponownie.

Ten §wiat nie powstal po to, bys mégl go zrozumie¢.

Jedyne wskazdéwki odnosnie przynaleznos$ci gatunkowej The Stanley Parable
to te dotyczace perspektywy (pierwszoosobowa) oraz modelu poruszania sie
w wirtualnym $wiecie (eksploracja). Autor kwestionuje nawet stosownosc¢ uzy-
cia w tym przypadku pojecia gry, co jeszcze bardziej utrudnia jakgkolwiek kla-
syfikacje pomocng podczas analizy. Niemniej, warto zwrdci¢ uwage na sam
tytul omawianego dziela - termin parable (pol. parabola, przypowies¢) odsyla
wszakze do konkretnego gatunku literackiego, stanowigcego ciekawy kontekst
interpretacyjny dla gry. Spojrzenie na The Stanley Parable jako przypowies¢
jednoczes$nie wspolgra z wielopoziomowoscia i réznorodnoscig rozgrywki,
ale takze umozliwia badaczowi zastosowanie w analizie narzedzi teoretycz-
nych z zakresu literaturoznawstwa. Spojrzmy zatem na podobienstwa i réznice
miedzy gatunkowg konstrukcja przypowiesci a budowg $§wiata i postaci w The
Stanley Parable.

Najbardziej istotnym wyznacznikiem gatunkowym paraboli jest jej alego-
rycznosc, ktora wymusza specyficzng konstrukeje fabularng: §wiat przedsta-
wiony jest zazwyczaj schematyczny, postaci stuza jedynie temu, by wyrazaé
konkretne cechy charakteru lub proste modele zachowan, a silnie sfunkcjo-
nalizowana narracja pozwala wyeksponowaé uniwersalne przeslanie. Swiat
z poczatku rozgrywki The Stanley Parable wydaje si¢ spelniac te zaloZenia.
Trzecioosobowy, wszystkowiedzgcy narrator przedstawia graczowi postaé
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Stanleya, pracownika blizej nieokreslonego biura, ktérego jedynym zadaniem
jest przyciskanie komputerowych guzikéw w okreslonej sekwencji. Pewnego
dnia - w momencie rozpoczecia ,akcji” gry - Stanley zauwaza, ze jego kompu-
ter przestal dziata¢, a biuro catkowicie opustoszalo. Od tej chwili gracz przej-
muje kontrole nad postacia i - ustosunkowujac sie do polecen narratora - ma
doprowadzi¢ fabute do zakonczenia.

Taka sytuacja wyj$ciowa jest jednym z bardziej eksploatowanych modeli
wspolczesnej paraboli literackiej (lub jej filmowych odpowiednikow). Pracow-
nik korporacji lub urzedu, ukazywany jako pojedynczy tryb wielkiej, spotecz-
nej maszyny, to czesty bohater nowoczesnych alegorii - wystarczy tu przyto-
czy¢ glowng postac Procesu, Jozefa K., wielokrotnie nazywanego (mniej lub
bardziej fortunnie) ,katkowskim everymanem” lub anonimowego, pierwszo-
osobowego narratora powie$ci Chucka Palahniuka Fight Club. Te przyktady
mozna zestawiac z The Stanley Parable nie tylko przez samego bohatera, ale
takze przez sposob zawigzania akcji: spokojna, cho¢ niekoniecznie szczesliwa
stabilizacja zostaje zburzona w wyniku jakiego$ surrealistycznego zdarzenia,
za$ fabula koncentruje si¢ na funkcjonowaniu postaci w nowym $rodowisku.
Warto zaznaczy¢, ze w obydwu wspomnianych narracjach literackich bardzo
istotng role odgrywa instytucja wiadzy - imperatyw podporzgdkowania sie
i respekt przed autorytetem jest skonfrontowany z indywidualng potrzeba wol-
no$ci wyboru i odpowiedzialnosci za swoj los. Konfrontacja moze zakonczy¢
sie na dwa sposoby: albo catkowitym ograniczeniem (Proces) albo destrukeijg
nadrzednych struktur (Fight Club). The Stanley Parable jest tekstem o tyle inte-
resujacym, ze pozwala graczowi zrealizowac obydwa wyzej opisane mechani-
zmy. Z uwagi na to, ze w analizowanej przeze mnie grze najbardziej wyekspo-
nowang instytucjg wladzy jest narracja, to od niej chciatbym rozpocza¢ dalszg
cze$¢ moich rozwazan.

2. Narracja

Jak juz wspominatem, poczatkowa narracja odpowiada modelowej strukturze
paraboli. Jej obiektywizm oraz wyrazny dystans, z jakim opowiadanie odno-
si sie do postaci Stanleya, stwarzaja u gracza wrazenie biernego uczestnic-
twa w fabule. Pierwsze akcje bohatera wydajg si¢ zdeterminowane juz przed
ich podjeciem, w zwigzku z czym sama rozgrywka, poprzez swoja liniowos¢,
bardziej przypomina lekture niz interaktywng przygode. Sytuacja ulega jednak
zmianie, gdy Stanley - kierowany przez gracza — zaczyna ignorowac polece-
nia narratora. Jezeli gracz zdecyduje si¢ podja¢ decyzje inng niz ta dyktowana
w opowiadaniu, wymusza na opowiadajacym zmiany; z poczatku sg to mody-
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fikacje samej wypowiedzi, drobne korekty, wskazéwki powrotu do poprzed-
niej $ciezki. Niemniej, wraz z rosngcym stopniem odchylenia faktycznych akeji
Stanleya od kardynalnego (wedtug pierwszych polecen) modelu fabuly, narra-
tor stopniowo zyskuje zupelnie nowe oblicze.

Zirytowany ciagla niesubordynacja Stanleya narrator zwraca sie do niego
bezposrednio - zamiast opowiadaé o tym, co postac zrobi, zaczyna przekony-
wac ja do swoich racji. Przykladowo:

Stuchaj, Stanley, by¢ moze Zle to wszystko zaczeliSmy. Nie jestem twoim wrogiem,
naprawde, wcale nie. Zdaje sobie sprawe z tego, ze zaufanie komu$ moze by¢ trudne,
ale prawda jest taka, Ze ta opowies¢ - jak dotad — dotyczyla tylko ciebie. Jest ktos, kogo
zaniedbywales, Stanley, kto$, o kim juz zapomniates. Prosze, przestan podejmowac
wszystkie decyzje samemu. (...) Coz, nie wiem jak ci¢ przekonad, ale ja naprawde chce ci
pomoc, pokazaé ci co$ pieknego. Pozwdl mi udowodnié, Ze jestem po twojej stronie. Daj

mi szanse.

Ta wypowiedZ wskazuje na kolejna funkcje, ktorg petni narrator: poprzez
wyrazne emocjonalne nacechowanie kwestii, gracz zaczyna postrzegac go
jako pelnowartosciowa postaé przynalezng do §wiata gry. Jest to postac o tyle
wyjatkowa, Ze wydaje sie miec caly szereg réznych atrybutéw, zmieniajacych
sie w trakcie rozgrywki. Wiekszos¢ watkéw pokazuje jednak narratora jako
byt pozornie wszechmoggcy, o decydujacym wplywie na wszystkie aspekty
gry, z mechanikg i grafikg wlacznie. Poprzez watek rozumiem tu konkretng
sekwencje wyboréw, prowadzaca do okreslonego zakonczenia, ktérych w The
Stanley Parable sa dziesiatki, a kazde z nich cechuje specyficzna postawa nar-
ratora wzgledem podejmowanych przez gracza decyzji. W obliczu zupelnego
niepostuszenstwa Stanleya narrator jest w stanie przesuwac go po calej mapie
lub zmieniac¢ jego otoczenie, bezlito$nie drwigc z podrzednosci postaci. Jedno
z zakonczen stanowi iluzja szczesliwego powrotu do domu, ktéra okazuje sie
okrutnym dowcipem opowiadajacego. Gdy gracz chce uciec sprzed drzwi fal-
szywego mieszkania, zostaje zablokowany przez wyrastajaca znikad $ciane,
po czym styszy stowa: ,Przykro mi, jeste$ teraz w mojej historii...".

Jednakze narrator prezentowany w ten sposdb ma przeciez ograniczone
kompetencje — prébuje wprawdzie wptywaé na wybory gracza, ale nie panuje
nad nimi zupelnie. Tym samym funkcjonuje gdzie$ pomiedzy tradycyjnym
modelem narratora wszechwiedzgcego a elementem §wiata przedstawionego
(Por. Bal, 2012, s. 20-25).
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Wtadza narratora nie jest zatem absolutna; bywa przy tym kwestionowana na
rozne sposoby:

a) kwestionuje ja posta¢ Stanleya — bohater podejmuje wybory dyktowane
przez gracza, a nie przez narratora, tym samym, pomimo nieustannej, nawet
Lfizycznej” manipulacji ze strony opowiadajacego, bedgc nawet w zupelnej
opozycji wzgledem niego.

b) kwestionuje ja gracz - przejmujac bezposrednig kontrole nad Stanleyem
moze sprzeciwic si¢ sugestiom zawartym w opowiadanej historii.

¢) kwestionuje ja sama gra - wprowadzajac nietypowe rozwigzania fabularne,
tworcy gry sami zwracaja uwage na ztozono$¢ roli narratora i jej konstruk-
cyjne uwarunkowania.

O ile pierwsze dwa przypadki wydajg sie stosunkowo oczywiste, wzigwszy pod
uwage moje poczatkowe rozpoznania, warto w tym miejscu nieco szerzej omo-
wi¢ punkt trzeci. Najlepiej ilustruja go dwa rézne zakonczenia, ktére niniej-
szym chcialbym zanalizowac.

W pierwszym z nich Stanley, nagminnie sprzeciwiajac sie poleceniom nar-
ratora, trafia na ta§mociag zmierzajacy ku olbrzymim metalowym szczekom
zgniatacza. Tuz przed spodziewanym momentem §mierci postaci, pozegnanej
juz przez opowiadajacego, akcja zatrzymuje sie. Dotychczasowy meski narra-
tor zostaje zastgpiony przez kobiecy glos:

»Z.egnaj Stanley!” - zawotal narrator, posylajac bohatera swojej opowiesci w dalszg podréz
ta§mociagiem, prosto w ogromne, metalowe szczeki. W jednej, zupetnie przyziem-
nej chwili Stanley zostal starty z powierzchni ziemi, gdy maszyna zgniotla kazdg kos¢
w jego ciele, zabijajac go natychmiast. Szkoda, ale pomimo jego wielkiego wysitku, to
zwyciestwo narratora nic nie znaczy. Czy naprawde myslal, Ze moze osiaggna¢ cokol-
wiek poprzez zamordowanie tego jednorazowego nosnika? Kazdy wybér, ktéry mogt
podja¢ Stanley, zostal zaprojektowany dla niego dlugo przed tym, nim si¢ tu w ogéle
pojawil. A narrator chcial go zabié! Stanley byt juz martwy od chwili rozpoczecia gry.
Obawiam sie, Ze nic nie zbawi tej dwojki. Narrator mial swoja niewielka wtadze nad Stan-
leyem, tak jak Stanley mial nad §ciezkami, po ktérych kroczyl. Ale postuchaj: ta historia
sie jeszcze nie skonczyla. Wcigz mozesz uratowac ich obu. Mozesz wylaczy¢ program
zanim obydwaj zawioda! Wcisnij ,,Escape”, i kliknij ,Wyjscie”! Nie ma innego sposobu,
by pokonac te gre! Dopdki tylko poruszasz si¢ do przodu, dop6ty podazasz cudzg $ciez-
ka. Zatrzymaj sie teraz, bo to twdj jedyny prawdziwy wybodr. Czegokolwiek nie zrobisz,

podejmij go! Nie pozwdl, by czas wybral za ciebie, nie pozwol, by czas-
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Opowiadanie urywa sie w momencie, gdy zgniatacz wznawia swojg prace,
a postac Stanleya ginie.

Wprowadzenie nadrzednego narratora jest jednoczesnie wprowadzeniem
dystansu do narratora poczatkowego — nie jest on juz postrzegany jako instan-
cja najwyzsza w obrebie gry. Taki zabieg zasadniczo podwaza szczegdlne zna-
czenie narracji, wskazujgc na jej integralny (a zatem réwnorzedny z niektd-
rymi z pozostaltych elementéw) charakter wzgledem calosci tekstu. Niezwykle
istotna w tym kontekscie wydaje sie sygnalizacja zwrotnej zaleznosci pomie-
dzy opowiadajacym a bohaterami opowiadania: jedna kategoria nie moze
funkcjonowad, gdy druga przestaje istnie¢. Wladza narratora zostaje zatem
zakwestionowana o tyle, Ze jest on pozbawiony autonomicznosci w obrebie
gry; jest tak samo ,,napisany” jak Stanley.

Drugie sposréd wyréznionych przeze mnie zakorniczen dotyczy zardwno
funkcji narratora, jak i postaci Stanleya. W jednym z punktéw zwrotnych opo-
wiadania ignorowanie fabularnych instrukcji spowoduje opuszczenie §wiata
gry. Utrzymujac widok z perspektywy pierwszoosobowej, gracz znajduje sie
niejako ponad mapg - moze obserwowac nieruchomego Stanleya, przed kto-
rym stoi wybor jednej z dwoch par drzwi. W trakcie wyswietlania napisow
koncowych stycha¢ monolog narratora:

Gdy Stanley zobaczyl dwie pary otwartych drzwi, wybral te po lewej. Stanley? Styszysz
mnie? Czy ty... czy wszystko w porzadku? Stanley, prosze... ja... ja potrzebuje, zeby$
dokonat wyboru. Potrzebuje, zeby$ przeszed! przez te drzwi. Czy ty mnie stuchasz?
Czy mnie styszysz? Czy wszystko dobrze? Stanley, to wazne. Opowies¢ ci¢ potrzebu-
je. Potrzebuje, bys$ wybral. Nie moze istnie¢ bez ciebie. Czy ty mnie rozumiesz? Jakie-
gokolwiek wyboru bys nie podjal, bedzie dobrze, obydwa sq poprawne. Nie mozesz si¢
tu pomyli¢. Mozemy pracowac razem; zaakceptuje wszystko, co zrobisz. Ja po prostu
potrzebuje, zebys zrobil jeden krok naprzéd. Prosze? Wybierzesz? Zréb cos! Cokolwiek.
To wazniejsze, niz moze ci si¢ wydawac. Ja tego potrzebuje. Opowies¢ tego potrzebuje.
No, styszysz mnie? Jestes§ tam? Stuchasz tego? Stanley, jestes tam?! Ja... w porzadku... jest
w porzadku, moge poczekac. Potrzebujesz czasu, zeby sie zdecydowaé, by upewnic sie,
ze twdj wybor jest dobry, ze jest najlepszy. W porzadku. Poczekam na ciebie, az zdecydu-

jesz, co jest wlasciwe. Nie $piesz sie.

Oproécz podkreslenia zwigzku narratora i bohatera, powyzsze zakonczenie
zwraca szczegdlna uwage na charakter postaci Stanleya. Postaé nie moze
bowiem istnieé bez gracza, ktdry sie w nig wciela. Okreslenie z poprzednio
omawianego watku, jednorazowy nosnik, wybrzmiewa zatem w pelni dopiero
w tym momencie. Stanley - praktycznie niewidoczna, niema, nieustannie
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odradzajgca sie postacé - jest zatem tylko pustym narzedziem stuzacym gra-
czowi do eksploracji.

