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WPROWADZENIE



Postep cywilizacyjny, obserwowany na gruncie nauki i techniki w drugiej potowie
XX i na poczatku XXI wieku, zapoczgtkowat zmiany w wielu sferach kultury. Epoka
ponowoczesnosci ostatecznie zanegowata wszystko, co kiedykolwiek nosito slady statosci
i niezmiennosci. Bdstwa ludzkosci, takie jak wiara (religia), rozum (nauka) czy wartosci
artystyczne (sztuka), przez wieki umieszczane przez cztowieka na piedestatach, wspétczesnie
nie sg juz w stanie uchronié go przed poczuciem bezzasadnosci jego istnienia. Rzeczywistos¢
zmienia sie i rozpada na oczach jej mieszkaricdw, pozér zastepuje prawde do tego stopnia, ze
staje sie od niej nieodrdznialny. Pod wptywem tych proceséw na gruncie filozofii, religii,
socjologii i literatury rodzg sie koncepcje ttumaczace ksztatt postmodernistycznego swiata

i mechanizmy przemian w nim zachodzacych.

Pojawienie sie i rozwdj medidw cyfrowych doprowadzity do sytuacji, w ktdrej zasadnicze sfery
codziennego funkcjonowania cztowieka, takie jak komunikacja, praca czy rozrywka, zostaty
przeniesione do przestrzeni wirtualnej. Obecnie przekazywanie informacji drogg elektroniczng
stanowi zwyktg codzienng praktyke, pracownicy zdalni to opcja, na ktérg decyduje sie coraz
wiecej przedsiebiorstw, natomiast jedng z najchetniej wybieranych form spedzania wolnego

czasu jest kilkugodzinna wizyta w Swiecie lezgcym po drugiej stronie komputerowej matrycy.

W zwigzku z poczatkiem epoki cybernetyzacji zmienita sie takze istota sztuki. Obecnie
w wiekszosci obfituje ona w zjawiska, ktore charakteryzujg nieuchwytnosé i zmiennos¢. Nigdy
wczesniej przekonanie badaczy kultury o ulotnosci i niestabilnosci przezycia towarzyszacego
kontemplacji dzieta nie byto bardziej aktualne niz wspdtczesnie. Media elektroniczne staty sie
narzedziami w rekach artystéw, zastepujgc pedzel, dtuto czy piéro. Dzisiejszy nowator tworzy
w innej przestrzeni — w wirtualnej rzeczywistosci, wokot ktérej narosto i wcigz narasta wiele
kontrowersji. Pytanie o jej status ontologiczny prowadzi na grzaski grunt. Filozofowie,
psychologowie, socjologowie i medioznawcy prawie pot wieku dyskutujg na temat sposobu
postrzegania sfery wirtualnej. Wnioski ptyngce z tych rozwazan zostang przytoczone
i skomentowane w innym miejscu. Na poczatek natomiast nalezy skupié sie na twérczosci, dla

ktdrej miejscem powstania i istnienia jest rzeczywistos¢ wirtualna. Céz to za twdrczos¢?

Materia elektroniczna jako niezwykle pojemna, elastyczna i szybko reagujgca na zmiane
substancja pozwala na tworzenie ptynnych dziet, podlegajgcych ciggtym wptywom nie tylko ze

strony twércy, ale przede wszystkim odbiorcy. Wirtualnych obiektéw artystycznych nie da sie



zazwyczaj po prostu przeczyta¢ od oktadki do oktadki. Artysci pracujgcy w komputerowym
Swiecie nie piszg opowiesci, ktérych jedynym dopetnieniem moze staé sie interpretacja
czytelnika. W tej rzeczywistosci nic nie jest po prostu dane. Nic nie jest takze ukryte i nie czeka
na inteligentnego odbiorce, zdolnego dotrze¢ do zakopanych w dziele skarbéw. Swiat
wirtualny czeka na odbiorce, ktéry sam stworzy sobie dzieto, a nastepnie bedzie je podziwiat,
interpretowat czy kontemplowat. Rolg twdrcy jest w tym procesie jedynie nakreslenie drogi,

ktdrg bedzie podazat odbiorca.

Wzorcowym przyktadem realizujgcym wyzej opisany schemat jest dzieto chyba najbardziej
reprezentatywne dla wirtualnej rzeczywistosci — gra komputerowa. | w tym miejscu pojawia
sie pierwsza watpliwosé. Czy stowo ,dzieto” jest naprawde odpowiednim okresleniem na
sztuczne Swiaty, w ktore wielu zanurza sie, poszukujgc odpoczynku od codziennosci lub od
wymagajgcej kultury wysokiej? Jak najbardziej tak. Kultura popularna, w ktérej obrebie
z fatwoscig mozna umiesci¢ gry komputerowe, nie jest obecnie dyskryminowana, jesli chodzi
o badania naukowe. Podobnie rzecz ma sie z kulturg masowg, cho¢ moze w tym przypadku
wyrozumiato$é niektérych badaczy jest mniejsza. Nie dla wszystkich oczywisty jest takze fakt
automatycznego wytgczenia gier z obszaru twdrczosci najbardziej wartosciowej. Niezaleznie
zatem od tego, w ktdrej szufladzie by sie je umiescito, niewatpliwie stanowig czes$é

wspotczesnej kultury.

Osobng kwestig jest pytanie o to, czy mozna zaliczyé gry komputerowe do odrebnej gatezi
kultury i postawi¢ je na réwni z literaturg, malarstwem, muzyka, rzezbg lub architekturg?
W tej sprawie zabrano juz gtos niejednokrotnie. Gtéwnym zadaniem, jakie stawiajg przed sobg
ludolodzy, jest znalezienie odpowiednich narzedzi badawczych i wtasciwej metodologii, dzieki
ktéorym odpowiedz na powyzsze pytanie bedzie twierdzgca. Gonzalo Frasca, Espen Aarseth czy
Jesper Juul chcg wyznaczyé strefe panowania nowego medium poprzez odejscie od
tradycyjnych metod narratologicznych stosowanych w humanistyce do odczytywania réznego
rodzaju utwordw. W ich miejsce proponujg podejscie ludologiczne, wedtug ktérego gra jest
raczej czynnoscig zblizong do zabawy czy sportu, a nie statycznym tekstem. Do

przestudiowania specyfiki badanego materiatu stosujg oni stworzong przez Johana Huizinge?,

1 Johan Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, przet. Maria Kurecka i Witold Wirpsza, Wydawnictwo
Aletheia, Warszawa 2007.



a rozbudowang przez Rogera Caillois? teorie zabawy. We wczesnych badaniach z dziedziny
game studies w opozycji do nich stawali narratolodzy, wedtug ktérych tradycyjne teorie
literackie z powodzeniem mogg byé wykorzystywane do kompletnej analizy gier

komputerowych.

Czym zatem sg gry komputerowe i w jakie srodki powinna wyposazy¢ sie osoba, ktdra chce
zajgc¢ sie ich profesjonalng, naukowga analizg? W tym przypadku odpowiedzi bedzie tyle, ilu
pytajgcych. Moze wiec na zasadzie wykluczania tatwiej bedzie wtasciwie ustali¢, czym gry

komputerowe nie s3? Warto podjg¢ taka probe.

Gry komputerowe nie sg literaturg. Czy to prawda? Nie do korica. Na pewno nie sg dzietem
literackim sensu stricto, zwtaszcza gdy chodzi o forme. Nie majg struktury tekstu. Owszem,
w grach pojawiajg sie fragmenty zapisane w formie tekstowej, ale stanowig one wiekszg badz
mniejszg czes¢ samej gry. Kolejnym elementem zaréwno literatury, jak i gier jest narracyjnosé.
Mimo wszystko trudno sie zgodzi¢ ze stwierdzeniem, ze gry sg gotowa opowiescig oddang

w rece czytelnika. Bardziej prawdziwe bytoby zatem okreslenie, ze gra jest nie tylko literatura.

Gry komputerowe nie sg obrazem. Znowu tylko potowiczna prawda. Sktadajg sie przeciez
z obrazéw oraz ich sekwencji, nie jest to jednak jedyny ich komponent. Po raz drugi zatem

precyzyjniej bytoby uznaé, ze gry komputerowe sg nie tylko obrazem.

Gry komputerowe nie sg muzyka. Analogiczna sytuacja. Muzyka najczesciej stanowi podktad
dla historii, ktéra jest opowiadana w grze, lub ogdlnie dla dziatan gracza. Bywa tez, ze staje sie
czescig fabuty. Pojawia sie wiec nastepny element obecny w grze, ale niestanowigcy o jej

istocie. Gra nie jest tylko muzyka.

Gry komputerowe nie sg rzezbg. Z pewnoscig sformutowanie odwrotne mogtoby wywotaé
drwigcy usmiech na twarzach wielu badaczy. Czy nie da sie go jednak obroni¢? Przy okazji
omawiania poprzedniego elementu gry — muzyki — padto okreslnie chyba najdokfadniej
definiujgce jedng z podstawowych wtasciwosci wszelkich gier komputerowych: dziatanie.
Gracz musi cos$ zrobi¢, jesli chce pozna¢ dalszy cigg opowiesci lub jesli zalezy mu na awansie

na wyzszy poziom czy zdobyciu dodatkowych punktéw. Dodajgc do tego samg strukture gry

2 Roger Caillois, Gry i ludzie, przet. Anna Tatarkiewicz i Maria Zurowska, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa
1997.



jako dzieta, ktdorego ksztatt ostateczny zalezy w duzym stopniu od wyboréw podejmowanych
przez odbiorce, mozna dojs¢ do wniosku, ze gracz jest poniekad wspdtautorem gry
komputerowej. Tworzy jg z elementdéw danych mu przez autora. Podczas gdy rzezbiarz nadaje
ksztatt materii, realizujgc w ten sposdb swdj artystyczny zamyst, gracz eksperymentuje
z mozliwos$ciami zaprogramowanymi dla niego przez konstruktora gry. W rezultacie powstaje
dzieto, w ktérym ukfad poszczegdlnych elementéw jest wypadkowa posunie¢ danego
odbiorcy. Rzezbiarstwo w takim razie mogtoby by¢ metaforg rozgrywki, innej za kazdym

razem, gdy gracz od nowa rozpoczyna gre.

Gry komputerowe nie sg dzietem architektonicznym. Petna akceptacja tej tezy to takze $lepa
uliczka. Gracze coraz czesciej wspoétpracujg z firmami produkujgcymi gry — projektujg nowe
narzedzia urozmaicajgce rozgrywke, wymyslajg watki fabularne oraz tworzg od podstaw
bohaterdw niezaleznych. Tak zwani beta testerzy, ktdrzy recenzujg gre, zanim trafi ona na
rynek, sg obecnie integralng czescig wielomilionowego przemystu gier. Najzagorzalsi gracze sg
werbowani przez gigantéw na rynku gier wideo i to w duzej mierze dzieki ich sugestiom dana
gra uzyskuje ostatecznie taki, a nie inny ksztatt. Ponadto gracze pracujg z kodem gotowej gry
w zaciszu wtasnego domu. W ten sposdb powstajg mody, udostepniane nastepnie bezptatnie
w sieci, dzieki czemu pozostali odbiorcy mogg je wyprobowywac i dalej modyfikowac.
Architektura gier komputerowych caty czas sie rozrasta, a udziat w tym majg zaréwno ich
tworcy, jak i gracze. Nawet jesli wzig¢ pod uwage budowe pojedynczej gry komputerowej,
poréwnanie z dzietem architektonicznym nie jest bezpodstawne. Setki kilometrow
wirtualnych przestrzeni, zamieszkiwanych przez istoty rodem z najpiekniejszych snéw lub
najgorszych koszmardw, powstajg przy wykorzystaniu skomplikowanego oprogramowania
i zaawansowanej grafiki komputerowej. Twércy gier i sami gracze budujg cate Swiaty od
podstaw i w przeciwienstwie do fikcji literackiej sg zdolni powofac je do zycia i sprawié, ze

stang sie rownie realne jak otaczajgca ich rzeczywistosc.

Podsumowujgc, mozna wiec powiedzie¢, ze mimo iz gry komputerowe nie sg w catosci
literaturg, obrazem, muzyka, rzezbg i dzietem architektonicznym, wszystkie te elementy
stanowig ich mniejszg lub wiekszg czes$é. Gra komputerowa jest wiec hybrydg, pojemnym
dzietem, ktore dzieki mozliwosciom wspdtczesnej techniki miesci w sobie elementy

przynalezne do réznych gatezi kultury.



Ktos moze jednak zapytaé, w czym tkwi wyjgtkowos¢ prezentowanego tutaj zagadnienia. Czy
warto zajmowac sie tematem, ktéry moze i w Swietle wcigz nabierajgcego tempa wyscigu
technologicznego jest aktualny, ale czy na pewno na tyle nowy i niezbadany, zeby warto byto
poswieca¢ mu rozprawy naukowe? Badacze wspotczesnej kultury internetowej pisza
interpretacje sztuki interaktywnej czy digitalnej, symulacji i instalacji multimedialnych oraz
cybertekstéw. Gry komputerowe dtugo pozostawaty na marginesie tych analiz, w duzej mierze
dlatego, ze brano je wytgcznie za forme rozrywki, nie zas za wybitne dzieta zastugujgce na
akademickie zainteresowanie. Takie jednak coraz czesciej jest im okazywane i jak najbardziej

sie im nalezy3.

Niniejsza rozprawa dotyczy roli gier komputerowych w rozwoju sztuki mediéw
elektronicznych. Zebrane w toku analizy réznych tekstéw kultury wnioski majg wykazac, ze jak
najbardziej s3 one petnowartosciowymi dzietami kultury, ktére — umieszczone w réznych
kontekstach interpretacyjnych — ujawniajg ukryte znaczenia. Przede wszystkim jednak w pracy
zaprezentowane zostaty zwigzki gier komputerowych z literaturg, a idgc dalej — sposdb

oddziatywania dziet literackich na gry komputerowe.

Jak wiadomo, gry sg zjawiskiem mtodszym od literatury, dlatego ich autorzy bardzo czesto
umieszczajg w nich nawigzania do bardziej lub mniej znanych tekstéow. Czy jednak jest to
jedyny kierunek wptywdow? Przeciez sama kategoria gry jest na tyle pojemna, ze nierzadko
uzywa sie jej do opisu struktury lub tresci dziet literackich. Moze wiec spojrzenie na literature

przez pryzmat gier komputerowych ujawni jej nowe, nieodkryte jeszcze walory? Jest to druga

3 Takze w Polsce prowadzone s3 tego typu badania. Dzieki dziatalnosci Polskiego Towarzystwa Badania Gier
elementy ludologii coraz czesciej wprowadzane sg do programéw studiow réznych wydziatéw. Cztonkowie PTBG
organizuja takze konferencje naukowg poswiecong tej nowej dziedzinie wiedzy oraz redaguja jedyne w Polsce
recenzowane czasopismo ludologiczne — ,,Homo Ludens”. Na rynku polskim ukazato sie takze kilka publikacji
poswieconych grom komputerowym. Liczba tego typu prac jest jednak nadal bardzo mata w pordwnaniu
z wydawnictwami zagranicznymi. Zob. Jan Stasienko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie,
Wydawnictwo Naukowe Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej Edukacji, Wroctaw 2005; Mirostaw Filiciak, Wirtualny plac
zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspodtczesnej, wstep Wiestaw Godzic, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2006; Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, red. Augustyn
Surdyk i Jerzy Szeja, t. 1i 2, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2007; Dominika Urbanska-Galanciak, Homo
players. Strategie odbioru gier komputerowych, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009;
Wactaw Branicki, Tozsamos¢ a wirtualnosé¢, Zaktad Wydawniczy Nomos, Krakdw 2009; Piotr Mankowski, Cyfrowe
marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Wydawnictwo Trio Collegium Civitas, Warszawa 2010; Swiaty
z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, wybor i koncepcja Mirostaw Filiciak, Wydawnictwo SWPS
Academica, Warszawa 2010; Krzysztof Gonciarz, Wybuchajqgce beczki. Zrozumie¢ gry wideo, 2011; Katarzyna
Prajzner, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspdtczesnej, Wydawnictwo Uniwersytetu
tédzkiego, tdédz 2009; Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Towarzystwo Autoréw i Wydawcéw Prac
Naukowych Universitas, Krakow 2016.
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kwestia rozpatrywana w tej pracy. Warto zastanowic sie nad tym, w ktérych punktach badania
literackie sg zbiezne z game studies, a w ktdrych catkowicie sie rozmijajg, oraz wskazac
narzedzia metodologiczne, ktére mozna zastosowac przy badaniu zaréwno literatury, jak i gier
komputerowych. Rozwigzanie tych probleméw pozwoli odpowiedzie¢ na pytanie, w jakim
stopniu literatura przyczynia sie do istnienia gier komputerowych jako dziet kultury

i odwrotnie — w jaki sposéb gry wzbogacajg badania literackie.

Podsumowujgc, prezentowane rozwazania sg probg takiego odczytania gier komputerowych,
w ktérego konsekwencji na powierzchni pojawi sie ich literackosc¢. Nie chodzi tu o opowiadanie
sie za ktéras z metod analizowania i interpretowania gier. Spér miedzy narratologia a ludologia
w badaniach nad grami wydaje sie slepym i anachronicznym zautkiem, sg to bowiem dzieta na
tyle niejednorodne, ze trudno przyporzadkowaé¢ do ich opisu tylko jedng metodologie.
Ponizsze dociekania skupiajg sie zatem na wskazaniu zwigzkéw gier komputerowych
z literaturg oraz przestudiowaniu wynikajgcych z tego konsekwencji dla obu podmiotéw.
Celem badan nie jest decydowanie o tym, czy literacko$é gier komputerowych jest na tyle
silna, by mogta zdominowac dziedzine game studies. Podstawowe pytania, ktére wyznaczaja
ramy badawcze tej pracy, a ktore nalezy sobie zada¢ na samym poczatku, brzmig: ,Jakie
elementy strukturalne literatury mozna zauwazy¢ w grach?” oraz ,Ktére cechy gier dajg sie

zaobserwowac na gruncie literatury?”.
Lektura gier

Autorzy gier komputerowych szukajg inspiracji w wielu dziedzinach kultury. Nic w tym
dziwnego, podobnie czynig wszyscy artysci, niezaleznie od tego, jakiego medium uzywajg do
urzeczywistniania swoich tworczych dazen. Pézniejsza analiza konkretnych tekstéw literackich

i gier komputerowych wykaze, jak sciste s powigzania gier komputerowych z literatura.

Zanim jednak zostanie przeprowadzona, nalezy wyjasnié¢ jedng znaczacy kwestie. Dlaczego
literatura? Pytanie to nasuwa sie automatycznie i oczywiscie jest ono jak najbardziej na
miejscu. Dlaczego nie zastanowi¢ sie nad nawigzaniami do malarstwa, muzyki czy filmu, ktore
to elementy wystepujg w wiekszosci gier komputerowych i przewyzszajg iloSciowo nawigzania
literackie. Odpowiedzig na to pytanie jest zatozenie czynione na potrzeby tej pracy. Gra

komputerowa jest opowiescig. Nalezy od razu zaznaczyé, ze nie chodzi w tym miejscu tylko
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o gry typu RPG* lub mniej skomplikowane gry przygodowe, w ktérych sktadnik narracji jest
kluczowym elementem dzieta. Kazda gra moze by¢ traktowana jako opowies¢, nawet taka,
w ktérej zadaniem gracza jest wykonywanie wytgcznie operacji logicznych, bez koniecznosci
wiktania sie w fabute. Gra jest opowiescig o rywalizacji, o zmaganiu sie z postawiong przed
graczem zagadka. Jest historig jego wybordw i toku rozumowania, ktérych zapisem staje sie
skonczona rozgrywka. Jest takze oczywiscie historig, w ktérg gracz wpada niczym w krolicza
nore i od ktdrej nie moze sie oderwac, dopdki nie pozna — czy raczej nie uksztattuje — jej

zakonczenia.

Przy zatozeniu zatem, ze wszelkie opowiesci sg tworzone przez stowa oraz ze z niczego innego,
tylko wtasnie z dobrze dobranych stéw sktada sie literatura, spojrzenie na dzieta literackie jako
na zrddta niektdorych rozwigzan stosowanych w grach komputerowych wydaje sie jak
najbardziej zasadne. Oczywiscie nie mozna zapominac, ze w swojej pierwotnej strukturze gry
zbudowane s3 z kodu, a nie ze stdw. Na poziomie tresci jednak to nie kod, lecz stowa, za
ktéorych pomocg wizja autora zostata wyrazona na ekranie komputera, ujawniajg ich

znaczenia.

W zwigzku z tym trzeba zastanowi¢ sie nad tym, jakie cechy literatury sg szczegdlnie
inspirujace dla tworcéw gier oraz do jakiego stopnia mozliwe jest przeniesienie ich ze Swiata
literatury do swiata gier. Dociekania warto oprze¢ na analizie takich elementéw strukturalnych

dziefa, jak:

kreacja gtdwnego bohatera i bohateréw pobocznych;

Swiat przedstawiony;

1
2
3. konstrukcja fabuty i uktad zdarzen;
4. narracyjnos¢;

5

rola czytelnika/odbiorcy w procesie powstawania dzieta oraz w procesie jego odbioru.

4 RPG (role-playing game) — gra fabularna, nazywana takze gra wyobraZni, oparta na narracji, w ktérej gracze
wcielajg sie w fikcyjne postaci. Rozgrywka toczy sie zazwyczaj w fikcyjnym Swiecie, nawigzujgcym do
powiesciowych lub filmowych swiatéw znanych z kultury masowej lub wykreowanym w catosci przez grajacych.
Celem graczy jest rozegranie gry wedtug zaplanowanego scenariusza i osiggniecie umownie okreslonych lub
indywidualnych celéw przy zachowaniu wybranego zestawu regut. Rozgrywke prowadzi tzw. mistrz gry, ktory
objasnia pozostatym graczom scenariusz, a w toku rozgrywki egzekwuje zasady gry, nazywane jej mechanika.
Tradycyjne gry fabularne rozgrywane byty przez grupe graczy przy uzyciu podrecznika opisujacego schematyczne
scenariusze oraz reguty danej gry. Na rynku istniejg takze elektroniczne odpowiedniki fabularnych gier
papierowych.
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Powyzsza analiza ma stuzy¢ odpowiedzi na pytania, ktdre nasuwajg sie w zwigzku z préba
powigzania literatury i gier komputerowych. Mianowicie: ,Do jakiego stopnia gry sg
literackie?”, ,Dlaczego autorzy gier czerpig inspiracje z literatury?” oraz ,Co konkretnie

z literatury zapozyczajg?”.

Nie mozna zapomniec¢ oczywiscie o tym, ze mimo wszelkich podobienistw gry to nie literatura.
Podstawowg rdznice miedzy tymi zbiorami stanowig dwa przeciwstawiane pojecia:
interpretacja po stronie literatury, ktéra nie dopuszcza namacalnych zmian w gotowym dziele,
oraz konfiguracja po stronie gier, dajaca sposobnos¢ ingerencji w przebieg rozgrywki.
Spostrzezenie to jest niezwykle inspirujgce, dzieki niemu bowiem gry zyskuja
wieloptaszczyznowy wymiar. | nie chodzi tu tylko o mnogos$¢ zawartych w nich rozwigzan
fabularnych — ten element posiada takze literatura z dostepng jej mozliwoscig reinterpretacji
— ale bardziej o zawartg w nich performatywnos¢, dzieki ktérej odbiorca moze wptywac na ich
ostateczny ksztatt poprzez wiasne modyfikacje oraz sugestie zmian przekazywane ich
tworcom. Trop ten wydaje sie stuszny wobec powstawania coraz bardziej rozbudowanych gier
sieciowych, w ktérych miejsce przeznaczone do grania poszerzono o rzeczywistosé

empiryczna.
Rozgrywanie literatury

Co jednak z drugim cztonem, z ktérego sktada sie tytut tej pracy? W jaki sposéb odegrac

literature i czy w ogéle mozna znalezé uzasadnienie dla uzycia takiego sformutowania?

W pierwszej kolejnosci konieczne jest ustalenie, w jakim stopniu gry sg poréwnywalne
z tradycyjnymi tekstami, ktérych wyznacznikiem jest linearnos$¢é. Pomocne okazujg sie w tym
miejscu kategorie typowe dla badan literackich, takie jak Swiat przedstawiony, fabuta,
narracja, bohaterowie, uktad zdarzen czy sytuacja komunikacyjna — oraz analiza tego, na jakich
zasadach funkcjonujg one w tekscie literackim, a na jakich w grze komputerowej. Celem
takiego dziatania jest takze proba odpowiedzi na pytanie o istnienie gatunkéw literackich,
ktore ze wzgledu na tres¢ lub strukture powstajgcych w ich obrebie dziet w duzym stopniu

przypominajg gry komputerowe.

W toku rozwazan nalezy wzig¢ pod uwage teksty, w ktérych pojawiajg sie silniej lub stabiej

akcentowane zaburzenia liniowosci lektury. Sensownym wydaje sie przemyslenie kwestii
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rozmycia granicy pomiedzy rolg autora a czytelnika w powstawaniu dzieta literackiego.
Analizujgc struktury takie jak teksty ikoniczne, powiesci szkatutkowe, dzieta otwarte czy
wariacje stowno-kompozycyjne spod znaku liberatury, warto zastanowi¢ sie nad tym, czy
podobne eksperymenty z tekstem faktycznie zostawiajg wieksze pole do dziatania odbiorcy,
niz to czyni literatura linearna. Nalezy sprawdzi¢, czy kolejna odstona literatury, jakg sg dzietfa
o nietypowej budowie, to krok do tego, by uczyni¢ jg bardziej interaktywng, a tym samym

bardziej zblizong do gier.

W toku rozwazan pojawig sie takze przyktady, w ktdrych bliskos¢ literatury i gier jest
najwieksza. Nalezg tutaj dzieta, ktérych sednem jest aktywne uczestnictwo odbiorcy w ich
tworzeniu. Do opisu tego typu tekstéw Espen Aarseth® ukutf termin ,literatura ergodyczna”,
natomiast Janet Murray® nazwata je cyberdramami. Obiegowo zwykto sie je okre$laé takze
cybertekstami lub po prostu opowiadaniami-grami. Chodzi o takie teksty, w ktérych przypadku
to czytelnik decyduje, od jakiego momentu rozpocznie ich zgtebianie i w jakiej kolejnosci
bedzie ustawiat ich poszczegdlne elementy. W ten sposdb ostateczny ksztatt danego tekstu
jest inny z kazdym nowym odczytaniem i nie chodzi tu tylko o przezycie odbiorcze, ale takze

o dostowny materialny i namacalny wyglad dziefa.

W tym momencie rozwazan istotne jest okreslenie tego, czy mozliwe jest, by dzietom
literackim nalezagcym do wymienionych powyzej grup przyporzadkowaé gre o podobnej
konstrukcji. W zwigzku z tym kolejnym krokiem jest wskazanie sposobdw rozumienia gier

komputerowych przypominajgcych metody odczytywania literatury. Na poczatek dwa:

1. gry linearne — historia jest opowiadana przez twdrce gry i w tej samej postaci
odczytywana przez odbiorce; brak mozliwosci ingerencji w gre, brak aktywnego
uczestnictwa gracza w powstawaniu dziefa; przyktady: gry typu RPG np. Fallout (1997),
Baldur’s Gate (1998), Planescape: Torment (1999);

2. gry-konfiguracje — opowies¢ tworzona jest przez gracza podczas kazdej rozgrywki na

nowo, wybér danej drogi rozwoju fabuty lub postaci prowadzi za kazdym razem do

> Espen J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, dostep: 13.09.2018,

http://books.google.pl/books?id=gx_-zj0-TwoC&printsec=frontcover&source=gbs_ge_summary_r&cad=0#v=0
nepage&q&f=false.

6 Janet Murray, Od gry-opowiadania do cyberdramy, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami
komputerowymi, dz.cyt., s. 63—77.
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innego ksztattu gry; ergodycznos¢ rozgrywki, aktywne uczestnictwo; przyktady: gry

typu MMORPG, np. World of Warcraft (1994), Second Life (2003).

Tradycyjna literatura znajduje swdj odpowiednik w pierwszej grupie gier, a teksty liberackie
i literature ergodyczng z tatwosciag mozna poréwnac do gier-konfiguracji. Warto zastanowic
sie jednak nad tym, czy te dwie kategorie sg wystarczajgce, by pomiescié wszystkie rodzaje tak
wieloptaszczyznowych dziet, jakimi sg gry komputerowe. W odpowiedzi na to pytanie pomoze

ponizszy przyktad.

Drugiego maja 2006 roku w Wielkiej Brytanii oraz 3 maja 2006 roku w Stanach Zjednoczonych
i Australii podczas emisji dwudziestego odcinka drugiej serii serialu Lost wyemitowana zostata
reklama korporacji o nazwie Hanso Foundation. Zawierata ona miedzy innymi numer infolinii,
pod ktdrym udostepniono informacje rzekomo przeznaczone dla pracownikow firmy.
Mitosnicy serialu dzwonili i odstuchiwali nagrania odsytajace ich do oficjalnej strony Hanso
Foundation, ktdra... niespodziewanie pojawita sie w sieci. W ten sposdb rozpoczeta sie
interaktywna zabawa, rozszerzajgca serialowg fabute. Miata ona sprawié, ze widz/gracz
poczuje sie tak, jakby byt czescig $wiata, od ktérego do niedawna oddzielat go ekran
telewizora. The Lost Experience, bo tak nazwana zostata gra, bardzo szybko nabrata tempa.
Fani serialu odkrywali coraz to nowe strony z nig zwigzane, odblokowywali ukryte tam dane
i pomatu sktadali opowie$é w catos¢. Z duzym naciskiem na stowo ,pomatu”, gdyz z czasem
gra rozrosta sie do niewyobrazalnych rozmiaréw, coraz bardziej mieszajgc fikcje
z rzeczywistoscig. Na rynku pojawita sie powies¢ Bad Twins autorstwa Gary’ego Troupa,
jednego z bohaterdw serialu, do dzi$ dostepna w internetowej ksiegarni Amazon.com. W rece
graczy dostaty sie takze czekoladowe batoniki Apollo, ktérymi zajadaty sie filmowe postacie.
Kilka egzemplarzy zawierato kolejne kody odblokowujgce nowe materialy o Hanso

Foundation. Graczom nie pozostawiono wyboru — musieli rozwigzac catg zagadke.