3. Tworca a gracz

Zanalizowane powyzej watki wskazujg na dwie kolejne instancje wladzy nad
Swiatem gry, tym razem znacznie mniej wyeksponowane niz narrator, ale tez
o wiele bardziej autonomiczne: tworce oraz gracza. W dokladniejszym okre-
$leniu relacji miedzy tymi dwoma podmiotami pomocne sg zar6wno recenzje
gry, jak i wywiady z jej twoércami.

Recenzenci czesto podkreslajg iluzorycznosé kazdego wyboru, przykta-
dowo: ,cata ta wolno$¢ jest, rzecz jasna, iluzja, jako ze wciaz podazasz odreb-
nymi, zaprojektowanymi §ciezkami” (Davison, 2013); ,to gra o wybieraniu,
ale wcigz odczuwa sie to powracajgce wrazenie, Ze gra stwarza tylko pozor
wyboru popychajac cie w okreslonych kierunkach” (Rose, 2013). Rzeczywi-
$cie, trudno okresli¢ decyzje gracza jako w petni niezalezne, poniewaz wciaz
zachodzg one w obrebie §wiata zaprogramowanego. Jednakze, twoércy bynaj-
mniej nie poczuwajg sie do wylgcznej kontroli nad rzeczywistoscia The Stan-
ley Parable. W udzielanych wywiadach niejednokrotnie deklarujg, ze réwnie
wiele (o ile nie wiecej) zalezy od gracza:

Jedyne, co musimy zrobié, to da¢ wam wystarczajaco informacji, z ktérymi mozecie
pracowac i polaczycie to wszystko za nas. Jestem prawie pewien, ze istnieja odniesie-
nia, ktérych nie zauwazyliscie za pierwszym razem, a ktore zauwazy kto§ inny i zapyta
«och, skad oni wiedzieli, ze zamierzam gra¢ w takiej wlasnie kolejnosci?». Znajdziecie
tez prawdopodobnie takie polaczenia, o ktérych sami ani nigdy nie pomyslelismy, ani
nie zamierzali$my tworzy¢. Mozemy zaprojektowac tylko cz¢$¢. W pewnym momencie
puszczamy wodze i pozwalamy, zeby wszystkie wnioski z gry byly waszymi wnioskami

(Rose, 2013).

Mysle, ze kazde dzieto, ktdére daje konsumentowi gotowe odpowiedzi, jest do§¢ nudne.
(...) Zdaje sobie sprawe z tego, ze moze to brzmie¢ pretensjonalnie i ,zen”, ale sadze,
ze odpowiedz nie istnieje. Najlepsza odpowiedz to taka, do ktérej dotrzesz ty i nikt inny.
(...) To cos, co potrafig zrobi¢ gry: istnieje przestrzen pomiedzy intencjami projektanta
a tym, co robi gracz, zatem gracze muszg wypelnic te przestrzen samodzielnie. Zadne

inne medium nie ma takiej cechy (Hamilton, 2011).

Mozemy zatem postrzegal The Stanley Parable jako swojego rodzaju
zamkniety komunikat, zbudowany i uporzagdkowany przez jego nadawce, ale
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jednoczesnie funkcjonujacy dopiero w odniesieniu do konkretnego odbiorcy,
ktérego kompetencje interpretacyjne pozostaja poza zasiegiem oddzialywania
tworcow gry. Przytoczone wyzej deklaracje wyraznie wskazuja, ze to wlasnie
dialogowo§¢ jest najwazniejszym — w zamierzeniu autorow — aspektem The
Stanley Parable.

William Pugh, ustosunkowujac si¢ do pytania odno$nie do wolnosci
wyboru w grze, tak scharakteryzowat role tworcow:

Zawsze chcieli$my, zeby gracze mieli mozliwo$¢ rozegrania zakonczen w dowolnej kolej-
nosci, oraz zeby gra «dziatala», wiec staraliSmy si¢ unika¢ naklaniania graczy do podje-
cia konkretnych wyboréw. Niemniej, byly chwile, kiedy testerzy po prostu nie zdawali
sobie sprawy z istnienia danej mozliwosci i tracili niektére zakonczenia, wigc musielismy
troche popracowa¢ nad wizualnym wyrdznieniem tych wyboréw nieco bardziej (Rose,
2013).

Ten rodzaj organizacji §wiata gry §wiadczy o checi przekazania graczowi jak
najwiekszej ilosci informacji — eksploracja kolejnych $ciezek i ich zakoniczen
poglebia dos§wiadczenie rozgrywki. Nakierowanie gracza na okreslong droge
to w tym przypadku zaakcentowanie konkretnej, istotnej czesci komunikatu.
Podobng funkcje pelni takze jedno z zakoniczen The Stanley Parable, w ktérym
bohater trafia do muzeum poswieconego samej grze. Na §cianach wypisane
sq autorskie uwagi dotyczace roznych aspektéw produkcji i rozwigzan fabular-
nych, a przestrzen ,wystawy” to m. in. modele pomieszczen, po ktorych Stanley
sie porusza. Ten ciekawy chwyt formalny oprdcz zaskoczenia gracza ma na celu
réwniez nawigzanie bardziej bezposredniej relacji miedzy nim a twércami gry.
Ponadto, poprzez swoja metatekstualno$¢ stuzy wlasnie jako objasnienie - ttu-
maczy konstrukcje i mechanike The Stanley Parable.

Philip Dean w jednym ze swoich esejéw zwraca uwage na koniecznos¢
strukturalizacji gier:

Jesli sSrodowisko jest Zle zaprojektowane — zbyt skomplikowane lub niejasne - gracz jest
sfrustrowany, a do§wiadczenie gry sie psuje. Wykonuje sie rozlegte testy, aby uzyskac
pewnos¢, ze gracze bedg mogli traktowaé gre jako wyzwanie, a nie niemozliwg prze-
szkode. Na przyklad, jesli kolejny ruch nie jest jasny, projektant moze delikatnie pod§wie-
tli¢ §ciezke tak, by przyku¢ do niej uwage gracza. Twérca nie okresla w ten sposéb formy
doswiadczenia gracza, ale czyni §wiat zaréwno na tyle otwartym, by mozna si¢ nim byto
cieszy¢, jak i na tyle zamknietym, by podtrzymac aktywno$¢. Gry to interakcje ustruktu-

ryzowane (Dean, 2011).
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To sformutowanie wydaje sie szczegdlnie cenne w kontekscie przytaczanych
juz wczesniej uwag autoréw omawianej gry — wskazuje bowiem na ich §wia-
dome podejscie zaré6wno do ograniczen, jak i unikalnych wartosci tworzywa.
Ujawnia sie ono nie tylko w przystepnym projektowaniu poszczegdlnych
lokacji. Sama rozgrywka w The Stanley Parable jest praktycznie pozbawiona
jakichkolwiek mechanicznych niuanséw; gracz ma do dyspozycji jeden przy-
cisk interakcji z otoczeniem, a posta¢ porusza si¢ w jeden z prostszych i naj-
bardziej intuicyjnych sposobdw: przy pomocy czterech klawiszy oraz myszki.
Te uproszczenia pomagaja wyeksponowaé gtéwna cze$é rozgrywki, czyli
konieczno$¢ dokonywania wyboréw w odniesieniu do warstwy tekstowe;.

4. Dialogiczno$¢. Co z niej wynika?

W 2004 roku Ernest Adams (2009) wyznaczy! trzy rodzaje immersji - tak-
tyczna, strategiczng i narracyjng. Trudno jednak przypisaé ktérykolwiek
z tych rodzajéow do The Stanley Parable. Gra jest pozbawiona jakichkolwiek
elementow pozwalajacych ja wygra¢ — punktéw, poziomoéw itd. — a zatem
nie moze by¢ immersyjna strategicznie. Nie istniejg ucielesnieni wrogowie
postaci, a tempo rozgrywki jest zalezne wytacznie od gracza, przez co row-
niez nie mozna tu méwic¢ o immersji taktycznej. Z kolei immersja narracyjna
wymaga zaangazowania w opowiadang historie i w losy postaci, za§ w przy-
padku The Stanley Parable poszczegdlne watki trwajg zbyt krétko, by do tego
mogto dojs¢, a Stanley nie posiada zadnych cech charakterystycznych, ktére
moglyby skupi¢ na nim uwage gracza. Proponuje zatem wyznaczy¢ czwarty,
komunikacyjny rodzaj immersji.

W poprzedniej czes$ci mojego wywodu dowodzilem, ze The Stanley Para-
ble jest gra przede wszystkim ukierunkowana na dialog pomiedzy tworcg
a graczem, a sam program stanowi jedynie medium tego dialogu. Poprzez
swoje wybory oraz interpretacje poszczegoélnych watkow gracz angazuje sie
w posrednig rozmowe z autorem. Adams w swoim eseju twierdzil, ze nie-
umiejetnie wykorzystane motywy metatekstualne (lub ich zbytnie nagro-
madzenie) nie pozwalajg graczowi na pelne zaangazowanie w gre. Niemniej
przypadek The Stanley Parable pokazuje, ze takie motywy nie zawsze muszg
oznacza¢ klopotliwe burzenie ,czwartej Sciany” - jezeli sama gra jest oparta
na idei zewnetrznych odniesien), wtedy staje si¢ prawdziwie immersyjna; nie
tyle jednak wcigga gracza w swoéj §wiat, co wychodzi do niego. Mozna zaryzy-
kowac stwierdzenie, ze The Stanley Parable jest gra humanizujaca, tzn. takg,
ktora wydobywa z gracza czlowieczenstwo: celem gry nie jest przelozenie
jego mys$li na tancuch komend, ale wrecz przeciwnie - inicjacja pewnych
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procesow intelektualnych. Gra nie chee z tobg walczyc; ona zaprasza cig do
tarica, jak piszg autorzy (<http://www.stanleyparable.com/>).

Jak w takim razie zinterpretowac poczatkowe zestawienie The Stan-
ley Parable 7 parabolg literacka? Trudno wpisywac te gre w nurt wspotcze-
snych przypowiesci dotyczacych kondycji ludzkiego charakteru. Warto jed-
nak zastanowic sie, czy nie jest ona parabolg traktujacg o relacji nadawcy
i odbiorcy w procesie recepcji tekstu. Wedlug Doroty Korwin-Piotrowskiej
(2011) istotnym elementem kompetentnej analizy utworu literackiego jest

Swiadomo$¢ interakcji oraz mozliwej wymiany rél miedzy poznajacym i tym, co jest
poznawane — zatem $wiat przedstawiony nie jest tylko gotowym produktem, lecz takze
moze by¢ postrzegany jako cos, co oddzialuje, jest aktywne zaréwno wobec odbiorcy,

(...) jak i wobec przedmiotow (s. 139).

Sadze, ze tworcy The Stanley Parable zdawali sobie sprawe z tej szczegdlnej
zalezno$ci i to wlasnie jg uczynili gtéwnym tematem swojego tekstu.

Przytaczane kilka stron wcze$niej stowa Wredena, podkreslajace specy-
ficzny charakter gry wideo jako medium, brzmig jeszcze ciekawiej wtasnie
po podjeciu tropu teoretycznoliterackiego. Idea otwartej na zmiany prze-
strzeni pomiedzy autorem a graczem pozwala widzie¢ gry jako tekst kultury
szczegblnie podatny na badania metodami stosowanymi w teorii komunika-
cji literackiej. Wolfgang Iser (1972), opierajac sie czeSciowo na mys$li Romana
Ingardena, tak mowi o tekscie i akcie lektury:

Teksty literackie sa pelne niespodziewanych zwrotéw akcji oraz frustracji wynikajacej
z niespetnionych oczekiwan. W rzeczy samej, opowie$¢ nabiera dynamizmu wlasnie
przez nieuniknione niedopowiedzenia. W zwiazku z tym, kiedy tylko bieg opowiesci
zostaje przerwany, a my wedrujemy w nieznane, pojawia si¢ szansa na wykorzystanie
wlasnych doswiadczen - po to, by wypelni¢ niedookreslone przestrzenie w tekscie. Te
przestrzenie majg rozmaity wplyw na proces antycypacji i retrospekcji, a tym samym na
«gestalt» wirtualnego wymiaru, moga bowiem by¢ wypelnione na rézne sposoby. Z tego
powodu jeden tekst jest potencjalnie Zrédtem kilku odmiennych realizacji i zadna lektu-
ra nie jest w stanie wyczerpac petni tego potencjatu, bowiem kazdy czytelnik wypelni
te przestrzenie w swodj wlasny sposéb, tym samym wykluczajac pozostate mozliwosci;
w trakcie lektury podejmie swoje wlasne decyzje co do tego jak wypelni¢ miejsce niedo-
okreslenia. W samym tym akcie ujawnia sie dynamika lektury. Poprzez podejmowanie
wlasnych decyzji czytelnik implicytnie zgadza si¢ na niewyczerpalnos¢ tekstu; jednocze-

$nie wlasnie ta niewyczerpalno$¢ zmusza go do podejmowania tych decyzji (s. 284-285) .

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Strategia interakcji w The Stanley Parable... 133

Wydaje sie, ze autorzy The Stanley Parable w obrebie kilku przytaczanych
wypowiedzi niemalze powtarzajg formuly Isera, za$ ich dzieto skupia sie wta-
$nie na akcie ,dopelniania” lektury poprzez podejmowanie §wiadomych decy-
zji w obrebie pewnego skonwencjonalizowanego kodu. Oczywiscie, duza czes¢
rozgrywki stuzy takze wyeksponowaniu owej konwencji, tym niemniej, osta-
teczne ograniczenia medium, takie jak chociazby skonczona liczba zakonczen
sprawiajg, ze na poziomie programu (chcialoby sie powiedzie¢: na poziomie
materialnym) pozostaje — jak zwyczajna ksigzka — konkretnym, niezmiennym
tekstem. To wlasnie dialog pomiedzy tworcg a odbiorcg stanowi o ,,otwarciu”
dzieta, a indywidualny bagaz doswiadczen kazdego ,czytelnika” jest kom-
ponentem niezbednym dla udanego aktu lektury. Zadaniem odbiorcy w tej
sytuacji jest — wspomniane tak przez Isera, jak przez Wredena - polaczenie
znakow 1 watkdéw w spojng catos$é, niekoniecznie wyobrazona wezeéniej przez
autora. I taki wlasnie jest sens The Stanley Parable: to gra w gre, Swiadome
poruszanie si¢ w wypracowanym kodzie, zywa dyskusja z dzietlem i twodrcg.

Zanalizowany przeze mnie przyktad The Stanley Parable to jedynie pro-
pozycja ,lektury”, by¢ moze takze przyczynek do znacznie szerszych badan.
Osadzenie interpretacji gry wideo w kontekscie konkretnej tradycji teoretycz-
noliterackiej (tu: narratologii czy teorii komunikacji literackiej) w nieunik-
niony sposob stwarza calg serie pytan — od ogdlnych kwestii dotyczacych cho-
ciazby przektadalno$ci metodologii po poszczegélne zagadnienia, z ktérymi
mierzy sie dana szkota. W tym przypadku szczegdlnie nurtujace wydaja mi
sie typy projektowanych odbiorcéw (,,czytelnikéw modelowych”) iich wplyw
zaré6wno na proces tworzenia dziela, jak i przyjmowane strategie narracyjne.
Mam nadzieje, Ze niniejsza praca moze stanowic inspiracje dla kolejnych ana-
liz, zwlaszcza jesli chodzi o kwestie narracji i immersji.
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Strategia interakcji w The Stanley Parable w perspektywie
narratologicznej

Abstrakt

Artykut stanowi analize wybranych zabiegow narracyjnych gry wideo
The Stanley Parable. Szczegdlny nacisk potozony jest na te tropy, ktorych
zadaniem jest uksztaltowanie specyficznej relacji miedzy grq (oraz jej
autorem) a graczem. Teoretyczne konteksty analizy nie ograniczajg si¢ do
prac z zakresu game studies — gléwngq perspektywe interpretacyjng stano-
wi tu narratologia, ktdrej zastosowanie umozliwia ekspozycja , tekstowego”
aspektu gry.