Jak zatem widaé, nie wszystkie witasciwosci gier komputerowych zostaty uwzglednione
w rozréznieniu na gry-fikcje i gry-konfiguracje. Jeden element nie miesci sie w nim w ogéle
albo miesci sie, ale w bardzo matym stopniu. Chodzi o aspekt rzeczywistosci. Niektore gry
cechuje podwdjny status ontologiczny — przynalezg one zaréwno do rzeczywistosci wirtualnej,
jak i empirycznej. W tych dwdch strefach funkcjonuje The Lost Experience oraz cata reszta dziet

powstajgcych pod szyldem alternatywnej rzeczywistosci (ARG — alternate reality games).
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W zwigzku z tym zasadne wydaje sie rozszerzenie podziatu gier ze wzgledu na sposdb ich

odczytywania o kolejny podpunkt:

3. gry jako cze$¢ Swiata realnego — gry tworzone w celach promocyjnych
i marketingowych; gry typu alternate reality games (ARG), inkorporujace na
potrzeby rozgrywki (oprdcz internetu) sfery takie jak prasa, radio, telewizja czy
handel. Gry sieciowe, angazujgce w rozgrywke kilku, kilkudziesieciu i nawet
kilkuset graczy jednoczesnie, chrakteryzujgce sie interakcja miedzy graczami
w czasie rzeczywistym (mozliwos¢ kooperacji czy rozmowy). Fenomenem
ostatnich lat sg takze projekty tworzone przy uzyciu technologii GPS
i geolokalizacji. Przestrzen rzeczywista staje sie bazg danych, przetwarzanych
przez maszyny w celu kreowania w obrebie realnej przestrzeni jej wirtualnego
przedtuzenia (augmented reality). Przyktadem jest niezwykle popularna gra
miejska Pokémon GO (2016), polegajgca na przemieszczeniu sie w realnej
przestrzeni, wyszukiwaniu, chwytaniu i kolekcjonowaniu wirtualnych stworzen.
To tego obszaru mozna zaliczy¢ takze liczne projekty wykorzystujgce gry
w dziedzinach takich jak marketing, edukacja czy zarzgdzanie. Zjawisko to nosi

nazwe grywalizacji (lub gamifikacji — gamification — czy gryfikacji)’.

Sg to produkty tworzone w mysl idei kultury aktywnego uczestnictwa, wciggajgcej dawnego
widza w proces powstawania dzieta. Elementy opowiesci ukrywane sg w rozmaitych mediach
(prasa, radio, telewizja, internet), a cato$¢ ksztattowanej w ten sposdb historii okresla sie
mianem fikcji immersyjnej (immersive fiction) lub antyfikcji (unfiction). Jako przyktady takich
zjawisk, oprécz wymienionej juz gry alternatywnej rzeczywistosci The Lost Experience (2006),
mogq postuzy¢ promocja filmu The Blair Witch Project, przeprowadzona w Stanach
Zjednoczonych w 1999 roku, czy kampania Year Zero (2007), majgca na celu wypromowanie

koncept albumu amerykanskiego zespotu Nine Inch Nails.

7 Pojecie to zostato spopularyzowane na gruncie polskich badan przede wszystkim przez Pawta Tkaczyka.
Zob. Pawet Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac¢ mechanizmy gier w dziataniach biznesowych, Helion, Gliwice
2012, a takze: Gabe Zichermann, Christopher Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps, O'Reilly & Associates, Sebastopol 2011.
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Podmiotowos¢ czytelnika a podmiotowosc¢ gracza

Osobng kwestig w rozwazaniach nad wzajemnymi wptywami literatury i dziet komputerowych
sg relacje nadawczo-odbiorcze, ktdre zachodzg pomiedzy autorem a czytelnikiem lub miedzy
autorem a graczem. W tym kontekscie przede wszystkim nalezy sprawdzié, czy doswiadczenie
czytelnika interpretujgcego dzieto literackie mozna poréwnac do doswiadczenia mitosnika gry
komputerowej. Media analogowe i media cyfrowe skupiajag wokot siebie cate rzesze
odbiorcow, ktédrym zaréwno jeden, jak i drugi przekaznik jest réwnie bliski. Nie oznacza to
jednak, ze czytelnik i gracz szukajg tego samego, gdy siegajg po powies¢ lub gdy siadajg do gry

komputerowej.

Niniejsza rozprawa ma przynie$¢ cho¢ czesciowg odpowiedZ na pytanie, w jakim stopniu

czytelnik moze stac sie graczem oraz w jakim stopniu gracz zawsze jest czytelnikiem.

W tej czesci rozwazan aktualne stajg sie takze kwestie etyki i moralnosci, ktérych nie da sie
unikng¢ w badaniach nad wirtualng przestrzenig. Zasadnymi stajg sie pytania o sens istnienia
kodeksu moralnego w grach wirtualnej rzeczywistosci, konsekwencje tzw. bifurkacji, czyli
rozszczepienia bytu na skutek funkcjonowania w dwdch rzeczywistosciach, oraz o pojmowanie

cielesnosci i tozsamosci w wirtualnym swiecie.

Szczegblnie interesujagcy wydaje sie problem ostatni — tozsamosci uzytkownikéw
nowoczesnych medidéw elektronicznych. Gracz, by w petni zaistnie¢ w symulacji wytworzonej
przez komputer, musi staé sie jednoscig ze swoim awatarem i tym samym przekroczy¢ granice
miedzy cztowiekiem a maszyng. Konieczno$¢ te mozna potraktowac¢ jako krok do
urzeczywistnienia prognozy Donny Haraway® z 1985 roku, zgodnie z ktérg potaczenie
w ludzkim ciele biologii i technologii spowoduje powstanie tzw. ptynnej tozsamosci, znoszacej
podziaty ze wzgledu na pteé, rase i klase spoteczng. Mimo iz obecnie z pewnoscig nie mozna
jeszcze mowi¢ o tak daleko posunietej zmianie w tozsamosci entuzjastéw wirtualnej
rzeczywistosci, kwestia ta jest niezwykle aktualna. W celu pogtebienia tego zagadnienia warto
przeanalizowa¢ temat podmiotowosci gracza w zestawieniu z podmiotowoscig czytelnika oraz

zastanowic¢ sie nad pytaniem, czy czasem wspodtczesny gracz nie jest po prostu czytelnikiem,

8 Donna Haraway, Manifest cyborgéw: nauka, technologia i feminizm socjalistyczny lat osiemdziesigtych,
przet. Stawomir Krélak i Ewa Majewska, ,,Przeglad Filozoficzno-Literacki”, 2003/nr 1 (3).
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wykorzystujgcym narzedzia odbioru, ktérych stosowania media analogowe od niego po prostu

nie wymagaty.

Podsumowanie

Cato$¢ rozwazan zawartych w niniejszej rozprawie zostanie umieszczona w szerszej
perspektywie badan na wirtualng rzeczywistoscig. Pytanie, ktére obrazuje te cze$é badan,
brzmi: ,Czy kategorie wirtualnosci (a takze dzieta istniejgce w wirtualnej rzeczywistosci)
mozna potraktowac jako Srodek, za ktérego pomocg ponowoczesnym twércom udato sie
urzeczywistni¢ fikcje?”. Poszukujgc na nie odpowiedzi, trzeba poczyni¢ zatozenie, ze w erze
technicyzacji i mediatyzacji zycia spotecznego wszystkie elementy istniejgce do tej pory jako
literacka fikcja, ktore nie mogg zosta¢ powotane do istnienia w sensie fizycznym
(wyprodukowane dzieki osiggnieciom nauki i techniki), zyskujg forme i ksztatt na innej
pfaszczyznie — w wirtualnej rzeczywistosci. W tym kontekscie wirtualnosé bytaby pomostem
taczacym fikcje z rzeczywistos$cig empiryczng, posrednim stadium, w ktérym produkty ludzkiej
wyobrazni miatyby mozliwos¢ wkroczenia w Swiat swoich stwdércéw. Na tym tle warto
przesledzi¢ droge od fikcji tradycyjnej, realizowanej gtéwnie w powiesciach, do fikcji

urealnionej, wygenerowanej za pomocg komputera i realizujgcej sie w grach komputerowych.

Podobnie jak wirtualne stoi pomiedzy tym, co fikcyjne, a tym, co realne, gry komputerowe
sytuujg sie na pograniczu utrwalonych baz danych i narracji lub konfiguracji. Inaczej méwiac,
gry zajmujg miejsce gdzies miedzy gromadzeniem informacji a dziataniem w nich. Moze wiec
trafne jest stwierdzenie, ze dzieki mediom elektronicznym i wirtualnej rzeczywistosci
literatura i gry komputerowe mogg koegzystowaé w kulturze jako sfery o takiej samej wartosci
artystycznej. To, co analogowe, spotyka sie z tym, co cyfrowe, w konsekwencji czego dzieta

powstajgce na styku obu swiatéw wyznaczajg kierunek rozwoju wspotczesnej kultury.

W pracy poruszone zostang zagadnienia wchodzace w zakres badan wspodtczesnego
literaturoznawstwa, teorii literatury, teorii gier oraz teorii mediéw. Odwotania do przyktadow
roznych tekstow literackich i gier komputerowych postuzg potwierdzeniu tezy, ze literatura

i gry sg ze sobg tozsame w takim samym stopniu, w jakim sie miedzy sobg réznisa.

Ponadto celem rozprawy jest wykazanie, ze pojecie rzeczywistosci wirtualnej mozna

traktowac jako kategorie kulturowg i literacka, bedaca wyznacznikiem okreslonego typu dziet,
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a tym samym otwierajgcg pole badan nad nowym obszarem kultury, ktéry wstepnie mozna
okresli¢ mianem kultury wirtualnej lub — za Manuelem Castellsem — , kulturg rzeczywistej

wirtualnoséci”®.

9 Manuel Castells, Spoteczeristwo sieci, przet. Mirostawa Marody, Kamila Pawlus$, Janusz Stawinski i Sebastian
Szymanski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2008.
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ROZDZIAL 1:

Gra komputerowa jako tekst kultury
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Gry komputerowe jako teksty bedgce specyficznymi hybrydami réoznych gatezi kultury bardzo
trudno zamknga¢ w ramach jednej teorii czy metodologii badawczej. Problem poteguje fakt, ze
w dobie postmodernizmu gra jest najpopularniejszg metaforg dla innych dziedzin. Koncept gry

jest powszechnie uzywany przy opisie innych medidw, a dla samej gry brak metafor®.

Trafnie ujmuje ten problem definicyjny Dominika Urbaniska-Galanciak:

W przypadku gier komputerowych mamy do czynienia z terminem nieprecyzyjnym, niewyjasnionym
i niezwykle pojemnym, ktérego wieloznacznos¢ polega na bogactwie tresci i skojarzen z nim zwigzanych. Badacze
cyberrozrywki nie sg zgodni, czy za gre komputerowa nalezy uznac kazdy interaktywny program rozrywkowy, czy
tez z rozwazan tych wytaczy¢ cyfrowe wersje gier tradycyjnych, takie jak pasjans, szachy, scrabble, gry karciane
itp. W zwigzku z tym celem uscislenia pojecia ,gra komputerowa” jest nie tyle uporzgdkowanie terminologiczne

i wypracowanie definicji, co okreslenie podstawowych cech i pojeé opisujacych cyberrozrywke®?.

Gra komputerowa to z jednej strony rozwiniecie formuty tradycyjnych zabaw, opisywanej
przez Johana Huizinge, Rogera Caillois czy Michaifa Bachtina, z drugiej — zupetnie nowy srodek
artystycznego wyrazu. Utrudnia to wybdér metody analizy, pozwalajgcej uchwyci¢ specyfike
tego fenomenu. Espen Aarseth, wspodtczesny badacz zagadnien wchodzgcych w zakres game
studies, okredlit gry wideo mianem symulacji. Zdaniem jednego z ojcéw informatyki — Alana
Turinga—symulacje zawierajg w sobie inne zjawiska medioznawcze, w tym starsze media. Taka
pojemnos¢ pojecia pozwala na zastosowanie do opisu gier komputerowych wszelkich podejsé
badawczych: od zwigzanych z projektowaniem gier zagadnien teoretycznych przez
oddziatywanie spoteczne gier elektronicznych po analize medioznawczg. Dominika Urbanska-

Galanciak stwierdza:

W procesie konstruowania kategorii pojeciowej terminu ,gra komputerowa” celem podstawowym jest
zatem opracowanie wykazu wtasciwosci gier na podstawie koncepcji wypracowanych przez badaczy zabaw
tradycyjnych, a nastepnie przetozenie ich na grunt cyberrozrywki z uwzglednieniem nowych jakosci

wprowadzonych przez cyfrowe medium?2.

100 szerokim polu oddziatywania terminu ,,gra” na rézne dziedziny nauki i kultury pisze Piotr Kubiriski we wstepie
do opracowania Gry wideo. Zarys poetyki (dz. cyt., s. 7-26).

11 Dominika Urbariska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, dz. cyt., s. 28-29.

12 Tamze, s. 31.
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1.1 Od karnawatowych zabaw do igrzysk online

Na dtugo przed tym, zanim powstata pierwsza gra komputerowa, Johan Huizinga sformutowat
koncepcje zabawy, na bazie ktérej powstato nastepnie wiele teorii dotyczgcych gier,

postrzeganych jako forma spedzania wolnego czasu.

W stynnym dziele Homo ludens. Zabawa jako zrodto kultury holenderski historyk opisuje
zabawe jako samodzielng kategorie kulturowa. Szukajgc jej definicji, nie chce odwotywad sie
do naturalnego jej przeciwienstwa, czyli powagi. Stwierdza, ze pojecie zabawy jest pojeciem
WyZszym niz pojecie powagi, poniewaz powaga usituje wykluczyé zabawe, zabawa z kolei
doskonale moze zmiesci¢ w sobie powage. Nie kazda zabawa bowiem jest niepowazna, czego
przyktadem sg gry sportowe, np. pitka nozna czy szachy. Zabawa ,jako taka nie ma zadnej
funkcji moralnej, nie jest ani cnotg, ani grzechem”*3, znajduje sie poza opozycjami prawda—
nieprawda, madros$é—gtupota, dobro—zto. W rozwazaniach Huizingi jest ona $cisle zwigzana ze
sferg sacrum (domeng powagi), a jej celem jest przeniesienie uczestnikéw obrzadku

religijnego w inny $wiat, rzadzacy sie okreslonymi prawami i zasadami.

Juz Platon w Prawach powigzat zabawe z kategorig $wietosci, piszac:

Twierdze, ze to, co powazne, trzeba braé¢ powaznie, co zas nie jest powazne — nie trzeba, a z natury tylko
bog wart jest wszelkiej szczesciem darzgcej powagi, cztowiek zas, jak powiedzieliSmy wczesniej, jako zabawka
jakas boga wymyslnie zostat zrobiony, i to w istocie stato sie tym, co dla niego najlepsze. Godzac sie na taki
charakter i bawiac sie w jak najpiekniejsze zabawy, kazdy mezczyzna i kazda kobieta musi tak przechodzi¢ przez
swoje zycie, myslgc o nim w sposdb przeciwny do tego, w jaki mysli obecnie. [...]

Obecnie chyba sie sgdzi, ze rzeczami powaznymi nalezy sie zajmowac ze wzgledu na zabawy. Uwaza sie
mianowicie, ze sprawy wojenne, ktére sg rzeczg powazng, nalezy dobrze urzadzi¢ ze wzgledu na pokdj. Jednakze
podczas wojny nigdy przeciez nie zrodzity sie nam ani zabawa, ani wychowanie warte tego, by o nim méwic, i tez
nie rodzg sie, ani nie zrodzg — a one wiasnie, jak twierdzimy, s3 dla nas rzeczg najpowazniejszg. A zatem kazdy
powinien spedzac swe zycie w pokoju mozliwie najdtuzej i najlepiej. Jaki wiec sposdb bytby poprawny? Nalezy
przechodzi¢ przez zycie, bawiac sie w okreslone zabawy — sktadajac ofiary, $piewajac i tariczac — tak zeby méc

z jednej strony zjednywac sobie faskawo$é¢ bogdw, a z drugiej pokonywa¢ wrogdw i zwyciezaé¢ w walce'®.

13 Johan Huizinga, dz. cyt., s. 19.
14 Platon, Prawa, przektad z jezyka greckiego, wstep i komentarz Dorota Zygmuntowicz, Wydawnictwo Marek
Derewiecki, Kety 2017, s. 359-360.
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Idgc za rozumowaniem Platona, Huizinga wskazuje wspdlne cechy zabawy i obrzadku
sakralnego: wytgczenie z zycia powszedniego, radosny ton akcji (przewaznie, nie zawsze),
ograniczenie czasowe i przestrzenne oraz potgczenie precyzyjnej okreslonosci z prawdziwa
swobodg. Badacz proponuje takie rozumienie pojecia zabawy, w ktérym zniesiona zostaje
granica miedzy wiarg a udawaniem. Uswiecona czynno$¢ wigczona zostaje do kategorii
zabawy, lecz nie zatraca sie w zwigzku z tym jej Swietos¢. W sakralnej zabawie ludzie
odgrywaja porzadek istnienia (pory roku, zmiany w Swiecie roslin i zwierzat, uktad czasu,
przestrzeni, miesiecy, bieg stoica), gra pomaga im zatem w utrzymaniu tadu swiata. Huizinga
przytacza poglady niemieckiego etnologa Leo Frobeniusa, dla ktérego zabawa pierwotna
wynikata ze wzruszenia doznawanego przez ludzi w zetknieciu z rzeczywistoscig naturalnego

rytmu stawania sie i przemijania. Tak podsumowuje swoje rozwazania Huizinga:

Spotecznosé pierwotna bawita sie tak, jak bawi sie dziecko i jak bawig sie zwierzeta. Ta zabawa jest od
poczatku petna elementdéw wtasciwych zabawie: jest petna tadu, napiecia, ruchu, odswietnosci i entuzjazmu.
Dopiero w pdziniejszej fazie rozwoju spofeczenstwa zabawa taczy sie z wyobrazeniem, ze zostato w niej co$
wyrazone: wyobrazenie zycia. To, co niegdys byto bezstowng zabawg, przybiera postac poetycka. [...] Stopniowo
przenika do zabawy znaczenie czynnosci sakralnej. Kult naktada sie na zabawe, lecz pierwotna byta zabawa jako

taka®®.

O korzeniach kategorii zabawy tkwigcych w obrzedach zwigzanych z sacrum pisat wiele rosyjski
literaturoznawca Michait Bachtin, twérca terminu ,karnawalizacja”*®. Przeciwstawiat sie on
traktowaniu kultury na réwni ze zjawiskami przyrody, technika, $rodkami produkcji
i przedmiotami spozycia. Uwazat, ze kultura ma charakter osobny, jest domeng walki
z narzucanym jednostce poczuciem wyobcowania i zagubienia, jej zadaniem jest wiec
ksztattowanie zycia duchowego, samopoznania i wiezi z innymi. Innymi stowy, kultura bierze
udziat w procesie inicjowania kontaktow miedzyludzkich i oswajania Swiata, jest dziedzing
znaczen, sensu i wartosci. Btedem jest proba catkowicie zewnetrznego i neutralnego
wyjasniania faktow kultury. Prowadzi to do jej odcztowieczenia, dezintegracji
i uprzedmiotowienia, do odebrania jej prawa gtosu i zagubienia wielowymiarowego sensu.

Whikniecie w gtab kultury to podjecie z nig dialogu.

15 Johan Huizinga, dz. cyt., s. 35-36.

16 Zob. Michat Bachtin: Problemy poetyki Dostojewskiego, przet. Natalia Modzelewska, Pafistwowy Instytut
Wydawniczy, Warszawa 1970; Twdrczos¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa sredniowiecza i renesansu,
przet. Anna Goren i Andrzej Goren, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 1975.
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Bachtin proponuje podziat na kulture oficjalng i nieoficjalng. W spotecznosci ludzi pierwotnych
na przyktad zawsze istniata pewna podwdjnosé¢ zycia. Obok mitdw powaznych istniaty
obelzywe i przesmiewcze, obok bohateréw — ich parodystyczni sobowtdrzy-dublerzy.
W starozytnym Rzymie ceremonia triumfu prawie zawsze taczyta w sobie oddawanie czci
i wysmiewanie zwyciezcy, a pogrzeb — wystawiajgce optakiwanie i oSmieszanie zmartego.
W warunkach uksztattowanego ustroju klasowego i panstwowego wspétistnienie tych dwdch
aspektow kultury staje sie jednak niemozliwe, a formy $miechu przechodza do pozycji

nieoficjalnosci.

W ten sposéb rodzi sie karnawat, rozumiany jako ludowa forma celebracji kultury smiechu.
Pochdd karnawatowy jest wolny od wszelkiego religijno-koscielnego dogmatyzmu, od mistyki
i naboznosci, jest pozbawiony charakteru magicznego i modlitewnego (ludzie niczego nie
z3daja, o nic nie proszg), a niektére formy karnawatowe sg wrecz parodig kultu koscielnego.
Zasadniczy karnawatowy trzon kultury nie ma czysto artystycznej formy, nie wchodzi w obreb
sztuki —tkwi wtasciwie na pograniczu sztuki i zycia. Karnawat nie zna podziatu na wykonawcow
i widzéw, tego widowiska sie nie oglada, w nim sie zyje. Dopdki trwa karnawat, dopdty nie
istnieje inne zycie, do ktérego mozna uciec, poniewaz zniesione zostajg granice przestrzenne.

W trakcie karnawatu zyje sie w imie niczym nieskrepowanej wolnosci.

Tego rodzaju zabawa ma charakter powszechny i odzwierciedla stan catego $wiata: jego
odnowienie i odrodzenie, ktére jest udziatem wszystkich. Przyktadem sg rzymskie Saturnalia,
ktore miaty by¢ realnym (cho¢ chwilowym) powrotem na ziemie ztotego wieku Saturna.
Sredniowieczne formy karnawatowe byty bardziej ograniczone i ucieleéniaty idee karnawatu
nie w petni. Stanowity raczej chwilowe wyjscie poza ramy zwyktego, oficjalnego porzadku
zycia. Obok karnawatu w sredniowieczu odchodzono takze swieta gtupcow (festa stultorum),
Swieto osta czy winobranie (vendange). Istniat takze uswiecony przez tradycje ,Smiech

paschalny” (risus paschalis).

Prawie kazde koscielne swieto miato swojg czes¢ ludowo-jarmarczng, swéj moment zabawy.
W trakcie odpustéw obok ceremonii koscielnej funkcjonowaty jarmarki z udziatem

wielkoludoéw czy kartow.

Karnawat stanowit drugie zycie ludu, zorganizowane wokét pierwiastka smiechu. Uwalniat

spoteczenstwo od panujacej prawdy i obowigzujgcego ustroju, znosit hierarchiczne stosunki,
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normy i zakazy. Podobne swieto wigzato sie zawsze z przetlomowymi momentami w zyciu

przyrody, spoteczenstwa i cztowieka ($mier¢, odrodzenie, zmiana, odnowienie).

W przeciwienstwie do karnawatu swieto oficjalne sankcjonowato istniejgcy ustréj i umacniato
go, spogladato wstecz, w przeszto$¢ i poprzez te przesztos¢ uswiecato porzadek istniejacy
wspotczesnie. Obrzadek koscielny utwierdzat stabilno$é, niezmiennos¢, wiecznos¢
istniejgcego porzadku swiata, aktualng hierarchie, religijne, polityczne i moralne wartosci. Byt
uroczystoscig prawdy gotowej, zwycieskiej, panujacej, wiecznej i niezmiennej, dlatego tez

odprawiano go w sposéb powazny i monolityczny, z pominieciem elementu $miechu.

Karnawat stanowit moment, w ktéry skostniate zasady ulegaty przetamaniu i zawieszeniu.
W tym czasie obowigzywata rownos¢ i brak podziatu na klasy spoteczne. Aktywnymi
uczestnikami karnawatu byli w $redniowieczu wyzsi i nizsi kaptani, studenci, rzemieslnicy
(cztonkowie cechdow) oraz ludzie marginesu, w ktorych tak obfitowata epoka. Cztowiek
odradzat sie dla nowych czysto ludzkich stosunkdéw, czut sie cztowiekiem wsréd ludzi,
poniewaz to autentyczne cztowieczenstwo urzeczywistniato sie w zywym materialnym

i zmystowym kontakcie. Karnawat taczyt na chwile to, co idealno-utopijne, z tym, co realne.

Bliskos¢ i dostepnos$é dla wszystkich podkreslat takze swobodny, szczery jezyk uzywany
podczas uroczystosci. Tak zwana jarmarczna mowa czy jarmarczny gest oraz karnawatowe
symbole byty czytelne dla catego spoteczenistwa. Brak dystansu podkreslat takze repertuar
artystyczny karnawatu. Obfitowat on w formy tworzgce $wiat na opak: parodie, trawestacje,

degradacje, profanacje, btazenskie koronacje i detronizacje.

Karnawatowy $miech jest zatem nastawiony na wszystko i wszystkich, nie tylko na zabawne
sytuacje. To $miech Swigteczny, ale skierowany réwniez przeciw tym, ktérzy sie Smiejg. Lud
nie wyklucza siebie z catego bawigcego sie $wiata. Smiech karnawatowy to $miech
wszechogarniajgcy, a nie negujacy, tak charakterystyczny dla satyry, ktérej wykonawca stawia
siebie ponad wysmiewanym zjawiskiem. To, co $mieszne bowiem — zanegowane staje sie
zjawiskiem jednostkowym. Zabawa karnawatowa tymczasem nie wyklucza nikogo, czynigc ze

$Smiechu element jednoczgcy masy.

Bazujac miedzy innymi na powyzszym zapleczu teoretycznym, Huizinga buduje petng definicje

zabawy i wyodrebnia kilka jej cech:
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1.

swobodne dziatanie, zabawa jako wolnos¢ — uprawia sie jg w czasie wolnym; ma
sprawiaé przyjemnosé; mozna jg przerwa¢ w kazdym momencie; nie zostaje
narzucona koniecznoscig fizyczng ani obowigzkiem moralnym; dopiero wtornie,
gdy zabawa staje sie funkcjg kulturowa, pojawiajg sie w zwigzku z nig pojecia
przymusu, zadania i obowigzku;

zabawa nie jest zwyktym czy tez wiasciwym zyciem — zabawa jest wykraczaniem
z codziennego zycia w sfere lezacg poza koniecznoscig zaspokajania zyciowych
potrzeb i realizacjg materialnych intereséw; to czynnos¢ tymczasowa, przerywnik;
odrebnos¢ i ograniczonos¢ — zabawa rozgrywa sie w okreslonych granicach czasu
i przestrzeni;

powtarzalnos¢ — z chwilg, gdy zabawa raz sie rozegrata, pozostaje we wspomnieniu
jako twor duchowy i moze byé powtdrzona w kazdej chwili;

reguty gry — tad i napiecie w zabawie; rytm i harmonia okreslajace, co wolno,
a czego nie; reguty okreslajg, co powinno obowigzywaé w sferze tymczasowego,
wydzielonego $wiata; gracz, ktéry sprzeciwia sie regutom, to ,,psuj zabawy” (rézni
sie on od fatszywego gracza, ktéry tylko udaje, ze gra, i pozornie respektuje reguty
gry);

zabawa jest walkg o cos lub przedstawieniem czego$ — moze tez tgczyé obie cechy,
np. przedstawiaé¢ walke o co$ lub stanowi¢ rodzaj zawodow: kto potrafi najlepiej

cos$ przedstawic.

Na podstawie powyzszych ustalen badacz konstruuje ponizszy syntetyczny opis:

Zabawa jest dobrowolng czynnoscig lub zajeciem wykonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu
i przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujgcych regut, jest celem sama w sobie,

towarzyszy jej zas uczucie napiecia i radosci oraz $wiadomos$¢ ,,odmiennosci” od ,,zwyczajnego zycia®’.

Huizinga opisuje rdozne dziedziny zycia i kultury, w ktérych kategoria zabawy znajduje

zastosowanie. Sg to: wspotzawodnictwo, prawo, wojna, wiedza, poezja czy filozofia.

Rywalizacyjne formy ludyczne powstajg niezaleznie od wtasciwych kazdemu z dawnych ludéw

wyobrazen religijnych. Powodem takiej sytuacji jest natura ludzka, ktdra dazy zawsze ku

17 Johan Huizinga, dz. cyt., s. 51-52.
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czemus$ wyzszemu, obojetnie, czy jest to chwata i przewaga, czy zwyciestwo nad doczesnoscia.
Narzedziem tego dazenia jest zabawa. Wspotzawodnictwo manifestuje sie miedzy innymi
w zawodach sportowych, ktére sg do pewnego stopnia bezinteresowne, przebiegajg same
w sobie, a wynik rozgrywki nie ma znaczenia dla codziennego zycia danej grupy. Wygrywanie
jednak to w pewnym sensie manifestacja wtasnej przewagi na innymi uczestnikami rozgrywki,

nagrodg sg szacunek oraz uznanie jednostki i grupy, do ktérej nalezy zwyciezca.

Wszelkie odniesienia do dziedziny prawa mozna sprowadzié¢ do sktadowe] zabawy, jaka jest
rywalizacja. Pojedynek przed sgdem to pojedynek o wygrang. Huizinga podaje przyktad
dziewietnastowiecznego prawa angielskiego, w ktérym funkcjonowaty dwie formy
postepowania cywilnego, stanowigce swoisty rodzaj gry: wager of battle — procesujacy sie
wzywat do sgdowego pojedynku; wager of law — procesujgcy sie zobowigzywat sie
w okreslonym dniu umocni¢ dowdd swej niewinnosci poprzez przysiege. Ciekawym
przyktadem ludycznych pojedynkéw sgdowych sg takze turnieje bebnowe organizowane

w spotecznosci Eskimosow.

Rywalizacyjny charakter majg takze bezsprzecznie dziatania wojenne, na ktére sktadaja sie
reguty, ceremoniat i praktyka. Moment agonalny pojawia sie w chwili, gdy wiodgce wojne
strony widzg w sobie nawzajem przeciwnikéw walczgcych o pewng sprawe, do ktérej majg
jakie$ prawo. Ludycznego charakteru wojny mozina upatrywaé¢ w tradycji turniejow
bohaterskich, w ktdérych obowigzywaty okreslone zasady oraz ktérych warunkiem byto
zachowanie okreslonej dozy szacunku i uprzejmosci wobec wroga. W tym miejscu Huizinga
zaznacza, ze idea wojny totalnej (prowadzonej bez poszanowania dla przeciwnika) przekresla

resztki ludyzmu, obecne w tej kategorii.

Turnieje zagadek to przyktad powigzania kategorii zabawy z wiedzg. Zagadka w kulturze
pierwotnej jest poczatkowo Swietg zabawag, znajduje sie na pograniczu zabawy i powagi, jest
uswiecona, nie tracac przez to jednak swego charakteru ludycznego. Pdzniej rozwija sie

w dwdch kierunkach: towarzyskiej rozrywki lub uswieconej nauki ezoterycznej.

Poezja wedtug Huizingi nie petni jedynie funkcji estetycznej, jest ,jednoczesnie kultem,

ods$wietng uciechg, grg towarzyska, sprawnoscig, préba lub zagadka, madrym pouczeniem,
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perswazjg, oczarowaniem, wrdzbg, proroctwem i rywalizacjg”'8. Poeta to vates — bogiem
wypetniony, opetaniec, szaleniec, medrzec. Dworskie cours d’amour z czaséw trubaduréw
zwigzane byty z grg mitosng. Istniaty rézne rodzaje pojedynkéw poetyckich: castiamen —
nagana, tenzone — spér poetycki, partimen — Spiew na przemian, joc partit — gra pytan
i odpowiedzi. Rywalizacja w poezji zaktadata istnienie pewnego kregu wtajemniczonych,
ktérzy pojmowali specyficzny jezyk, jakim sie w tej sytuacji méwi. Poezja to przede wszystkim
jednak gra stéw i mowy, ktdre sprowadzajg sie do takich zabiegdéw, jak symetryczne lub
rytmiczne dzielenie mowy méwionej i $piewanej, dobieranie rymoéw i asonanséw, ukrywanie
znaczenia czy kunsztowna budowa frazy. Pojawienie sie formotwdrczego stowa wywodzi sie

z funkcji ludyczne;j.

Waznym punktem w procesie ksztattowania sie kultury ludycznej jest powstanie i rozwéj mitu.
Huizinga zaznacza, ze z chwilg, gdy mit staje sie literaturg, a kultura, ktéra oderwata sie juz od
sfery wyobrazen ludzi dzikich, przekazuje go dalej w ustalonej tradycyjnej formie, dokonuje

sie w nim rozrdznienie powagi i ludyzmu.

Filozofia z kolei wywodzi sie wedtug Huizingi ze Swietej gry zagadek i walki oratorskiej, ktore
spetniajg funkcje odswietnej rozrywki, mogacej przybraé charakter sakralny (gteboka filozofia
i teozofia upaniszad i przedsokratykdw) lub ludyczny (dziatalnos¢ sofistéw). Platon uprawiat
filozofie rozumiang jako najszlachetniejsze dazenie ku prawdzie, lecz zawsze w lekkiej formie.
Zarazem rozwijata sie nizsza forma filozoficznych rozwazan — zwodnicze wnioskowanie, gra
bystrosci umystowej, sofistyka i retoryka. Sofista staje sie nastepcg proroka, szamana,
jasnowidza, cudotwdrcy i poety, a sofizmat to sztuka szermiercza, co ujawnia jej

pokrewienstwo z zagadka.

W ciggu wiekéw zabawa materializowata sie w réznych dziedzinach kultury ludycznej oraz
wysokiej. W starozytnej Grecji jej duch przybrat forme cieszacych catg spotecznosc igrzysk,
a w Rzymie tego okresu gawiedzZ bawity walki gladiatorow, zwierzat czy wyscigi rydwandw.
Sredniowiecze obfitowato w hulaszcze zabawy ludowe, igrzyska rycerskie potgczone
z pasowaniem na rycerzy i $lubowaniami, dworskg gre mitosng, heraldyke czy ceremonie
nadawania lenna. W epoce renesansu dominowata powaga oraz dazenie do pieknych,

szlachetnych form. W sztuce wazne byto zachowywanie regut i proporcji (Leonardo i Michat

18 Johan Huizinga, dz. cyt., s. 188.
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Aniot), w budownictwie i grafice — fantazja dekoracyjna oraz igranie z klasycznymi,
mitologicznymi motywami, w literaturze za$ pojawity sie ludyczne obrazy zycia (idylla
pasterska i rycerstwo). Barok to przepych w architekturze, rzezbie, malarstwie, poezji, filozofii,
lubowanie sie w bogactwie barw i obfitych ksztattach, ktérych symbolem stata sie miedzy
innymi peruka jako element charakterystyczny epoki. Rokoko sprzyjato ambitnemu
wspotzawodnictwu, klubowosci i tajemniczosci, powstawaty wodwczas stowarzyszenia
literackie i bractwa, w spofeczenstwie rozwijata sie pasja zbieractwa rzadkich okazow
i eksponatéw przyrodniczych, dominowato upodobanie do muzyki ludycznej — z wewnetrznie
ustalonymi regutami, bez uzytkowego celu, powodujgcej wrazenie przyjemnosci, odprezenia,
radosci i podniostosci (Bach, Mozart). W okresie romantyzmu dominowata czutostkowos¢
i sentymentalizm, powstawata literatura nawigzujgca do ideatu mitosnych obyczajow
dworskich z Xl i XIll wieku oraz réznego typu gry z konwencja, takie jak teksty tworzone
w duchu gotycyzmu. Wiek XIX przynidst zwrot w kierunku powagi. Przewrét przemystowy
i wielkie prady umystowe (liberalizm, socjalizm, nauki eksperymentalne i analityczne,
polityczny utylitaryzm i reformizm) stanety w sprzecznosci z ludycznym czynnikiem. Nastroj
epoki manifestowat sie takze w ubiorze spoteczenstwa. Skromny, prosty meski stréj wyrazat
duchowg i spoteczng reorientacje po czasach rewolucji francuskiej. Z koricem XVIII wieku
zmienit sie takze stdj kobiecy — krynoline i tiurniure zastgpity proste i naturalne tkaniny.
Wspdiczesnosé to powrdt sportu i rywalizacji ludycznej, jednak w zupetnie innej niz pierwotna
formie. Pojawienie sie zawodowych graczy (np. w pitke nozng, w karty czy szachy) zabito
spontanicznos$é i beztroske, a pojecie rekordu sprawito, ze sport stat sie na wskros$ swiecki

i przestat by¢ juz zwigzany ze strukturg spoteczenstwa.

Przejawy dawnej kultury ludycznej Huizinga widzi w zjawisku puerylizmu, czyli dzieciecych
zachowaniach ludzi dorostych. Nalezg do nich np. potrzeba banalnej rozrywki, pogon za
brutalng sensacjg, uciecha z masowych widowisk, ozywiona dziatalno$¢ klubowa ze
sformalizowanymi gestami, hastami i zawotaniami, przypisywanie ztych zamiaréw lub
motywow innym, brak tolerancji wobec cudzych pogladdéw oraz podatnos¢ na kazdg iluzje
schlebiajgcg mitosci wlasnej lub swiadomosci grupowej. Przyczyne puerylizmu Huizinga widzi
we wtargnieciu niedoksztatconych mas w sfere zycia duchowego. Przeciwienstwem tego

zjawiska jest ruch harcerski jako przemyslany i nalezycie wykonany zamiar pedagogiczny.
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2.1 Ubieranie kategorii zabawy w kolejne pojecia

Rozszerzenia teorii sformutowanej przez Huizinge podjat sie francuski filozof Roger Caillois
w stynnym tekscie Ludzie i gry z 1958 roku. Wyodrebnia on dwa przeciwstawne sposoby
bawienia sie, ktérymi sg paidia i ludus. Paidia zwigzana jest z rozpasaniem, swobodng
improwizacjg, beztroska oraz nieskrepowang bujng wyobraznig. Etymologicznie wywodzi sie
od greckiego stowa ,dziecko”, sanskryckiego stowa kredami (zabawa dzieci, dorostych
i zwierzat, podskoki, szybkie, swobodne ruchy wyrazajgce nadmierng rados¢ czy zywotnos¢)
oraz chinskiego wan (zajecia, ktére pozwalajg myslom bfgkaé¢ sie swobodnie, gnusne
rozmyslanie, leniwa kontemplacja; nie zaliczajg sie tutaj zabawy wymagajgce zrecznosci,
zawody i gry zwigzane z nasladowaniem). Paidia to zatem termin obejmujgcy spontaniczne
przejawy instynktu zabawowego. Obrazujg jg takie sytuacje jak kot bawigcy sie ktebkiem
wetny, pies otrzgsajacy sie z wody czy niemowle smiejace sie do grzechotki. Paidia dochodzi
do gtosu we wszelkiej uciesze wyrazajgcej sie natychmiastowymi, beztadnymi ruchami
i zywiofowym, swobodnym igraniem. Jej przeciwienstwem jest /udus, w ktéorym wyrazona
zostata potrzeba podporzagdkowania spontanicznosci pewnym konwencjom arbitralnym, nie
znoszgcym sprzeciwu. W praktyce takie podejscie prowadzi do mnozenia przeszkdd, ktdre
coraz bardziej utrudniajg osiggniecie przez grajgcego pozadanego celu. Szczegdlng odmiang
zabawy rozumianej jako ludus jest hobby — bezinteresowne zajecie, podjete i kontynuowane
tylko dla przyjemnosci, np. kolekcjonerstwo, amatorskie uprawianie sztuki czy

majsterkowanie.
Z powyzszych rozwazan Caillois wyprowadza cztery podstawowe kategorie gier i zabaw:

1. agon — zawody, wspétzawodnictwo, walka w warunkach sztucznie stworzonej
rownosci szans, pozwalajgca antagonistom zmierzy¢ sie w sytuacji idealnej, dzieki
ktdrej uzyskana przewaga jest $cisle wymierna i niepodwazalna, agon zaktada
rownos¢ szans wyjsciowych. Sg to np. starcie dwdch jednostek lub zespotdw — polo,
tenis, pitka nozna, boks, szermierka; gry z nieograniczong liczbg zawodnikéw —
biegi, zawody strzeleckie, golf, lekkoatletyka; gry, w ktérych przeciwnicy na
poczatku dysponujg doktadnie takg samg liczbg i jakosScig pewnych elementow —
warcaby, szachy, bilard. Na pograniczu znajdujg sie zjawiska kulturowe, ktérym

towarzyszy duch agonu — pojedynek, turnieje, wojny rycerskie;

30



2. alea (tac. ,gra w kosci”) — gry polegajgce na decyzji, ktéra nie zalezy od gracza i na
ktérg nie ma on najmniejszego wptywu. W tego rodzaju zabawie nie chodzi
o zwyciestwo nad przeciwnikiem, tylko nad losem. Grajgcy zachowuje catkowita
biernos¢, niczego sie od niego nie oczekuje, np. gra w kosci, ruletka, gra w orta
i reszke, loteria. Warto zaznaczy¢, ze brydz i poker taczg w sobie elementy agonu
i alea — przypadek decyduje o tym, co gracze dostajg do reki, po czym to gracze
wykorzystujg jak najlepiej przydzielone im atuty. Z agonem taczy te kategorie takze
sztuczne wytwarzanie miedzy graczami warunkéw absolutnej réwnosci;

3. mimicra — gra i zabawa zaktadajg czasowe dopuszczenie istnienia iluzji lub swiata
zamknietego, umownego, do pewnego stopnia fikcyjnego. Cztowiek sam staje sie
postacig wyimaginowang i zachowuje sie stosownie do tego. Jednostka udaje, ze
wierzy, jakoby byfa kims innym, pozwala to sobie wmowi¢ lub usituje wmowic
otoczeniu, wyzbywa sie wtasnej osobowosci, ukrywa jg lub maskuje. Elementem
tej grupy gier i zabaw jest nasladowanie i przebieranie sie, np. przedstawienia
teatralne i gra aktorska, w ktérych wazna jest nieustanna inwencja;

4. ilinx (gr. ,wir wodny”, ,zawrét gtowy” —ilingos) — zabawy polegajace na dazeniu do
oszofomienia. Sg tak skonstruowane, by uczestnik osiggnat podczas nich swojego
rodzaju trans, spazm, upojenie, wobec ktdrych rzeczywisto$é nagle traci swoje
prawa. Przyktadem sg taiczacy derwisze, zabawa w baka (dziecko jak najszybciej
okreca sie na piecie), akrobacje na trapezie, przyspieszony ruch po prostej lub
kombinowanie tego ruchu z obrotami, szybkie krecenie sie lub $lizganie, a takze

kotowacizna, na ktérg cierpig ssaki (zwtaszcza barany).

Powyzej wyodrebnione cztery gtdwne rodzaje gier i zabaw moga wchodzi¢ ze sobg
w interakcje i tworzy¢ rézinego rodzaju potgczenia. Caillois wyrdznia dwie zasadnicze

kombinacje: agon—alea oraz mimicra—ilinx.

Pierwsza para wyzwala walke pomiedzy checig zwyciestwa i wysitkiem uzyskania go,
charakterystycznymi dla agonu, a bezwarunkowg zgodg na wyrok losu, uosabiang przez
kategorie alea. Przyktadem podobnego starcia jest rozwdj zycia administracyjnego i moment,
w ktérym konkursy oraz egzaminy na stanowiska panstwowe zastgpit zwyczaj losowania
urzedow, praktykowany w starozytnych Atenach. Podobnie demokracja waha sie miedzy
agonem i alea, czyli dwiema przeciwstawnymi formami sprawiedliwosci, z kolei komunizm
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i socjalizm sg catkowicie oparte na agonie — wykonana praca jest w tych ustrojach miarg

sprawiedliwosci.

Sojusz stworzony przez mimicry i ilinx prowadzi natomiast do powstania swiata bez regut,
w ktédrym uczestnik nieustannie improwizuje, zdajac sie na bujng fantazje i natchnienie, nie
uznajac kodeksow. Zwigzek ten jest tak potezny, ze nalezy do dziedziny sacrum, jest przyczyng
leku i urzeczenia, charakterystycznych dla magii i zabobonu, czyli czynnikéw
niekulturotwdrczych. Realizacjami powyzszego zestawienia sg np. takie praktyki jak trans
potgczony z uzyciem maski, misteria wudu, szamanizm i iluzjonizm. Wspdtczesnie mimicry
majg zabezpieczyc grajacych przed stanem catkowitego oszotomienia, poniewaz widzowie nie
uwazajg za catkowicie niegrozny szat zwigzany z ilinx. Podobny cel miato wprowadzenie do
gromady boskich masek idgcych w pochodzie karnawatowym postaci o tej samej randzie
i autorytecie, ktérych zadanie polegato na parodiowaniu magicznych gestéw i powscigganiu

zywiotu, ktéry mogtby doprowadzi¢ do transu i hipnozy.

W tym miejscu warto wspomnie¢, ze techniki oszotomienia definiujgce kategorie ilinx
ewoluowaty w ciggu wiekdéw ku kontroli i metodzie. W swiecie indoeuropejskim istniaty dwie
formy wtadzy: prawodawca (najwyzszy bég czuwajgcy nad przestrzeganiem umowy, Scisty,
umiarkowany, doktadny, zachowawczy, surowy i bezwzgledny obrorica norm i prawa)
i opetaniec (takze najwyzszy bdg, natchniony i grozny, nieobliczalny, szerzacy postrach
potezny mag, mistrz czaréw i przemian). W Grecji miedzy VI a V wiekiem czarownik
prowadzacy inicjacje przeistacza sie w wychowawce, a szaman, cztowiek nawiedzenia,
oszotomienia i ekstazy, przechodzi w urzednika, mandaryna, mistrza ceremonii, czuwajgcego

nad protokotem i wtasciwym rozdziatem przywilejéw i zaszczytéw.

Oprécz pofaczen czestych i podstawowych Caillois wskazuje takze na zwigzki zakazane. Do
takich nalezg agon—ilinx oraz alea—mimicry. W przypadku pierwszej pary beztad i furia ilinx
niweczg warunki stanowigce podstawe agonu: przestrzeganie regut, odwotanie sie do sity
i zrecznosci, chec¢ zmierzenia sie na zasadzie réwnosci. Z kolei radzenie sie losu wiasciwe dla
kategorii alea wyklucza wszelki podstep kluczowy w przypadku zabaw opisywanych przez

mimicry.

Istniejg takze zwigzki przypadkowe, takie jak alea—ilinx (w grach hazardowych zaréwno gracz
odnoszacy sukces, jak i przegrywajacy przezywa oszotomienie) czy agon—mimicry (wszelkie
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wspoétzawodnictwo jest jednoczesnie widowiskiem, stgd obecnos¢ publicznosci na stadionach

i torach wyscigowych oraz w teatrze i kinie).

Gry i zabawy wedtug Caillois osiggajg petnie w chwili, gdy budzg jakis oddiwiek,
wspotdziatanie, zaktadajg one wiec nie samotnosé, lecz grono osdb, ktére bierze w nich udziat.
Maja wiec charakter spoteczny. W przypadku kazdej z czterech kategorii wskazywanej przez
francuskiego badacza uspotecznienie objawia sie troche inaczej. Agon manifestuje sie gtéwnie
w grach sportowych. Alea to domena kasyn, wyscigdw, loterii i réznego rodzaju totolotkdw.
Sztuki widowiskowe takie jak opera, karnawat czy bal maskowy to mimicry w czystej postaci,

a zabawy ludowe oraz sezonowe okazje do hulanek i swawoli to ilinx.

Caillois opisat takze sytuacje, w ktdrych poszczegdlne rodzaje gier ulegajg wypaczeniu,
w konsekwencji czego zabawa zostaje przerwana. W przypadku agonu jest to odrzucenie
zasady fair play i obsesyjna ambicja wygranej, w ktérej wyniku gracz nie liczy sie z sedzig
i sgdem. Alea traci swéj zabawowy charakter w momencie, w ktérym gracz przestaje uwazac
przypadek za czynnik bezstronny i beznamietny, zawierza natomiast przesadom, uzywa
talizmandw lub kieruje sie radami z horoskopdw. Z kolei gdy gracz nie postrzega nasladowania
tylko jako formy zabawy i zaczyna wierzy¢ w realnos¢ roli, kostiumu i maski — upada idea
mimicry. W $wiadomosci grajgcego nastepuje woéwczas zatarcie granicy miedzy zabawa
a zwyktym zyciem i tatwo moze on pograzy¢ sie w obtedzie, tracagc witasng tozsamosc.
Wypaczenie kategorii ilinx to oszotomienie wywotywane poza sferg zabawy czy gry, np. pod
wptywem dziatania chemii, narkotykéw czy alkoholu. Co jednak istotne, oszotomienie

wytworzone w sztucznych warunkach (parki zabaw, wesote miasteczka) miesci sie w dziedzinie

8gry.

Podsumowujgc rozwazania Rogera Caillois dotyczace specyfiki kategorii zabawy, mozna
stwierdzié z catg pewnoscig, ze gra nieodfgcznie towarzyszy kulturze. Nie sposéb okresli¢, co
byto pierwsze — gry i zabawy czy struktura serio, sg to bowiem dwie sfery dopetniajace sie

i rownie ptodne, jesli tylko zadna z nich nie rosci sobie prawa do dominacji nad druga.

Kategoryzacja zabawy opracowana przez francuskiego filozofa znajduje zastosowanie we

wspotczesnych grach komputerowych. Warto w tym miejscu przytoczy¢ chociazby rozwazania
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Jerzego Szei'®, ktéry dzieli gry ze wzgledu na gatunki wyznaczane przez zawarte w nich

elementy agonu, alea, mimicry czy ilinx. Polski badacz opisuje szes¢ gatunkow gier:

1. zrecznosciowe —najwiecej w nich z agonu — przeciwnikiem jest program lub inny gracz,
wynik rozgrywki jest poréwnywalny dzieki punktacji. Wyrazny jest ilinx — zwtaszcza
w grach platformowych i labiryntowych oraz w strzelankach. Wystepujg tez mimicry —
rozrywka opiera sie na wykorzystywaniu takich cech psychofizycznych jak refleks,
orientacja przestrzenna, koordynacja ruchowa i celnos¢. Przyktady: Pac-Man (1980),
Super Mario Bros. (1985), Arkanoid (1986), Mortal Kombat (1992), Doom (1993);

2. strategiczne — podstawag jest agon. Wiekszo$¢é gier testuje umiejetnosci logistyczne
uzytkownikéw w starciu z przeciwnikiem komputerowym lub cztowiekiem. Najczesciej
sg to gry wojenne, do tego gatunku nalezg jednak takze programy umozliwiajgce
rywalizacje na polu ekonomicznym. Bestsellerem wsréd gier strategicznych okazata sie
Cywilizacja (1991) Sida Meiera, ktéra tgczy rywalizacje na polu gospodarczym,
naukowym, politycznym i wojskowym: gracz ma za zadanie poprowadzi¢ dowodzong
przez siebie nacje od ery neolitycznej po czas lotow miedzygwiezdnych. Gry
strategiczne dzielg sie na strategie turowe (przeciwnicy wykonujg posuniecia na
zmiane) i strategie czasu rzeczywistego. Przyktady: SimCity (1989), The Settlers (1993),
Heroes of Might@Magic (1995), StarCraft (1998), Warhammer 40000: Rites of War
(1999);

3. przygodowe — z rozwinietymi elementami fabularnymi. Podstawg sg tu liczne zagadki,
ktorych rozwigzywanie daje mozliwos$¢ przejscia do nastepnego etapu fabularnego.
W tych tytutach dominuje agon i do pewnego stopnia mimicry, poniewaz w grach tego
typu kierujemy postacia o Scisle okreslonych cechach osobowych. Przykfady:
The Secret of Monkey Island (1990), Gobliiins (1991), Atlantis: Zapomniane opowiesci
(1997), The Longest Journey (1999);

4. RPG — odpowiedniki narracyjnych gier fabularnych, w ktérych mistrza gry zastepuje
program komputerowy. Nacisk ktadziony jest na utozsamienie z prowadzonym
bohaterem, ktéry jest okreslany przez swoje cechy psychiczne i fizyczne,
przedstawiane w punktach lub procentach. W wiekszosci gier prowadzi sie druzyne

wieloosobowg przez $cisle okreslong akcje, spetniajgc kolejne misje (niektére misje sg

19 Jerzy Zygmunt Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspdtczesnej, Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2004.
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watkami pobocznymi i nie wptywajg na watek gtowny, pozwalajg za do doskonali¢
umiejetnosci druzyny). Misje zazwyczaj polegajg na eliminacji przeciwnikéw przy
uzyciu przemocy (fizycznej lub czaréw bojowych), czes¢ ma charakter zagadek. Gry sg
zdominowane przez mimicry z elementami agonu i alea. Przyktady: Final Fantasy
(1987), Fallout (1997), Baldur’s Gate (1998), Planescape: Torment (1999);

5. symulatory — najwiecej w nich z ilinx, duzo z agonu. Widoczne sg tez wptywy mimicry,
poniewaz zwykle gracz nie tylko steruje skomplikowang i niebezpieczna
W rzeczywistosci maszyng, ale takze weciela sie w role wojskowego pilota, astronauty,
czotgisty. Umiejetnosci gracz podnosi w czasie coraz bardziej skomplikowanych misji.
Wiele symulantéw ktadzie nacisk na wtasciwe procedury obstugi sprzetu — potrzeba
duzych umiejetnosci, aby wystartowaé, utrzymaé maszyne na kursie, okreslié
potozenie i typ celu, uzbroi¢ i wystrzeli¢ pocisk. Przyktady: Silent Service (1985),
Falcon 3.0 (1991);

6. edukacyjne — czasem klasyfikowane jako gry logiczne. Najwiecej w nich z agonu.
Podstawg gier jest zabawa, a jedynym celem ubocznym - przyrost wiedzy
i umiejetnosci poprawnego rozumowania. Sg to programy edukacyjne, ktére ucza
poprzez zabawe, oraz gry, w ktérych rozwdj fabuty jest uzalezniony od wiedzy i innych

wiasciwosci umystowych. Przyktady: Diamond Mine (1984).

Zabawa moze by¢ wyrazana na wiele sposobow, a tym samym traktowana przez uczestnikéw
za kazdym razem inaczej, zaleznie od tego, jakie w konkretnym momencie nadajg jej
znaczenie. Brian Sutton-Smith opisuje siedem retoryk, ktore definiujg zabawe w odniesieniu

do jej funkcji®®:

1. zabawa jako postep —zabawa stuzy rozwojowi a nie przyjemnosci; retoryka stosowana
do zabaw dzieci, by pokazaé, w jaki sposdb rozwijajg sie moralnie, spotecznie
i poznawczo;

2. zabawa jako los — gry hazardowe oparte na prawdopodobienistwie;

3. zabawa jako toisamos$¢ — teoria przedstawien odnoszgcych sie do rytuatu

i zrytualizowanej zabawy, opisy spotecznosci graczy/fanéw;

20 podaje za: Kultura gier komputerowych, John Dovey, Helen W. Kennedy, przet. Tomasz Macios, Anna Oksiuta,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2006, s. 37—39.
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4. zabawa jako wtadza — zabawa jako reprezentacja konfliktu, stosowana po to, by
umocni¢ status tych, ktérzy kontrolujg jej przebieg albo s3 jej bohaterami,
np. rywalizacja miedzy klanami online;

5. zabawa jako wyobraznia —zartobliwa improwizacja we wszystkich rodzajach literatury
i nie tylko, idealizacja wyobrazni, elastycznosci i pomystowosci ludzi i zwierzat;

6. zabawa jako jain — opisywanie zabawy pod katem pozytywnych doswiadczen graczy
(ich przyjemnosci, relaksu, ucieczki np. od problemdéw) oraz ptyngcej z nich satysfakcji
estetycznej;

7. zabawa jako frywolnos$¢ — sprzeciwianie sie poprzez zart zasadom uporzadkowanego
Swiata; karnawatowa przestrzen, w ktérej przemoc i lek przed wspdtczesnym

porzadkiem spotecznym sg przejaskrawione i odegrane w trakcie rozgrywki.

Zabawa moze byé zatem motorem napedowym rozwoju réznych sfer waznych dla
funkcjonowania jednostki oraz na réznych etapach jej zycia w inny sposéb na nig wptywac.
Krag zabawy istnieje zawsze w kontekscie czasu spotecznego i materialnej przestrzeni, inaczej
doswiadcza sie jej w zaleznosci od wieku, ptci, potozenia geograficznego i klasy spotecznej
gracza. Podobnie przestrzen i czas konkretnej rozgrywki majg duze znaczenie dla jakosci
zabawy. Ulokowanie komputera czy konsoli w domu jest nieprzypadkowe i zwykle stanowi
centrum domowej strefy rozrywki, a kafejki internetowe to miejsca, w ktérych przedmioty
rozlokowane sg tak, by pozwoli¢ réznym osobom przebywaé w ich poblizu lub zakaza¢ im

dostepu do nich.
3.1 Wspotczesne prdby szerokiego spojrzenia na specyfike gry komputerowej

Od poczatku lat 80. dzieki upowszechnieniu mediéw elektronicznych popularnosé zyskuja
domowe gry komputerowe. Konsole do gier stajg sie elementem wyposazenia domowego,
wyznaczajgc nowy sposob spedzania wolnego czasu. Poczgtkowo tratowane sg jako nowinka
techniczna, szybko jednak zyskujg miano patologii, a towarzyszy im zjawisko efektu kokonu,
polegajgce na wzroscie poczucia zagrozenia u mieszkancéw krajow uprzemystowionych,
zwigzanego ze wzrostem przestepczosci. Rodzice coraz mniej chetnie pozwalajg dzieciom
opuszcza¢ dom i bawi¢ sie z réwiesnikami. W konsekwencji tego zjawiska w latach 90.
wzmocnieniu ulega teza o alienacji uzytkownikdw internetu i mitosnikéw gier

komputerowych. Od tego czasu trwa krytyka obu narzedzi oskarzanych o popychanie
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mtodziezy w strone oderwanych od rzeczywistosci spotecznosci wirtualnych. W XX wieku za
sprawg podjetych przez badaczy nowych mediéw analiz gry komputerowe wracajg do task
i stopniowo zyskujg miejsce wsréd dziet kultury, poczatkowo tylko popularnej i masowe;j,
z czasem takze kultury wyzszej (cho¢ ten etap postrzegania gier wydaje sie nadal jeszcze wizja
przysztosci). Jak zatem widzg gry komputerowe wspdtczesni badacze kultury, ktéry

zdecydowali sie poswieci¢ im rozprawy naukowe?

Wspdiczesny badacz Lars Konzack, starajgc sie w jak najpetniejszym sSwietle przedstawic
wszystkie cechy gry komputerowej, wymienia siedem warstw, na ktérych mozina ja
analizowa¢. Sg to: sprzet, kod programu, funkcjonalnos¢, rozgrywka, znaczenie,
referencyjno$é i warstwa spoteczno-kulturowa?!. Wedtug niego kompletny opis danej gry
moze by¢ sporzadzony tylko i wytgcznie, jesli po kolei spojrzy sie na nig ze wszystkich

wymienionych przez niego perspektyw.

Pierwszg warstwe, najnizszg i niewiele moéwigca jeszcze o samej grze, stanowig komponenty
sprzetowe: komputer, monitor, klawiatura, mysz, konsola i obstugujace jg pady czy tez telefon
komodrkowy. Do tego obszaru wliczajg sie wszelkie elektroniczne elementy, ktére sg potrzebne

do tego, aby mozna byto uruchomic gre.

Zaraz za sprzetem Konzack wymienia kod gry, ktéry pozwala poznaé jej budowe, ale tylko jesli
osoba jg analizujgca posiada chociaz minimalng wiedze o programowaniu i potrafi ten kod

oczytac.

Kolejna warstwa — funkcjonalno$¢ — taczy w sobie dwie pierwsze i nadaje im znaczenie.
Uzytkownik obserwuje dziatania aplikacji (przy czym nie jest jeszcze wiadomo, ze na pewno
jest to gra komputerowa) wywotane przez jego dziatania (podejmowane za posrednictwem

interfejsu aplikacji) lub inicjowane przez struktury kodu.