SLOWA KLUCZOWE: The Stanley Parable, narracja, narratologia, teoria komunikacji
literackiej, immersja, gracz
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Mechaniki tworzenia postaci

MARCIN PETROWICZ
Uniwersytet Jagiellonski, Krakdow

Abstract
Character Creation Mechanics

One of the biggest pleasures of role-playing games is the possibility to play
as a fictional character. The character creation and development processes
constitute the identity of a given game. In this paper, I want to observe and
describe the possibilities of building character identity through rule system.
In the discussion about the elements of representation of a given game
character, often its mechanical side is ignored. This paper concentrates
on the character creation and development processes of two tabletop
RPG games. As an example I've chosen a classic — Dungeons & Dragons
3.5 and a more modern Polish system — Klanarchia. The materials for the
analysis will be character sheets and rulebooks for both games. I will use
the game elements terminology of M. Sicart, the ludological perspective
of authors like J. Juul and E. Aarseth, and also the GNS theory, popular
amongst RPG designers. The results of the game rules study will serve the
better understanding of different ways for mechanical character identity
creation and its relationship to the style in which the games are designed.

KEYWORDS: gameplay, game mechanics, identity, tabletop role-playing games
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1. Wprowadzenie

Wytuatuowany, krasnolud, zabdjca trolli - wymienione cechy moga by¢ waz-
nymi sktadowymi tozsamosci jednej z postaci, w jakg mozemy sie wcieli¢ na
sesji Warhammera FRP ed. II (Copernicus Corporation, 2005). Jednak nad-
zwyczajnie wysoka wartos¢ atrybutu ,walka wrecz”, dwa ataki czy zdolno$ci
broti specjalna (dwureczna) i twardziel odciskajg rownie silne pietno na charak-
terze takiego bohatera. Ponizszy artykul ma stanowic¢ wprowadzenie do zagad-
nienia tworzenia tozsamosci postaci ujetej w system regul gry. Chciatbym
postawié pytania: jakie sg mozliwo$ci wytwarzania tozsamosci postaci gracza
poprzez jej personalizacje? Z jakich zestawdw zasad korzystaja tworcy, by gra-
cze mogli poczu¢ wplyw na rozwdj swojego bohatera? Problem przedstawiam
na podstawie analizy poréwnawczej fragmentéw dwoch gier fabularnych: Kla-
narchii autorstwa Michala Markowskiego (Copernicus Corporation, 2009)
i Dungeons & Dragons 3.5 (Wizards of the Coast, 2003). Chociaz w drugiej
czesci artykulu opisuje niecyfrowe gry towarzyskie, uwazam, ze cze$¢ teore-
tyczna dotyczgca tozsamosci odnosi sie rowniez do §wiata wirtualnej rozrywki.

2. Tozsamo$¢ postaci w grze

Postacie w grach mozemy przydzieli¢ do jednej z dwdch kategorii: bohate-
row o dystynktywnych cechach indywidualnych (np. protagonista komandor
Shepard) lub postaci stanowiagcych kopie lub pewng wersje ogélnego mode-
lu (np. jeden z podstawowych przeciwnikéw komandora - zombie). Jednak
od kilku lat mieszkancy wirtualnych §wiatow sg coraz bardziej zréznicowani.
Poszczegolne istoty staja si¢ odroznialne od innych egzemplarzy losowo stwo-
rzonych na podstawie tego samego algorytmu. W narracyjnych grach fabular-
nych proceduralne losowanie wrogéw nie jest niczym nowym, a poziom zindy-
widualizowania tak stworzonych postaci zalezy raczej od inwencji mistrza
gry i potrzeb sesji, niz procesu kreacji przygotowanego przez tworcoéw gry.
W obliczu tego problematycznego continuum tozsamosci postaci z gier, jak
réwniez skromnego dorobku game studies w tej dziedzinie, w ponizszym arty-
kule uzywam najszerszego znaczenia tozsamosci. Rozumiem ten termin jako
wiasciwos¢ pewnych istot odrézniajgcych sie od podobnych postaci w wirtu-
alnym $wiecie na podstawie tatwo widocznych dla gracza cech.
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1.1. Trzy rodzaje tozsamosci w grze

Tak przedstawiong tozsamos¢ postaci w grze mozna podzieli¢ na trzy rodzaje:
tozsamo$¢ bohatera gry, tozsamos$¢ postaci gracza oraz tozsamos$¢ procedu-
ralna. Na tozsamo§$¢ bohatera gry skladajg sie wszystkie cechy, ktdre zostaty
intencjonalnie wybrane przez jej tworcow. Sg to elementy, ktore ujrzy kazdy
gracz niezaleznie od swoich wyboréw; bedzie to nazwisko komandor(a) She-
pard(a), ale nie dowolnie wybierane imie, czy jedna z klas postaci. Te detale,
ktore zostaly wybrane przez danego uzytkownika lub s3 wynikiem jego spo-
sobu gry beda przynalezaly do tozsamosci postaci gracza. W tej kategorii
znajdzie sie dowolnie spersonalizowany wyglad protagonisty Mass Effect
(BioWare, 2009-2012), styl walki wybrany sposréd kilku dostepnych, jak
i nie§wiadomie podjete decyzje ksztattujace postaé, np. nieodkrycie sekret-
nego przedmiotu wzbogacajgcego bohatera. Wreszcie mamy czesci sktadowe
tozsamosci, ktore sa stworzone proceduralnie, tj. wylosowane na podsta-
wie przygotowanych algorytmoéw i pewnego zestawu mozliwosci przez kom-
puter lub inny system kontrolujacy gre (np. mistrza gry). Bedg to najczesciej
zindywidualizowane cechy postaci drugoplanowych zamieszkujacych duze
wirtualne §wiaty takie jak Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011). Jednak
jezeli pomyslimy o tozsamosci tych postaci w kontekscie percepcji gracza,
nasuwaja sie pewne watpliwosci. W wielu grach mimo uzycia algorytmoéow
roznicujgcych wrogoéw gracz z tatwoscig wylapuje pewien zestaw cech beda-
cych pulg mozliwosci. W ten sposob spersonalizowane postaci raczej trudno
okresli¢ jako posiadajace swojg tozsamos$¢, poniewaz gracz nie interpretuje
ich jako jednostki, ale grupe. Z drugiej strony jezeli pojawienie sie¢ danych
postaci jest wyjatkowo rzadkim wydarzeniem, moga one w percepcji graczy
uzyskac swojg tozsamos$¢. W narracyjnych grach fabularnych natomiast toz-
samo$¢ jednostkowa proceduralnie stworzonej postaci jest uzalezniona od
przebiegu spotkania z nig. W razie potrzeby mistrz gry moze z bohatera trze-
cioplanowego stworzy¢ wazng dla fabuly persone, bazujgc na losowo wyge-
nerowanym zestawie cech. Widzimy zatem, Ze po pierwsze stopien, w jakim
dana postaé posiada tozsamos¢, jest w duzej mierze zalezny od percepcji
i stylu gry. Po drugie, tozsamo$¢ proceduralna jest cechg inna niz pozostate
wymienione tozsamosci. Wytworzenie jednostkowej tozsamosci procedural-
nej jest celem istnienia algorytméw losujacych cechy bohateréw, maskujgcych
fakt, ze sg to zaledwie staty$ci w §wiecie gry. Jest to wyrazne w grach z losowo
generowanym $wiatem, np. w podgatunku gier RPG - roguelike. Przykta-
dowo w grze Slaves to Armok: God of Blood Chapter II: Dwarf Fortress (Tarn
Adams, 2006), w ktérej kontrolujemy osade krasnoludow, kazda pojawiajaca
sie postaé - kolejny krol czy atakujacy nasze miasto smok — posiada swoja
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jednostkows tozsamo$¢'. Poniewaz na przedmiot mojej analizy wybratem ele-
menty definiujace postaé w systemie zasad gry, wprowadzam jeszcze jeden
termin - tozsamo$¢ mechaniczng. Bedzie to zbiér wszystkich cech, charak-
teryzujacych dang posta¢ w obrebie regut danej gry.

2. System mechaniczny w grze

Jak dotad w kontekscie tozsamosci przywolywalem aspekty narracyjne oraz
odbiorcze tego zjawiska. Natomiast w mojej analizie chcialbym sie skupi¢ na
systemie regul gier. Uwazam przestrzen rozgrywki (gameplay) za elemen-
tarng dla gier jako medium. W Homo ludens Huizinga (1967) podkresla kon-
stytutywny charakter zasad, mimo Ze stanowi to jedynie marginalny watek
w ksigzce: ,Z chwila, gdy reguly te zostaja przekroczone, §wiat zabawy roz-
pada sie, koniec wowczas z zabawg czy gra” (s. 25). Z kolei w kumulatyw-
nej definicji prezentujacego ludologicznie zorientowane game studies Jespera
Juula (2010) gre charakteryzuja przede wszystkim zasady, a dopiero w drugiej
kolejnosci nastawienie odbiorcy-gracza (s. 45). Te mysl rozwija Graeme Kirk-
patrick (2010, s. 166-170), ktory do tej perspektywy wlacza gracza. Uwaza on,
7e wspolczesnego gracza cechuje pewien cynizm, nakazujacy mu czesciowo
ignorowad narracyjng tre$¢ gry i skupic sie na jej mechanicznym aspekcie.
Nawet grajac w emocjonujgce i wciggajace opowiesci, naszg podstawows rolg
w teks$cie ergodycznym jest rola konfiguratywna (Aarseth, 1997). Bez zrozu-
mienia i nauki zasad gier nie mogliby$my postapi¢ dalej w ich fabulach, co
wykluczaloby zaangazowanie w opowiadane historie.

Moim zdaniem najwieksza wadg prezentowanych tutaj stanowisk ludo-
logicznych jest brak kompletnych modeli badawczych do analizy mechanik
gier. W zwigzku z tym korzystam w tej kwestii z podstawowych rad Aarse-
tha (2010). Poniewaz gry sg projektowane, by angazowac emocjonalnie, przez
SWoj3 narracje oraz system wyzwan i nagréd, niezwykle wazne jest znalezie-
nie dystansu do wlasnej praktyki grania. Mozemy to zrobi¢ poprzez refleksje
nad grg przed jej wlaczeniem, wykorzystanie rejestracji sesji gry lub koncen-
tracje na wnikliwej analizie elementéw opisujacych zasady gry. Ja postuze sie
przede wszystkim tg ostatnig metoda, wykorzystujac, jak proponuje Aarseth,

! Poniewaz caly §wiat jest generowany proceduralnie, a wydarzenie takie jak pojawienie sie
smoka jest stosunkowo rzadkie, gracze sg gotowi przypisa¢ takiej postaci tozsamos¢ jednostkowy.
Swiadczy¢ moga o tym dzienniki, jakie tworza gracze, by upamigtni¢ swoje sesje w Dwarf Fortress.
Przyktadowe ilustrowane dzienniki sesji z Dwarf Fortress: http://www.bravemule.com/matulremrit;
http://oilfurnace.timdenee.com/. Dostep: 4 lipca 2015
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dostepne mi zapisy zasad gry: instrukcje, fragmenty podrecznika i karty
postaci.

3. Analiza gier fabularnych
3.1. Kreacja postaci w RPG

Jak sadze, gry fabularne najbardziej, spo$réd znanych mi typéw rozrywki,
pozwalaja na kreacje rozmaitych tozsamosci i igranie z nimi. Sg one mode-
lowym przyktadem gry typu mimicry (Caillois, 1997), bazujacej na przyjem-
no$ciach zwigzanych z odgrywaniem wyobrazonego $§wiata. Jerzy Szeja jako
jeden z elementéw czynigcych gry fabularne niezwykle atrakcyjnymi oraz ory-
ginalnymi wymienia mozliwo$¢ stworzenia i wcielenia si¢ w dowolnie sper-
sonalizowanych protagonistow (Szeja, 2004). Wobec tego proces tworzenia
tozsamosci naszej postaci bedzie jednym z czynnikéw definiujacych dang gre
RPG. W ponizszej analizie zestawiam ze sobg zasady dwoch systeméw RPG.
Podstawg do analizy i interpretacji bedg fragmenty podrecznikéw opisujgce
proces tworzenia i rozwoju bohatera gracza oraz oficjalne kart postaci.

3.2. Klanarchia i D&D

Dungeons & Dragons, gra fabularna wydawana od 1974, wywodzi sie z gatunku
gier bitewnych. Jej rozgrywka opiera sie na toczeniu skomplikowanych walk
oraz rozwijaniu swoich postaci tak, by maksymalizowa¢ ich efektywnos¢
w walce. Skoncentrowana na konflikcie i opisujacych go zasadach Dungeons
& Dragons to typowa gra z nurtu gamistycznego, wedlug teorii GNS (ang.
Gamism-Narrativism-Simulationism) (Edwards, 2001). Klanarchia to polska
gra z 2009 roku osadzona w realiach tgczacych popularne konwencje: horror,
steampunk, science-fiction. Posiada wiele zasad zwigzanych z metagra, takich
jak sposob przygotowywania sesji czy oceny gry. W podreczniku przeczy-
tamy, ze wszystkie fragmenty systemu majg stuzy¢ dobrej zabawie; ,celem
Klanarchii jest rado$¢ wspolnego tworzenia interaktywnej przygody”, pisze
autor (Copernicus Corporation, 2009). Wpisuje si¢ ona zatem w narratywi-
styczna tradycje RPG, stojaca w opozycji do gamizmu.
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3.3. Elementy gry na skali ludonarracyjnej

Napiecie ludonarracyjne powstaje w grach zawsze, gdy opowiadajg one jaka-
kolwiek historie. Jak ujmuje to Juul (2005) - z jednej strony mamy rzeczy-
wiscie istniejacy zestaw regul i zasad, a z drugiej fikcyjny $§wiat - estetyke
natozong na machine zasad. Posta¢ bohatera jest zlozona z wymieszanych
elementéw ludycznych i narracyjnych. Przygotowujac materiaty, kazde opi-
sywane dziatanie lub pole na karcie postaci przypisatem do jednej z kategorii
na osi mechanika-narracja (patrz rys.1):

< Podstawowa mechanika konfliktu - elementy niezbedne do rozgry-
wania podstawowych konfliktéw w grze, np.: statystyka walki bronia,
bazowa premia do ataku.

< Drugorzedne mechaniki konfliktu - elementy urozmaicajgce badz
rozbudowujace podstawowe konflikty w grze, np.: manewry bojowe,
atuty.

< Mechaniki pomocnicze - mechaniki niezwigzane bezposrednio z pod-
stawowym konfliktem, stuzgce do rozwigzywania drugoplanowych
spor6éw, np. umiejetnos¢ ,rzemiosto”.