Elementy rozgrywki to warstwa, ktéra najpetniej opisuje strukture gry komputerowej. W jej

obrebie mozna wyrdznié takie cechy jak:

21 Lars Konzack, Krytyka gier komputerowych: metoda analizy gier komputerowych, przet. Piotr Wojcieszuk,
,Kultura i Historia”, 2008/nr 13, dostep: 11.09.2018 r., http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/892.
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usytuowanie — s3 to pozycje, z jakich dana gra moze by¢ postrzegana, zajmowane
przez réznych odbiorcéw. Gracze s oczywiscie najwazniejsi, poniewaz biorg
aktywny udziat w grze, ale mogg pojawiac sie tez inni uczestnicy: sedziowie, liderzy
grup, trenerzy, mistrzowie gry;

zasoby — to srodki, za pomoca ktdrych gracze sg w stanie wptywaé na gre. Moze to
by¢ cokolwiek, od pionka szachowego po pitke;

przestrzen — dzieli sie ona na przestrzen gry (wirtualna) i przestrzen Swiata
rzeczywistego, z ktorej gracze wptywaja na swiat gry;

czas — limit czasu wyznaczony dla danej gry. Niektore gry moga mie¢ okreslony limit
czasu na wykonanie jakiej$ aktywnosci, inne konicza sie po osiggnieciu celu,
a jeszcze inne mozna uznac za zakoriczone po prostu wtedy, gdy gracze nie chcg juz
dtuzej gra¢;

cel —celem jest to, co jest wymagane, aby wygrac gre. W grze wystepujg takze cele
czgstkowe, ktdre sg tym, co jest potrzebne, by cze$ciowo osiggnac cel gtéwny;
przeszkody — wyzwania stawiane przez gre, ktérych pokonanie pozwala graczom
osiggnac cel gtowny gry badz poszczegdlne cele czastkowe (na réznych etapach
gry);

wiedza — w grze mozna zaobserwowac rdzne jej rodzaje: wiedza otwarta (zasady,
statystyki), wiedza ukryta (np. strategia innych graczy, ktéra odstania sie przed
uzytkownikiem w miare analizy ruchéw przeciwnika) i wiedza losowa (np. rzut
koscig);

nagrody/kary — nagrodami lub karami moze by¢ wszystko, co moze by¢ pozyskane

lub stracone podczas gry: punkty, pienigdze, czas, przestrzen czy zasoby.

Waznym punktem w analizie kazdej gry jest préba odczytania zawartego w niej znaczenia. To

pigta warstwa opisywana przez Konzacka. Znaczenie wyrazane jest poprzez rézne techniki

wyjasniania tego, co dzieje sie w grze: tekstowg, dZzwiekowa czy obrazowa.

Referencyjnos¢ gier komputerowych to nic innego jak stopien zawartych w nich nawigzan do

innych tekstéw kultury czy gatunkédw. Czesto gry tworzone sg jako uzupetnienia czy tez

rozszerzenia filmow fabularnych lub powiesci. W takich przypadkach medium, do ktérego

nawigzujg ich twdrcy, jest oryginalne dzieto, bedace inspiracja do stworzenia gry

komputerowej.
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Ostatnim krokiem do petnego spojrzenia na gre komputerowgs jest wedtug Konzacka przyjecie
perspektywy socjokulturowej. Przyglagdajac sie elementom $wiata gry, badacz zastanawia sie,
do jakiej grupy odbiorcéw jest ona adresowana lub najbardziej dopasowana. W takim opisie

brane sg pod uwage miedzy innymi pte¢, wiek czy pozycja spoteczna oséb w nig grajacych.

4.1 Interakcja, konfiguracja, ergodycznos¢, immersja — rozne pojecia, jedno

medium

Rozpatrujgc strukture gier komputerowych, badacze spotykajg sie z réznymi pojeciami,
ktorych celem jest jak najdokfadniejsze oddanie ich specyfiki. ,Interaktywnosc¢”,
ykonfiguracja” i ,ergodycznos¢” to najbardziej popularne okreslenia, ktére pojawiajg sie
w tych opracowaniach. Warto zauwazy¢, ze sg one zestawione na zasadzie swoistej gradacji
znaczen. Poczgwszy od interaktywnosci, poprzez konfiguracyjnos¢, a na ergodycznosci
skonczywszy, kazde kolejne sformutowanie zdaje sie okresla¢ nature gier komputerowych
gtebiej niz poprzednie. Wszystkie z kolei dookreslajg kategorie mediéw grywalnych (playable

media), ktérg do wspédtczesnych badarn wprowadzit Noah Wardrip-Fruin??.

Gry komputerowe sg medium interaktywnym, oferujgcym uzytkownikowi mozliwos¢
ingerencji w przekaz i wspottworzenie go. Typologie medidw ze wzgledu na oferowane typy
interakcji stworzyt Jens F. Jensen?3, badajac telewizje. Jensen wyréznit cztery podstawowe

typy interakcji. Sa to:

1. transmisja — wszyscy odbiorcy otrzymujg ten sam przekaz, z reguty w tym samym
czasie; wiadza odbiorcy jest mocno ograniczona, a jego interakcja polega tylko na
wigczeniu i wytgczeniu odbiornika; np. telewizja publiczna, radio, kino;

2. konsultacja — informacje ma centralny zarzadca, ale to odbiorca decyduje, z jakich

czesci przekazu i kiedy korzysta; np. biblioteka, baza danych;

22 7ob. Noah Wardrip-Fruin, Playable Media and Textual Instruments, dostep: 26.12.2018 r.,
http://www.dichtung-digital.de/2005/1/Wardrip-Fruin/index.htm. Badacz wyodrebnia w swojej pracy dwa
rodzaje tekstéw grywalnych: teksty instrumentalne (instrumental texts) oraz instrumenty tekstowe (textual
instruments). Pierwsze sg gotowg strukturg zaprogramowang przez autora, ktérg odbiorca musi zdekodowad
(moze to zrobi¢ na rézne sposoby), ale nie jest w stanie jej modyfikowac. Drugi rodzaj tekstéw obejmuje dzieta,
w ktorych materie mozna ingerowac (czy to tekstowg, czy wizualng, czy dzwiekowa).

23 Jens F. Jensen, ,Interactivity” Tracking a New Concept in Media and Communication Studies, ,Nordicom
Review”, 1998/nr 1, dostep: 21.09.2018 r., http://www.nordicom.gu.se/en/tidskrifter/nordicom-review-11998/i
nteractivity-tracking-new-concept-media-and-communication-studies.
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3. konwersacja — dwukierunkowy przeptyw informacji pomiedzy uzytkownikami,
w ktérym rola centralnego dostawcy (poczty, firmy telekomunikacyjnej, dostawcy
ustug internetowych) ograniczona jest do zapewnienia obstugi technicznej;

4. rejestracja — centralna organizacja zbiera dane o indywidualnym uzytkowniku;

informacji dostarcza jednostka, ale korzysta z nich system.

Przyporzadkowanie gier wideo i gier sieciowych do jednej z powyzszych kategorii jest

niemozliwe, gdyz badacz moze doszukac sie w grach wszystkich rodzajéw interakcji:

1. transmisja — wszyscy gracze na serwerze otrzymujg do dyspozycji ten sam wirtualny
Swiat i tto fabularne, w ktérym moga dziata¢ — tekst transmitowany przez producenta
gry;

2. konsultacja — dwdch graczy po podtgczeniu do gry moze wybrac rézny sposéb/réing
kolejnos¢ eksplorowania przestrzeni, wybierajac z biblioteki odmienne lokalizacje;

3. konwersacja — gracze majg do swojej dyspozycji czat — komunikator tekstowy —
pozwalajgcy na rozmowe w czasie rzeczywistym;

4. rejestracja — jest wykorzystywana przez zarzadzajgcego serwerami producenta gry,
ktory zbiera w ten sposdb dane umozliwiajgce mu okreslenie preferencji graczy

i w dalszej perspektywie modyfikowanie wyrobu pod katem oczekiwan uzytkownikdéw.

Interakcja jest wiec tylko metaforg, tak szeroka, ze nie mozna w jej kontekscie precyzyjnie
charakteryzowa¢ gier komputerowych i sieciowych. W celu wypetnienia tej luki i poszerzenia
pojecia interaktywnosci na gruncie game studies upowszechniony zostat termin
,konfiguracja”?*. Na styku interakcji zachodzacej pomiedzy cztowiekiem a komputerem,
a odbywajacej sie za posrednictwem interfejsu, obserwator staje sie uzytkownikiem, ktérego
dziatanie wychodzi poza prostg komende ,naprowadz i kliknij”. Konfiguracja jest to wiec

interaktywnos$¢ drugiego rzedu, materialna ingerencja w tekst kultury, w ktérej konsekwencji

24 Termin ten w kontekscie gier komputerowych i innych tekstéw interaktywnych upowszechnili Steve Woolgar,
Espen Aarseth i Markku Eskelinen. Zob. Steve Woolgar, Configuring the User: The Case of Usability Trials, w: Keith
Grint i Steve Woolgar, The Machine at Work: Technology, Work and Organization, Polity Press, Cambridge 1997;
Espen Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, przet. Mariusz Pisarski, Pawet Schreiber, Dorota
Sikora, Michat Tabaczynski, Korporacja Halart — Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakéw-Bydgoszcz 2014;
Markku Eskelinen, The Gaming Situation, ,Game Studies”, 2002/07, dostep: 12.09.2018 r.,
http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/. Wazng pozycjg w dyskursie nad istotg gier komputerowych jest
antologia: First Person: New Media as Story, Performance, and Game, red. Noah Wardrip-Fruin i Pat Harrigan,
The MIT Press, Cambridge, Massachusetts i Londyn 2006.
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gracz i gra wzajemnie na siebie wptywajg. Przyktadem takiego dziatania jest tworzenie przez

graczy modow do gier.

Bliskim konfiguracji jest pojecie ergodycznosci, stworzone przez Espena Aarsetha®>. Termin
pochodzi od dwdch greckich stow ergos (praca) oraz hodos (Sciezka) i opisuje sytuacje, w ktorej
odbiorca/uzytkownik porusza sie w zorganizowanym na ksztatt labiryntu tekscie i poprzez
prace — aktywny wybdr drogi — tworzy znaczenia. W wyniku réznych dziatan maszyny
(komputera) i cztowieka powstaje rézna sekwencja znaczen. Systemy ergodyczne przy kazdym
uzyciu produkujg inne znaczenia. Nie chodzi tu o interpretacje, ale o odmienny przekaz —
ksigzka i film za kazdym razem wygladajg tak samo, w grze sekwencja znakéw przy kazdej
aktualizacji wyglada inaczej. Podczas rozgrywki gracz natrafia oczywiscie takze na elementy
nieergodyczne, takie jak przerywniki filmowe (cut sceny). Tekst ergodyczny rézni sie jednak od
nieergodycznego konstrukcjg (wielopoziomowa struktura, nie linia) i sytuacjg odbiorcy

(nawigacja — aktywna konstrukcja senséw przez uzytkownika).

Aarseth, kreslgc problemy typologii wspétczesnych pietrowych i wielowymiarowych tekstéow
kultury, postuguje sie terminami skryptonéw oraz tekstondw. Skryptony to ciggi znakdéw
postrzegane przez czytelnikow danego tekstu, a tekstony to ciagi faktycznie w tekscie
istniejgce. Co wazne, nie zawsze sg one tym samym. Sposdb przekfadania sie jednych na drugie

w procesie odbioru Aarseth opisuje nastepujaco:

Poza skryptonami i tekstonami tekst sktada sie tez z czegos, co nazywam funkcjg przejscia — mechanizm,
za pomocy ktérego skryptony sg odkrywane badZz generowane na bazie tekstondw i przedstawiane
uzytkownikowi tekstu. Skryptony sg niekoniecznie tozsame z tym, co czytelnicy faktycznie czytajg, a co staje sie
kolejnym bytem [..], niewyznaczanym przez tekst. Skryptony sg tym, co czyta ,czytelnik idealny”, Scisle

podazajacy za linearng struktura pokazywanego sobie tekstu?®.

Badacz przywotuje siedem zmiennych, za pomocg ktéorych mozliwe staje sie jego zdaniem

przeanalizowanie kazdego tekstu. S3 to:

1. dynamika — tekst sktada sie z fragmentow, ktorych kombinacje sg state i niezmienne
w aplikacji statycznej, podczas gdy mogg sie zmienia¢ w tekscie intratekstowym

i dynamicznym (przy statej lub przy zmiennej ilosci tekstonéwy);

25 Espen J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, dz. cyt.
26 Espen J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, dz. cyt., s. 72.
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2. okreslonos¢ — opisuje stabilnos¢ punktu przejscia. Tekst moze by¢ okreslony — gdy
skryptony znajdujgce sie w sgsiedztwie sg zawsze takie same — lub nieokreslony, kiedy
warunek ten nie jest spetniony. Przyktadem sg gry przygodowe, w ktérych albo dane
dziatanie gracza wywotuje zawsze ten sam efekt, albo efekt jego wysitkow zalezy
np. od czynnika losowego (rzutu kosémi);

3. zmiennos¢ — niektore teksty pojawiajg sie przed oczami uzytkownika w statym,
okre$lonym przez autora tempie, inne wymagajg inicjacji ze strony odbiorcy, by ten
mogt przejs¢ do kolejnej fazy opowiesci. Jesli teksty pojawiajg sie po prostu
(samoistnie) w miare uptywu czasu, aplikacja jest uwazana za ptynng, w innym
wypadku nie jest ptynna. Gra turowa nie jest ptynna, poniewaz gracz moze poswiecic¢
dowolny czas na wykonanie ruchu, z kolei gra w czasie rzeczywistym jest ptynna, gdyz
nawet brak reakcji gracza spowoduje w pewnym momencie ruch akgcji;

4. perspektywa — tekst moze wymagaé¢ od uzytkownika przybrania strategicznej roli
i aktywnego uczestnictwa w wydarzeniach (perspektywa osobowa) lub tylko biernego
podgazania za narracjg (perspektywa bezosobowa);

5. dostep — gdy wszystkie skryptony tekstu sg dla uzytkownika zawsze dostepne, mozna
mowié o dostepie losowym, w przeciwnym przypadku jest to dostep kontrolowany;

6. potaczenia — tekst sktada sie z pofaczen otwartych, ktérymi uzytkownik moze
w dowolnej chwili podazy¢, lub z potaczen warunkowych — uaktywniajgcych sie
dopiero po spetnieniu okreslonych warunkdw. Istniejg takze teksty bez pofaczen;

7. funkcje uzytkownika — poza funkcjg interpretacyjng, wtasciwg wszystkim tekstom,
odbiorca petni takze funkcje eksploracyjng (gdy podejmuje decyzje o tym, ktorg droga
podazacd), konfiguracyjng (gdy wybiera skryptony lub je tworzy) czy tekstologiczng (gdy
zyskuje mozliwo$¢ dodawania do tekstu na state nowych tekstonéw oraz funkcji

przejscia)?’.

Aarseth zaznacza, ze w tekscie ergodycznym oprdocz obowigzkowej funkcji interpretacyjnej
odbiorca musi odnalez¢ sie w co najmniej jeszcze jednej z pozostatych funkcji: eksploracyjne;j,

konfiguracyjnej lub/i tekstologiczne;j.

27 Espen J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, dz. cyt., s. 72-74.
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W zwigzku z powstaniem powyzej wspomnianych dylematow nazewniczych pod znakiem
zapytania staneto takze pojecie narracji w grach komputerowych. Opowiadanie historii
w mediach analogowych polega na prezentacji wydarzen, ktére zaszty w przesztosci
i w konsekwencji prowadzity do innych wydarzein. W grze jest odwrotnie. Odbiorca ma do
czynienia nie z tym, co sie stato, ale z tym, co dzieje sie teraz — na ekranie przy jego aktywnym
udziale. Gracz zostaje umieszczony w wirze akcji i wspottworzy jg w czasie rzeczywistym.
Mozna wiec powiedzie¢, ze gra jest zblizona do tradycyjnego pojecia zabawy opisywanego
przez Johana Huizinge czy Rogera Caillois i metodologie stosowane do opisu tekstéw

literackich mogg okazaé sie niewystarczajgce do uchwycenia natury gier.

Na tym podtozu zrodzit sie podziat na dwa nurty w badaniach nad grami komputerowymi: nurt
narratologiczny oraz nowy odtam badan nazwany ludologig. Warto zaznaczyé, ze badacze,
ktory przyczynili sie do wyodrebnienia nowej dziedziny naukowej, nigdy do kornica nie
przyznali, ze podziat ten nalezy traktowac jako Scisty i w petni oddajacy zawitosci procesu
badania gier’®. Nalezy takze podkreslié, ze z perspektywy dzisiejszych badar nad grami
komputerowymi jest on z catg pewnoscig archaiczny, niemniej jego istote mozna opisac jak

ponizej:

1. narratologia — gry mozna bada¢ poprzez odwotanie sie do istniejgcych metod
literaturoznawstwa i humanistyki, skupiajgcych sie na tekscie; gra komputerowa jako

interaktywna opowies$¢?;

28 Gonzalo Frasca tak opisuje geneze terminu ,ludologia”: ,W przeciwieAstwie do obiegowej opinii termin
«ludologia» nie zostat stworzony ani przez Espena Aarsetha [..], ani przeze mnie [..]. Wedtug badan
przeprowadzonych przez Jespera Juula pojecie to wykorzystywano juz w roku 1982, cho¢ sporadycznie
i w réznych znaczeniach. Termin ten zaczat zdobywac akceptacje okoto roku 1999, po mojej publikacji Ludology
meets narratology (Ludologia spotyka narratologie), po ktorej w roku 2000 ukazat sie referat Jespera Juula What
computer games can and cannot do (Co potrafig, a czego nie potrafig gry komputerowe), wygtoszony podczas
trzeciej konferencji Digital Arts and Culture (DAC). M6j artykut proponowat wykorzystanie terminu ,ludologia”
do opisu nieistniejacej jeszcze dyscypliny, ktora miataby koncentrowac sie na badaniu gier, a w szczegdlnosci gier
wideo. Wzywatem do stworzenia zestawu narzedzi teoretycznych, ktére bytyby dla grania tym, czym narratologia
dla narracji [..]. Podobng potrzebe odczuwato wielu innych badaczy, wiec stowo sie przyjeto”.
Gonzalo Frasca, Ludolodzy tez kochajg opowiadania — notatki na temat sporu, ktory nigdy nie miat miejsca,
w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, wybér i koncepcja Mirostaw Filiciak,
Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 78—-89.

2% Warto zaznaczyé, ze Gonzalo Frasca proponuje rozrdznienie poje¢ ,narratolog” oraz ,narratywista”,
stosowanych w kontekscie badan nad grami komputerowymi. Wedtug niego narratologiem nalezy nazywad
naukowca koncentrujgcego sie na analizie narracji w dowolnym medium (literatura, film czy tez gra
komputerowa). Narratywista z kolei to osoba, ktdra stosuje teorie narracyjng i literackie narzedzia opisu jako
podstawe do budowania teorii medidow interaktywnych (do ktérych nalezg gry komputerowe). Zob. G. Frasca,
Ludolodzy tez kochajg opowiadania..., dz. cyt., s. 78.
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2. ludologia — gra komputerowa nie jest konwencjonalnym tekstem, ale czynnoscia
bardziej zblizong do zabawy czy sportu; gry nie sg statycznymi tekstami medialnymi,

ale czynnosciamiC.

Ludolodzy podkreslaja, ze gry sa medium symulacyjnym, a narracja ma drugorzedne znaczenie
dla przyjemnosci ptyngcej z obcowania z nimi. Cho¢ cigg znaczen tworzony w trakcie rozgrywki
daje czesto efekt podobny do narracji, to nie mozna na niego patrzec¢ tylko pod tym katem.
Narracja pojawia sie jednak w grach, a elementem wprowadzajagcym jg do fabuty sg na
przyktad tzw. misje (questy) — krotkie historie, w ramach ktérych gracz otrzymuje pewne
zadanie do wykonania. Gracze majg jednak do tych zadan czesto podejscie czysto uzytkowe:
skupiajg sie na tym, co konkretnie nalezy wykona¢, a nie na tym, jaka jest obudowa fabularna

misji.

Na forach opisujgcych misje do wykonania w konkretnych grach podpowiedzi dotyczace
sposobdéw uzyskania jak najwiekszej liczby punktow sprowadzajg sie najczesciej do schematu

(nie wszystkie ponizsze punkty wystepujg jednoczesnie):

1. strefa, w ktérej zaczyna sie quest;
osoba, ktdrg nalezy odnalezé, by otrzymac zadanie;
rating — ocena questu przez graczy;

przewidywany czas potrzebny do ukoriczenia misji;

przedmioty potrzebne do ukonczenia misji;

2
3
4
5. minimalny i maksymalny poziom rozwoju prowadzonej przez gracza postaci;
6
7. strefy, ktdre bedzie trzeba odwiedzi¢ w trakcie questu;

8

postaci, ktore bedzie trzeba odnalez¢ w trakcie questu;

30 pominika Urbariska-Galanciak tak pisze o intencjach wspéfczesnych ludologéw: , Warto podkresli¢, ze pionierzy
ludologii s3 otwarci na dyskusje i majg Swiadomosc¢ tego, ze gry komputerowe sg i powinny by¢ analizowane
przez badaczy rdéznych dyscyplin, ktérych wiedza gwarantuje sposdb ich opisu i oceny. Dla psychologa istotne
bedzie zatem poszukiwanie w cyberrozrywce mechanizméw oddziatywania na psychike odbiorcy czy sposobdéw
wykorzystania $wiata wirtualnej zabawy w celach edukacyjnych badz terapeutycznych. Socjologa zainteresuje
fenomen popularnosci gier sieciowych i masowych, powstawanie wirtualnych lub realnych grup fandéw
cyberrozrywki, nowe sposoby miedzyludzkiej komunikacji czy wptyw gier na styl zycia ich odbiorcéw. Badacz
kultury zas nie przejdzie obojetnie obok gier, ktére odwotujg sie do motywdw znanych z literatury, filmu,
komiksu, programow telewizyjnych, reklam czy innych przekazéw medialnych. Skupi sie nie na mechanizmach
dziatania cyfrowego uniwersum, lecz na wykorzystaniu w grach komputerowych innych tekséw kultury. Te
bowiem wskutek digitalizacji, wprowadzenia interaktywnosci, ulokowania w nowych kontekstach ulegaja
przetworzeniu i reinterpretacji. Perspektywy badawcze oséb reprezentujacych poszczegdlne dziedziny naukowe
bedg zatem zrdznicowane” (Homo Players..., dz. cyt., s. 44—45).
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9. nagroda za ukonczenie misji;
10. szczegdtowy opis wszelkich dziatan, ktére musi podjgé gracz;

11. komentarze osob, ktdre ukonczyty misje.

Sciéle zwigzanym z pojeciami konfiguracji i ergodycznosci jest zjawisko immersji,
przywotywane we wspotczesnych opracowaniach naukowych praktycznie za kazdym razem,
gdy mowa jest o grach komputerowych. W swoim pierwotnym znaczeniu immersja opisuje
zanurzenie ciata w wodzie. Janet Murray3! definiuje j3 jako wrazenie otoczenia przez inng
rzeczywistosé, ktéra angazuje zmysty i uwage. Ptyngca z tego doswiadczenia przyjemnosc
sprawia, ze pomimo niedoskonatosci symulacji — w warstwie audialnej i wizualnej — osoba
ulegajgca immersji potrafi podswiadomie zastosowac¢ mechanizm ,,dobrowolnego zawieszenia
niewiary” (willing suspension of disbelief)??, podobny do tego, jakiemu ulega czytelnik podczas

gtebokiego zaangazowania w lekture.

Gracz ma szanse ulec immers;ji, jesli spetnionych zostanie kilka warunkéw, na ktdre wskazuje
precyzyjnie inna badaczka gier komputerowych, Alison McMahan33. Oczekiwania wobec gry
(lub innego wirtualnego srodowiska) muszg by¢ zbiezne z jej konsekwencjami, gracz musi mie¢
znaczacy wptyw na srodowisko, a dodatkowo konwencja Srodowiska gry (nawet jesli jest rézna

od Swiata realnego) musi by¢ spéjna:

[...] imersja nie sprawia, ze odbiorca skacze z klifu wyznaczajgcego granice rzeczywistosci do Swiata
wirtualnego, by potem powrécic zen do codziennosci. Imersja raczej obmywa brzeg rzeczywistosci niczym morze,
zabierajac ze sobg zaréwno odbiorce, jak i substancje realnosci — ktérg eroduje do momentu, w ktérym to, co

realne, staje sie jednoscig z tym, co wirtualne3*,

Kluczem do wywotania efektu immersji jest zatem odpowiednia konstrukcja sSwiata

przedstawionego dzieta:

Ani bowiem porywajaca fabuta, ani charyzmatyczne postacie nie s3 kluczowe dla wywotania

u odbiorcéw imersji — konieczne jest jedynie zanurzenie w Swiecie i pograzenie w lekturze, niewywotane sztuczng

31 Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Simon and Schuster, Nowy Jork
1997.

32 Termin wprowadzony do badar na tekstem przez angielskiego poete Samuela Taylora Coleridge’a.

33 Alison McMahan, Immersion, Engagement and Presence: A Method for Analyzing 3-D Video Games,
w: The Video Game, Theory Reader, red. Marks J.P. Wolf i Bernard Perron, Taylor & Francis Group, Nowy Jork
2003.

34 Krzysztof M. Maj, Czas $wiatoodczuwania. Imersja jako nowa poetyka odbioru, ,Teksty Drugie”, 2015/nr 3,
s. 375.
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koncentracjg, ale wyciszeniem bodzcéw zewnetrznych i ukierunkowanym swiatoodczuwaniem, pozwalajgcym
powoli aklimatyzowac sie w odlegtej rzeczywistosci. [...] Tekst w petni imersyjny powinien by¢ przede wszystkim
potoczysty: odbiorca, ptynac przez $wiat narracji, nie powinien zastanawiac¢ sie nad ksztattem todzi ani technika
wiostowania, ani tym bardziej nad tym, jak to sie dzieje, ze w ogdle moze ptywac — lecz patrze¢ w horyzont

i wygladaé tego, co znajdzie sie za nim.

Wyjatkowym rodzajem immersji jest ta zachodzaca w wirtualnej rzeczywistosci gier
sieciowych, poniewaz nie ma ona charakteru jednostkowego. Ich uzytkownicy dzielg
doswiadczenie immersji, na ktére sktadajg sie: wspdlne poczucie przestrzeni (iluzja, ze
przebywajg w tym samym miejscu), wspdlne poczucie obecnosci (widzg awatary innych
graczy, czyli ich graficzne reprezentacje w Swiecie gry), wspdlne poczucie czasu (mozliwosé
interakcji w czasie rzeczywistym za posrednictwem réznych kanatéw komunikacji — chat
stowny oraz gtosowy) oraz mozliwos¢ dzielenia sie/wymiany myslami i spostrzezeniami

w dynamicznym srodowisku pozwalajgcym na kontakt.

Doskonata immersja to stan ulotny i nietrwaty, rzeczywistos¢ dazy do tego, zeby go jak
najszybciej zaktdci¢ i tym samym przypomnie¢ odbiorcy o swoim istnieniu. Wirtualna
rzeczywistosé jest zatem petna antybodzcéw, ktére powodujg wycofanie sie gracza z iluzji
i kierujg go z powrotem w strone swiata rzeczywistego. Piotr Kubifski proponuje nazywac je
czynnikami emersyjnymi, tworzgc tym samym termin badawczy przeciwstawny pojeciu

immersji, mianowicie — emersje:

Majac zatem w pamieci tacinskg etymologie stowa ,immersja” (tac. immergo, immergere — ‘zanurzaé
sie’, ‘nurkowad’), proponuje siegngc¢ po — réwniez facinski — antonim tego zrédtostowu. Poniewaz antonimem
tym jest czasownik emergo, emergere (znaczacy ‘wynurzac sie’), proponuje uzywaé terminéw ,emersja” oraz
,czynniki emersyjne” do nazywania grupy zjawisk przeciwstawnych wobec immersji. Motywacja tej nazwy okaze
sie zrozumiata i uzasadniona, jesli przypomni sie [...] metafore immersji wyjasniong przez Murray. Zasadg tej
metafory jest to, ze eksploracje cyfrowej rzeczywistosci poréwnuje sie do nurkowania w basenie lub oceanie,
czego efektem jest catkowite zaabsorbowanie aparatu zmystowego przez nowe (podwodne lub digitalne)
Srodowisko. O ile immersja polega wiec na coraz petniejszym zanurzaniu sie w Swiat gry, o tyle omawiane w tym
rozdziale zjawiska — a wiec czynniki emersyjne — sprawiajg, ze uzytkownik ,wynurza” sie, jest wyciggany

z powrotem do fizycznej rzeczywistosci, o ktérej miat dzieki immersji zapomnieé3®.

35 Tamze, s. 384—385 i 388—389.
36 piotr Kubinski, Gry wideo..., dz. cyt., s. 70. Piotr Kubiski analizuje (na s. 69-150) réwniez rézne przypadki
zaktdcenia ciggtosci immersji w grach komputerowych. Wyrdznia kilka technik emersyjnych stosowanych (badz
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Jednym z zaktdcen, ktore wytrgcajg gracza z immersyjnego przezycia, jest skoriczonos¢ swiata

przedstawionego gry. Trafnie opisuje ten moment Rafat Kochanowicz:

»Nie mozesz is¢ dalej” — taki napis moze pojawic sie w chwili, kiedy gracz, prowadzgc postaé, zapusci sie wraz
z nig gdzies$ daleko, na sam kraniec fantastycznej krainy [...] i trafi na tzw. niewidzialng $ciane. Jest to komunikat
informujacy o tym, ze w tym witasnie miejscu konczy sie swiat malowniczych krajobrazéw, najrézniejszych
przygdd; innymi stowy, gracz dotart do punktu, w ktdrym fikcja zetkneta sie z informatyczng rzeczywistoscig — ze
specyfikg struktur graficznych. Gracze nie lubig tego typu napiséw, naruszaja one bowiem wrazenia zwigzane
z immersjg, przypominaja, ze cata przygoda jest tylko iluzjg, a 6w kolorowy swiat tylko efektem pracy
programistdw. Rdwnoczesnie jednak przywotany komunikat informuje o tym, ze w tym wtasnie miejscu s3
granice przestrzeni ujetego w grze swiata. Kazda makieta utozona na stole — chciatoby sie powiedzie¢ — zwykle
konczy sie tam, gdzie jest kraniec stotu. Tak samo w sfabularyzowanej grze komputerowej przestrzen

zaprezentowanej rzeczywistoéci koriczy sie tam, gdzie zaczyna sie informatyczna metaprzestrzeri¥.