< Ekwipunek funkcjonalny - ekwipunek wykorzystywany w podstawo-
wych konfliktach w grze, np.: broii do walki wrecz, pancerz.

< Mechaniki narracyjne - mechaniki pozwalajace wptywac bezposred-
nio na ksztalt opowiesci gry, np.: zagrywki.

< Rekwizyty - ekwipunek postaci nieposiadajacy jednoznacznych kon-
sekwencji w mechanice gry, np.: ubior.

< Opis bohatera - informacje dotyczgace postaci nieprzekladajgce sie na
mechanike gry, np.: imie, wiek postaci.

Dla rozréznienia mechanik podstawowych i drugorzednych uzytem podziatu,
ktéry nieraz mozna spotkaé w tekstach publicystycznych. W game studies taka
klasyfikacje zaprezentowal i doprecyzowat Miguel Sicart (2008) wyrdzniajgc
primary core mechanics i secondary core mechanics. To zagadnienie rozwijatem
w innym tekscie, gdzie réwniez wprowadzitem polskie odpowiedniki termi-
néw angielskich:

Podstawowa mechanika (ang. primary core mechanic) - opisuje najwazniejszg czynnos¢,
ktora przybliza nas do celu [gry - M.P.] oraz stanowi wigkszo$¢ rozgrywki. Drugorzedna
mechanika (ang. secondary core mechanic) - dotyczy czynnosci, ktéra wspiera podsta-
wowa mechanike. (...) Do takiej kategoryzacji dodatbym jeszcze dwa pojecia. Mechani-
ka poboczna - dla opisu aktywnosci, ktére dotycza dodatkowej dynamiki gry, oraz nie
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prowadzg bezposrednio do gléwnego celu rozgrywki. Drugim terminem, jaki chciatbym
wprowadzi¢, jest mechanika pomocnicza - ktéra jest oddzielng akcja wykonywang

w grze, ale bezposrednio wiaze si¢ z inng mechanika. (Petrowicz, 2013)

Na potrzeby analizy nieco zmodyfikowalem te kategorie i dodatem bardziej
szczegdtowe. W grach fabularnych trudno wedle definicji okresli¢, co miatoby
stanowi¢ mechaniki podstawowe. W tym artykule okreslam je jako mechaniki
podstawowego konfliktu, tj. mechaniki walki w D&D oraz konfliktéw rozgry-
wanych za pomocg pentagramu w Klanarchii. Mechaniki narracyjne to zbior
czesto spotykanych w RPG mechanik pobocznych. Na karcie postaci prawie
zawsze pojawia sie inwentarz, ktéry moglby stanowic czes¢ kategorii drugo-
rzednych mechanik konfliktu, jednakze w klasycznych systemach gier fabular-
nych prawie zawsze jest to wydzielona kategoria. Przedmioty posiadane przez
bohatera rozrézniam na rekwizyty — przedmioty nieujete w mechanice gry
oraz ekwipunek - przedmioty stanowigce wazny element mechaniki.

3.4. Tworzenie postaci

Tabela 1. przedstawia proces tworzenia postaci w obu systemach. Wystarczy
spojrzenie na cze$¢ opisujaca Dungeons & Dragons, by zauwazy¢, jak niewiele
elementéw narracyjnych znajduje si¢ na karcie do tej gry. Wybory klasy i rasy
sa kluczowe dla tozsamosci bohatera gracza, ale rownie decydujace sg one
dla roli postaci w systemie mechanicznym. Przede wszystkim klasa bedzie
definiowata do§wiadczenie gry, zar6wno w sekwencjach z uzyciem mecha-
niki — walkach czy innych konfliktach, jak i sekwencjach bardziej narracyj-
nych - gdyz klasa wyznacza role w spoleczenstwie i druzynie. Kategorie,
ktére wypetniajg bohatera tresciami estetycznymi czy psychologicznymi lub
buduja jego historie zostaja zepchniete na najdalszy plan w procesie tworzenia
postaci. Nie znaczy to jednak, ze w Dungeons & Dragons narracyjna tozsa-
mos$¢ postaci odchodzi w niepamieé. Przecza temu dziesigtki podrecznikow
opisujacych niezliczone §wiaty D&D, w ktérych opowies¢ jest co najmniej tak
samo wazna jak mechanika.

W Klanarchii pojawia si¢ znacznie wiecej kategorii, ktére maja potencjal
narracyjny. Jednakze kazda z nich pociaga za sobg réwniez konsekwencje
w systemie mechanicznym gry. Wybory Wolnej Rodziny (odpowiednik rasy
w innych systemach), Archetypu (odpowiednik klasy w D&D), oraz przydzie-
lanie Punktéw Kreacji (wolne punkty do rozdania na dowolne cechy) odpo-
wiadaja podobnym kategoriom w D& 'D. Sg one definiujgce dla calosci postaci,
zaréwno jej mozliwosci w systemie, jak i w §wiecie gry. Bardziej interesujgce
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Tabela 1. Kroki w procesie tworzenia postaci w Dungeons & Dragons 3.5 i Klanarchii.

DUNGEONS
1 JRAGONS

POSTACI

BITNE] I ULOMNE]

9. SZCZEGOLY - IMIE, CHARAKTER... 9. WYKONCZENIA - IMIE, CHARAKTER...

Rysunek 1. Legenda oznakowania kategorii na osi mechanika-narracja.

LEGENDA
PODSTAWOWA MECHANIKA KONFLIKTU
DRUGORZEDNE MECHANIKI KONFLIKTU
MECHANIKI POMOCNICZE
EKWIPUNEK FUNKCJONALNY
MECHANIKI NARRACY]NE
REKWIZYTY

OPIS NARRACYJNO-ESTETYCZNY

AO0OONEN
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sa, podobne do siebie, kroki losowania opiekun6éw i losowania zdarzen z prze-
szlosci. Stuzg one wypetnieniu historii bohatera trescig - co w innych syste-
mach jest zazwyczaj obowigzkiem graczy. W Klanarchii z pomocg odpowied-
niej tabeli i kostki opiekunem moze zosta¢ zardwno inspirujacy zaklinacz
demonow, jak i zwyczajny rolnik. Samo odjecie graczom mozliwosci wyboru
swojej przeszlosci sprawiloby, ze stalaby si¢ ona nieistotna. Z tego powodu
kazde wylosowane zdarzenie z przesztosci i opiekun zostawiajg §lad na karcie
w postaci dodatkowych punktéw umiejetnosci. Réwniez wyboér cechy wybit-
nej i utomnej posiada konsekwencje zaréwno natury narracyjnej, jak i mecha-
nicznej. Przyktadowo wybitna kondycja daje:

< +1do umiejetnosci bijatyka, parkour, dZzwiganie, krycie sie, przeprawa,
walka bronig.

< Rozwoj umiejetnosci zwigzanych z kondycja kazdorazowo jest tanszy
0 2 Do$wiadczenia.

< “Jestes wysportowany i peten witalnosci. Sylwetka przypominasz
maszyne zbudowang ze stalowych miesni i twardych kosci. Nie masz
nawet grama zbednego ttuszczu.” (Copernicus Corporation, 2009)

Podczas kreacji bohatera wybory, ktére przewaza o jego tozsamosci, to przede
wszystkim te, ktérych nie mozna nastepnie zmienic lub jest to utrudnione.
Z tej perspektywy beda to klasa i rasa oraz Rodzina i Archetyp - elementy
typowo niezmienne dla wigkszoS$ci systeméw gléwnego nurtu. Réwniez war-
stwa opisowa postaci - imie, charakter, ple¢, osobowosé, wyglad, zazwyczaj
sie nie zmieniaja, cho¢ nie ma ku temu przeciwskazan. W mechanice D&'D
niewiele jest elementow, ktérych gracz nie moglby ulepszy¢ w trakcie gry.
Najtrudniej zmienic¢ atrybuty - statystyki bedace metaforg naturalnych pre-
dyspozycji i talentéw bohatera. Jednakze system ten zaktada dtugie kampa-
nie, rozpoczynajace sie od potyczek z rabusiami czy przero$nietymi szczu-
rami, a konczgce si¢ na bataliach z demonami i smokami. Bohaterowie graczy
zaczynajg jako $miali, acz niedos§wiadczeni poszukiwacze przygdd, a konczg
jako wladcy krolestw i mistrzowie magii. W zwigzku z tym w perspektywie
kilkunastu czy kilkudziesieciu sesji gry wybory lub losowania z procesu two-
rzenia postaci traca na znaczeniu. Zazwyczaj pozostaje z nich tylko rola, jakg
spelnia w druzynie dana postac w trakcie walki, np. obronca (tank), atakujacy
(damage dealer) czy wspomagajacy (buffer).

W Klanarchii znacznie wiecej jest cech statych. Schematy witalno$ci -
zasoby Zdrowia, Nieugietosci i Mocy - okreslajace, ile ran moze wytrzymac
posta¢ w danym typie konfliktu, nie podlegaja zwiekszeniu wraz z rozwojem
bohatera. State sa réwniez wrodzone predyspozycje bohatera wyrazone przez
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cechy wybitng i utomna, ktére w konsekwencji ustalajg schematy witalnosci.
Z przyczyn logicznych bez zmiany w trakcie gry pozostaja opiekunowe oraz
zdarzenia z przeszlosci bohatera, cho¢ nic nie stoi na przeszkodzie, by roz-
budowac te czes$¢ karty. Rowniez mechanika rozwoju umiejetnos$ci sprawia,
ze ich wybdr i losowanie podczas tworzenia postaci zostawig trwaty §lad na
ksztalcie postaci. Niewielka elastyczno$¢ bohateréw Klanarchii jest spowodo-
wana faktem, ze w tej grze przewidziane sg raczej krétkie kampanie, a przede
wszystkim kroétkie zZycie bohateréw. Z tego powodu, w przeciwiefistwie do
D&D, gracze juz na pierwszej sesji dostajg w swoje rece posta¢ wykwalifikowa-
nego specjalisty. Moze sie nawet tak przytrafi¢, ze dobry los sprawi, iz §wiezo
stworzona postaé bedzie posiadata jaka$ umiejetnos¢ na poziomie 10. To
nie tylko bardzo duza przewaga w sporze opartym na tej statystyce, to row-
niez poziom, ktdry uznany jest w wyobrazonej rzeczywistosci za legendarny
- pozwala graczowi nadaé swojemu bohaterowi zwigzany z umiejetnoscia
przydomek, po ktérym bedzie rozpoznawany w §wiecie gry. Wydaje sie tez,
ze przewidywany krotki zywot postaci motywowal decyzje, by potaczy¢ loso-
wanie dodatkowych umiejetnosci z przesztos$cig bohatera. W perspektywie
dtugiej gry, jak w D&D, historia persony tworzy si¢ sama na bazie wydarzen
z sesji, podczas gdy w krotkich kampaniach Klanarchii nie wytworzy sie tak
efektowne i roznorodne tlo, stad podane w instrukcji kreacji kroki wypelnia-
jace przesztos¢ protagonisty.

3.5. Dwa sposoby kreacji postaci

W klasycznym systemie Dungeons & Dragons prym wiedzie mechanika, a toz-
samo$¢ postaci tworzona jest przede wszystkim na podstawie jej roli w walce.
Elementy narracyjne sg przewidziane jako rezultat przygod rozegranych
w trakcie kampanii, dlatego nie sg one czescig procesu tworzenia postaci.
W Klanarchii w rece gracza oddana jest postac¢ z wyjatkowa przeszloscig,
ktora miala wplyw na jej umiejetnosci. Dostajemy bohatera wyksztalconego,
nie na poczatku swojej kariery, ale gdzie§ w srodku. Posiada on ponadprze-
cietne umiejetnosci, ktére moze rozwinad, ale swoich wrodzonych cech nie
zmieni. D&D jest klasycznym systemem, wywodzacym sie z gier bitewnych,
zaklada on dlugie sesje, kampanie i rozbudowane zasady. W zwigzku z tym
proces kreacji postaci moze by¢ dtuzszy - stad rozdzielenie komponentow
mechanicznych i opisowych. Gracz ma za zadanie wytworzy¢ postaé wpisu-
jaca sie w system gry, zasady nie okreslajg tworzenia opisu bohatera, ponie-
waz ten element moze by¢ dowolnie rozbudowany lub wytworzy¢ sie samo-
istnie w trakcie grania. Z kolei w Klanarchii, ktéra jest systemem bardziej
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nowoczesnym, przewiduje sie krotkie sesje, a w zwigzku z tym szybki i calo-
$ciowy proces kreacji bohatera. Po przejsciu wszystkich krokéw tworzenia
w polskiej grze otrzymujemy gotowg postac, zarowno pod wzgledem mecha-
nicznym, jak i fabularnym. Uczestnicy zabawy nadal posiadajg pewna dowol-
no$¢ w wymyslaniu historii swoich heroséw, ale podstawowe fakty zostaja
wylosowane w ramach systemu lub sg splecione z podstawowymi mechani-
kami gry.