5.1 Wspotczesne koncepcje ludologiczne

Oprdcz ojcdw nowej dziedziny badan, jaka jest ludologia, na temat metodologii analizy gier
komputerowych zabrali gtos takze inni eksploratorzy wspodtczesnej kultury. Petng i pojemng

teorie gier stworzyt Jesper Juul i opisat jg w tekscie Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna

obecnych — nie zawsze bowiem czynnik emersyjny jest elementem zamierzonym, zdarza sie, ze wystepuje
samoistnie, niezaleznie od woli autora) w grach komputerowych:

1. techniczna deziluzja — wynika z koniecznosci ograniczenia przestrzeni $wiata przedstawionego gry. To
sytuacja, w ktdrej gracz dociera do krarica mapy i otrzymuje informacje o tym, ze dalej juz nie moze sie
poruszac. Efekt ten powstaje takze wtedy, gdy sprzet komputerowy Zle zinterpretuje kod gry i nie
wyswietli np. tekstur na budynkach czy postaciach lub gdy gracz tak obrdci kamere, ze ujawniony
zostanie fragment przestrzeni niezabudowany przez programistéw, ktérzy nie zaktadali mozliwosci
poruszania sie po niej;

2. dystans ironiczny — zabieg stosowany przez twércow chcgcych wyrazi¢ dystans do wtasnego dzieta. To
nawigzania do innych tekstéw kultury lub sytuacji spotecznej czy politycznej (jednak w sposéb, ktory nie
przerywa spojnosci Swiata przedstawionego gry), ktérych celem jest osiggniecie efektu
humorystycznego (w terminologii anglojezycznej zabieg ten okreslany jest czesto mianem easter egg);

3. ,burzenie czwartej $ciany” — pojecie zapozyczone z dziedziny teatrologii, w ktérej odnosi sie do zabiegow
stosowanych w celu zniesienia dystansu miedzy publicznoscig a aktorami. Za wyrazisty przyktad tego
chwytu uznaé¢ mozna bezposredni zwrot aktora znajdujacego sie na scenie do siedzgcej przed nim
widowni (w grze komputerowej zas ekranowego bohatera do gracza);

4. grasytuacja narracyjna i wiarygodnoscia narratora — polega na wprowadzeniu do utworu tzw. narratora
niewiarygodnego, ktérego relacji gracz nie moze w petni zaufac. Taki narrator prezentuje np. przebieg
danego zdarzenia, by po chwili sie z niego wycofac i przedstawic je raz jeszcze, zupetnie inaczej;

5. préba palimpsestowa — okreslenie na typowy dla gier mechanizm zapisu aktualnej wersji rozgrywki.
Funkcja ta pozwala graczowi na cofniecie sie do dowolnego miejsca akcji i wykonanie pewnych dziatan
raz jeszcze (np. w razie $mierci bohatera gracz moze wczyta¢ wczesniejszy etap gry i przystgpic¢ do niego
ponownie, przygotowawszy sie na czekajgce go wyzwania).

37 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy, interpretacje
i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii i dydaktyki literatury, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, Poznan 2012, s. 89.
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,growosci”*®. Podjat on polemike z koncepcjg gry Rogera Caillois, a doktadnie z dwoma jej

sformutowaniami:

1. gry sg oddzielone od reszty swiata — Juul udowadnia, ze mozna znalez¢ gry, ktére

wchodzg w obszar zycia codziennego, np. korespondencyjna gra w szachy (gracz
zastanawia sie na ruchem, ktory chce wykona¢, dogladajgc codziennych spraw), gry
strategiczne online (rozciggajg sie na miesigce, a nawet lata), gry typu role-playing,
w ktorych przestrzen gry jest wykorzystywana takze do zwyktego zycia;

gry sa nieproduktywne — hazard to przemyst i wiele 0sdb zyje z grania; skoro wszystkie
gry potencjalnie sg celami zaktadéw i profesjonalnych zawoddw, Juul proponuje
charakteryzowa¢ je jako byty o negocjowalnych konsekwencjach: ,specyficzna
rozgrywka moze miec¢ przypisane konsekwencje, ale gra jest gra, poniewaz te

konsekwencje sg opcjonalnie dotgczone do konkretnej rozgrywki”>°.

Juul opisuje gry jako oparte na regutach prawdziwe systemy, z ktérymi gracze wchodza

w interakcje w Swiecie rzeczywistym. Opis ten rézni sie od popularnej definicji gier,

prezentowanej miedzy innymi przez Rogera Caillois, w ktorej zobrazowane sg one jako fikcyjne

Swiaty. Teoria Juula jest otwarta na wszystkie typy gier tradycyjnych i elektronicznych, zatem

nie jest powigzana z zadnym konkretnym medium. Badacz analizuje szes¢ elementow

tworzgcych gre. Sg to:

1.

zasady — wszystkie gry majg reguty, ktére muszg by¢ tak dobrze zdefiniowane
i jednoznaczne, by nie budzity watpliwosci i mogty zosta¢ przeniesione na jezyk
programowania;

zmienne, policzalne rezultaty — wyniki gry mogg byé zmienne i zalezg od sposobu
przeprowadzenia rozgrywki, strategii przyjetych przez graczy, wieku uzytkownikéw czy

ich kompetencji;

38 Jesper Juul, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna ,growosci”, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad
grami komputerowymi, dz. cyt., s. 37—62. Zob. takze: Jesper Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and
Fictional Worlds, Cambridge, Massachusetts i Londyn 2011; Sztuka przegrywania. Esej o bolu, jaki wywotujq gry
wideo, przet. Pawet Schreiber, Michat Tabaczynski, przedmowa Michat Tabaczynski, Korporacja Halart — Miejskie
Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakéw-Bydgoszcz 2016.

3% Tamaze, s. 44.
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3. wartos¢ przypisana mozliwym rezultatom — potencjalnym wynikom mogg byc¢
przypisywane rézne wartosci pozytywne lub negatywne, przy czym osiggniecie
wartosci pozytywne;j jest zazwyczaj celem gry;

4. wysitek gracza — gracz wktada w dziatania podejmowane w grze okreslony wysitek
w celu osiggniecia pozgdanego wyniku, co pozwala stwierdzi¢, ze gra stanowi dla niego
wyzwanie, zawiera konflikt i jest interaktywna;

5. przywigzanie gracza do wyniku gry — rezultat dziatan gracza wptywa na jego
samopoczucie;

6. negocjowalny wynik — ta sama gra (ten sam zestaw regut) moze wywiera¢ wptyw na
Swiat rzeczywisty badz byé go pozbawionym. Rozstrzyga to problem zwigzany
z bezproduktywnoscig lub produktywnoscig gier i ptyngce z niego paradoksy: gdy ta
sama wykonywana amatorsko czynno$¢ jest grg, a zawodowo juz nie. Zdaniem Juula
gra moze przynosi¢ zauwazalne efekty, np. nagrody za udziat w turniejach i konkursach

oraz inne korzysci materialne wynikajgce z profesjonalnego zajmowania sie grami.

Za pomocg wyzej opisanych elementéw staje sie mozliwe petne przeanalizowanie kazdej gry,
niezaleznie od tego, w jakim medium funkcjonuje: cyfrowym czy analogowym. Ta
wszechstronnos¢ to ogromna zaleta teorii Juula. Badacz zaznacza, ze wyodrebnione przez
niego szes¢ punktéw tworzy model, ktéry mozna poréwnaé do celuloidu tworzacego filmy,
ptéotna w malarstwie czy stéw budujgcych powiesci. W kontekscie poszukiwania przez
ludologdw istoty niejednorodnego zjawiska, jakim jest gra, takie podejscie badawcze wydaje
sie jak najbardziej zasadne. Teoria Juula udowadnia, ze gry rdznig sie od siebie, ale i pozwala

uchwycié i opisac te rdznice.

Wskazane przez Juula punkty definiujgce gre opisuja jg na trzech poziomach:

1. poziomie formalnym — gra jako system regut (The Game);
2. poziomie relacji z graczem (The Player);

3. poziomie relacji ze $wiatem (The World).

Podobnej skréconej klasyfikacji dokonuje przywotywany juz Espen Aarseth. Wskazuje on trzy

wymiary charakteryzujgce kazdg gre?°:

40 Espen J. Aarseth, Badanie zabawy: metodologia analizy gier, w: Swiaty z pikseli..., dz. cyt., s. 19.
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1. rozgrywka (dziatania, strategie i motywy graczy);
2. struktura gry (zasady gry, w tym zasady symulacji);

3. Swiat gry (fikcyjna zawartos$é, topologia/projekt poziomow, tekstury itd.).

Podobnie jak badacze klasycznej teorii zabawy wskazywali na wypaczenia zachodzace
w obrebie poszczegdinych wyodrebnionych przez nich kategoriach zabawy, tak wspoétczesna
ludologia dostrzega tego rodzaju odejscia od teorii definiujgcych gry. Juul opisuje kilka
przypadkéw burzenia przez gry komputerowe schematu starajgcego sie ujac je w okreslone
ramy. Na przykfad, jesli chodzi o gry elektroniczne, to komputer (lub inny sprzet stuzacy do
grania), a nie cztowiek, jest gwarantem przestrzegania regut przez gracza. Taka sytuacja
uwalnia uzytkownika od koniecznosci weryfikowania na kazdym kroku, czy stosuje sie do
zasad, a takze pozwala na tworzenie gier, ktére mozna rozpoczaé, w ogéle nie znajac praw
nimi rzadzacych. Z kolei specyfika gier sieciowych typu role-playing jest brak finalnego wyniku.
Gracz moze osiggnac jedynie wynik tymczasowy, kiedy wylogowuje sie z programu na jakis
czas. Pewnym ewenementem sg takze gry o wielu mozliwych zakoriczeniach fabularnych.
Poprzez stawianie na rowni kilku mozliwych finatéw rozgrywki, neguja one zasade, ze istnieje
jeden cel, do ktéorego gracz powinien dazyé i po ktdrego osiggnieciu gra konczy sie,
a uzytkownik ma satysfakcje z przebrniecia przez nig. W koncu praktyka udostepniania
graczom silnika gry i mozliwosci tworzenia moddéw pozwala na dowolne modyfikowanie
podstawowych regut opracowanych przez autoréw danych tytutéw. Gracz zyskuje zatem

narzedzia twércy, z ktdrych moze w ograniczony, ale jednak dos¢ szeroki sposéb korzystaé.

Przedsiewziecia tego typu sg mozliwe dzieki ruchowi open source — idei otwartego kodu
zrodtowego. Istnieje kilka rodzajéw ingerencji w oryginalny produkt*!. Pierwszym z nich jest
modyfikacja elementéw audiowizualnych — zmiana elementdéw graficznych i dzwiekowych,
projektowanie nowych poziomdéw w grze, dodawanie nowych postaci do druzyny, nowych

modeli pojazdéw wojskowych, samochoddw wyscigowych, zmiany wygladu i funkcjonalnosci

41 Warto zaznaczyé, ze idea open source nie dotyczy tylko projektéw $cisle zwigzanych z programowaniem
i technologig. Swoj slad odcisneta takze na literaturze. Przyktadem jest prosty wiersz Wgwdz Taroko,
opublikowany w sieci w 2009 roku przez Nicka Montforta. Autor stworzyt stownik wyrazen i sformutowan,
ktorymi oddawat piekno stynnego wawozu znajdujgcego sie w jednym z parkéw narodowych na Tajwanie.
Zaprogramowat takze prosty skrypt, na ktérego podstawie na ekranie generowaty sie kolejne wersy wiersza.
Projekt pierwotnie nie bazowat na idei open source, az do momentu, w ktérym przyjaciel Montforta — Scott
Rettberg —zdecydowat sie na przywtaszczenie sobie kodu zrédtowego oraz stworzenie na jego podstawie wiersza
o zupetnie innej tematyce. W ten sposodb zostata zapoczatkowana seria twérczych remikséw — o réznej tematyce
i réznym poziomie skomplikowania.
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interfejsu gry, czyli wzbogacenie srodowiska gry o wtasne elementy. Drugi rodzaj to zmiany na
poziomie mechaniki gry, czyli kodu programu, w wyniku czego powstaje zupetnie nowy
produkt. Przyktadem jest mod zmieniajgcy gre Half-Life (1998), przeznaczong dla jednej osoby,
w strzelanke wieloosobowg Counter-Strike (1999). Trzecim sposobem przerdbki gry jest
kompleksowa zmiana jej uniwersum. Do tej kategorii nalezg mody zmieniajgce realia $wiata
przedstawionego, np. z konwencji fantasy na science fiction. Wigze sie to z zabiegami takimi
jak: zmiana scenografii, wygladu postaci, scenariusza czy usuniecie nieodpowiednich
elementédw z mechaniki (np. magii). Przyktadem jest mod zmieniajacy Half-Life (1998)

w wyscigi samochodowe — Half-Life Rally (2006).

Ostatnie zagadnienie wigze sie $cisle z pojeciem kultury aktywnego uczestnictwa, opisane;j
przez Henry’ego Jenkinsa*?. Rodzi sie ona w momencie, gdy tendencja do konwergenc;ji
mediow zderza sie z tendencjg do aktywnej konsumpcji przekazu — nie tylko jego odbioru, ale

tez komentowania, modyfikacji i redystrybucji. Jenkins tak opisuje korzenie zjawiska:

Fani entuzjastycznie przejmuja ulubione teksty i prébujg zintegrowac reprezentacje medidw we
wtasnym doswiadczeniu spotecznym. Nie zwazajgc na instytucjonalng ocene i ekspertyzy, fani domagajg sie
wtasnego prawa do tworzenia interpretacji, oceniania i konstruowania kanonéw kulturalnych. Nie baczac na
tradycyjne koncepcje wtasnosci literackiej i intelektualnej, fani napadajg na kulture masowa, przejmujac jej tresci

na wiasny uzytek i przeksztatcajac je jako podstawe dla wtasnych kreacji kulturalnych i interakcji spotecznych®.

Niezwykle sugestywnego opisu kultury aktywnego uczestnictwa dokonuje takze dziennikarz

Michel Marriott w artykule Theirs for the Tweaking:

Wyobraz sobie, ze kupujesz najnowsze DVD z Wfadcq pierscieni i odkrywasz, ze kamery, o$wietlenie,
efekty specjalne i narzedzia do montazu, wykorzystane w produkcji, zostaty dotgczone gratis. Albo ze na twojej
ulubionej ptycie CD umieszczono wirtualne studio nagraniowe wraz z sugestig producenta, zebys$ zremiksowat

muzyke, nagrat wtasny materiat i umiescit go w internecie*.

42 Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przet. Matgorzata Bernatowicz,
Mirostaw Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

43 Henry Jenkins, Textual Poachers: Television Fans & Participatory Culture. Studies in culture and communication,
Routledge 1992, podaje za: Mirostaw Filiciak, Witrualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury
wspofczesnej, wstep Wiestaw Godzic, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 173.

4 Michel Marriott, Theirs for the Tweaking, ,The New York Times”, nr 04.12.2003 r., dostep: 07.09.2018 r.,
https://www.nytimes.com/2003/12/04/technology/theirs-for-the-tweaking.html.
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Kultura aktywnego uczestnictwa wigze sie Scisle z pojeciem supersystemu, ktére do badan
posthumanistycznych wprowadzita Marsha Kinder*®, nazywajgc w ten sposéb konstruowane
przez koncerny rozrywkowe sieci intertekstualne, skupione wokot konkretnej postaci czy
motywu (np. produkty wytwarzane wokét postaci Batmana czy filmu Gwiezdne wojny).
W branzy rozrywkowej powstaje integracja horyzontalna — wielkie koncerny wykupujg firmy
specjalizujgce sie w produkcji réoznych medidow: od filméw poprzez muzyke po gry wideo
i ustugi internetowe. Za sprawg konsolidacji producentéw mediéw poszczegdlne S$rodki
przekazu nie sg juz odizolowane — tworzg wielka sie¢, bogate uniwersum, w ktdrych te same
tresci oferowane sg w setkach przejawdw. Stagd moda na nieustanne przetwarzanie tych

samych tresci w postaci parodii, remake’éw czy sequeli®®:

Oczekiwania odbiorcy w duzym stopniu ksztattowane sg przez dziatania marketingowe. Wydawcy
i producenci gier kreujg wzorce, lansujg tytuty, ktére gwarantujg komercyjny sukces. Zauwazalng tendencja jest
promowanie motywéw znanych z literatury czy filmu oraz tworzenie rozbudowanych systemdw rozrywkowych.
Kapitalnym tego przyktadem jest renesans gtosnej trylogii J.R.R. Tolkiena Wfadca pierscieni, na kanwie ktorej
powstat zaréwno cykl ekranizacji, jak i seria gier komputerowych. Zjawisko tworzenia ,,systeméw rozrywkowych”
najlepiej wida¢ w produkcjach dla dzieci. Wydawcy gier, wytwdrnie filmowe, producenci zabawek, autorzy
ksigzek, komikséw i innych wydawnictw przescigajg sie w pomystach na wykorzystanie watkow lub postaci

oswojonych przez najmtodszych odbiorcéw?’.

Odbiorca tych tekstoéw musi wyksztatci¢ w sobie odpowiednie narzedzia, ktére umozliwig mu

ich konsumpcje. Wchodzi w tym celu w rézne role:

Zbiorowy autor produktu, ktérego ostateczny ksztatt jest Scisle uwarunkowany przez rozwijajgce sie
technologie, a w ktérym zostato w sposdb zaprogramowany pomieszane wszystko, ,co tylko sie da”, powotuje
do zycia masowego odbiorce — gracza-deszyfranta, pisarza, historyka, ,,wirtualnego turyste”, architekta, fantaste,

»eksperymentatora”, a w przypadku dzieci najczesciej niestety wytgcznie ,komputerowego morderce”*®,

4 Marsha Kinder, Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage
Mutant Ninja Turtles, University of California Press, Berkeley 1991.

46 W dziedzinie gier komputerowych niezwykle interesujgcym zjawiskiem jest machinima. To tworzony przez
graczy film, ktérego akcja rozgrywa sie w przestrzeni danej gry komputerowej, w role aktoréw wecielajg sie za$
sami gracze, ukryci za swoimi awatarami. Odgrywane przez nich sceny sg rejestrowane za posrednictwem
kamery, a nastepnie poddawane obrébce filmowej, czyli montazu poszczegdlnych sekwencji wideo czy
dodawaniu efektéw dZzwiekowych i wizualnych. Gotowe materiaty publikowane sg w internecie, a takze zgtaszane
do konkurséw machinimy, w ktérych gracze rywalizujg ze sobg o realne nagrody.

47 Dominika Urbariska-Galanciak, Homo Players..., dz. cyt., s. 150-151.

48 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 158. O wykorzystaniu gier komputerowych
w edukacji mtodziezy pisze Rafat Kochanowicz w ostatnim rozdziale swojej rozprawy na s. 182—-206.
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Scott Rettberg, jeden z tworcéw wspodiczesnej literatury elektronicznej, w swoim eseju na
temat ksztattowania sie spotecznosci odbiorcéw internetowych dziet kultury przywotuje dwa
terminy stworzone przez Katherine Hayles na okreslenie stopnia zanurzenia sie w lekturze
przez czytelnika. S3 to ,gleboka uwaga” oraz ,hiperuwaga”. Pierwsza sprawdza sie
w przypadku tekstow istniejgcych w jednym medium, ztozonych i wielowagtkowych. Druga
idealnie nadaje sie do konsumpcji tresci rozproszonych w zmieniajgcym sie $rodowisku,
w ktérym wiele bodZcéw walczy jednoczesnie o uwage odbiorcy®®. Co kluczowe jednak, obie
rodzaje uwagi moga z powodzeniem istnie¢ obok siebie, a odbiorca jest zdolny do przetgczania

sie z jednej na druga:

Nie ma powodu, by przypuszcza¢, ze dwa typy kognitywne — uwagi gtebokiej i hiperuwagi — wykluczaja
sie wzajemnie. W petni mozliwe jest wytworzenie artefaktéw kulturowych, ktére bedg odpowiadaty obu i dla obu
beda atrakcyjne. Hiperuwagi nie nalezy rozumiec jako braku uwagi albo jako stanu wiecznego rozproszenia, ale
jako uwage rozsiang, rozproszong na powierzchniach réznych bodzcéw zmystowych. To jest na przyktad rodzaj
uwagi utrzymywanej przez gracza gier typu MMO (massively multiplayer online game), ktéry moze prowadzi¢
rownolegle dwie rozmowy na roéinych kanatach czatowych, jednoczesnie angazowal sie w rozgrywke
indywidualng i grupowa w Swiecie gry, $ledzi¢ rézne statystyki i poziomy innych graczy, sprawdzaé poczte itp.
Hiperuwaga nie polega na wytaczeniu sie, ale na aktywnym zaangazowaniu w liczne réwnolegte doswiadczenia.
Tryb hiperuwazny jest konfiguracyjny: uzytkownik/gracz/czytelnik dokonuje w kazdym momencie rozmaitych
wybordw, traktujgc swojg uwage jako zaséb, ktéry trzeba nieustannie przemieszczaé, ktérym trzeba

gospodarowad i zawiadywac>°.

Odnoszac rozwazania Rettberga do postaw odbiorczych przyjmowanych przez czytelnika

i gracza, blizsza czytelnikowi bytaby ,,uwaga gteboka”, graczowi zas — , hiperuwaga”:

Czytanie to czynnosc skupiona na wnetrzu, oparta na budowaniu wtasnego rozumienia metafory, jezyka,
postaci, Swiata z materiatéw przedstawionych na stronie, natomiast oddziatywanie z symulacjg skierowane jest
na zewnatrz, polega na dziataniu i poruszaniu sie w Swiecie, ktory juz jest zwizualizowany i wyobrazony przez
innych. Lektura opiera sie gtéwnie na wyobrazni, a w symulacji chodzi przede wszystkim o strategie. [...]

Podczas gdy czynnos¢ czytania ksigzki zazwyczaj wymaga niewiele myslenia konfiguracyjnego (otworzyc
na pierwszej stronie i zacza¢ lekture), wiele dziet literatury elektronicznej zmusza czytelnika do niebanalnego
wysitku, jeszcze zanim rozpocznie on jakiekolwiek czytanie. Czytelnik lub czytelniczka musi dojs¢ do tego, jakiego
rodzaju wyboréw moze dokonywaé w powiesci hipertekstowej, i poczyni¢ zatozenia dotyczace struktury

tekstowej, w ktorej bedzie sie poruszac, musi zrozumiec ograniczenia i mozliwosci interakcji z zaprogramowanym

4 podaje za: Scott Rettberg, Budowanie wspélnoty wokdt literatury elektronicznej, , Teksty Drugie”, 2015/nr 3,
s. 139.
%0 Tamze, s. 139-140.
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tekstem (text parser) w prozie interaktywnej, musi odszyfrowaé, jak poszczegdlne ruchy myszy wptywajg na
sposob podania wiersza interaktywnego. Taki typ dziatania konfiguracyjnego jest bardziej zblizony do nauki
sktadania zabawki ,,do samodzielnego montazu” bez instrukcji niz do jakiegokolwiek zachowania czytelniczego

nauczanego na tradycyjnej lekcji literatury®®.

Wspodtczesna kultura bombarduje swoich odbiorcéw coraz wiekszg liczbg danych i $miato
mozna powiedzie¢, ze jest to proces, ktéry narastat w czasie. Jenkins wskazuje przetomowe

wynalazki, ktére umozliwity uksztattowanie sie kultury aktywnego uczestnictwa:

1. kserokopiarki—pozwolity na masowg produkcje wszelkiego typu czasopism, tworzenie
alternatywnego obiegu kulturowego — wydawanie zinéw, narodziny punkowej idei DIY
(do it yourself);

2. magnetowidy — stworzyty mozliwos¢ kopiowania obrazu i dzwieku, nagrywania filméw
i audycji telewizyjnych i oglgdania ich poza narzuconym czasem; od poczatku lat 90.
amerykanscy fani masowo produkowali przerébki filmow (krétkie filmy trekkerséw,
fanow serialu Star Trek);

3. kamery wideo — zwfaszcza kamery cyfrowe umozliwity nieograniczone przerdbki
dokonywane na komputerze, a tym samym manipulowanie przekazem;

4. internet — amatorskie produkcje zostajg udostepnione kazdemu, kto korzysta z sieci;

5. dystrybucja ptyt DVD — zawierajgce nie tylko film, czesto w wersji rozszerzonej, ale

takze dodatki: komentarze twércow, wywiady z aktorami, niewykorzystane materiaty.

Niezwykle atrakcyjna wspdtczesnie kultura fanowska znalazta takzie swoich krytykdéw.

W dosadny sposdb pisat o niej na przyktad David Kushner:

Zastanow sie, czy chciatbys$ zhakowac DVD z filmem Gladiator tak, aby Russell Crowe trafit z Rzymu na —
powiedzmy — parking przed sklepem Wal-Mart w Missoula w stanie Montana. Zastgpi¢ rydwany matymi
ciezarowkami, a lwy — niedZzwiedziami grizzly. Zamieni¢ Cezara na Osame bin Ladena, moze nawet pozbawionego
ubrania. By¢ moze nie chciatbys, ale ktos inny — tak. To pewne, poniewaz w ztozonych Swiatach kreowanych na

potrzeby gier komputerowych tak wtaénie sie dzieje>?.

51 Tamze, s. 139-141.
52 David Kushner, The Mod Squad, ,Popular Science”, 02.07.2002 r., dostep: 07.08.2018 r.,
https://www.popsci.com/gear-gadgets/article/2002-07/mod-squad.
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6.1 Gry komputerowe jako teksty kultury

W Swietle powyzszych rozwazan mozna powiedzie¢, ze ludologia poszukuje teorii zdolnej
pomiescié¢ w sobie wszystkie warstwy, ktdre sktadajg sie na niejednorodny byt, jakim jest gra
komputerowa. Trafnie podsumowuje te dziatania Julian Kiicklich, uzywajac sformutowania
yfilologia gier komputerowych” na okreslenie dziedziny dazacej do ,rozpatrywania gier
komputerowych jako tekstow kultury, ktére majg korzenie w historii literatury, ale wpisaty sie
takze w historie rozwoju medidw i gier jako takich”>3. W dalszych rozwazaniach badacz
stwierdza, ze gtownym zadaniem filologii gier komputerowych jest ,umiejscowienie
przedmiotu badan w obrebie wymienionych kontekstéw, a co wiecej — usytuowanie go

w punkcie, w ktérym owe konteksty — literacki, ludyczny i nauk o mediach — sie spotykajg”.
Kicklich opisuje trzy przestrzenie, w ktérych jednoczesnie funkcjonujg gry komputerowe:

1. gry komputerowe jako teksty — patrzac na geneze gier komputerowych, mozna
w wielu wypadkach stwierdzi¢, ze powstaty one na bazie tekstow literackich (czesto
pochodzacych z gatunku literatury grozy czy science fiction) lub tekstowych
narracyjnych gier fabularnych (RPG). Oczywiscie nie kazda gra komputerowa jest bliska
literaturze w takim samym stopniu, np. w Quake’u (1996) czy tez w prostym
i ponadczasowym Tetrisie (1984) trudno doszukiwac sie doswiadczenia literackiego,
poniewaz akcja sprowadza sie tam do prostego zadania osiggniecia jak najlepszego
wyniku — liczby usmierconych przeciwnikéw w przypadku Quake’a oraz punktéw
w przypadku Tetrisa;

2. gry komputerowe jako gry — nawigzujg one do tradycyjnego pojecia zabawy
opisywanego przez Johana Huizinge i Rogera Caillois. Gry stanowig rozrywke oraz sg
sposobem na oderwanie sie od codziennosci. Kicklich wskazuje takze na
pokrewieAstwo termindéw ludus i paidia, proponowanych przez Caillois, z anglosaskimi
pojeciami game (gra) oraz play (zabawa): ,W obu wypadkach zostaje bowiem

podkreslona rdéznica pomiedzy aktywnoscig zorientowang na osiggniecie konkretnego

53 Julian Kiicklich, Droga rzadziej uczeszczana — problem gier komputerowych w naukach filologicznych, w: Swiaty
z pikseli..., dz. cyt., s. 90-107.
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celu, opartg na wspdtzawodnictwie i rzgdzacg sie okreslonymi regutami, a aktywnoscig
bezcelowg, oparta na wspétdziataniu i pozbawiong zasad”>%;

3. gry komputerowe jako media — z jednej strony interfejs (komputer i sprzet), ktory
taczy uzytkownika z grg, stanowi medium, z drugiej strony gra sama w sobie jest dla
gracza sposobem komunikacji i zrédtem interakcji. Dodatkowo gry komputerowe to

dzieta, ktdre zaposredniczaja tresci z innych mediéw, np. filmoéw czy komiksow.

Powyzej ukazang mozliwos¢ okreslania gier réznymi pojeciami trafnie podsumowuje Rafat

Kochanowicz w odniesieniu do fabularyzowanych gier komputerowych:

[..] w wiekszosci wypadkéw bohaterem w grze jest ,marionetka”, zatem wtasciwym bohaterem
pozostaje gracz. Nie jest on jednak tylko graczem, jest takze odbiorcg przekazu, tak samo jak i fabularyzowana
gra nie jest tylko gra, ale tekstem, ktdéry cos wyraza. [...] Jesli gra staje sie tekstem, w ktérym zasady gry pozostaja
tylko jednym z elementdow synkretycznego tworu, kategoryzacji podlegajg nie same zasady gry, ale semiotycznie

okreslony caty twér-produkt®.

Niejednokrotnie gra byta zestawiana takze z dzietem sztuki. Przyktadem takiego podejscia do
tematu sg chociazby rozwazania Hansa-Georga Gadamera w jego stynnym dziele Prawda
i metoda®. Niemiecki filozof dowodzi, ze kategoria gry stanowi ontologiczny model sztuki.
Stwierdza on, ze dzieto jest pochodne wobec pierwotnego procesu gry, nie jest wiec w petni
Swiadomie zaplanowanym i wykonanym przez twdrce przedmiotem, a podmiotami gry nie sg
gracze, gdyz przez nich jedynie gra sie prezentuje, oni w niej uczestniczg. Podmiotem gry jest
sama gra, podobnie jak podmiotem doswiadczenia sztuki jest samo dzieto sztuki. W grze
nastepuje zniesienie rozrdznienia na grajgcego i widza, ktérzy stajg sie aktywnymi
uczestnikami wykraczajacej poza nich samych rzeczywistosci. Gadamer moéwi, ze to nie
cztowiek ma wtadze nad gra, ale gra wecigga i ogarnia cztowieka. Badacz nawigzuje w tym

spostrzezeniu to postrzegania gry jako ilinx (w typologii Rogera Caillois).