3.6. Karta postaci

Karta postaci do D&D (patrz rys. 2) sktada sie przede wszystkim ze staty-
styk okreslajacych sprawnos¢ bojows. Bardzo niewielka cze$¢ karty zostata
poswiecona na elementy narracyjne. Jest to calkowite minimum, na ktére
sktadajg sie podstawowe informacje, takie jak imie, rasa, klasa. Reszta
to w wiekszosci mechanika podstawowa konfliktu, mechaniki drugorzedne
konfliktu oraz ekwipunek. Sa to wartosci liczbowe okres$lajace rdzne, pota-
czone i §cisle zalezne od siebie statystyki, a prawie wszystkie stuzg do roz-
wigzywania podstawowego konfliktu - walki. Na jeden parametr czesto
sktada sie wiele innych modyfikatoréw, na przyktad dla rzutéw obronnych
przewidziane jest pie¢ p6l na elementy sktadowe. Czesci karty poswie-
cone podstawowej mechanice nie stuzg innym celom niz walka. Poniewaz
zdolnosci bojowe, procz atrybutéw, sg wybierane, a nie losowane, oraz nie
sg polaczone z tre§ciami narracyjnymi, takie rozwigzanie promuje tworze-
nie postaci w oparciu o zoptymalizowane kombinacje. Uwazam, Ze kreacja
i awans w tym systemie ma charakter zadania, a nie procesu tworczego czy
wyboru narracyjnego. Poniewaz bohateréw podczas gry poréwnuje sie pod
wzgledem ich efektywnosci w walce, celem gracza jest znalezienie najlepszej
kombinacji wyboréw mechanicznych. Inaczej rzecz ma sie z przedmiotami,
bo o ile statystyki postaci sg pod kontrolg gracza, o tyle przedmioty, jakie
wchodzg w sktad jego ekwipunku, juz nie zawsze. Oczywiscie zalezy to od
stylu gry danej grupy, ale system D&’D zacheca do losowania nagréd za przy-
gody - réwniez magicznych przedmiotéw. W zwigzku z tym, ze broni - nie-
zwykle wazny element buildu (docelowej kombinacji mechanicznej postaci)
- jest losowana, wydaje mi sie, ze stanowi wazng cze§¢ tozsamosci bohatera.
Uzyskanie pozadanego przedmiotu, wpasowujacego sie w projekt postaci, jest
niezwykle trudne, wiec kazdy lepszy przedmiot bedzie towarzyszy¢ postaci
przez co najmniej kilka pozioméw. Jezeli uczestnik zabawy dwa razy z rzedu
poprowadzi bohatera opartego na tym samym buildzie, to ich tozsamo§¢
mechaniczng rozrézni przede wszystkim magiczny ekwipunek.
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Rysunek 2. Oficjalna karta postaci do Dungeons & Dragons 3.5.
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Rysunek 3. Oficjalna karta postaci do systemu Klanarchia.
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W Klanarchii dostepnos$¢ przedmiotéw nie jest tak mata, a rozwdj postaci
jest w pelni kontrolowany przez gracza. Poniewaz w grze sg trzy podsta-
wowe konflikty (konflikt spoteczny, walka fizyczna, pojedynek duchowy),
zazwyczaj kazdy z graczy w druzynie specjalizuje sie¢ w innym. Co za tym
idzie, podczas sesji gracz jest liderem w scenach zwigzanych z jego dziedzing.
Wobec tego gracze rzadziej bedg poréwnywac efektywnos$¢ cztonkéw grupy.
Tozsamos$¢ postaci jest w znacznie mniejszym stopniu zwigzana z przedmio-
tami. W walce znacznie wazniejszy od posiadanej broni jest poziom statystyki
walka bronig. Rynsztunek nie jest tak wyjatkowy i potezny jak w przypadku
Dé&D, gdzie wyposazenie z zasady ma ogromne znaczenie. W Klanarchii
mechaniczna tozsamos$¢ postaci to przede wszystkim jej zestaw umiejetno-
$ci. Ten fakt podkresla opisana wcze$niej mechanika narracyjna zwigzana
z posiadaniem umiejetnosci na poziomie legendarnym. Pola na karcie postaci
do Klanarchii sg bardziej zréznicowane (patrz rys. 3). Nie tylko wychodzg
czesto poza dziedzine podstawowych konfliktow w grze, ale pojawiajg sie tam
rowniez elementy skréconych zasad (jak pentagram czy tabela dominowa-
nia ciemno$ci) oraz mechaniki narracyjne (zagrywki). Zagrywki to specjalne
jednorazowe umiejetnosci, dzieki ktérym gracz moze w znaczacym stopniu
wplyngc¢ na bieg wydarzen podczas sesji, podwazajac wladze mistrza gry
nad wyobrazonym $wiatem. Dwie spo$rdd tych zagrywek sg stale dla kazdej
postaci — wynikajg z kombinacji Rodziny i Archetypu, co tym samym daje
mozliwo$¢ bardzo mocnego zaznaczenia tozsamosci swojej postaci w nar-
racyjnej warstwie gry. Lgczenie elementéw opowiesci z systemem mecha-
nicznym to czesty zabieg w projekcie Michata Markowskiego. Nawet tak
trywialna rzecz, jaka sg pieniadze w grze, posiada swoj wlasny maty system
ludonarracyjny. Poziomy zamoznosci opisane s3 takimi sfowami jak biedak
czy arystokrata — rzutujac mocno na tozsamos¢ fabularng postaci. Na kar-
cie znalazlo sie réwniez miejsce na bardzo szczegdlny element — symbol gra-
ficzny klanu. To znak rozpoznawczy postaci w zaden sposob niewprzegniety
w mechanike gry, jedynie wzbogacajacy opis bohatera.

Karta do klasycznego Dungeons & Dragons zawiera przede wszystkim
reprezentacje mozliwosci bojowych postaci, szczegétowe statystyki oraz
ekwipunek stuzacy do walki. Sposrdd tych elementéw bron, mimo Ze nie
jest stalym elementem postaci, w znacznym stopniu wplywa na jej tozsa-
mo$¢. Warto$ciowa, magiczna bron jest najczesciej losowana lub w inny spo-
sOb otrzymywana niezaleznie od wyboru gracza (jako nagroda za wykonane
zadanie). W zwiazku z tym prowadzac dwie takie same postaci trudno uzy-
ska¢ ten sam unikatowy zestaw ekwipunku. Jednakze najwazniejszy dla tozsa-
mosci jest build - zoptymalizowany projekt postaci — opierajacy si¢ na jak naj-
bardziej efektywnym potaczeniu réznych mechanik i specjalizacji w obrebie
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druzyny. Jako$¢ buildu jest wyrazem wybranej przez gracza strategii, jego
znajomosci regul i umiejetnosci gry. Dopiero z tych statystyk i atrybutow
zwigzanych z walka wynika opis fabularny postaci; jest on uksztaltowany
przez mechaniczny wymiar bohatera. Tymczasem w Klanarchii statystyki
s3 odbiciem tego, kim jest uczestnik zabawy w $§wiecie gry. Umiejetnosci na
karcie majg znaczenie nie tylko podczas konfliktéw, ale odpowiednio wyso-
kie objawiajg sie rOwniez w diegezie poza starciem. Zagrywki stanowiace
znak przynaleznos$ci do Rodziny i Archetypu dajg graczom narzedzie wpty-
wania na narracje — naznaczenia sesji charakterem swojej postaci. Poza fak-
tem, ze poszczegodlne statystyki i mechaniki posiadajg swoje Zrodlo w historii
bohatera, dosy¢ duzy fragment karty zostal przeznaczony na typowo opisowe
elementy, wéréd nich znak rozpoznawczy - godto klanu.

4. Wnioski

Zestawienie ze sobg gry, ktorej najwiekszg sita jest mechanika, z tytulem
opartym na na narracji i mechanikach z nig zwigzanych, przedstawia dwa
rozne sposoby rozwigzania kwestii budowania tozsamosci postaci. W Dun-
geons & Dragons podstawowym wyznacznikiem tozsamosci jest rola w walce,
optymalna strategia rozwoju. Poniewaz strategia jest przede wszystkim wyra-
zem kreatywnosci i tozsamosci gracza, takie rozwigzanie w projekcie gry
nie idzie w parze z mocnym zarysowaniem narracyjnym bohatera. System
zacheca, by uczestnicy gry dazyli do osiagniecia jak najwiekszej efektywno-
$ci w walce, wspiera tym samym granie kompetytywne (graczy przeciwko
sobie). Rozdzielenie mechaniki od narracji pozwala na stworzenie jak najbar-
dziej zoptymalizowanego bohatera, nie zwazajac na to, czy bedzie to pasowac
do fabularnej koncepcji postaci. Z drugiej strony Klanarchia, ktdrej tworca
bardzo duzg wage przyktadat do opowiesci, laczy ten element silnie z mecha-
nikg gry. Poniewaz gry sg przede wszystkim systemem interakcji z zasadami,
to cheac, by gracze nie ignorowali wylosowanych fabul swoich postaci, nalezy
je organicznie potaczy¢ z mechanikg podstawowa gry. Klanarchia jest nowsza
gra niz D&D, dziedziczaca po $wiecie World of Darkness podporzadkowanie
gry narracji. Nalezy zatem pamieta¢ przy interpretacji zasad dwoch przed-
stawionych systeméw, ze ich mechaniki stuzg odmiennym celom. W D&D
reguly sg po to, by sie z nimi zmaga¢ niczym z zadaniem matematycznym
- nalezy je poznaé, zrozumied, a nastepnie rozwiazaé przedstawiony pro-
blem, jakim jest starcie. Tymczasem w Klanarchii sa one po to, by stworzy¢
efektowng i satysfakcjonujacg opowies¢. Mechanika stuzy narracji, podlega
dowolniejszej interpretacji, a w wyjakowych sytuacjach moze zostaé nagieta,
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jezeli fabuta tego wymaga (na przyktad poprzez uzycie zagrywek lub puli
ciemnosci). Kreacja i karta postaci w obu systemach oddaja sposéb myslenia
oraz sposob gry ich tworcow, a takze okres i styl, w jakich zostaly stworzone.
Uzycie do analizy elementéw gry, kart postaci czy procesu kreacji pozwolito
spojrze¢ na dany system w sposdb mniej obarczony wieloletnim do§wiadcze-
niem grania czy preferencjami osobistymi. Oznaczanie powierzchni karty
kolorami jest pomocne o tyle, o ile jesteSmy §wiadomi braku precyzji tego
typu pomocy. Analizujac gry (szczegélnie fabularne) z uzyciem narzedzi
wizualnych powinni$my wspiera¢ sie wlasnym doswiadczeniem grania, ktdre
pokazuje niewidoczne na pierwszy rzut oka dynamiki gry. Tak zaprezento-
wane badanie zasad gry moze poméc odkry¢ przyczyny pewnych interakcji
i zachowan systemu, ktére gracz-badacz zna z sesji. Aby uczyni¢ analizy tego
typu bardziej miarodajnymi, nalezatoby przeprowadzi¢ badania jako$ciowe
na wiekszej liczbie bardziej zr6znicowanych gier. Na material wybralem
tytuly wyjatkowe pod wieloma wzgledami i niekoniecznie reprezentatywne
dla swoich gatunkéw, jednakze moim celem byla raczej eksploracja tematu
tozsamosci mechanicznej postaci niz kompletna klasyfikacja rozwigzan pro-
jektowych.
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Mechaniki tworzenia postaci

Abstrakt

Jedng z najwazniejszych przyjemnosci gier RPG jest mozliwos¢ weielania
sie w wyobrazone postaci. Proces kreowania i rozwijania ich tozsamosci
bedzie okreslat charakter danej gry. W ponizszym artykule chee przyjrzec
sig mozliwosciom konstruowania tozsamosci bohatera gracza, jakie projek-
tanci implementujq w systemach regul gier. W dyskusji o elementach repre-
zentacji postaci, a najczesciej w takich kategoriach przedstawia sie tozsa-
mosc bohaterow, nierzadko zapomina si¢ 0 wymiarze mechanicznym gry.
MGoj artykul skupia si¢ na warstwie zasad i regut kreacji oraz rozwoju posta-
ci dwdch systeméw RPG. Za przyklad postuzy klasyczna gra Dungeons &
Dragons 3.5 oraz bardziej wspétczesna Klanarchia. Materiatami do analizy
bedq karty postaci obu systemow oraz fragmenty podrecznikow. Postuze sig
Jezykiem opisu regul gier Miguela Sicarta oraz ludologiczng perspektywqg
takich autorow jak Jesper Juul i Espen Aarseth, a takze popularng wsrod
projektantow gier fabularnych tzw. teoriq GNS. Wyniki badania zasad
obu gier pozwolg zrozumiec sposoby budowania tozsamosci mechanicznej
bohatera gracza oraz ich zwigzek ze stylem zabawy, jakie proponuje kazdy
z przywolywanych tytutéw.

StOWA KLUCZOWE: rozgrywka, mechaniki gier, tozsamos¢, RPG
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Lollipop Chainsaw Goichiego Sudy i problem
autorstwa w medium gier wideo

DOMINIKA STASZENKO
Uniwersytet t odzki

Abstract

Goichi Suda's Lollipop Chainsaw and the problem of authorship in video
games

This paper examines the phenomenon of the game designed by Goichi
Suda, also known as Suda 51. It focuses on the analysis of Lollipop
Chainsaw, detailing the characteristics of his work, such as a sense of humor,
unique aesthetics and controversial solutions. This Japanese designer
is sometimes considered as an artist who manifests his original ideas even
in high-budget games. This paper also describes the problem of authorship
in the video games medium using Suda’s creation as an example.

KEYWORDS: Goichi Suda, aesthetics, remediation, authorship

1. Wprowadzenie

Kategoria autora w przypadku medium gier wideo nastrecza wiele trud-
nosci nie tylko w kwestii interpretacji, kim tak wlasciwie jest autor gry, ale
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takze w kontekscie pytania, czy w ogdle uzywanie takiego pojecia jest zasad-
ne w stosunku do interaktywnego dzieta powstatego przy wspotpracy wielu
0s6b. W teorii filmu przyjmuje sie, ze rezyser odpowiada zaré6wno za aspekty
techniczne zwigzane z produkcja utworu, jak i estetyczne, co pozwala okresli¢
rezysera mianem autora sprawujacego piecze nad wszystkimi etapami powsta-
wania dziela, a takze elementami decydujacymi o wartosci artystycznej obrazu
(Carr, 2013, s. 11). Ze wzgledu na fakt, ze zaréwno filmy, jak i gry powstajg dzie-
ki zaangazowaniu wieloosobowych zespotow, proba przelozenia takiej defi-
nicji autorstwa na grunt badan nad nowym medium wydaje si¢ uzasadniona.

Jednakze problemem uniemozliwiajacym zastosowanie analogii jest
przede wszystkim trudno$§¢ w rozstrzygnieciu, kto odpowiada za caloksztalt
projektu. Yavuz Demirbag zwraca uwage, ze w przypadku gier przez poje-
cie tworcy rozumie sie zaréwno programiste posiadajacego wiedze tech-
niczng, jak i projektanta realizujacego w danym dziele swojg wizje artystyczng
(2008, s. 3). Ponadto gry sa niezwykle zloZzonym medium, w ktérym aspekty
zwigzane z przedstawieniem fikcyjnego §wiata oraz opowiadang historia nie
s3 jedynymi istotnymi elementami tekstu. Mechanika rozgrywki, interfejs czy
tez obowigzujace reguly takze maja wpltyw na odbiér danego tytutu. Nalezy
réwniez pamietac, ze w wielu produkcjach wartosc¢ estetyczna uzalezniona jest
od mozliwosci technicznych, dlatego tak wazna jest wspotpraca programisty
odpowiadajacego za silnik gry z projektantem tworzacym gotowy do eksplo-
racji wirtualny §wiat (tamze, s. 2).

Kai Tolle (2012) uwaza, Ze pojecie autora dzieta filmowego zostato wpro-
wadzone, by kino moglo zosta¢ uznane za medium realizujgce réwniez dzieta
o warto$ci artystycznej. Obserwacja ta jest szczegdlnie wazna w kontekscie
czestych dyskusji akademickich o uznaniu gier za forme sztuki. Trudno prze-
widywaé, czy wprowadzenie spdjnej definicji autorstwa w przypadku tego
medium rozwigzatoby problem i zakonczylto spér o uznawanie badz negowa-
nie wartosci artystycznych gier, ale z pewnoscig analizowanie konkretnych
tytulow jako wyrazu ekspresji i wrazliwosci ich twércéw pozwoli przyjac
szerszg perspektywe badawczg i sprowokuje do glebszego namystu nad tre-
§ciami prezentowanymi w grach (Mitchell, 2012). Z tego wzgledu poddam
analizie Lollipop Chainsaw (Grasshopper Manufacture, 2012) - gre zastu-
gujaca na miano autorskiej, wyprodukowanej w studiu zarzadzanym przez
Goichiego Sude, znanego takze pod pseudonimem Suda 51. Demirbag przy-
pomina, ze wedlug Aarsetha twoérca gier musi spelni¢ trzy warunki, zeby
moc zostaé uznanym za autora. Przede wszystkim gra musi by¢ kojarzona
z konkretnym nazwiskiem, a nie nazwg dewelopera lub wydawcy. Twoérca
musi posiada¢ w swoim dorobku wiecej niz jeden tytul, a stworzone przez
niego produkcje powinny wyr6zniac sie na tle innych gier nalezgcych do
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danego gatunku (Demirbasg, 2008, s. 4). Stad tez opisujac Lollipop Chain-
saw zwracam uwage na kwestie wizerunku zenskiej bohaterki, charaktery-
stycznej estetyki, remediacji, autotematyzmu, a takze licznych nawigzan do
kultury popularnej stanowigcych charakterystyczne cechy projektéw Sudy.

2. Rola kobiecych postaci

Gry firmowane nazwiskiem Goichiego Sudy wzbudzaja wiele kontrowersji
w$rod odbiorcow z Europy oraz Stanéw Zjednoczonych ze wzgledu na sposéb
przedstawiania zenskich postaci. Japonskiemu tworcy zarzuca si¢ nadmierng
koncentracje na aspektach zwigzanych z seksualnoscia, ponizajace i uprzed-
miotawiajgce sportretowanie kobiet oraz stawianie ich w rolach swego rodza-
ju uzupelnienia dla meskiego protagonisty lub obiektu, ktéry nalezy wybawic
z opresji. Tuz po premierze niemal kazdej gry Sudy pojawiajg sie opinie, ze to,
co najwyrazniej bez zastrzezen przyjmowane jest w Kraju Kwitngcej Wiséni,
niekoniecznie sprawdza sie na zachodnim rynku. Mimo tego twdrca konse-
kwentnie wprowadza do swoich projektéw hiperseksualizowane bohaterki,
prowokacyjne dialogi oraz fragmenty rozgrywki koncentrujgce si¢ na erotycz-
nych relacjach zachodzacych pomiedzy postaciami.

Wyeksponowang seksualno$é doskonale widaé w grze Lollipop Chain-
saw, ktorej bohaterkg jest osiemnastoletnia pogromczyni zombie, Juliet Star-
ling. Fizyczna atrakcyjno$¢ dziewczyny podkreslona zostata zaréwno przez
skapy stroj cheerleaderki, jak i niewybredne komentarze padajace ze strony
napotkanych w czasie rozgrywki mezczyzn, dla ktérych ewidentnie stanowi
ona obiekt seksualny. Znaczacy jest réwniez brak mozliwosci jakiejkolwiek
reakcji na wspomniane komentarze, poniewaz ani bohaterka nie odpowiada
tymze postaciom, ani gracz nie moze podjac dziatania sprzeciwiajacego sie
zachowaniom stanowiacymi przyktad stownego molestowania seksualnego
(Carr, 2013, s. 18). Erotyka oraz seksualno$¢ pojawiajg sie takze w innych grach
Sudy. Warto w tym kontekscie przywotaé produkcje Killer is Dead (Gras-
shopper Manufacture, 2014) zawierajaca kontrowersyjny tryb ,Gigolo Mode”,
w ktorym zadaniem gracza jest uwiedzenie kilku kobiet.

Goichi Suda zdaje sie jednak nie przejmowac zastrzezeniami wobec wize-
runku kobiecych postaci w jego grach, poniewaz jak sam stwierdzit w wywia-
dzie zamieszczonym na portalu Edge, w Japonii produkcje te nie wzbudza-
ja kontrowersji, wiec nie obawia sie, Ze z powodu epatowania seksualnoscig
zostang odrzucone przez graczy ze Stanéw Zjednoczonych lub Europy (Edge,
2014). Analizujgc kwestie portretowania zenskich postaci w tytulach sygno-
wanych nazwiskiem Sudy musze jednak zwrdci¢ uwage na pewien rodzaj
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dwuznaczno$ci, ktory sprawia, ze w przesadnie eksponowanej erotyce oraz
protekcjonalnym obrazowaniu bohaterek paradoksalnie mozna dopatrzec sie
krytyki stereotypowego ukazywania kobiet w grach. Paulina Ewa Rajkowska
jednoznacznie stwierdza, ze postac Juliet zostala stworzona po to, by sparodio-
wac najpopularniejsze klisze i uprzedzenia wzgledem protagonistek w grach
(Rajkowska, 2014, s. 41).

Opinie te potwierdza nie tylko skapy stréj bohaterki, ale takze perspek-
tywa wirtualnej kamery oraz sposéb, w jaki §ledzi ona kazdy ruch dziewczyny
w trakcie przerywnikow fabularnych. Staty, trzecioosobowy widok zmusza
uzytkownika do ciaglego ogladu sylwetki postaci, co natychmiast budzi skoja-
rzenia z teorig o obecnosci w mediach tak zwanego meskiego spojrzenia, stu-
Z3cego umocnieniu patriarchalnego systemu sytuujgcego kobiete w roli atrak-
cji wizualnej (Carr, 2013, s. 7). Nachalno$¢ oraz przesada, z jakimi Goichi Suda
eksponuje seksualnos¢ bohaterki trudno byloby odczytywac jako sprzeciw
wobec wspomnianych wczesniej stereotypow, gdyby nie dysonans, jaki poja-
wia sie w momencie analizy charakteru postaci. Bohaterke Lollipop Chainsaw
wyr6znia bowiem nie tylko atrakcyjny wyglad i egzaltacja, ale takze inteli-
gencja, odwaga oraz doskonale przygotowanie do walki z probujacymi opano-
wac §wiat zombie. Z pewnoscig Juliet Starling nie odpowiada wzorcowi damy
w opalach, ktdra musi zosta¢ uratowana przez mezczyzne. Wrecz przeciwnie,
to wlasnie ona spelnia w tej historii nadrzedna role, poniewaz okazuje si¢ bar-
dziej skuteczna od meskich postaci, a na dodatek sama musi zapewnic ochrone
swojemu ukochanemu.

Tworca gry w ten sposob unika tradycyjnego podziatu uczestnikow historii
ze wzgledu na pleé, wymykajac sie popularnemu zalozeniu, ze kobieca postac
petni jedynie pomocnicze funkcje, a sprawczos$¢ przynalezy mezczyzZnie.
Ponadto Juliet nie zachowuje si¢ prowokacyjnie i w zaden sposéb nie wyko-
rzystuje swojej seksualnosci. Poprzez ten ogromny kontrast pomiedzy wygla-
dem a charakterem postaci Suda zdaje sie drwi¢ z odbiorcéw cheacych widzie¢
w kobiecie jedynie hiperseksualng, bezwolng, niewiele znaczacg atrakcje wizu-
alng, poniewaz to wlasnie mezczyzni zostali sportretowani jako nieporadne
ofiary epidemii, dla ktérych kazda sytuacja jest okazjg do wygloszenia opinii
o erotycznym podtekscie.

Podsumowujac - z jednej strony ekscentryczny tworca wpisuje swoje
dziela w paradygmat cechujacy si¢ wedtug Karen E. Dill i Kathryn P. Thill
przedstawieniem kobiet w relacjach heteroseksualnych jako obiektow istnieja-
cych tylko po to, by spelniac erotyczne fantazje i pragnienia mezczyzn (2014);
jednak z drugiej strony — charakterystyczna dla gier Sudy groteskowos$¢ pota-
czona ze znieksztalceniem i hiperbolizacja pewnych motywow i watkéw

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Lollipop Chainsaw Goichiego Sudy i problem autorstwa w medium gier wideo 157

pozwala postawic tez teze, ze Goichi Suda kreuje Zeniskie postaci w sposob
bardzo §wiadomy i celowo prowokujacy dyskusje.

3. Estetyka jako wyraz artystycznej ekspresji

Grant Tavinor uwaza, ze przez kilkadziesiat lat istnienia gry komputerowe
ewoluowaly od prymitywnych, nakierowanych jedynie na dostarczanie
rozrywki tekstéw do prawdziwie artystycznych form nalezacych do sztuki
popularnej (2009, s. 12). Jego zdaniem obecnie w medium tym pojawiajg sie
produkcje zaawansowane zaréwno pod wzgledem technicznym, jak i este-
tycznym, osiagajac przypisywany sztuce stopien wyrafinowania (tamze).
Dyrektor studia Grasshopper Manufacture deklaruje, zZe tworzac swoje dzieta,
pragnie przeciwstawic sie gléwnonurtowym trendom nakazujgcym standa-
ryzacje i projektowanie pod gusta szerokiego grona odbiorcéw, poniewaz gry
powinny zosta¢ wprowadzone w sfere kultury i sztuki (Edge, 2014). Takie
stwierdzenie brzmi do$¢ kontrowersyjnie, bioragc pod uwage fakt, ze mimo
aury ,autorskos$ci” otaczajgcej osobe Goichiego Sudy, projektant i rezyser
raczej nie jest kojarzony z niezalezng, niskobudzetowg tworczoscia. Niemniej
nie mozna japonskiemu designerowi odmoéwic¢ postugiwania sie charaktery-
stycznym estetycznym schematem, dzieki ktéremu oprawa wizualna w jego
produkcjach jest w §rodowisku graczy rozpoznawalna bez trudu.

Nalezy zwro6ci¢ uwage na niesamowicie barwna, pelna Zywych, rado-
snych kolorow przestrzen w Lollipop Chainsaw, ktéra w polgczeniu z obec-
nos$cig przerazajacych potworow i motywem apokalipsy zombie nadaje calej
rozgrywce groteskowego, absurdalnego wymiaru. Dodatkowo gra zdaje sie
komunikowa¢ odbiorcom, ze nie powinni traktowac jej tak powaznie jak
innych produkcji wpisujacych sie w gatunek survival horroru lub slashera,
poniewaz eliminacja kolejnych przeciwnikdw przybiera forme zabawy nie
tylko dla uzytkownikéw, ale takze dla gldéwnej bohaterki. Wszystko wskazuje
na to, ze Juliet Starling nie tylko nie odczuwa leku w zwigzku z czekajacym
ja zadaniem, ale wlasciwie fakt pojawienia sie nieumartych uwaza za calkiem
naturalne zjawisko. Groteskowe ujecie motywu obrony $wiata przed zagro-
zeniem ze strony zombie doskonale obrazuje takze sam tryb walki, ponie-
waz gléwne narzedzie wykorzystywane do usuwania potworéw, jakim jest
pita mechaniczna, po kazdym uzyciu pozostawia teczowy rozbtysk. Nato-
miast szczegdlnie udane chwyty zostaja nagrodzone krotkim przerywnikiem
pozwalajgcym graczowi dokladnie przesledzié, co dzieje sie w chwili starcia
protagonistki z przeciwnikiem. Na planszy pojawia si¢ wowczas feeria barw
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podkreslona dodatkowo przez liczne blyszczace serca, gwiazdy i inne infan-
tylne symbole.

Bryan Carr powolujac si¢ na Shapiro przypomina, ze w grach Sudy 51 cze-
sto eksponowane s3 motywy zwigzane z seksualnoscig oraz erotyka (2013,
s. 13). Wspomniang pite mechaniczna mozna wiec interpretowac nie tylko
jako przeksztalcenie elementu znanego z kinowych slasheréw, ale takze jako
symbol falliczny. Lollipop Chainsaw nie korzysta jedynie z konwencji horroru,
ale nawigzuje réwniez do opowie$ci o romantycznych uniesieniach amery-
kanskiej mtodziezy. Kontekst kulturowy jest szczegélnie wazny dlatego,
ze Suda odwoluje si¢ do tekstow charakterystycznych dla popkultury, w kto-
rych pojawiajg sie figury zakochanych nastolatkéw. Juliet jako atrakcyjna,
lecz nieco naiwna cheerleaderka oraz jej chtopak noszgcy ubrania wskazu-
jace na przynalezno$¢ do druzyny sportowej stajg sie przyktadem pary rodem
z filméw lub powiesci, w ktdrych eksponuje sie motyw podziatu uczniéw na
grupy wzgledem stopnia ich ,popularnosci”. Nawigzania do innych tekstow
to kolejny watek wart poruszenia w kontekscie tego tytulu, poniewaz autor
zadbat o to, by wiele elementéw gry odnosito sie do innych dziet lub oséb.

Najbardziej oczywistym nawigzaniem jest nazwa szkoty — San Romero
High School natychmiast budzi skojarzenia z rezyserem George'em Romero
ijego filmami o walce z zombie. W dalszej czesci rozgrywki bohaterka tra-
fia do salonu gier arkadowych Fulci Fan Center, ktérego nazwa réwniez jest
odniesieniem do osoby rezysera, Lucio Fulciego, tworzgcego filmy o Zzywych
trupach. Jednakze Lollipop Chainsaw obfituje réwniez w nieco mniej oczy-
wiste nawigzania, np. Juliet moze przebrac sie¢ w strdj Ash z gry Evil Dead.
Wazng role odgrywa takze muzyka, poniewaz kazdy z pieciu bosséw powstat
w oparciu o inny gatunek muzyczny. Carr przypomina, ze wspolczesne gry
czesto wykorzystujg znane piosenki oraz motywy muzyczne do tworzenia
pastiszu, uruchamiajgcego okreslone skojarzenia (tamze, s. 15). Na tej zasa-
dzie wykreowano gléwnych przeciwnikow Juliet, przeksztalcajac groine
potwory w melomandw walczacych przy pomocy dzwiekéw lub innych atry-
butéw zwigzanych z muzyks. Estetyka w grach Sudy stala sie jedng z cech
gwarantujacych jego projektom rozpoznawalno$¢. W warstwie wizualnej
zazwyczaj wystepuje polaczenie ikonografii typowych dla kilku réznych
gatunkow, wywolujace efekt groteskowych przedstawien. Obok odrazajacych
potwor6w znajdujg sie kolorowe znaczniki, a teczowe, §wiecgce §lady towa-
rzyszg kazdej wymianie ciosow.
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4. Zjawisko remediacji oraz specyficzny rodzaj humoru

W wiekszosci gier Goichiego Sudy wystepuje zjawisko remediacji, bedace
przeniesieniem estetyki wykorzystywanej w starszym medium i kojarzonej
z przedstawieniami dla niego typowymi do dziel nalezacych do nowszego
medium (Bolter, Grusin, 2000, s. 11-15). W przypadku analizowanego tytutu
obecne s3 estetyczne nawigzania do komiksu oraz mangi. Co jakis czas dyna-
miczna rozgrywka zostaje przerwana przez statyczny, wyraznie odmienny
stylistycznie kadr, zawierajacy podstawowe informacje o nowo poznanych
bohaterach. Podobnie zaprojektowano takze ekran gléwnego menu prowadzg-
cy do udostepnianych w trakcie rozgrywki lokacji oraz przerywniki pojawiaja-
ce sie w momencie wczytywania kolejnego poziomu. Zapozyczeniem z komik-
sowego designu sg réwniez wszelkie wiadomosci i podpowiedzi wyswietlane
na ekranie juz po odzyskaniu kontroli nad postacig, poniewaz wygladajg jak
narracyjne, komiksowe ramki. Konotacje z tym medium wykorzystano takze
przy tworzeniu krétkich, jednoznacznych komunikatéw sygnalizujacych,
ze w poblizu kto§ potrzebuje pomocy, umieszczonych w formie rozpozna-
walnego ksztaltu stosowanego w komiksach dla podkreslenia dynamiki akcj.
Ponadto elementy nalezgce do graficznego interfejsu, a zatem paski okresla-
jace stan zdrowia bohaterki, liczbe zdobytych punktdw, aktualne zadanie do
wykonania lub informacje o tym, jaki przycisk na kontrolerze odpowiada za
konkretne dzialanie, rowniez sprawiaja wrazenie narysowanych, a nie wyge-
nerowanych komputerowo obrazéw.