Dzieto sztuki ujete jako gra przemienia swoich uczestnikéw. Z tego tez wzgledu subiektywnos$é
doswiadczajgcego sztuki nie moze by¢ istotg dzieta, gdyz ulega ona pod wptywem tego

doswiadczenia przemianie. Sztuka wcigga uczestnikdw w swojg przestrzen oddziatywania, nie

54 Tamze, s. 95.

55 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 111-112.

56 Gadamer Hans-Georg, Prawda i metoda. Zarys hermeneutyki filozoficznej, przektad i wstep Bogdan Baran,
wyd. |, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2013.
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wymaga jednak od nich wyzbycia sie swiadomej kontroli. Gra i dzieto sztuki nie odrywajg
zatem odbiorcy od rzeczywisto$ci empirycznej, nie mogg by¢ takze postrzegane tylko jako
préba ucieczki przed nig. Uczestnicy rozgrywki wiedzga, ze gra rézni sie od swiata realnego, ale
jednoczes$nie angazujg sie w nig, akceptujgc tym samym zasady nig rzadzace. Gra zatem nie
ukrywa swojej pozornosci, a tym samym nie zmusza potencjalnych uczestnikéw do wziecia w
niej udziatu. W momencie jednak, w ktérym gracz decyduje sie na udziat w rozgrywce, zaczyna

traktowac jej reguty tak samo powaznie, jak traktuje fizyczne zasady rzgdzace realnoscia:

Urok gry, fascynacja, jakg ona wywotuje, polega wtasnie na tym, ze gra staje sie panem grajgcych. Nawet
w przypadku gier, w ktérych chodzi o wypetnienie postawionych sobie zadan, zrédtem uroku gry jest ryzyko, czy
dana rzecz ,przejdzie”, ,,uda sie”, czy sie ,, znowu uda”. Ten, ktory tak prébuje, jest w istocie wyprébowywanym.
Wiasciwym podmiotem gry (ukazuja to wtasnie te doswiadczenia, w ktorych gra tylko jedna osoba) nie jest gracz,

lecz sama gra. To wiasnie gra urzeka gracza, wplatuje go w gre, utrzymuje w grze>’.

Co istotne, mimo fikcyjnego charakteru gry przezycia jej uczestnikdw sg jak najbardziej
prawdziwe, nie ulatniajg sie w momencie ukoriczenia rozgrywki i powrotu do rzeczywistosci.

Podobnie rzecz ma sie z procesem kontemplacji dziata sztuki2.

Bardzo trafnego okreslenia w stosunku do nielinearnych dziet kultury powstajacych
w srodowiskach interaktywnych uzywa Katarzyna Prajzner w rozprawie Tekst jako Swiat i gra.
Modele narracyjnosci w kulturze wspdfczesnej. Stwierdza ona, ze poszerzenie ludzkiej
Swiadomosci na temat rzeczywistosci oraz determinujgcy ten proces rozwdj Srodkéw
masowego przekazu zmienity znaczenie tekstu jako takiego. W epoce rozwoju
technologicznego coraz czesciej bowiem formy artystycznego wyrazu, ktére dotychczas nie
byty uznawane za teksty, zaczynajg by¢ traktowane, jakby nimi byty>°. W tym kontekscie
Prajzner ukuta pojecie poetyki interaktywnego tekstu kultury, podejmujac probe zebrania

narzedzi i teorii zdolnych opisaé te nowe rodzaje utworéw®.

5’ Tamze, s. 163-164.

8 Zob. Anna Zidtkowska, Prawda sztuki a rzeczywistos¢. Estetyka Hansa-Georga Gadamera wobec wybranych
zjawisk sztuki wspdtczesnej, ,Kultura i Wartosci”, 2012/nr 1, s. 72-93.

59 W tym kontekscie nalezy takze wskazaé na badania Ryszarda Nycza, ktéry opisuje wspétczesne przeksztatcenia
kategorii tekstowosci. Zob. Ryszard Nycz, Poetyka doswiadczania. Teoria — nowoczesnosc¢ — literatura, Instytut
Badan Literackich PAN — Wydawnictwo, Warszawa 2012.

60 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 16.
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Badaczka analizuje trzy aspekty funkcjonowania tekstu:

1. tekst jako $wiat;
2. tekst jako gra;

3. tekst jako mechanizm.

Pierwsze zagadnienie bardzo scisle wigze sie ze wspomnianym juz wczes$niej zjawiskiem
immersji. Prajzner wskazuje na dwa rodzaje catkowitego zanurzenia sie w Swiecie dziefa
kultury. Z jednej strony immersja jest wywotywana przez czynniki technologiczne, za ktérych
posrednictwem uzytkownik kontaktuje sie z tekstem. W tym przypadku méwimy o doznaniach
typowo zmystowych, wynikajgcych ze stymulacji uktadu nerwowego za pomocg specyficznych
urzadzen generujacych bodzce wizualne, dZzwiekowe i dotykowe. Z drugiej strony immersja to
takze co$ wiecej, mianowicie wrazenie czysto psychologiczne, doznanie ksztattujgce sie

w umysle odbiorcy i pobudzane przez jego wyobraznig®?.

Jako bliskg wtasnemu spojrzeniu na zjawisko immersji badaczka przytacza definicje Piotra
Sitarskiego, ktory z kolei w swoim wywodzie odnosi sie do jej rozumienia prezentowanego

przez Brende Laurel®?:

Przez «zanurzenie» rozumiem nie tylko fizjologiczne doznanie, jakiego dostarczyé mogg symulatory, ale
przede wszystkim odczucie psychiczne. Zanurzenie zmystowe (okreslenie Brendy Laurel) jest tylko jednym
z elementdw tego catosciowego doznania, zresztg wcale nie niezbednym. Na przyktad w przypadku MUD-6w®
trudno moéwic o jakiejkolwiek iluzji zmystowej, co nie zmienia faktu, ze poczucie przebywania w innym $wiecie
jest niezwykle silne. Podstawg zanurzenia nie jest zatem fizjologiczne ztudzenie, ale mozliwos¢ dziatania w innym

Swiecie. Jest sprawg drugorzedng, w jaki sposob ten Swiat jest dostepny: czy przez tréjwymiarowe obrazy, czy

dzieki informacjom tekstowym®.

Immersja zatem zaktada mozliwo$¢ podjecia przez odbiorce dziatania w innym Swiecie oraz,
na co wyraznie wskazuje Prajzner w dalszej czesci swoich rozwazan, przezroczysto$é

interfejsu®, ktdra z kolei inicjuje petng wiare odbiorcy w prawdziwo$é $wiata tekstowego.

51 Tamze, s. 22.

52 Brenda Laurel, Computers as Theatre, Addison-Wesley Longman Publishing Co., Boston 1991.

63 MUD — multi-user dungeon, gry fabularne rozgrywane za posrednictwem internetu i komunikatora tekstowego.
64 Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Wydawnictwo
Rabid, Krakéw 2002, s. 39.

85 Rézne typy interfejséw w grach opisuje i grupuje Piotr Kubifski, bazujac za klasyfikacji Erika Fagerholta
i Magnusa Lorentzona. Badacz wprowadza wtasng typologie i wyodrebnia takze strategie estetyczne, ktére
tworcy gier stosujg do jak najdoktadniejszego zatarcia granic miedzy swiatem rzeczywistym a symulacjg (innymi
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Warto zaznaczy¢, ze podobne doznania nie sg zarezerwowane tylko dla odbiorcy majgcego
stycznos¢ z dzietem interaktywnym (np. z grg komputerowag). Stan immersji moze osiggnac
takze czytelnik literatury. Katarzyna Prajzner porzadkuje rozwazania Victora Nella®® dotyczace

kolejnych stopni uwagi, jaka czytelnik poswieca tekstowi literackiemu:

Psychologiczne dywagacje Nella pozwalajg wyodrebnic cztery typy uwagi (czy tez stadia zaabsorbowania
tekstem), ktére zostana kolejno okreslone jako koncentracja, zaangazowanie, zachwyt i uzaleznienie:

1. koncentracja to typ uwagi zwigzany z wysitkiem towarzyszacym lekturze tekstéw ,trudnych”,
tzn. takich, ktore nie majg cech swiata. W relacji do rzeczywistosci teksty te powoduja, ze mozliwos¢
dziatania postrzegamy jako aktywnos¢, ktérg mozna sie wykazac jedynie w realnym Swiecie,

2. zaangaZowanie — uwaga czytelnika jest w znacznym stopniu pochtaniania przez tekst, niemniej jednak
koncentruje sie ona na warstwie dyskursywnej. Pozwala np. rozpozna¢ mechanizm narracji i ocenic
umiejetnosci prawdziwego autora. Swiadomo$¢ pozatekstowej rzeczywistoéci moze ograniczy¢ sie do
wymiaru, w ktérym istnieje jedynie medium i akt narracji,

3. zachwyt to bezrefleksyjna przyjemnosc czytania; czytelnik jest kompletnie pochtoniety przez tekstualny
Swiat, traci z pola widzenia wszystko, co jest wobec niego zewnetrze. W tym stanie rzeczywisto$¢ nie
ma dostepu do Swiadomosci czytelnika, ale — co bardzo istotne i na co zwraca uwage Nell — mozliwy jest
powrot ze Swiata tekstu z petng Swiadomoscig istnienia $wiata realnego,

4. uzaleznienie — mamy tu do czynienia z dwoma stanami chorobowymi. Przyczyng pograzenia sie
w kazdym z nich jest potrzeba ucieczki od rzeczywistosci. Przypadek pierwszy wigze sie z niemoznoscia
zadomowienia sie w $wiecie tekstualnym, poniewaz jest on ,przemierzany” zbyt szeroko, przypadek

drugi natomiast powoduje utrate zdolnosci odrézniania $wiata fikcji od $wiata realnego®’.

Jak zatem widag¢, jesli wezmie sie pod uwage immersyjnos¢ tekstu, gry komputerowe oraz
dziefa literackie majg ze sobg wiecej wspdlnego, niz mogtoby sie wydawadé. Jak zaznacza
Prajzner, w przypadku aktu czytelniczego takze mozna méwié o dziataniu podejmowanym
przez odbiorce. Odwotujac sie do interpretacji kategorii mimesis, ktdrej na podstawie Poetyki
Arystotelesa dokonat Paul Ricouer®®, polska badaczka wyjasnia: ,dziatanie, jesli jest ono
rozumiane jako zdolno$¢ do wziecia udziatu w reprezentowane] akcji, a takze [...] jako
podstawowy wyznacznik immersji, wymaga od uczestnika wydarzen rozpoznania schematu

769

narracyjnego Rozpoznanie to odbywa sie na poziomie identyfikacji podstawowych

stowy, do uczynienia interfejsu jak najbardziej przezroczystym). Zob. Piotr Kubinski, Gry wideo..., dz. cyt.,
s. 182-235. Por. Erik Fagerholt, Magnus Lorentzon, Beyond the HUD. User Interfaces for Increased Player
Immersion in FPS Games, Chalmers University of Technology, Goteborg 2009.

66 Zob. Victor Nell, Lost in a Book: The Psychology of Reading for Pleasure, Yale University Press, Nowy Jork 1988.
57 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 30.

58 paul Ricoeur, Czas i opowiesé, Krakéw, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego 2008.

89 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 44,
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sktadowych akgji literackiej, takich jak zwigzek przyczynowo-skutkowy miedzy wydarzeniami
prezentowanymi w dziele czy motywacje bohateréw. Do dziatania w Swiecie tekstowym
odbiorca potrzebuje takze ogdlnej wiedzy, ktérg nabyt, uczestniczagc w réznych przejawach

kultury w ciggu swojego zycia.

Podsumowujgc rozumienie tekstu jako $wiata, Prajzner przywotuje takze metafore wizyty,
ktorg postuzyta sie Janet Murray, formutujagc swojg definicje immersji’®. Termin zaktada
odwiedziny odbiorcy w sztucznie przygotowanym dla niego swiecie (niezaleznie od tego,

w jakim medium zostanie skonstruowany):

Murray ttumaczy metafore wizyty — czesci swojej koncepcji immersji — na przyktadzie zwiedzania parku
rozrywki. Opisywane przez nig miejsce do zwiedzania to Jurrasic Park, atrakcja zbudowana dla wielbicieli filmu
przez Universal Studios. W otoczeniu dinozauropodobnych robotéw, poruszajgcych sie na specjalnych cylindrach,
zaprojektowanych, by stworzy¢ wrazenie ptynnego, realistycznego ruchu, po przejazdzice todzig, podczas ktoérej

gos¢ zostaje opryskany prawdziwg wodg — Jurrasic Park moze wyda¢ sie prawdziwym miejscem”.

Ten drobiazgowo zaprojektowany s$wiat zostat stworzony w celu opowiedzenia historii
przybywajacym do niego fanom filmu Stevena Spielberga. Nawigzanie relacji z tg wirtualng
rzeczywistoscig stanowi w tym przypadku ztamanie zasad immersji i wynurzenie sie
z doswiadczenia prawdziwosci obcego swiata. Dowolne dziatanie uczestnika immersji, ktérg

wytwarza Jurrasic Park, nie jest bowiem czescig zaprojektowanego procesu.

Rozpatrywane przez badaczke rozumienie tekstu jako gry prowadzi do pojecia
interaktywnosci, ktére Prajzner stusznie odrdznia od terminu immersji. Najprosciej rzecz
ujmujac, immersji moze doswiadczy¢ odbiorca, ktory nie wykonuje zadnych dziatan w dziele
(powyzszy przyktad uczestnictwa w iluzji Jurrasic Park), natomiast interaktywnos¢ musi zostaé
wywotana konkretnymi posunieciami uzytkownika wchodzgcego w kontakt z tekstem kultury.
Prajzner przytacza teorie Janet Murray oraz Marka Meadowsa’?, ktére w ten sposéb opisujg

zjawisko interaktywnosci.

Odwotujac sie do pierwszej koncepcji, Prajzner dostrzega zasadnos¢ okreslenia stopnia

natezenia, z jakim odbiorca moze wptywacé na swiat dzieta, udostepniony mu przez autora.

70 Janet Murray, Hamlet on the Holodeck..., dz. cyt.
71 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 53.
72 Mark Stephen Meadows, Pause & Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders Press, Indianapolis 2002.
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Opisuje ona trzy typy dziatan podejmowanych przez uzytkownika w stosunku do materii
tekstu’3:

1. aktywnos$¢ — mierzona jako sposéb i czestotliwo$é postugiwania sie interfejsem;

2. sprawczos$¢ — rozumiana jako dokonywanie wyboréw z puli réznych dostepnych akcji;
dziatania uzytkownika w duzym stopniu determinujg rozwdj sytuacji w $wiecie dzieta,
zatem decyzje i nastepujace po nich ruchy odbiorcy majg swoje konsekwencje
w materii $wiata przedstawionego danego tekstu kultury;

3. uczestnictwo — nastepuje wowczas, gdy uzytkownik odgrywa w sSwiecie tekstu
wyznaczong mu przez system role i w zwigzku z tym sam siebie postrzega jako tego,

ktéry petni w tym Swiecie strategiczng funkcje.

Meadows z kolei rozpatruje zagadnienie interaktywnosci jako proces wzajemnego wptywania
na siebie systemu oraz uzytkownika lub jako wymiane informacji, bedaca reakcjg obu stron na
bodice i dziatania wysytane przez siebie nawzajem. Prajzner opisuje te zaleznosc

W nastepujgcy sposob:

Pierwszym krokiem w tak rozumianym akcie komunikacji jest obserwacja — rozpoznanie systemu
i mozliwosci akcji (zapoznanie sie z interfejsem), aby zdoby¢ umiejetnos¢ poruszania sie po danym srodowisku.
Drugim etapem w procesie pozwalajgcym na wzajemne oddziatywanie z systemem jest eksploracja — poruszanie
sie po srodowisku. Uzytkownik zdobywa wiedze na temat regut, na jakich bedzie opierac sie wzajemna relacja —
innymi stowy — co mozna, a czego nie mozna osiggna¢ w ramach danego systemu. [...] Dopiero kolejny krok
pozwala na to, co intuicyjnie rozumiemy jako istote interakcji: uzytkownik dokonuje swiadomej zmiany
w systemie. Oznacza to, ze podejmuje okre$lone dziatania, uwzgledniajac pewien kontekst. Swiadomosé
uzytkownika dotyczy zaréwno mozliwosci dziatania, czyli powigzania akcji w rzeczywistym czasie i rzeczywistej
przestrzeni z jej rezultatem na poziomie symbolicznym czy fikcyjnym, jak i znajomosci kontekstu, w jakim
rozgrywa sie sytuacja. [...]

Aby uzytkownik dokonat takiej zmiany, system nie tylko musi na nig pozwoli¢, ale takze odpowiednio go
zmotywowac. Rezultatem tych trzech etapdw procesu umozliwiajgcego interakcje jest kolejna préba zmiany, tyle
ze tym razem to system probuje wptynaé na decyzje i dziatanie uzytkownika. Tak rozumiana interaktywnos¢,
jakkolwiek jej ostatni etap moze wydawac sie kontrowersyjny, jest wymiang symbolicznych znaczen na zasadzie

,odpowiedZ na odpowiedz”74.

73 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 93.
74 Tamze, s. 94-95.
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W tym punkcie rozumienie tekstu jako gry zazebia sie z jego postrzeganiem jako mechanizmu
ztozonego z réznej liczby elementdéw, z ktérych odbiorca sktada catosé na zasadzie wiekszej

badz mniejszej dowolnosci danej mu przez autora dziefa.

Praktyke postrzegania tekstu w ten sposéb upowszechnity interaktywne teksty tworzone
z myslg o tym, zeby ich petne odczytanie zalezne byto od zaangazowania odbiorcy i jego
ingerencji w materie dzieta. Do tej kategorii nalezg utwory okreslone przez Espena Aarsetha

ergodycznymi czy po prostu cybertekstami. Tak na temat tej teorii wypowiada sie Prajzner:

Proponujac pojecie ,ergodycznego uktadu”, teoretyk opisuje dynamiczne, otwarte teksty, wobec
ktorych uzytkownik petni szereg specyficznych funkcji, a interpretacja jest zaledwie jedng z nich. Cybertekst jako
perspektywa postrzegania tekstualnosci wydaje sie bardzo pozytecznym narzedziem teoretycznym,
pozwalajacym zrozumieé i opisac nielinearne reprezentacje rzeczywistosci, z jakimi spotykamy sie zaréwno na
gruncie tradycyjnych literackich i filmowych narracji, jak i w obrebie nowych odmian tekstualnosci, takich jak

hipertekstualna powiesé, interaktywne kino, sztuka cyfrowa czy gry komputerowe”.

Prajzner zaznacza, ze do tego, by dany tekst byt postrzegany w kategoriach mechanizmu,
potrzebne sg trzy czynniki wzajemnie na siebie oddziatujgce: znak stowny, medium oraz

operator:

Pojecie cybertekstu opiera sie na zatozeniu, ze organizacja tekstu ma charakter mechaniczny, nie jest on
wyposazony w jakimkolwiek stopniu w uniwersalng czy spdjng pod wzgledem materialnym strukture, ale jego
mechanicznos$¢ dopuszcza, a nawet domaga sie, by byt on systematycznie ,,przeorganizowywany”, nie tracac przy
tym wtasnej tozsamosci. Istotne jest takze to, ze cechy medium w ramach tej koncepcji sg postrzegane jako
integralna czes¢ tekstualnej wymiany. Koncepcja ta w sposdb niezwykle interesujacy koncentruje sie takze na
odbiorcy czy uzytkowniku tekstu [...]. Tradycyjny czytelnik zdaniem Aarsetha nie doznaje przyjemnosci, jaka staje
sie udziatem gracza, czyli zwigzanej z mozliwoscig wptywania na jakiej$ zjawisko (,,zobaczymy, co sie stanie, jesli
zrobie tak...”). Przyjemnos¢ takiego czytelnika, sugeruje teoretyk, przypomina raczej przyjemnosc podgladacza —
w takim samym stopniu jest bezpieczna, jak i bezsilna. Czytelnik cybertekstu natomiast nie jest bezpieczny

i W tym sensie nie jest czytelnikiem’®.

Owo niebezpieczenstwo to mozliwos¢ zagubienia sie w licznych Sciezkach, ktore przed
odbiorcg odstania cybertekst. W takim utworze nic nie jest dane, a wszystko trzeba
samodzielnie odkryé, eksplorujgc dynamiczne srodowisko tekstowe. Co istotne, technologia

wcale nie przesgdza o tym, ze dany tekst bedzie zakwalifikowany jako cybertekst. Podobnie

7> Tamze, s. 99-100.
76 Tamze, s. 108-109.
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nie mozna z gory zatozy¢, ze tekst narracyjny jest tekstem nieergodycznym. Wszystko zalezy
od stopnia powigzania ze sobg wspomnianych wczesniej czynnikéw: znaku tekstowego,
medium oraz operatora tekstu. Dzieto literackie noszace znamiona cybertekstu sktada sie
z fragmentéw (wiekszych i mniejszych), ktére mogg ulegac przeksztatceniom w akcie odbioru.
Zmiany te sg jak najbardziej namacalne i siegajg materii tekstu. Zatem nie mozna tutaj méwié
tylko o interpretacji i biernym podazaniu za tokiem opowies$ci wyznaczonym przez autora, ale
o $wiadomym wyborze takich a nie innych drég, w konsekwencji czego w czasie rzeczywistym

ksztattowany jest utwor artystyczny.

Prajzner tak podsumowuje swoje rozwazania o tekscie jako mechanizmie:

Koncentrowanie sie na badaniach tekstéw jako uktadéw dynamicznych, a zarazem jako okreslonych
strategii komunikowania wytgcznie w perspektywie ich aspektu technologicznego, czyli wydobywajgc gtéwnie
cechy medium, ktdére pozwalajg owym tekstom zaistnie¢, jest niezwykle istotne, ale tez moze okazaé sie
niewystarczajgce lub zwodnicze. Natomiast postrzeganie tekstu nie tylko jako maszyny produkujgcej znaczenia,
lecz takze jako dynamicznego tworu o okreslonym rozktadzie sit, zaleznych w tym samym stopniu od znaku, co
od operatora oraz materialnego medium, umozliwia opisanie, zrozumienie i akceptacje nie tylko wspdtczesnie

powstatych interaktywnych i hipertekstualnych zjawisk.

Gtéwnym zatozeniem w koncepcji tekstu jako mechanizmu jest to, ze nie ma on
jakiegos$ z gdry ustalonego porzadku, dlatego tez jednostki narracji nie muszg tgczyc sie ze soba

na zasadzie koniecznosci, ale w sposdb w duzym stopniu dowolny””.

Maszyna, jaka jest cybertekst, pozwala zatem na doswiadczenie petnego udziatu w tworzeniu

jego tresci. Odbiorca tekstu zostaje powotany do zajecia pozycji jego autora.

W tym miejscu warto przytoczy¢ kilka dziet, ktdre wpisujg sie doskonale w definicje tekstu jako

mechanizmu. Co ciekawe, rozpietos¢ dziedzin kultury, do ktérej naleza, jest niezwykle duza.

Ryszard W. Kluczyniski, analizujgc korzenie i realizacje utworéw zaliczanych przez niego do
sztuki interaktywnej, wskazuje na kilka zjawisk twdrczosci artystycznej XX wieku. Sg to sztuka
kinetyczna, sztuka dziatania (happening i performance art), sztuka instalacji, sztuka mediéw

elektronicznych oraz sztuka konceptualna’®.

77 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 115 125.
78 Ryszard Waldemar Kluszczyniski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 11.
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Jednym z pierwszych w kulturze przyktadéw realizacji sztuki interaktywnej jest praca Lynn
Hershman zatytutowana Lorna (1979-1984). Mozna jg okresli¢ jako interaktywna
powierzchnie, na ktérej zaszyte zostaty réine wybory. W umeblowanej jak mieszkanie
przestrzeni umieszczone zostaty odbiornik telewizyjny i rézne obiekty. Uzytkownik otrzymywat
pilot oraz mozliwo$¢ dokonywania wyborow w imieniu giéwnej bohaterki instancji — Lorny,
cierpigcej na agorafobie kobiety, ktéra nigdy nie opuszczata swojego mieszkania,
a wszystkiego, co poza nim, doswiadczata wytgcznie poprzez telewizje. Catosé zapisana zostata
na wideodysku w postaci trzydziestu szesciu rozdziatéw historii zycia Lorny (tgcznie zaledwie
siedemnascie minut sekwencji obrazowych), ktére uzytkownik moégt dowolnie odtwarzaé
i mieszac. Ale nie tylko fabuta opowiesci byta komponowana: uczestnik tego przedsiewziecia
miat mozliwosé ingerencji takze w $ciezke dzwiekowg, mdgt wracac do pewnych sekwencji lub
przeskakiwa¢ do przodu, omijajac fragmenty nagrania. Istniaty trzy mozliwe zakonczenia
historii Lorny: bohaterka mogta popetnié¢ samobdjstwo, strzeli¢ z broni w odbiornik telewizyjny
lub opusci¢ pokdj i przeprowadzi¢ sie do Kalifornii. Co ciekawe, wielu odbiorcéw nie uznawato
ostatniej mozliwosci za atrakcyjng, dowodzac tym samym, ze cztowiek dziatajgcy w wirtualnej
przestrzeni moze tatwo przekroczy¢ granice, na ktorych przekroczenie nigdy nie pozwolitby

sobie w realnym swiecie.

Innym przyktadem wczesnej instalacji interaktywnej wykorzystywanej w sztuce jest A-volve
(1994-1997) Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau. System sktadat sie z dwdch
zasadniczych elementdéw: pierwszym byt monitor, na ktérym uzytkownik obserwowat
tréjwymiarowe abstrakcyjne ksztatty. Zostawaty one nastepnie powotane do zycia
w wypetnionym wodg realnym basenie (drugim elemencie instalacji). Stworzone przez widzéw
okazy zachowywaty sie jak zywe i do pewnego stopnia podlegaty prawom biologicznym:
dawaty sie dotkng¢, przeksztatca¢ pod wptywem ludzkiej ingerencji, taczyty sie ze sobg, mogty
rosngc i ulega¢ deformacjom. Praca otrzymata Ztotg Nike na festiwalu Ars Electronica w 1994

roku.

Ciekawym przyktadem interakcji na poziomie dzwiekowym jest projekt Brain Opera, ktéry
powstawat pod okiem kilkudziesieciu artystow, projektantéow, informatykéw, kompozytoréow
w MIT Media Lab pod nadzorem Toda Machovera. Pomyst polegat na uczynieniu z odbiorcéw
performerdw, ktorzy byliby zdolni poprzez sieé wspdttworzyé powstajgce w czasie realnym
dzieto multimedialne (tgczgce wykonywang na zywo muzyke na estradzie z telematycznag
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transmisjg). Okoto szescdziesieciu procent muzyki byto zaplanowane i skomponowane,
a czterdziesci procent otwarte na ingerencje widzow performerédw. Uczestnicy
przedsiewziecia z catego $wiata mogli zatem nie tylko obserwowaé powstajgce na zywo dzieto
muzyczno-wizualne, ale tez tworzy¢ je, przesytajac wtasne teksty, muzyke, dzwieki, obrazy czy
grafike komputerowa. Premiera wykonania tego multimedialnego fenomenu odbyta sie

23 lipca 1996 roku w New York Lincoln Center.

Tego typu teksty mechanizmy bazujg na systemach komputerowych przystosowanych do
wykrywania, rozpoznawania oraz reagowania na zachowanie cztowieka i wysytane przez niego
bodZce: dotykowe, werbalne, a nawet myslowe’®. Kluszczyski proponuje nazwaé je

wydarzeniami artystycznymi, tak oto opisujgc geneze ich powstania:

[...] sztuka przeobrazata sie pod wptywem rozwoju technologii komunikacyjno-informacyjnych. Kolejno
pojawiajgce sie media podawaty w watpliwos¢ utrwalone do tego czasu standardy artystyczne, systemy wartosci,
techniki pracy tworczej czy tez najbardziej fundamentalne dla sfery artystycznej kategorie, z samym pojeciem
sztuki oraz dzieta sztuki na czele. Najpierw fotografia przeksztatcita paradygmat reprezentacji wizualnej, stawiajgc
dotychczas uksztattowane dziedziny sztuk wizualnych wobec nieznanych im dotad wyzwan. Nastepnie kino
uzupetnito domene obrazéw technicznych o wymiar ruchu, intensyfikujgc zaraz uruchomiony juz za sprawa
fotografii proces postepujgcej mechanicyzacji technik twdrczych, samego dzieta sztuki oraz wyobrazni
artystycznej. [...] Wideo ze swojej strony pogtebito efekty kinowej dynamiki, uzupetniajac jg ponadto o nowy
wymiar ontologii obrazu, oraz przeksztatcito dogtebnie parametry czasowe i przestrzenne zaréwno samego
dzieta, jak i catego procesu komunikacji artystycznej, umacniajac przy tej okazji pozycje sztuki instalacji. Wreszcie
komputer i technologie cyfrowe ostatecznie przeobrazity swiat sztuki, pogtebiajgc i intensyfikujac wszystkie
wskazane dotgd procesy i wiasciwosci sfery artystycznej oraz poszerzajac je z jednej strony o praktyke i teorie
interaktywnosci, a z drugiej — o perspektywe sieciowg, realizowang najpetniej w cyberprzestrzeni internetu. To
w bardzo duzym stopniu wtasnie za sprawg tych wszystkich proceséw dokonata sie najpowazniejsza jak dotad
chyba transformacja systemu sztuki wizualnej: przesuniecie punktu ciezkosci od przedmiotowo pojmowanego

dziefa sztuki do procesu — wydarzenia artystycznego®®.