Ciekawym zabiegiem podkreslajacym samo$wiadomo$¢é medium jest takze
remiks gier retro, pojawiajacy sie w kilku sekwencjach bazujgcych na zreczno-
$ci gracza oraz jego wiedzy na temat historii medium i popularnych produk-
cji gtownie z lat osiemdziesigtych. Gdy bohaterka trafia do wspomnianego
Fulci Fun Center, rozgrywka toczy sie w miejscach przypominajacych miedzy
innymi labirynt z Pac-Mana (Namco, 1980) oraz plansze z Ponga (Atari, 1972).
Referencyjno$¢ lub nawet autoreferencyjno$¢ nalezy zresztg do kolejnych
wyznacznikow stylu Goichiego Sudy sprawiajgcych, ze jego tworczo$é bywa
poréwnywana przez publicystow do dorobku Quentina Tarantino (Harper,
2015). Japonski projektant czesto odnosi sie do wlasnych dziet oraz do popular-
nych w zachodniej kulturze motywéw znanych z tamtejszych filméw, komik-
sOW czy rowniez gier komputerowych, przyznajac, Ze intryguje go zderzanie
elementéw typowych dla kultury amerykanskiej i japonskiej (Torres, 2012).

W grach stworzonych przez Sude 51 bardzo czesto obecny jest takze
komizm balansujacy na granicy akceptowalnej przez wigkszo§¢ odbiorcow
frywolnosci z wulgarnym, rubasznym humorem. Wskazana juz wczes$niej
koncentracja na seksualnosci w produkcjach japonskiego projektanta nie ogra-
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nicza sie jedynie do wygladu postaci, poniewaz objawia sie takze w konkret-
nych, nacechowanych erotycznie zartach. Mniej zapadajacym w pamieg¢, ale
réwniez adekwatnym do zilustrowania tego zagadnienia przyktadem jest takze
wypowiedZ protagonistki Lollipop Chainsaw, ktéra w pewnym momencie
ostrzega gracza, by nie zagladat pod jej spddnice. Ponadto, ta sama uwaga poja-
wia sie rowniez w formie napisu na ekranie tadowania kolejnej planszy. Oczy-
wiscie Goichi Suda nie wykorzystuje jedynie rubasznych zartéw, niemniej ze
wzgledu na wzbudzane kontrowersje, to wlasnie przez ich pryzmat tworczosé
artysty bywa definiowana jako dziwna, niewtasciwa i wulgarna.

5. Podsumowanie

Goichi Suda zdaje si¢ wpisywaé¢ w ramy okres$lajace autora gier zapropo-
nowane przez Espena Aarsetha. Jako twdrca kilku tytutéw, promowanych
jako jego dziela, a nie wytwory konkretnego studia, oraz prezentujacy roz-
poznawalny przez odbiorcéw styl Suda spetnia warunki wymienione przez
badacza. Opisany powyzej przyklad gry Lollipop Chainsaw stanowi rowniez
podstawe do twierdzenia, ze japonski projektant ma nietuzinkows umiejet-
no$¢ taczenia gatunkéw gier oraz wykraczania poza utarte schematy. Tworca
doskonale wyczuwa napiecia wynikajace z réznic kulturowych pomiedzy
Stanami Zjednoczonymi i Europg a Japonig i wykorzystuje je w celu przy-
ciggniecia jak najwiekszej liczby odbiorcow oraz prowokowania dyskusji na
temat przekraczania granic dobrego smaku, co w przedstawionej przeze mnie
produkcji zostaje bardzo wyraznie zarysowane. Trudno jednoznacznie wska-
za¢, w jakim kierunku jego gry ewoluuja, ale uwazam, ze tytuly sygnowane
nazwiskiem Goichiego Sudy zawsze beda wymykac sie jednoznacznym klasy-
fikacjom, pozwalajac na wielo$¢ interpretacji i wynikajace z nich interesujace
whnioski dotyczace zaréwno $rodowiska tworcow, jak i graczy.
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Lollipop Chainsaw Goichiego Sudy i problem autorstwa
w medium gier wideo

Abstrakt

Kategoria autora jako indywidualnego twércy wydaje si¢ archaiczna,
niepotrzebna i niefunkcjonalna w kontekscie medium gier komputerowych.
Jednakze takie myslenie nie jest do korica zasadne, poniewaz wcigz mozna
wskazal tworcow, ktorzy manifestujg swoje oryginalne pomysty nawet
w grach wysokobudzetowych, majgcych z zatozenia odnies¢ komercyjny
sukces. Jednq z takich 0sob jest wlasnie Goichi Suda znany jako Suda s1.
W swoim artykule analizuje gre Lollipop Chainsaw z wyszczegdlnieniem
charakterystycznych cech jego tworczosci, takich jak specyficzne poczucie
humoru, unikalna estetyka oraz kontrowersyjne rozwigzania kreacyjne.

StOWA KLUCZOWE: Goichi Suda, estetyka, remediacja, autorstwo
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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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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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Komunikat o XIl miedzynarodowe] konferencii
naukowej Polskiego Towarzystwa Badania
Gier z cyklu ,Kulturotworcza funkcija gier”

Komunikat konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynaro-
dowych konferencji naukowych pt. ,Kulturotwoércza funkcja gier”, odbywaja-
cych sie co roku w listopadzie w Poznaniu. Zarzgd Gtéwny PTBG z przyjem-
no$cig zaprasza na kolejng, dwunastg konferencje pod tytutem ,,Rozrywka

- edukacja - przemysl”, Poznan, 24-25 pazdziernika 2016. Prosimy §ledzi¢
informacje na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl> oraz stro-
nie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe dotychczasowych konferencji
z cyklu ,,Kulturotworcza funkcja gier”:

I. Gra jako medium, tekst i rytuat
Poznan 19-20 listopada 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>

Il. Gra w konteks$cie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,



Komunikat o Xl miedzynarodowe] konferenciji naukowe.

<www.gry2006.konferencja.org>

lll. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspotczesnosci
Poznan 24-25 listopada 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. XXI wiek — wiekiem gier?
Przydatnos$¢ gier w poznawaniu i ksztattowaniu zjawisk spotecznych
Poznan 22-23 listopada 2008,

<www.gry2o008.konferencja.org>

V. Spoteczny i naukowy status ludologii
Poznan 17-18 pazdziernika 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Miedzy przyjemnos$cia a uzytecznoscia
Poznan 13-14 listopada 2010,
<www.gry2o1o.konferencja.org>

VII. Perspektywy rozwoju ludologii
Poznan 18-19 listopada 2011,
<www.gry2o11.konferencja.org>

VIII. Ludolog na uniwersytecie i poza nim
Poznan 24-25 listopada 2012,
<www.gry2o12.konferencja.org>

IX. Gry stosowane i gamifikacja
Poznan 1617 listopada 2013,

<www.gry2o13.konferencja.org>

X. Game-based learning / Game-biased learning
Poznan 15-16 listopada 2014,

<www.gry2o14.konferencja.org>
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XI. Metody badan nad grami
Poznan 21-22 listopada 2015,
<www.gry2o1s.konferencja.org>

Call for papers

Games Research Association of Poland has been organising an international
academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2003.
The conferences are held every year in November in Poznan, Poland. The Main
Board of GRAP has the pleasure to invite for the next, 12" conference entitled
“Entertainment - Education - Industry”, Poznan, 24-25 October 2016. For
more information, please visit the official site of the association: <www.PTBG.
org.pl> and the site of the conference: <www.gry.konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. The Game as a Medium, Text and Ritual
Poznan 19-20 November 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>

Il. Game in the Education, Media and Society
Poznan 25-26 November 2006,
<www.gry2o006.konferencja.org>

IIl. The Civilization of Fun and Games or the Fun and Games of Civilization?
The Role of Games in Contemporary Culture
Poznan 24-25 November 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>
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IV. The 21st Century — the Century of Games? The Usefulness of Games in
Exploring and Shaping of Social Phenomena
Poznan 22-23 November 2008,

<www.gry2o08.konferencja.org>

V. Social and Academic Status of Ludology
Poznan 17-18 October 2009,

<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznan 13-14 November 2010,

<www.gry2o1o.konferencja.org>

VII. Perspectives on the Development of Ludology
Poznan 18-19 November 2011
<www.gry2o11.konferencja.org>

VIII. The ludologist at university and beyond
Poznan 24-25 November 2012
<www.gry2o12.konferencja.org>

IX. Applied Games and Gamification
Poznan 16-17 November 2013
<www.gry2o13.konferencja.org>

X. Game-based learning / Game-biased learning
Poznan 15-16 November 2014,
<www.gry2o14.konferencja.org>

XI. Methods of Games Research
Poznan 21-22 November 2015,

<www.gry2o1s.konferencja.org>
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Wymogi publikacii

Wymogi publikacji w czasopiSmie Homo Ludens
obowiazujace od listopada 2015 r.

Tekst powinien obejmowaé maksymalnie 8-10 stron autorskich, czyli od 14,4 tys.
do 18 tys. znakéw (ze spacjami) czcionkg Times New Roman o rozmiarze 12,
zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Mniej, jesli tekst zawiera tabele lub ilustracje.
Dtuzsze artykuly bedg rozpatrywane indywidualnie. Zainteresowanym poleca-
my tekst E. Kulczyckiego ,Jak obliczy¢ liczbe arkuszy wydawniczych™ <http://
ekulczycki.pl/warsztat_badacza/jak-obliczyc-liczbe-arkuszy-wydawniczych/>.

Na poczatku tekstu prosimy podac abstrakt i liste 3-5 stow kluczowych w jezy-
ku angielskim. Natomiast na konicu artykutu nalezy umiesci¢ wykaz literatury,
informacje o autorach, a takze abstrakt i liste 35 stow kluczowych w jezyku
polskim. Abstrakt w obu wypadkach moze liczy¢ od 60 do 100 stow.

1. Marginesy przy formacie strony A4:
< Gorny: 2,5 cm;
< Dolny: 2,5 cm;
< Lewy:2,5cm;
< Prawy: 2,5 cm.

2. Odstep miedzy wierszami (interlinia): 1,5 wiersza.
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3. Artykul powinien by¢ podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.) i subsek-
cje (1.1, 1.2 etc.).

4. Wymiary tabel, wykresow, rysunkow itp. (wylacznie w odcieniach szarosci)
nie mogg przekraczac 11,8 cm szerokos$ci i 19,5 cm wysokosci. Elementy takie
nalezy umiesci¢ w tekscie artykutu w formie elektronicznej. Prosimy réwniez
o ich dodatkowe przestanie w osobnych plikach - w rozdzielczosci nie mniej-
szej niz 300 DPI, format EPS, PDF, JPG lub TIFF.

5. W celu wyrdznienia istotnych partii tekstu:
< podkreslen (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywac;
< moznauzywaé wytluszczenia (,,gra”), ale tylko w wypadku kluczowych
miejsc artykulu, szczegdlnie istotnych stéw i fraz.

Kursywa zapisujemy natomiast tytuly ksigzek, filméw, gier itp. (Morfologia
bajki, Homo Ludens, Wiedzmin etc.), a takze sformulowania wyraZnie obce,
np. de facto, science fiction. Tytuly gazet i czasopism w gtéwnym teks$cie
artykutu podajemy w cudzyslowie.

6. Prosimy uzywac polskich skrotéw i oznaczen: ,.cyt. za” (przy cytacie, ktory
przytaczamy za innym autorem), ,dz. cyt.”, ,tamze” itd.

7. Dtluzsze cytaty wyrdézniamy zmniejszong czcionkg (rozmiar 10), pozosta-
wiajgc jednoczes$nie pusty wers na poczatku i koncu cytatu.

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £6dzki:
Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedng dziedzing wiedzy. Owszem,
w jego pracach mozna znalez¢ bardzo wiele krytycznych uwag pod jej adresem, ale
autor ten w zadnym momencie nie odrzuca calej dziedziny. Warto to podkreslaé
wobec zmasowanego ataku ludologéw na prace Kieleckiego (E.6dzki, 2012, s. 54).

Z tym odczytaniem jednak trudno sie zgodzic.

W przypadku wystgpienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzystowy
podwojne.

~Wtedy Bog rzekl: «Niechaj sie stanie §wiatlo§¢!». I'stata sie §wiatlos¢”.
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8. Informacje o autorze nalezy umiesci¢ po wykazie literatury. Oto przykta-
dowe noty:

mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie
Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl

dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl

9. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie na strukturze artykutow
opublikowanych juz w ,,Homo Ludens”, np. pracy Arminy Muszynskiej Gra
w poznanie grg w odkodowanie — gry miejskie w matym miescie (przyktad
Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

10. Artykuty, ktdre nie beda respektowaty powyzszych wytycznych - a takze
teksty zawierajgce inne istotne braki — mogg zosta¢ odrzucone lub zwrécone
do korekty autorskiej jeszcze przed recenzja zewnetrzng.

11. Warunkiem dopuszczenia tekstéw do druku jest pozytywna opinia recen-
zenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotan bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association — APA). W niektérych wypadkach wprowadzilismy
jednak pewne zmiany. Zastosowanie przedstawionego stylu bibliograficznego
jest jednym z warunkéw publikacji artykutu.

Odwotania bibliograficzne w tekscie giownym
Prosimy nie podawac pelnych danych bibliograficznych w przypisach. Odwo-

taniom do literatury powinny stuzy¢ krétkie odsytacze nawiasowe w tekscie
glownym. Zawierajg one nazwiska autoréw oraz date publikacji (takg sama jak
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w koficowym spisie literatury), a w miare mozliwo$ci rowniez numery stron.
Oto przyktady réznych sposob6w zapisu:

1. Posta¢ wampira doczekata sie swojej symbolicznej biografii (Janion, 2002).
2. O péznym $redniowieczu pisal takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna sie spotkac takze z innym pogladem: ,Gry nie sg tylko dla dzieci”
(Smith, 2009, s. 44-46).

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa (1990): ,Kiedy siada
z powrotem na krzesle, nie potrafi sobie przypomnie¢, ktérg ksigzke czytat”
(s. 30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich [ksigzek —
N.N.] po kolei, Zeby odnaleZz¢ te, ktéra jest ciepla” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby si¢ zajmowac psychologicznym ujeciem
narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna poleci¢ nastepujace prace:
Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzit eksperyment, w ktorym wykazal, jak wazne moga
by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mozgowej matego dziec-
ka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacja zaproponowana przez Rzemyka (2008) gry stanowig
jeden z podstawowych przejawéw aktywnosci ludycznej czlowieka (s. 45).
Pasek natomiast...

Kiedy w obrebie przytoczenia ma sie znalez¢ dopisek osoby cytujacej, propo-
nujemy zapis taki jak w przyktadzie czwartym: ,[dopisana tre$¢ - inicjaty

»

przytaczajacego]”.

W tekscie gléwnym nie ma potrzeby rozrdzniania miedzy redaktorami i auto-
rami (por. przyklad piaty).

Kiedy w tekscie parafrazowane sg poglady innych badaczy, prosimy o poste-
powanie zgodnie z przyktadami széstym i siddmym. Odwotanie nawiasowe
(z nazwiskiem i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie sygnalizowaé
miejsce, w ktorym konczy sie parafraza.

Odwotlania do prac, ktére majg wielu autoréw, zapisujemy nastepujaco:



184 Wymogi publikacji

dwojka autoréw: ,,(Alefska, Beciniski, 2008)”;

od trzech do pieciu autoréw: przy pierwszym odniesieniu wszystkie

nazwiska: ,,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy kolej-

nych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,iin.”: ,,(Adamskiiin., 2005)”
< wiecej niz pieciu autoré6w: ,(Faryzeliin., 1993)”.