Jesli zatem cztowiek na drodze rozwoju opracowywat na swoje potrzeby coraz to bardziej

skomplikowane formy artystycznego wyrazu, nic wiec dziwnego, ze musiat zmieni¢ w koncu

79 Kluszczyriski przywotuje przyktad instalacji Ulrike Gabriel Terrain 01 z 1993 roku, gdzie fale mézgowe
uzytkownika przeksztatcane byty w fale Swietlne sterujgce ruchami robotdw, czy prace wspomnianych juz Christy
Sommerer i Laurenta Mignonneau Interactive Plant Groving (1992), w przypadku ktdrej system instalacji
reagowat na nakfadanie sie pdl elektrycznych wytwarzanych przez odbiorcéw i rosliny. Zob. Ryszard Waldemar
Kluszczynski, dz. cyt., s. 181-182.

80 Ryszard Waldemar Kluszczyniski, dz. cyt., s. 267.
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takze swojg postawe odbiorczg. Podjecie gry ze skomplikowanymi systemami, ktore stojg za
wspotczesnymi tekstami kultury, to jedyna mozliwos¢, by dotrzeé do ich istoty i w petni
zrealizowaé powinnos¢ odczytania dzieta, ktdra jest gtdwnym zadaniem kazdego odbiorcy,

niezaleznie od tego, z jakim dzietem sie styka.
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ROZDZIAL 2:
Wymiar rzeczywistosci, w ktorym narodzit

sie gracz
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1.2 Dokad zaprowadzi ludzkos¢ era technologii?

Gwattowny rozwdj technologii cyfrowych, obserwowany w ostatnim piecdziesiecioleciu,
przyczynit sie do integracji informatyki i telekomunikacji. Produkcja szybkich, pojemnych
i prostych w obstudze komputeréw oraz wykorzystywanie ich w procesie przeptywu informacji
doprowadzity do powstania uniwersalnej sieci komputerowo-telekomunikacyjnej,
umozliwiajgcej przesytanie gtosu, obrazéw oraz danych z jednego kranca $wiata na drugi.
Wszyscy potaczeni z nig uzytkownicy moga od tej pory korzysta¢ z nowych sposobdéw

docierania do interesujgcych ich informacji oraz nawigzywania kontaktéw miedzyludzkich8®.

Lev Manovich, prdbujac na poczatku XXI wieku opisaé zmieniajagcg sie rzeczywisto$é
informacyjng, wyodrebnit kilka cech nowych medidw, ktdre okreslity charakter zachodzgcych

wowczas przemian®. S3 to:

1. reprezentacja numeryczna — wszystkie obiekty nowych medidw (utworzone od
podstaw na komputerze oraz skonwertowane ze zrédet analogowych) sg liczbami
zapisanymi w formie cyfrowej. Obiekt nowych mediéw moze by¢ opisany jezykiem
matematycznym (np. obraz i ksztatt mogg by¢ zapisane jako funkcja matematyczna)
lub poddany obrébce algorytmicznej (np. za pomocg algorytmu mozna usungé szum
z fotografii, poprawi¢ kontrast, zmienié proporcje), media stajg sie programowalne;

2. modularnosc — tak jak fraktale, ktérych struktura nie zmienia sie bez wzgledu na skale,
tak samo obiekty nowych mediéw zachowujg swojg modularng budowe. Kazdy
element/obiekt (obrazy, dzwieki, ksztatty) moze by¢ niezaleznie wstawiany do danego
programu i pdzniej edytowany w programie, w ktdorym powstat, bez koniecznosci
modyfikacji catego gotowego produktu — np. filmu czy dokumentu. Obiekt nowych
medidéw bowiem sktada sie z niezaleznych od siebie czesci, kazda z nich z kolei dzieli sie
na mniejsze, rowniez niezalezne czesci i tak dalej, az do poziomu niepodzielnych dalej
,atomow” — pikseli, punktéw 3D, znakdéw tekstowych;

3. automatyzacja — posta¢ liczbowa i modularnos¢ nowych mediow umozliwiajg

zautomatyzowanie wielu czynnosci zwigzanych z tworzeniem, obrdbka

81 przegladu mozliwosci oferowanych przez nowoczesng sie¢ komputerowo-telekomunikacyjng dokonuje
Waldemar Wieczerzycki w: Technologie informacyjne dzis i jutro, ,,Polonistyka”, 2000/nr 1 (371), s. 32—-42.

82 Lev Manovich, Jezyk nowych medidw, przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2006.
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i udostepnianiem obiektéw. Uzytkownik komputera modyfikuje (lub tworzy od
podstaw) obiekty medialne przy uzyciu prostych algorytméw czy szablondw,
np. programy do tworzenia szablonéw stron internetowych, Photoshop;

4. wariacyjnos¢ (ptynnos$é, zmienno$¢) — obiekt nowych medidw nie jest czym$
ustalonym raz na zawsze, ale raczej czyms, co istnieje w wielu odmiennych od siebie
wersjach, a nie w powtarzalnych kopiach. Wersje nie s3 w catosci tworzone przez
cztowieka, ich automatycznym sktadaniem zajmuje sie komputer;

5. transkodowanie — nowe media sktadajg sie z dwdch warstw: kulturowej (opisujg ja
takie pojecia jak: encyklopedia i opowiadanie, fabuta i watek, kompozycja i punkt
widzenia, mimesis i katharsis, komedia i tragedia) oraz komputerowej (nalezg tutaj
terminy: proces i pakiet, sortowanie i dopasowywanie, funkcja i zmienna, jezyk
komputerowy i struktura danych). Obie warstwy oddziatujg na siebie, w rezultacie
czego powstaje nowa kultura komputerowa — mieszanka znaczen ludzkich
i komputerowych. Kategorie i koncepcje kulturowe sg zamieniane na poziomie jezyka
lub znaczenia na nowe, pochodzace z komputerowej ontologii, epistemologii
i pragmatyki. Proces zachodzi takze w kierunku przeciwnym, np. pojecia ,interfejs”

i ,baza danych” sg wykorzystywane do interpretacji tekstéw kultury.

Przemiany zachodzgce na gruncie komunikacji oraz systemdéw informacyjnych zaowocowaty
takze przemianami w kulturze. Zycie w natychmiastowosci i biegu stworzyto kulture instant,
w ktorej racje bytu ma tylko to, co szybko dostepne. Doskonale wpisujg sie w nig
sformutowania fast food, far car oraz fast sex, a atrybutami sg komputer i telefon, pozwalajace
na utrzymywanie ciggtego kontaktu ze swiatem z dowolnego miejsca i o dowolnej porze. To
kultura, ktéra przyswaja rozrywke i informacje w postaci impulséw, w mozliwie krétkim czasie
zdobywajac tak wiele informacji i doswiadczajgc tak wielu narracji, jak tylko sie da. Jej
uzytkownicy zmuszeni sg dokonywac¢ radykalnych wybordéw, ktdre stanowia zagrozenie dla
obowigzujgcych modeli rynkowych (np. widzowie decydujg sie ogladaé filmy i seriale
w internecie i w ten sposdb pomijajg telewizje komercyjng) i ktére w szczegdlnosci zagrazajg

drukowi (ksigzka na iPodzie czy czytniku Kindle).

Jak pokazujg powyisze teoretyczne rozwazania, twoércy dziatajgcy w materii nowych mediow
daza do nawigzania bliskiego kontaktu z odbiorcg w celu lepszego poznania jego potrzeb
i oczekiwan. W konsekwencji zmieniajg oni widza z biernego obserwatora w aktywnego
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uzytkownika. Inny status zyskuje takze obraz, czyli gtdwny srodek oddziatywania na masy. Nie
jest juz czyms, na co widz wyfacznie patrzy i co poréwnuje z prawdziwg rzeczywistoscia,
oceniajgc osiggniete wrazenie realnosci. Nowe media pozwalaja odbiorcy zanurzy¢ sie
w obrazie, powiekszy¢ go i ogladac tylko jego fragmenty, klikajgc na nie przy zatozeniu, ze
uruchomig one hipertgcza. Obrazy stajg sie interfejsami, za ktérych pomoca cztowiek steruje
komputerem, uruchamia programy i fgczy sie z siecig internetowq oraz narzedziami
umozliwiajgcymi mu wptywanie na rzeczywistos¢ (np. zmiane predkosci samolotu czy
wykonanie skomplikowanej operacji chirurgicznej). Kultura instant wspiera powstawanie
utwordéw bedgcych remiksami, fuzjami czy mashapami. DZzwiek cytowany jest na tle obrazu,
obraz — na tle tekstu, natomiast tekst — na tle dzwiekéw. Owe cytaty mieszajg sie, dlatego
doprowadzajg do powstania catkowicie nowego utworu. Na przetomie XX i XXI wieku remiksu
uzywano nie tylko w muzyce, ale takze w innych mediach, jak film, literatura czy

oprogramowanie komputerowe.

Remiks to tylko jedna z reprezentacji zjawiska, ktore przybiera obecnie na sile — coraz
powszechniej pojawiajacej sie checi udziatu odbiorcy w tworzeniu tresci. Tendencje te
definiuje w duzym stopniu sformutowanie ,Web 2.0”, funkcjonujgce jako potoczne okreslenie
serwisdw internetowych powstatych po 2001 roku, w ktérych dziataniu podstawowa role
odgrywa tres¢ generowana przez uzytkownikéw. Serwisy Web 2.0 zmienity paradygmat
interakcji miedzy wiascicielami danego portalu i jego uzytkownikami, oddajgc tworzenie
wiekszosci tresci w rece tych drugich. Pierwsze spotecznosci internetowe pojawity sie
w Stanach Zjednoczonych i byty to: Friendster.com (utrzymywanie kontaktow towarzyskich),
Tribe.net (aklimatyzacja po przeprowadzce do innego miasta — utatwia zdobycie pracy
i znalezienie mieszkania), LinkedIn (utrzymywanie kontaktéw biznesowych) czy MySpace
(serwis o przeznaczeniu ogélnorozrywkowym). W Polsce w tym czasie zostat powotany do

zycia serwis Grono.

Sean Seton-Rogers z europejskiego oddziatu funduszu VC Benchmark Capital wyrdznit osiem

cech serwisow Web 2.083:

8 Podaje za: Piotr Zalewski, Osiem cech Web 2.0, ,internetSTANDARD”, 01.03.2007 r., dostep: 12.09.2018 r.,
https://www.internetstandard.pl/news/Osiem-cech-Web-2-0,107199.html.
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1. mozliwos¢ nawigzywania kontaktdw (connectedness);

2. tamanie istniejacych zasad (shattering the exisitng) — serwisy klasyfikowane jako
Web 2.0 powinny dawac¢ uzytkownikowi nowg wartos¢, tamac schemat, ktéry do tej
pory krélowat na rynku;

3. partycypacja (sharing) — tatwe dzielenie sie i wymienianie sie informacjg, aktywne
uczestnictwo;

4. kreatywnosc (creativity) — dowolnos¢ twodrcza, np. w Swiecie gry Second Life (2003)
wtasciwie wszystko, od ubran po przedmioty codziennego uzytku czy nieruchomosci,
jest tworzone przez uzytkownikdéw;

5. niskie koszty (low cost) — serwis Web 2.0 stanowi wielokrotnie mniejszg inwestycje niz
serwisy, w ktérych tresci tworzone sg przez autordw, nie uzytkownikow serwisu;

6. to, czego chce i kiedy chce (what | want) — kazdy uzytkownik decyduje, jakie tresci,
kiedy i w jakiej konfiguracji chce konsumowag;

7. szybkos¢ (speed) — serwis moze powstacé relatywnie szybko, liczy sie dobry pomyst;

8. ,Smiertelnos¢" (death) — przetrwajg tylko produkty cieszace sie najwiekszym

powodzeniem wsrdd uzytkownikdw.

Na wiekszg skale zjawisko aktywnego odbiorcy daje sie zaobserwowaé w réznego rodzaju
kulturach fanowskich. Fenomen fanartéw® wynika z potrzeby wspdtuczestnictwa
w kreowaniu fabuty ulubionych ksigzek, filméw, seriali czy gier komputerowych. Wigze sie to
ze specyficznym rodzajem dialogu, ktéry zachodzi miedzy nadawcy a odbiorcg komunikatu.
Cechuje go statosé i natychmiastowosé, zwigzane ze zjawiskiem konwergencji, ktére polega na
przekazywaniu informacji za posrednictwem jak najwieksze] liczby platform medialnych
(internet, telewizja, nosniki CD, DVD, telefony komodrkowe, plakaty reklamowe itp.).
Upodabniajg sie one do siebie i zaczynajg petni¢ podobne funkcje, mimo ze pierwotnie miaty

zupetnie rdézne zastosowania®®. Wspdtczesny odbiorca coraz czesciej chce, by jego sugestie

84 Dzieta tworzone przez fanéw, nawigzujace w jaki$ sposéb do istniejgcego juz na rynku produktu (ksigzki, filmu,
gry komputerowej).

8 Medioznawca Henry Jenkins tak opisuje zjawisko konwergenciji: , Nie méwimy juz o rewolucji cyfrowej, ktéra
przewidywata, ze stare media zostang zastgpione nowymi. Teraz méwimy o konwergencji medidw, gdzie stare
i nowe media wchodzg w coraz bardziej skomplikowane interakcje. Gdzie kazda opowies¢, marka, dZzwiek, obraz,
relacja znajdzie odzwierciedlenie w maksymalnej liczbie kanatéw i platform medialnych”. | dalej: ,Jako
konwergencje rozumiem przeptyw tresci pomiedzy réznymi platformami medialnymi, wspétprace réznych
przemystéw medialnych oraz migracyjne zachowania odbiorcow mediéw, ktérzy dotrg niemal wszedzie,
poszukujac takiej rozrywki, na jakg majg ochote. Konwergencja to pojecie opisujgce zmiany technologiczne,
przemystowe, kulturowe i spoteczne [...]. Konwergencja nie dokonuje sie poprzez urzadzenia medialne, bez
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byty uwzgledniane przy kreowaniu dalszej czesci opowiesci, z ktérg zwigzat sie w jakis sposob
(np. poprzez rozszerzenie uniwersum danego swiata, dodanie bohateréw, rozwiniecie watkéw
pobocznych). Na tej zasadzie funkcjonujg réznego rodzaju dostepne w sieci gry alternatywnej
rzeczywistosci (alternative reality games — ARG®®), ktére gromadzg przed komputerami rzesze
uzytkownikdw pracujgcych razem nad rozwiktaniem tajemnicy lub problemu, ktérych
wyjasnienie bytoby niemozliwe dla jednej osoby. Piotr Kubinski na przyktadzie trylogii Matrix
(pierwsza cze$é¢ miata premiere w 1999 roku) analizuje cechy takich ztozonych kreacji,

nazywajac je hybrydami transmedialnymi:

Narracja prowadzona na posrednictwem utwordw réznoznakowych wytwarza nowa jakos¢ w odbiorze,
poniewaz jej cechg immanentna jest to, ze poszczegdlne utwory pozostajg interpretacyjnie niedomkniete.
Dopiero wzajemne naswietlanie sie tych tekstéw umozliwia petng interpretacje catosciowego efektu tak

skonstruowanej synergicznej narracji transmedialne;j®’.

W przypadku Matrixa filmy kinowe stanowity tylko czubek goéry lodowej catej mitologii,
kreowanej takze w grze komputerowej Enter the Matrix (2003) oraz japonskiej animacji

Animatrix (2003).

Podobnie angazujgcy charakter majg projekty, do ktérych tworzenia wykorzystywana jest

technologia geolokalizacji, a o ktérych jako o narracjach lokalizacyjnych pisze Anna Nacher:

[...] terminem narracji lokalizacyjnych okreslam przede wszystkim projekty realizowane
z wykorzystaniem wigzki technologii sktadajacych sie m.in. z GPS, aplikacji umozliwiajacych cyfrowe oznaczanie

przestrzeni fizycznej (geotagowanie) oraz odczytywanie znacznikdéw, ktdre dostarczajg odbiorcom cyfrowg

wzgledu na to, jak wyrafinowane moggy sie one sta¢. Konwergencja zachodzi w umystach pojedynczych
konsumentdéw i poprzez ich spoteczne interakcje z innymi konsumentami. Kazdy z nas tworzy swojg wtasng
osobistg mitologie z czesci oraz fragmentdow informacji wytuskanych ze strumienia medidw i przeksztatconych
w zasoby, dzieki ktérym nadajemy sens naszemu zyciu codziennemu. Poniewaz znajduje sie tam wiecej informacji
na dowolny temat, niz ktokolwiek moze przechowywaé w gtowie, to dodatkowa motywacja, by rozmawiac ze
sobg o konsumowanych przez nas mediach” (Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych medidw,
dz. cyt., s. VII, 9-10).

86 ARG (alternative reality games) to gatunek gier, w ktorym $wiat rzeczywisty wykorzystywany jest jako pomost
taczacy interaktywng fabute z prowadzgcymi rozgrywke graczami. Elementy opowiesci ukrywane sg w rozmaitych
mediach, takich jak internet, telewizja, gazety czy reklamy. Ten efekt wspdlnego doswiadczenia gry takie
w $wiecie realnym czyni ten gatunek niezwykle popularnym nie tylko wsrdd tworcow gier, ale np. takze w branzy
reklamowej. Cechy i pojecia zwigzane scisle z grupg ARG to: pogtebianie przezycia, wieloplatformowosé,
tworzenie kapitatu emocjonalnego, immersja, kultura uczestnictwa, kultura wiedzy i zbiorowa inteligencja.
W kregu anglojezycznym funkcjonujg tez terminy: beasting (od pierwszej gry ARG The Beast), unfiction
(antyfikcja), immersive fiction (dostownie: fikcja immersyjna, czyli taka, ktéra pozwala uczestnikowi na catkowite
zanurzenie sie w $wiecie przedstawionym).

87 Piotr Kubinski, Gry wideo..., dz. cyt., s. 307.
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zawartosc¢ osiggalng wtedy, kiedy ich urzadzenia zostang zlokalizowane w odpowiednim miejscu (co w praktyce
oznacza znalezienie sie w punkcie przeciecia geokoordynatéw) [...] Prébowano to srodowisko opisywac na
pomoca zestawu pojec, wysuwajac na pierwszy plan przede wszystkim mozliwos¢ zautomatyzowanej lokalizacji
obiektéw w przestrzeni, mozliwosci jej cyfrowego oznaczania oraz rozmycia granic miedzy danymi cyfrowymi

a przestrzenia fizyczna®.

Media sg w catosci podporzadkowane potrzebom publicznos$ci. To jej wymagania musza
zaspokoic¢ producenci i jej aprobate uzyskaé, jesli chcg utrzymac sie na rynku. Nieustannie wiec
szukajg sposobow na dotarcie do jak najwiekszej liczby jej przedstawicieli, nastepnie zas, na
podstawie uzyskanych informacji, tak modyfikujg produkt, zeby konsument, do ktérego
ostatecznie trafi, miat wktad w proces jego powstawania. Im wiecej réznych nosnikow
wykorzystajg w tym celu, tym w wiekszym stopniu odbiorca poczuje sie zaangazowany.

Praktycznie nieograniczonego pola do dziatania dostarcza im rzeczywisto$¢ wirtualna.
2.2 Czym wiasciwie jest rzeczywistosc¢ wirtualna?

Termin ,rzeczywistos¢ wirtualna” (virtual reality — VR) stworzyt w 1989 roku Jaron Lanier,
artysta cyberpunkowy oraz zatozyciel i dyrektor konsorcjum komputerowego VPL Research,
Inc., zajmujgcego sie produkcjg urzadzen elektronicznych®. Juz wczeéniej jednak pojawita sie
technologia, za pomocga ktdrej cztowiek médgt oszukiwa¢ wtasny umyst. W 1966 roku lvan
Sutherland udoskonalit naktadany na gtowe monitor HMD (head mouted display), ktory
otaczat uzywajaca go osobe tréjwymiarowym obrazem wytwarzanym przez maszyne®. Wraz
z rozwojem przemystu komputerowego pojawiaty sie nowe nazwy okreslajgce VR. Do

najbardziej popularnych nalezg: sztuczna rzeczywisto$é (artificial reality)®!, sztuczne

88 Anna Nacher, Opowiada¢ (z) przestrzeniq i sieciami — paradoksalne materializacje narracji lokacyjnych, , Teksty
Drugie”, 2015/nr 3, s. 81-82.

8 piotr Sitarski, Co to jest rzeczywistos¢ wirtualna?, ,FA-ART”, 1995/nr 1 (19), s. 36.

% Ekran telewizyjny w prezentacji tworzyt wizerunek sceny i gdy ogladajacy poruszat sie czy obracat gtowe,
komputer zmieniat obraz w taki sposdb, by stworzy¢ wrazenie oglagdania rzeczywistego obiektu. Pierwszy HMD
nazwano mieczem Damoklesa, poniewaz byt tak olbrzymi, ze trzeba go byto przymocowac do sufitu i zacisngé
niebezpiecznie wokoét czaszki operatora. Unoszacy sie w powietrzu szescian byt pierwszym z jego wirtualnych
obiektéw” (Richard L. Thompson, Maja. Swiat jako rzeczywisto$¢ wirtualna, przet. Iwona Szuwalska, Patra,
Wroctaw 2004, s. 19-20).

91 Propozycja artysty Myrona Kruegera, ktéry w 1969 roku rozpoczat prace nad ,serig multisensorycznych
srodowisk, ktére reagowaty na obecnos¢ widza dzieki uzyciu zamieszczonych na platformach czutych na nacisk
czujnikow i promieni podczerwonych” (Jos de Mul, Rzeczywistos¢ wirtualna — pomiedzy technologiq, ontologiq
a sztukg, ,Kultura Wspétczesna”, 1999/nr 3 (21), s. 7).
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$rodowiska (virtual environments)®?, $wiaty wirtualne (virtual worlds)®® i cyberprzestrzen

(cyberspace)*.

Zagadnienie rzeczywistosci wirtualnej mozna rozpatrywaé¢ z punktu widzenia techniki
i psychologii. W pierwszym wypadku jest ona wytgcznie rezultatem dziatania odpowiednich
urzadzen i jako taka moze by¢ fatwo odrdznialna do realnosci: prawdziwy jest ten swiat, do
ktérego stworzenia nie potrzeba maszyny. Drugie podejscie kaze traktowac VR jako zjawisko
umystowe ze wzgledu na fakt, ze zanurzony w niej cztowiek ulega ztudzeniu przebywania

w innej, alternatywnej rzeczywistosci.

Te dwie drogi rozumienia problemu powodujg trudnosci z precyzyjnym zdefiniowaniem
terminu. Piotr Sitarski w artykule Co to jest rzeczywistos¢ wirtualna? podaje kilka
przyktadowych formut, ktérymi badacze VR starali sie jg opisac. Steve Austrakalnis i David
Blatner w ksigzce Silikon Mirage: The Art and Science of Virtual Reality, wydanej w 1992 roku,
okreslajag ja jako ,sposéb, w jaki ludzie wspétoddziatujg z komputerami i niezmiernie
skomplikowanymi danymi, a takze obrazujg je i manipulujg nimi”. Autorzy definicji zwracajg
uwage na interakcje, ktora zachodzi miedzy cztowiekiem i komputerem. Z kolei Frank Biocca
w artykule Communication Within Virtual Reality: Creating a Space for Research z 1992 roku
widzi w rzeczywistosci wirtualnej zbidér ,wielozmystowych technik komunikacyjnych”
kontrolowanych za posrednictwem komputera. Sitarski uwaza, ze przymiotnik
,wielozmystowych” odnies¢ mozna do zjawiska symulacji, niewatpliwie wykorzystywanego

przez twércédw sztucznych realnosci®®.

Amerykanski autor i wyktadowca Michael Heim podejmuje prébe scharakteryzowania VR

poprzez wyliczenie siedmiu cech najlepiej jg okreslajacych®®. Sg to:

92 Okres$lenie uzywane przez specjalistdw z NASA i Massachusetts Institute of Technology (Piotr Sitarski, Co to
jest..., dz. cyt., s. 36).

% Nazwa uzywana w dwdch duzych amerykarskich o$rodkach badawczych: University of North Carolina
i University of Washington (tamze, s. 36).

% Termin wprowadzony przez Williama Gibsona, amerykanskiego prekursora cyberpunku, w powiesci
Neuromancer z 1984 roku.

9 Cytaty podaje za: Piotr Sitarski, Co to jest..., dz. cyt., s. 36.

% Podaje za: Piotr Sitarski, Co to jest..., dz. cyt., s. 37-38. Zob. takze: Magdalena Kamirska, ,Rzeczywistosé¢
wirtualna” jako nowe srodowisko. Przeglgd stanowisk. Koncepcja Michaela Heima: rzeczywistos¢ wirtualna jako
Srodowisko egzystencjalne, w tejze: Rzeczywistos¢ wirtualna jako ,ponowne zaczarowanie swiata”. Pytanie
o status poznawczy koncepcji, Bogucki Wydawnictwo Naukowe, Poznan 2007, s. 90-104.
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1. symulacja — perfekcyjne nasladowanie okreslonego fragmentu rzeczywistosci,
wykorzystywane miedzy innymi w symulatorach wojskowych (symulatory lotu
odrzutowcem itp.);

2. interaktywno$¢ — w waskim rozumieniu terminu — sytuacja, w ktdrej uczestnicy
procesu komunikacyjnego przerywajg nawzajem swoje kwestie (w odrdznieniu od
interaktywnosci rozumianej szeroko, z ktérg spotkaé sie mozna w tzw. mediach
interaktywnych, a ktéra polega na mozliwosci modyfikowania przez cztowieka danych
pochodzacych z przekaznika);

3. sztucznosc (arificiality) — Heim rozumie te ceche podobnie jak Jean Baudrillard rozumie
symulacje, czyli jako przeniesienie rzeczywistos$ci wirtualnej na otaczajacy cztowieka
i ksztattowany przez niego Swiat;

4. zanurzenie (immersion) — receptory cztowieka odbierajg bodice wyprodukowane
przez komputer za posrednictwem specjalnych stuchawek, hetméw mocowanych na
gtowie, rekawic i kombinezondéw przekazujgcych dane oraz szkieletéw zewnetrznych;

5. catkowite zanurzenie (full-body immersion) — pomyst Myrona Kruegera polegajacy sie
na wykorzystaniu ukfadu kamer do sledzenia ruchéw cztowieka w przestrzeni, aby
nastepnie skutecznie odpowiadac¢ na jego poczynania, system ten moze przekazywac
jedynie bodzce wizualne i dzwiekowe;

6. teleobecnos¢ (telepresence — zdalna obecno$¢) — wrazenie autentycznego
przebywania w wirtualnej rzeczywistosci, podczas gdy ciato cztowieka znajduje sie
W przestrzeni zewnetrznego Swiata;

7. komunikacja sieciowa (networked communication) — komunikacja odbywajaca sie za

posrednictwem sieci komputerowych.

Wszystkie te pojecia z catg pewnoscig odnoszg sie do rzeczywistosci wirtualnej, jednak nie
mogg stanowi¢ wytgcznej podstawy jej definicji. Wyliczenia tego typu mozna konstruowac na
rézne sposoby, przy czym w tym wypadku dodatkowo , kazda wymieniona wtasciwos$é dzieli

Z rzeczywistosScig wirtualng te samg trudnos¢ — moze by¢ okreslana przez odniesienie bgdz to
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do aparatury, badz do przezy¢ uczestnika”®’. Jednoznaczne okre$lenie, czym jest rzeczywisto$é

wirtualna, nie jest wiec ani proste, ani do korica mozliwe®8,
3.2 Czy nadejscie XXI wieku oznacza kres wszelkich granic?

Wspotczesnie obserwowana komputeryzacja réznych dziedzin zycia prowadzi coraz czesciej
do zacierania sie granic, na ktérych opiera sie ludzkie doéwiadczenie. Slavoj Zizek wskazuje
trzy takie granice: miedzy ,realnym zyciem” a jego mechaniczng symulacjg, miedzy
obiektywng rzeczywistoscig a jej fatszywym (iluzorycznym) postrzeganiem przez cztowieka
oraz miedzy uczuciami, stanami i postawami jednostki a niezmiennym twardym rdzeniem jej

jazni®®. Obecnie kazda z nich jest w jaki$ sposdb zagrozona.

Pierwszg granice eliminujg technobiologia, genetyka oraz bioinzynieria, umozliwiajgce
wykonywanie skomplikowanych operacji na DNA zarodka jeszcze przed umieszczeniem go
w macicy (genetyczna diagnostyka preimplantacyjna — preimplantation genetic diagnosis,
PGD). Otwiera to nowe mozliwosci przed przysztymi rodzicami, do ktdrych juz niedtugo moze
naleze¢ wybdr, w ktdre geny wyposazg swoje dziecko'. Ujawnienie mechanizmdw dziatania
natury powoduje, ze stopniowo staje sie ona produktem technicznym, czym$, co mozna
zasymulowaé. W takim przypadku jedyng dostepng realnoscia jest lezgca u jej podstaw
struktura DNA. Zniesienie tej granicy mozna zaobserwowa¢ w ruchach posthumanistycznych,

ktérych przedstawicielami sg m.in. lhab Hassan, Neil Badmington, Cary Wolfe, Eugene Thacker

97 Podaje za: Piotr Sitarski, Co to jest..., dz. cyt., s. 38.

%  Problem wirtualnej rzeczywistoéci poruszany jest w wielu pracach naukowych. Zob. wywiad
z Judsonem Rosebushem opublikowany po raz pierwszy w paryskim pismie ,Pixel” w 1993 roku (nr 13), polski
przektad [brak nazwiska ttumaczal: A wtasciwie czym jest rzeczywistos¢ wirtualna?, ,,Brulion” 1994/nr 1 (23-24),
s. 165-168; Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieciem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej,
dz. cyt.; Estetyka wirtualnosci, red. Michat Ostrowicki, Towarzystwo Autoréw i Wydawcow Prac Naukowych
Universitas, Krakéw 2005; Rzeczywistos¢ wirtualna. Swiaty przedstawione w nauce i sztuce, red. Ewa Kochan,
Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego, Szczecin 2005; Cztowiek miedzy rzeczywistosciq realng
a wirtualng. Teksty wyktadow wygtoszonych na sympozjum naukowym zorganizowanym przez Oddziat Polskiej
Akademii Nauk i Wydziat Teologiczny UAM w Poznaniu dnia 7 grudnia 2005 roku, Osrodek Wydawnictw
Naukowych, Poznan 2006; trzy teksty: Jean Baudrillard, Przemoc w wirtualnej i zintegrowanej rzeczywistosci
(przet. Mateusz Salwa), Melodramat rdznicy (albo zemsta skolonizowanych) (przet. Piotr Schollenberger),
O radykalnej niepewnosci lub mysl jako sobowtdr (przet. Matgorzata A. Szyszkowska), w: ,Sztuka i Filozofia”,
2006/nr 29, s. 15-31, 32-44, 45-55; Definiowanie MclLuhana. Media a perspektywy rozwoju rzeczywistosci
wirtualnej, red. Marek Sokotowski, Katedra Socjologii Uniwersytetu Warmirnsko-Mazurskiego, Olsztyn 2006.