Kilka innych zasad, o ktérych przestrzeganie prosimy:

< kiedy w tekscie przywotluje sie kilka pozycji danego autora drukowa-
nych w tym samym roku, do daty dodajemy litery, np. ,Zabawny, 1972a”
i ,Zabawny, 1972b”;

< jezeli dwa odwotania nawiasowe do tej samej pozycji nastepuja bezposred-
nio po sobie, w drugim wystarczy poda¢ ,tamze, numer strony”, a gdy stro-
najestidentyczna - po prostu ,tamze” (por. przyktad czwarty na stronie 4);

< jesli odwolujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do catosci tekstu,
to zaréwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu konieczne jest
podanie numeréw stron.

Literatura

W tej czesci umiescilismy wzory i przyktady opisu bibliograficznego dla zrédet
roznego typu. Jesli to tylko mozliwe, w opisie powinny si¢ znalez¢ wszystkie
informacje wskazane nizej. Wykaz Zr6del nalezy poprzedzic¢ stowem , Lite-
ratura”, a w samym spisie stosowac kolejnos$¢ alfabetyczng - bez podziatu na
poszczegdlne typy tekstow.

Prosimy pamietad, ze w spisie literatury wyrdzniamy kursywa tytuty ksigzek
i periodykow, ale nie artykutow.

Ksigzka autorska
Huizinga, J. (1992). Jesier Sredniowiecza (ttum. T. Brzostowski). Warszawa: Pafistwowy Instytut

Wydawniczy.

Ksiazka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria i praktyka. Krakéw: Wydaw-

nictwo U]J.

Artykut w czasopi$mie
Stenros, J. (2013). Between Game Facillitation and Performance: Interactive Actors and Non-Player

Characters in Larps. International Journal of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.
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subcultures.nl/wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrze$nia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie — do numeru

w jego ramach. Podany przyktad dotyczy wiec pierwszego (w tym wypadku

jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego w czwartym roczniku

pisma.

Artykut w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewig¢cdziesiata rocznica. Dziennik Grodu Przemysta, 24-31.

Rozdziat pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie doroslo$ci a opowie$¢ o whasnych rodzicach. Badanie
zwykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu. [W:] B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.),
Narracja. Teoria i praktyka (s. 189-209). Krakoéw: Wydawnictwo U]J.

Zrodto internetowe: raport, recenzja, wies¢, wpis blogowy itp.

Szczypcezyk, T. (18 lutego 2010). Gra grze grq. Przyczynek do genologii ludologicznej. Online: <http://
genologia-ludologiczna.pl>. Data dostepu: 7 marca 2010.

Gry

Adams, T. (2006). Dwarf Fortress [PC]. Tarn Adams, USA.

Atlus (2007). Etrian Odyssey [NDS]. Atlus, Japonia.

Bungie (2001). Halo: Combat Evolved [gra wieloplatformowa]. Microsoft, USA.

Capcom (1985). Ghosts’n Goblins [gra na automat]. Capcom, Japonia.

Capcom (2009). Resident Evil 5 [gra wieloplatformowa]. Capcom, Japonia.

Epic Games (2008). Gears Of War 2 [Xbox 360]. Microsoft, USA.

From Software (2009). Demon’s Souls [Playstation 3]. Namco Bandai, Japonia.

King (2012). Candy Crush Saga [10S]. King, UK.

Pazytnow, A. (1984). Tetris [PC]. ZSRR.

Zynga (2009). Farmville [Facebook]. King, USA.
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Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna poda¢ na
poczatku nazwe witryny. W naszym przyktadzie mogloby to wygladaé naste-
pujaco: Nieodkryta Ludologia (18 lutego 2010). Gra grze grg itd.

Prosimy pamietac¢ o podawaniu daty dostepu do Zrddet internetowych stoso-
wanych w pracy, zar6wno w koficowym spisie literatury, jak i w przypisach (dla
przyktadu: <http://ptbg.org.pl/hli.php>, data dostepu: 15 wrzesnia 2010). Jezeli
data jest identyczna dla wszystkich uzytych Zrédet internetowych, proponujemy
nie powtarzaé jej wielokrotnie w samym tekscie, tylko doda¢ pod wykazem
literatury stosowng formute, na przyktad: ,Data dostepu do Zrddel interneto-
wych wykorzystanych w tekscie: 14 wrze$nia 2010”.

W wykazie literatury zasadniczo powinny sie znalez¢ wszystkie zrodta interne-
towe podane w przypisach i tekécie gléwnym - réwniez wtedy, gdy sg to podsta-
wowe adresy witryn (np. <http://ptbg.org.pl>. Jezeli jednak uznajg Panstwo,
ze w danym artykule wykaz literatury stalby sie z tego powodu zbyt dtugi,
mozna w nim uwzglednic tylko wybrane, najwazniejsze Zrodla. W trakcie prac
redakcyjnych autorzy moga zostaé poproszeni o uzupetnienie opiséw biblio-
graficznych pominietych Zrodel.

W razie jakichkolwiek watpliwosci zapraszamy réwniez do kontaktu z redakcja
pisma Homo Ludens.
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Informacje
0 Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
| Pracowni Badan Ludologicznych

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kierunku
filologia-lingwistyka stosowana w nastepujacych specjalizacjach:

1.

Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na
wszystkie poziomy nauczania i wszystkie typy szkot i jezyka angielskie-
go na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.

Translatoryka: Studenci przygotowywani sg do wykonywania zawo-
du ttumacza jezyka niemieckiego w zakresie tekstow pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz ttumaczenia
konsekutywnego.

Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistow
w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych
do wykonywania zawodu menadzera kultury, mediatora, pracownika
instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, mediow, agencji
turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje réwniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia,
Studia Podyplomowe Ksztatcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz z licz-
nymi warsztatami ttumaczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia jezykéw
specjalistycznych i przygotowujace do egzaminu dla ttumaczy przysieglych)
oraz kursy doksztatcajace dla nauczycieli jezykéw obcych:

Kurs 1. ,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2. ,Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw obcych”.
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Pracownia Badan Ludologicznych (poprzednio Pracownia Badan Ludologicz-
nych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej) jest pierwszg jednost-
kg uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na §wiecie, z ludologia
w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespotowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce - zaréw-
no podczas prowadzonych zajec specjalizacyjnych, seminariéw licencjackich/
magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych wpisujacych si¢ w zakresy ofero-
wanych w ILS specjalizacji w ramach kierunku filologia-lingwistyka stosowa-
na - zajmujg sie strategia ludyczng w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami
dydaktycznymi, komunikacyjnymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezy-
kow obcych i komunikacji interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologig jako
naukg zajmujacg si¢ badaniem gier. Pracownia wspoétpracuje z Polskim Towa-
rzystwem Badania Gier. Wéréd jej pracownikéw znajdujg sie cztonkowie, czton-
kowie-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG.

0d 2005 1. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziala pierwsze w Polsce
statutowe kolo Polskiego Towarzystwa Badania Gier — Poznanskie Kolo PTBG
przy ILS UAM (w ramach sekcji ludologicznej Kota Naukowego Studentow
Lingwistyki Stosowanej).

Wiecej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowe;j.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198,
61-485 Poznan, tel. 061 829 29 25, 061 829 29 33, fax. 0618292926,
<www.ILS.amu.edu.pl>.
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o Polskim Towarzystwie
Badania Gier
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

T
‘;BG

>
OI»‘;

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcoéw
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja si¢ szeroko pojeta problematyka gier -
zwlaszcza RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwija-
nie wiedzy o grach, zar6wno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony
nauk szczegétowych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zasto-
sowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie
dokonywali warto§ciowych ustaleit naukowych oraz nowatorskich rozwigzan
praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspolpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢ i wydawac powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy tworczego wykorzystania czasu, zamierza
przedktadaé wtadzom os§wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydakty-
ce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towa-
rzystwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych
gier. Planowana jest wspdlpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi insty-
tucjami w kraju i za granicg.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gléwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Maria B. Garda
Przewodniczgcy Wiceprzewodniczgca
dr Augustyn Surdyk mgr Stanistaw Krawczyk
Skarbnik Sekretarz

dr Michal Mochocki mgr Marcin Petrowicz
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w nw‘j BG Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesell-

schaft in Polen. In ihr versammeln sich Forscher und

Die polnische Gesellschaft
‘/ zur Spieleforschung

Studierende zahlreicher Universitidten mit unterschie-
dlicher Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Prak-
tiker — Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phéno-
men Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen iiber Spiele, sowohl
in theoretischer wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln.
Die PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftli-
che Theorien schaffen und innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesell-
schaft organisiert u.a. Treffen, Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der
Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie propagiert die Idee, dass Spiele
eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen
Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschlige zur sinnvollen
Nutzung von Spiel in Didaktik und Pddagogik einzureichen sowie allgemein das
Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stirken.
Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in 6ffentlichen Debatten zum Thema
Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Organisationen und Institutionen
in Polen und anderen Lindern zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Maria B. Garda PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Stanistaw Krawczyk M.A.
Treasurer Secretary

Michal Mochocki PhD Marcin Petrowicz M.A
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Games Research
é @ﬁ Association of Poland

w_ umo BG PTBG is the first academic ludological society in Poland.

It gathers scholars and students of numerous universities,

gy

g

different specializations (linguistics, theory of literature,
sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing, and other sciences
and arts) and professions, as well as practitioners — game players and game design-
ers, dealing with broadly perceived game issues especially Role-Playing Games and
computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
both in the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions.

The association organises — alone and through cooperation with academic institu-
tions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses, training and other
enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in
Poland . The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
media including the internet.

The association will also take a stand in public matters related to games.

It is planning to cooperate with similar scholarly societies, organisations and
institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Maria B. Garda PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Stanistaw Krawczyk M.A.
Treasurer Secretary

Michal Mochocki PhD Marcin Petrowicz M.A.
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Asociacion Polaca
o‘“"’%‘ de Investigaciones

: sobre Juegos
lﬂw‘j BG
w- PTBG es la primera organizacién docente ludolégica
en Polonia. Retne cientificos y estudiantes de muchas
universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la palabra - sobre
todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popularizar y desa-
rrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista de diferentes
disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacién y la divulgacién
de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a conclu-
ciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza - a su cuenta y con la colaboracidn con instituciones
docentes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la
investigacion sobre los juegos.

Tiene la intencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludo-
logia, escritos en Polonia. PTBG propugna la idea de los juegos como un pasa-
tiempo creativo, quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos
en la didactica ante el Ministerio de Educacion, al igual que aumentar el inte-
rés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet. Ademas, la organizaciéon
va a presentar su opinidn en cuanto a las cuestiones de interés comun, relacio-
nadas con los juegos. Se planea la colaboracién con las asociociones docentes
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el pais y en el extranjero.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Maria B. Garda PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Stanistaw Krawczyk M.A.
Treasurer Secretary

Michal Mochocki PhD Marcin Petrowicz M.A.



Lo
2
=
N
~
=
©
S
N
(72}
=
D
=
=
|
o
IS
S
T

Warunki wstgpienia do
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstgpieniem do Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do zapoznania sie ze
statutem Towarzystwa dostepnym na stronie internetowej PTBG w zaktadce
»Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej (dostepnej w zakladce ,,Czym
jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej stronie) oraz wystania jej do Przewod-
niczgcego Zarzadu Gléwnego PTBG dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochow

Wysokos¢ skladki rocznej wynosi:
< dla studentéw (oséb studiujgcych, ktére NIE POSIADAJA TYTULU
MAGISTRA) 40zt
< dla pozostatych cztonkéw PTBG 60zt.

Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.
W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i innych)
kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad Gléwny

i Rade Towarzystwa.

Skladki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysoko$ci nalezy
uiszczac do 10 lutego kazdego roku.
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Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier
ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego: PKO BP SA, Oddzial 14 w Poznaniu:
391020 4027 0000 1902 0396 6587
Tytulem: Sktadka czlonkowska za rok 201_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczes$nie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw PTBG

publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na adres

SurdykMG@amu.edu.pl:

1. stopien naukowy/tytul zawodowy

2. imieinazwisko

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$¢ (w przypadku pracownikow
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentow)

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
< dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznan, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z Zadng uczelnia):
<« mgrXXXXXYYYYY, informatyka, Warszawa, XXX @aaa.pl
<« FFFFFF GGGGGGQG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
<« VVVVV ZZZ7Z, student 2 roku filologii angielskiej, Instytut Filologii
Angielskiej UAM Poznan, ZZZ @aaa.pl
< Lic. DDDDD EEEEEE, student 5 roku filologii angielskiej, Instytut Filo-
logii Angielskiej, UAM Poznan, EEE@aaa.pl

Zarzad Glowny PTBG goraco zacheca do dzialalnosci w Kotach PTBG oraz
powotywania nowych Kot (szczegdty okresla Statut PTBG, lista istniejacych
K6t na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.org.pl>)
rejestracji i udzialu w dyskusjach na forum naukowym Towarzystwa (wejscie
ze strony gléwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu PTBG w serwisie
Facebook.
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Cztonkowie Towarzystwa moga rowniez bra¢ udzial w corocznych konfe-
rencjach naukowych PTBG z cyklu , Kulturotwoércza funkcja gier” (zwykle
w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej strony pod
adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowa oplata konferencyjna
zawierajgcg ponadto skladke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/>, wigcej informacji nt.
poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢ w zaktadce ,Publikacje” -
wejscie ze strony gtéwnej PTBG.

DEKLARACIA CZELONKOWSKA
Polskiege Towarzystwa Badamia Gier
Wymazam swoja wolg przysigpiema do towarzysiwa nankowepo
pod nazwa Polslae Towarzystwo Badama Gier.
Oswadczam, ze znany jest ma statut PTBG 1 akceptye jepo
postanowiema.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

3. ADRES KONTAKTOWY, TEL , E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL. ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| 4. ADRES ZAMIESZKANIA |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
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Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostalo powotanych szes¢ statutowych K6t PTBG
(w kolejnos$ci powstawania):

Poznanskie Kofo PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: ul. 28 czerwca 1956r. nr 198, 61-485, Poznan

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk

< Czlonek Zarzadu: prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
< Czlonek Zarzgdu: mgr Bartosz Kuczynski

Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Kofo PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski
< Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bocigga

< Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl
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Bydgoskie Kolo PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Michal Mochocki

<« Czlonek Zarzadu: dr Aleksandra Mochocka

< Czlonek Zarzadu: mgr Krzysztof Chmielewski

Kontakt: michal.mochocki@gmail.com

Gdanskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kota:

< Przewodniczgca: dr Agata Hofman

< Wiceprzewodniczgca: mgr Ewa Szumilewicz
<« Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych UJ w Krakowie

Zarzad Kota:

< Przewodniczgcy: mgr Marcin Petrowicz
< Czlonek Zarzgdu: mgr Justyna Janik

< Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki

Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com

Wroctawskie Koto PTBG przy Zakiadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spofecznej Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej
we Wroctawiu

Zarzad Kota:
< Przewodniczacy: dr Jan Stasienko
< Czlonek Zarzadu: dr Dorota Chmielewska-Euczak
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< Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka
Kontakt: janostas@poczta.onet.pl

Informacje i komunikaty dot. dzialalnosci K6t publikowane sg na witrynie inter-

netowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu towarzystwa
w serwisie Facebook.