9 Slavoj Zizek, Przekleristwo fantazji, przet. Adam Chmielewski, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego,
Wroctaw 2001, s. 200-201.

100 70b. Alicja Kepiriska, Bliskos¢,,Obcego”, w: Klan cyborgéw. Mariaz cztowieka z technologig, pod red. Grazyny
Gajewskiej i Jacka Jagielskiego, Wydawnictwo Fundacji Collegium Europaeum Gnesnense, Gniezno 2008, s. 69.
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czy Jill Didur. Posthumanizm wigze sie ze zmiang paradygmatu myslenia o cztowieku, nie
odrzuca on tradycji humanizmu, sktadnia raczej do krytycznego namystu nad realnymi
kontekstami wartosci uwazanych za humanistyczne, takich jak rownos¢, tolerancja czy

sprawiedliwos¢. Mozna wyrdzni¢ dwa jego odgatezienia, reprezentowane przez:

1. technokratéw i technofildw — entuzjasci radykalnie zmieniajgcej sie pod wptywem
technologii sytuacji cztowieka,
2. technofobdéw i biokonserwatystdw — zwolennicy ruchéw gtoszacych apokaliptyczne

wizje konca cztowieka i zniszczenia natury ludzkiej.

Dodatkowo w ruchach posthumanistycznych zauwazyé mozna dwie przeciwstawne orientacje,
ktadace nacisk na zupetnie rozne mozliwosci rozwoju postspoteczenstwa. Jedng jest orientacja
»sucha”, zwigzana z technologia i cyfryzacjg. Drugg — orientacja ,mokra”, odnoszaca sie do
zycia organicznego i ktadaca nacisk na jego materialne i cielesne podstawy oraz na
srodowiskowga przynaleznos$¢ kazdej jego formy, tgcznie z tymi, ktére istniejg tylko dzieki

biotechnologiom.

Blisko posthumanizmu stoi transhumanizm, zwigzany z dziatalnoscig takich badaczy jak Nikotaj

Fiodorow, Fereidoun M. Esfandiary — FM-2030 czy Max More.

Wedtug transhumanistéw wifasciwy stosunek do nowych technologii polega na ich
odpowiednim uzyciu, a nie na stosowaniu zakazéw czy ograniczen dostepu. Zmiany
zachodzace w spoteczenstwie pod wptywem technologii nie s3 zatem niczym ztym, wrecz
przeciwnie, majg pozytywne efekty, takie jak chociazby wzrost dtugosci zycia, poprawa

kondycji fizycznej i psychicznej czy zwiekszenie mozliwosci ludzkich i sztucznych inteligencji.

Jednym z nurtéw transhumanizmu jest ekstropianizm, wywodzacy sie z technofilii i pragnienia
przejscia cztowieka w kolejng faze rozwoju. Pozytywne cechy istoty postludzkiej miatyby
zosta¢ wzmocnione, a wady i ograniczenia, z ktdrymi sie obecnie zmaga, zminimalizowane lub

wyeliminowane.

W odpowiedzi na dopuszczenie wysoko zaawansowanej technologii do ludzkiego organizmu
w kulturze narodzito sie stowo ,cyborg”. Zaczeto nim okreslaé hybryde burzacy tradycyjne
podziaty miedzy umystem a mechanizmem, zwierzeciem a cztowiekiem, naturalnym
a stymulowanym rozwojem, zyciem a Smiercig. Oswajanie tworu, jakim stat sie cyborg, przez
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dyskurs akademicki zapoczatkowata publikacja tekstu Donny Haraway Manifest cyborgow:
nauka, technika i feminizm socjalistyczny lat osiemdziesigtych w 1985 roku. Badaczka
stwierdza w nim, ze cyborg ,,jest organizmem cybernetycznym, hybrydg maszyny i organizmu,
wytworem rzeczywistosci spotecznej i fikcji. [...] Pod koniec XX wieku, naszego czasu,
mitycznego czasu, wszyscy jesteSmy chimerami, wymyslonymi i sfabrykowanymi hybrydami

maszyny i organizmu, sftowem, jestesmy cyborgami”0l,

Wirtualna rzeczywistos¢, generowana przez specjalng aparature, znosi drugg granice, gdyz
podwaza réznice miedzy prawda a pozorem. Zizek uwaza, 7e dzisiejsze spoteczeristwo jest
Swiadkiem przejscia od modernistycznej ,przejrzystosci” technologii do jej

postmodernistycznej ,,nieprzejrzystosci”:

[...] modernistyczna technologia jest , przejrzysta” w sensie zachowania iluzji zrozumienia tego, ,jak
dziata maszyna”, tj. ekran interfejsu miat umozliwic¢ uzytkownikowi bezposredni dostep do maszyny za ekranem;
uzytkownik miat ,rozumie¢” jej funkcjonowanie, a w idealnych warunkach nawet umiec racjonalnie ja
zrekonstruowac. Postmodernistyczna ,przejrzystos¢” oznacza co$ wrecz przeciwnego do tej postawy
analitycznego, globalnego planowania: ekran interfejsu ma ukrywaé funkcjonujaca za nim maszyne i mozliwie
najwierniej symulowac nasze codzienne doswiadczenie (w interfejsie typu Macintosh komendy stowne zostaty
zastgpione prostym klikaniem myszkg w znaki ikoniczne...); jednakze ceng tego ztudzenia ciggtosci z naszym
codziennym otoczeniem jest to, ze uzytkownik , przyzwyczaja sie do nieprzejrzystej technologii” — digitalna
maszyneria ,,poza ekranem” powraca do stanu catkowitej nieprzenikalnosci, a nawet niewidzialnosci. Innymi
stowy, uzytkownik rezygnuje z wysitku zrozumienia funkcjonowania komputera, godzac sie z tym, ze w swojej
interakcji z cyberprzestrzenig jest wrzucony w nieprzejrzystg sytuacje [...]. Jezeli wszechswiat modernistyczny jest
wszechswiatem ukrytym za ekranem, wszechswiatem bitéw, przewoddéw, uktadéw scalonych, ptynacego w nich
pradu elektrycznego, to wszechswiat postmodernistyczny jest wszechswiatem naiwnej ufnosci w ekran, ktora

sprawia, ze nieistotne staje sie poszukiwanie tego, ,co kryje sie za nim”%2,

Na podobnej zasadzie dziatajg nowoczesne media, bombardujgce widza takg iloscig obrazow

i informacji, ze przestaje on dostrzegac ich gtebie.

Ostatnig granice burzy sama istota wirtualnych swiatéw, w ktdrych cztowiek zyskuje niemal
nieograniczong wolnos¢ w sferze konstruowania i rekonstruowania wtasnej tozsamosci.

Uzytkownik sieci moze przywdziewac rozmaite maski, zmienia¢ wtasng osobowos¢ zaleznie od

101 ponna Haraway, Manifest cyborgéw: nauka, technologia i feminizm socjalistyczny lat osiemdziesigtych,
dz. cyt.
102 Tamze, s. 198.

78



sytuacji komunikacyjnej, bez narazania sie na zdemaskowanie prawdziwego ja
w bezposrednim kontakcie z innym cztowiekiem. W konsekwencji jednostkowa tozsamos¢
ulega rozproszeniu, rozmyciu i fragmentaryzacji, a tym samym traci rdzen, ktéry kiedys spajat

ja w stabilng cato$¢o3,

Bill Gates dostrzegt w wirtualnych swiatach urzeczywistnienie ,kapitalizmu pozbawionego
tar¢”, do ktdrych zaliczy¢é mozna wszelkie, wystepujace w kazdym spoteczeristwie, trudnosci
materialne, antagonizmy spoteczne czy stosunki wtadzy®*. Wymiana informacji w VR odbywa
sie pomiedzy wszystkimi uzytkownikami, niezaleznie od ich rasy, narodowosci, ptci czy pozycji
spotecznej. Sytuacja ta wydaje sie korzystna, gdyz VR, znoszgc nierdwnosci i uprzedzenia,
moze sta¢ sie jedyng ptaszczyzng porozumienia ponad podziatami. Istnieje jednak
niebezpieczenstwo, ze taka forma komunikacji (wfasnie ze wzgledu na eliminacje owych
,tar¢”) zostanie potraktowana przez uzytkownikéw wirtualnych sieci jako doskonata

alternatywa wobec niewygodnych i czesto krzywdzgcych bezposrednich kontaktow?0>,

4.2 Narodziny gracza

Powyzisza analiza istoty wirtualnej rzeczywistosci stanowi podwaliny pod prébe ustalenia
przyczyn wyksztatcenia sie w kulturze XXI wieku nowej postawy odbiorczej — mieszkanca
sztucznych Swiatéw, obeznanego z najnowoczes$niejszg technologia, poszukujacego silnych

wrazen, odbieranych na wielu poziomach percepcji.

103 por. Agnieszka Gromkowska, Tozsamosé w cyber-przestrzeni — (re)konstrukcje i (re)prezentacje, ,Kultura
Wspétczesna”, 1999/nr 3 (21), s. 36—49.

104 podaje za: Slavoj Zizek, Przekleristwo fantazji, dz. cyt., s. 234.

105 przyktadem takiego zjawiska w spofeczedstwie Japonii sg tzw. otaku — ,dzieci mediéw”, ktére nad
bezposrednie kontakty miedzyludzkie przedktadaja komunikacje za posrednictwem wirtualnej rzeczywistosci:
,Otaku funkcjonujg w zaczarowanej i upozorowane] rzeczywistosci mediow niemal w sposdb solipsystyczny,
a granica miedzy doswiadczeniem «realnym» i fikcjg ulega w ich przypadku catkowitemu zamazaniu. Otaku
cechuje swoisty fetyszyzm informacyjny, ktérego pierwotnym zrédtem zdaje sie by¢ edukacja w szkotach, gdzie
dzieci uczone sg postrzegac Swiat w kategoriach danych i informacji, fragmentarycznie, bez uzyskiwania «wizji
catosci». Wiedza nie jest wartoSciowana i ma charakter encyklopedyczny — tak jak gdyby zycie byto quizem
telewizyjnym. Informacje stajg sie celem samym w sobie i sg oderwane od kontekstu spotecznego.

Niektorzy japoriscy socjologowie twierdzg, ze cztonkowie pokolenia otaku nie majg rzeczywistych
sympatii i kochankdéw, ze nie sg zdolni do nawigzywania realnych zwigzkéw emocjonalnych, a anonimowy
i narcystyczny charakter cyber-przestrzeni i komputeréw daje im poczucie bezpieczenstwa i zwalnia od
odpowiedzialnosci. W swiat ludzkiej (czy jeszcze ludzkiej?) seksualnosci wprowadzajg ich bohaterowie cyber-
przestrzeni, mangi i gier komputerowych” (Agnieszka Gromkowska, dz. cyt., s. 43).
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Kiedy zatem narodzit sie gracz? Bo oczywiscie to o nim tutaj mowa. Czy w epoce ludycznych
zabaw, ktére porywaty ludzko$é jeszcze przed pojawieniem sie stowa pisanego? Czy szedt
w karnawatowym pochodzie razem z innymi wyzwolonymi z okowdw czasu urzedowego
wspotbraémi, ktérych opisywat Michait Bachtin? A moze zmaterializowat sie na kartach
rozpraw Johana Huizingi i Rogera Caillois, kiedy prébowali uchwyci¢ idee zabawy? Kim jest
wspotczesny odbiorca kultury masowej, fizycznie siedzacy przed ciektokrystalicznym ekranem
komputera, psychicznie zas nieobecny, zanurzony w rzeczywistosci sztucznie wygenerowanej

przez maszyne? Czy wszystkie te opisy dotyczg jednej osoby?

Zeby odpowiedzie¢ na to pytanie, trzeba zastanowi¢ sie nad tym, co tak naprawde dzieje sie
z odbiorca kultury, gdy wchodzi w role gracza. Czy cztowiek zagtebiajgcy sie w lekturze
pasjonujacej wielopoziomowej powiesci jest graczcem w mniejszym stopniu niz ktos, kto
spedza dfugie godziny w sSwiecie gry wideo? Na tak postawione pytanie nie mozna
odpowiedzie¢ twierdzaco, cho¢ kuszgce wydaje sie utozsamienie rozgrywki prowadzonej
w wirtualnym Swiecie z aktywnos$cig psychoruchowa wiekszg niz ta, z ktdrg mamy do czynienia

w przypadku odbioru literatury czy filmu.

Pojecie gry rozumianej jako czynnos¢ pojawia sie w badaniach z zakresu ludologii jako jedno
z gtéwnych zatozen tej dziedziny badan. Ale czytanie, ogladanie oraz bezposrednio po nich
nastepujgce interpretowanie i analizowanie to réwniez czynnosci, ktére w badaniach
humanistycznych sg podstawowym dziataniem podejmowanym przez czytelnika i widza,
ktdrzy reagujg na dzieto literackie czy filmowe. Gra nie jest jednak literaturg, podobnie jak nie
jest nig film. Skoro zatem humanistyka wyksztafcita bogatg terminologie opisu procesu
odbioru kultury stownej (pisanej i mdéwionej) oraz obrazkowej (w tym filmowej), warto

pochyli¢ sie nad tym, czy istniejq jakie$ specyficzne narzedzia wykorzystywane w odbiorze gry.

Zasadnicza kwestia do rozwazenia, ktdéra pojawia sie w zwigzku z powyzszym zagadnieniem,
wigze sie z dwoma pytaniami: ,W jakim stopniu czynnosci takie jak czytanie i oglgdanie sg
tozsame z czynnoscig grania?” oraz ,W jakim stopniu wszystkie one rdznig sie miedzy sobg?”.
Tego typu rozwazania stang sie podstawg do okreslenia rozbieznosci i podobienstw miedzy

graczem a czytelnikiem oraz miedzy graczem a widzem.
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5.2 Literacka metafora gracza

W 1965 roku Stanistaw Lem opublikowat opowiadanie Dwdch mtodych ludzi. W utworze
pojawiajg sie dwaj bohaterowie, ktdrzy znajdujg sie w sytuacjach skrajnie réznych. Pierwszy
z nich przebywa w domu nad wawozem, z ktérego rozcigga sie malowniczy widok na skaty
kanionu skapane w promieniach zachodzgcego storica. Opis krajobrazu jest drobiazgowy
i poetycki. Czytelnik ma wrazenie uczestnictwa w magicznej chwili, w ktérej dziewicza i ptocha

natura daje sie poznac ludzkiemu oku i pozwala cztowiekowi delektowac sie jej pieknem:

Zmierzch tagodzit ostrosé¢ skat, unaoczniat ich podobienstwo do sfinkséw i gryfow, bezksztattne za dnia
bruzdy zmieniat w oczy, przydawat im wzroku i ta jego niepochwytna, spokojna praca w kamiennej scenerii
wydobywata z niej coraz nowe, cho¢ coraz bardziej domysine tylko efekty, w miare jak odbierat przedmiotom
barwy, wcigz rozrzutniej szafujac w gtebiach fioletem, a u zenitu zielonoscia. Cate swiatto wracato jakby do nieba,

a znieruchomiate skosy obtokéw odbieraty czarno przekreslonemu storicu resztke sit'%.

Bohater, ktéry znajduje sie w tej niezwyktej scenerii, nie dostrzega jej uroku. Jego mysli
skierowane sg ku zupetnie innemu miejscu — wnetrzu gwiezdnego pojazdu, gnajgcego
z niewyobrazalng predkoscig przez przestrzen kosmiczng. Jest to wizja, ktérg generuje w jego

mozgu podtgczona do niego maszyna:

[...] lezat w hamaku z glowa odrzucong w tyt, wtosy zakrywata mu metalowa siateczka, przylegajaca do
czaszki, rece miat po dziecinnemu przykurczone do piersi, jakby trzymat w nich co$ niewidzialnego
a drogocennego, oddychat szybko, a gatki oczne obracaty sie pod napietg skorg powiek. Od metalowego okola
siatki sptywaty gietkie kable, taczac sie z aparatem, ktéry stat na tréjnoznym stoliku, ciezki, jak wykuty
z chropawego srebra. Wirowaty tam powoli cztery szprychowe bebny w takt podmrugujacego zielonkawo,
katodowego motylka, ktory roziskrzat sie, pulsujgc, a w miare jak gestniata ciemnos¢, z seledynowego widemka
stawat sie zrédtem Swiatta, wyraznym konturem obrysowujgcego twarz cztowieka. Ale on nie wiedziat o tym, bo
juz od dawna byt w nocy. Mikroskopijne krysztatki, utrwalone w tasmach ferromagnetycznych, staty zwistymi

luzno kabelkami w gtab jego gtowy fale za falg impulséw, wypetniajacych obrazami wszystkie zmysty??’.

Drugi bohater opowiadania jest pasazerem miedzygalaktycznego statku. On takie jest

podtgczony do maszyny, ktéra wytwarza w jego umysle fatszywy obraz rzeczywistosci:

Siedziat — w wytartych, ptdociennych portkach, ktére na kolanach ubielit kamienny pyt — u krawedzi

wielkiego obrywu i czujgc na skroni taskotanie wtosdw, rozburzonych przez wiatr, patrzat na wielki kanion pod

106 Stanistaw Lem, Dwdch mtodych ludzi, w: tegoz, Polowanie, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 1965, s. 5-6.
107 Tamze, s. 6.
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upalnym niebem, na dalekie, miniaturowe deby, na chtodng otchtan, wypetniong powietrzem niebieskawym
i ruchliwym jak woda, na zamkniety niby w szkle rysunek skalnych potworéw, siegajgcych horyzontu — tylko

bruzdy urwisk rozmywaty sie w najwiekszej dali, gdzie pietrowe gtazy doréwnywaty ziarenkom piasku?°,

Jak widaé, obie postaci wystepujgce w utworze majg zupetnie inne wyobrazenie na temat
Swiata, w ktérym chciatyby zy¢. Pierwsza z nich, znudzona monotonig ziemskiej egzystencji,
marzy o ekscytujgcych podrdézach kosmicznych, druga, zamknieta w metalowym kadtubie
statku, teskni za wolng i otwartg przestrzenig. Wirtualna rzeczywisto$s¢ pozwala im
zakosztowad wszystkiego, czego nie mogg mieé w realnym Swiecie. Wytwarza doskonaty iluzje,
ktéra przejmuje wtadze nad wszystkimi zmystami bohateréw. Pograzeni w niej catkowicie

znajdujg szczescie, ktére w rzeczywistosci, nie bytoby pewnie tak tatwe do osiggniecia.

W kontekscie przytoczonego opowiadania nalezy zwrdci¢ uwage na dwie postacie, ktére
prezentujg rézne postawy odbiorcze wobec prezentowanych w tekscie wydarzen. Pierwszg
z nich jest bohater opowiadania Lema (a wtasciwe dwéch bohateréw, poniewaz obaj
przyjmujg takg samga postawe wobec $wiata realnego oraz rzeczywistosci wirtualnej). Druga
postac to czytelnik opowiadania, czyli Zywa osoba, ktdra jest odbiorcg tresci stworzonych
przez mistrza polskiej fantastyki naukowej. Oczywiscie obie instancje odbiorcze pochodzg
z zupetnie innych przestrzeni i zdecydowanie nie sg réownorzedne wzgledem siebie. Jesli
wezmiemy pod uwage poziom wiedzy o Swiecie rzeczywistym i przedstawionym w tekscie,
bohater opowiadania stoi nizej niz realny czytelnik. W przypadku tekstu Dwdch mtfodych ludzi
mamy jednak do czynienia z nietypowg sytuacjg. Mianowicie bohaterowie utworu wchodzg
w role odbiorcéw rzeczywistych (rola podobna do roli zywego czytelnika opowiadania)
w momencie, gdy decydujg sie na wejscie do wirtualnego Swiata generowanego w ich
umystach przez maszyne. Czy zatem mozemy powiedzieé, ze dla nich sztuczna rzeczywistos¢

komputera staje sie tym samym, czym dla czytelnika rzeczywistego jest opowiadanie Lema?

Zanim w toku rozwazan wyklaruje sie odpowiedz na tak zadane pytanie, warto poréwnac
doswiadczenia odbiorcze dwdch wyodrebnionych powyzej postaci. Czytelnik rzeczywisty
opowiadania znajduje sie na zewnatrz swiata przedstawionego i dzieki tej perspektywie
zyskuje mozliwos¢ zdecydowanie najszerszego spojrzenia na wydarzenia opisywane przez

Lema. Interpretuje je w kontekscie swoich indywidualnych wyobrazen o swiecie, doswiadczen

108 Tamze, s. 12.
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osobistych oraz wiedzy o rzeczywistosci, w ktorej zyje naprawde. Bohater opowiadania, ktory
jest jednoczesnie odbiorca rzeczywistosci wirtualnej, obcuje ze Swiatem, ktérego doswiadcza
za pomocy wszystkich swoich zmystéw. Dzieki potgczeniu z maszyng w jego umysle
generowany jest obraz rzeczywistosci, w ktérej w petni sie zanurza, nie pamietajac juz, ze tak
naprawde jego ciato znajduje sie gdzie indziej — poza komputerowym Swiatem. W tym
wypadku zachodzi zjawisko catkowitej immersji, zespolenia sie bohatera ze sztucznie
wytworzonym Swiatem na kazdym poziomie percepcji. Bohater nie jest wiec swiadomy swojej
fizycznej obecnosci gdzie indziej, poniewaz jego receptory zmystowe odbierajg bodzice
dostarczane do jego umystu przez maszyne zupetnie tak samo, jak odbierane sg bodzice
przesytane do receptorow zmystowych cztowieka zyjgcego w realnym sSwiecie, otaczajagcym

kazdego z nas.

Mozna zatem powiedzie¢, ze czytelnik rzeczywisty opowiadania Lema reaguje na bodice,
ktéore generuje jego umyst i sSwiadomos¢ pod wptywem kontaktu z tekstem. Mamy tutaj do
czynienia z trzecig z wymienianych przez Romana Ingardena warstw dzieta literackiego —
warstwa wyglagdéw uschematyzowanych!®. Czytelnik przetwarza impulsy pochodzace z jego
umystu (z wewnatrz) na obrazy i tresci, ktore buduje w procesie odbioru dzieta, bazujac na

swojej wiedzy o sSwiecie i indywidualnym jego postrzeganiu.

Z kolei bohater utworu Dwdch mtfodych ludzi w momencie, gdy staje sie odbiorcg wirtualnej
rzeczywistosci, catkowicie sie w niej zanurza, a jego zmysty zaczynajg reagowaé na bodzce
wysytane do niego z zewngatrz — przez maszyne. Jest to zatem inny rodzaj odbioru. Immersja
odcina bohatera od rzeczywistosci, w ktérej znajduje sie jego ciato, oszukujgc jego umyst, ze
oto cata jego osoba (ciato i Swiadomosc¢) znajdujg sie w nowej przestrzeni. Dla bohatera tekstu

Lema wiasnie ta przestrzen staje sie miejscem do zycia — nie zna i nie chce znaé innej.

Warto w tym miejscu przytoczy¢ koncepcje filozoficzng stworzong przez Stanistawa Lema,

ktora definiuje stan, w jakim znajduje sie bohater opowiadania Dwodch mfodych ludzi.

109 Roman Ingarden wyrdznia cztery podstawowe warstwy dziefa literackiego (rozumianego jako dzieto sztuki):
,Dzieto literackie jest tworem wielowarstwowym, w ktérym nalezy odréznié: a) warstwe brzmien stownych, jako
tez twordw i charakterow jezykowo-brzmieniowych wyzszego rzedu; b) warstwe znaczeniowg, zbudowang
z sensow zdan wchodzgcych w sktad dzieta; c) warstwe uschematyzowanych wyglagdéw, przez ktére przejawiajg
sie przedmioty w dziele przedstawione; d) warstwe przedmiotow przedstawionych, a mianowicie
przedstawionych przez czysto intencjonalne stany rzeczy, ktére sg wyznaczone przez sensy zdan wchodzacych
w sktad dzieta” (Roman Ingarden, Formy poznawania dzieta literackiego, ,Pamietnik Literacki”, 1936, t. 33,
nr1/4,s. 165).
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W wydanej po raz pierwszy w 1964 roku Summie technologiae mistrz polskiej fantastyki
naukowej zaprezentowat koncepcje fantomatyki. Opart jg na pomysle maszyny (fantomatu),
generujgcej w ludzkim umysle $wiaty do ztudzenia przypominajace rzeczywisto$é¢t0. Ludzie
podtgczeni do niej ulegajg tak doskonatej iluzji, ze majg wrazenie autentycznosci swoich

przezyc:

Fantomatyka oznacza [...] utworzenie potaczen d wu kierunkowych miedzy ,sztuczng
rzeczywistoscig” a jej odbiorcg. Innymi stowy, fantomatyka jest sztukg ze sprzezeniem zwrotnym. [...]
Fantomatyka oznacza stworzenie sytuacji, w ktérej zadnych ,,wyjs¢” ze Swiata stworzonej fikcji w Swiat realny nie
ma. [...]

Co moze przezywac cztowiek podtgczony do fantomatycznego generatora? Wszystko. Moze wspinac sie
na $ciany alpejskie, wedrowac bez skafandra i maski tlenowej po Ksiezycu, zdobywa¢, na czele oddanej druzyny,
w dzwonigcej zbroi, sredniowieczne groty lub biegun pétnocny. Moze by¢ stawiony przez ttumy jako zwyciezca
maratonu lub najwiekszy poeta wszystkich czaséw i z rak kréla szwedzkiego przyjmowaé Nagrode Nobla, kocha¢
z wzajemnoscia Mme de Pompadour, pojedynkowac sie z Jagonem, aby pomsci¢ Otella, byé samemu
zasztyletowanym przez siepaczy mafii. Moze tez czu¢, jak wyrastajg mu olbrzymie orle skrzydta, lata¢, albo znéw
stac sie rybg i pedzié zycie wsérdd raf koralowych; jako ogromny zartacz mkng¢ z otwartg paszcza na stada ofiar,
ba! porywac kapigcych sie ludzi, zjadac ich ze smakiem i trawi¢ w spokojnym zakatku podwodnej swojej pieczary.
Moze by¢ dwumetrowej wysokosci Murzynem albo faraonem Amenhotepem, albo Attylg lub, niejako na odwrét,
Swietym, moze by¢ prorokiem wraz z gwarancjg, ze sie jego proroctwa spetnig co do joty, moze umrze,

zmartwychwstag, i to wiele, wiele razy*!.,

Fantomatyka wiec, podobnie jak zjawisko konwergencji, powoduje zmiane tradycyjnych relacji
nadawczo-odbiorczych —z dawnego odbiorcy biernego czyni aktywnego uczestnika, bohatera

zaprogramowanych wydarzen.

110 W dalszej czesci rozprawy Lem rozwija koncepcje fantomatyki i wprowadza pojecia takie jak:

e teletaksja — podtaczenie cztowieka do maszyny, ktora jest tylko ogniwem posrednim pomiedzy nim
a Swiatem rzeczywistym: ,,Mozna np. konstruowac¢ doktadne modele cztowieka, ktérych wszystkie
receptory (wzroku, stuchu, wechu, réwnowagi, czucia etc.) podtgczone sg odpowiednio do jego drog
czuciowych, i to samo dotyczy catoksztattu nerwdw motorycznych. «Podtgczony domadzgowo»
sobowtér, czy tez «zdalnik», moze np. przebywac w kraterze wulkanu, na szczycie Mont Everestu czy
w kosmicznej przestrzeni, albo prowadzi¢ konwersacje towarzyskg w Londynie, podczas gdy osobnik nim
zawiadujgcy przez caty czas przebywa w Warszawie”;

e fantoplikacja — podtgczenie drég nerwowych jednej osoby do takich samych drég nerwowych innej
osoby: ,Dzieki takiemu zabiegowi [...] tysigc oséb naraz moze «braé udziat» w biegu maratoriskim,
patrze¢ oczami biegacza, odczuwac jego ruchy jako swoje, jednym stowem, identyfikowac¢ swe doznania
z jego doznaniami w daleko idacy sposdb” (Stanistaw Lem, Summa technologiae, postowie Jerzy
Jarzebski, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 2000, s. 277, 278).

111 Tamze, s. 247-248.
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Stanistaw Lem dzieli fantomatyke na dwie podstawowe kategorie — obwodowg i centralng
(osrodkowg) — wyodrebnione ze wzgledu na sposéb stymulowania ludzkiego mézgu. Do
pierwszej nalezg rytuaty wprowadzania ludzi w stan ekstazy za pomocg réznego rodzaju
bodzcéw: motorycznych (taniec), stuchowych (staty powtarzajgcy sie rytm) czy wizualnych,
najczesciej praktykowane w spotecznosciach plemiennych. Fantomatyka obwodowa jest wiec
posrednim dziataniem na modzg. Jej bezposrednim rodzajem jest z kolei fantomatyka
centralna, ktdra sprowadza sie do zazywania substancji takich jak meskalina, psylocybina,
haszysz, alkohol, wywar z muchomordw itp. Wptywajg one na osrodkowy uktad nerwowy
(m.in. na $rodmodzgowie i pien moézgu) i powodujg doznania ,subiektywnie podnioste,
rozkoszne, czasem apelujgce raczej do estetycznych, to znédw do emocjonalnych stron

ducha”11?

Zjawisko fantomatyki opiera sie wiec na nadzorowaniu biochemicznych funkcji organizmu.
Kontrolowane sg jednak wytgcznie bodZce wprowadzane do mdzgu, nie zas to, co sie w nim
pod ich wptywem dzieje, czyli ksztattowanie sie indywidualnych dla kazdego cztowieka sgdow,

mysli, doznan czy skojarzen. Lem wyjasnia ten problem nastepujaco:

[...] materiat eksperymentalny, jaki uzyskano podczas draznienia réznych okolic mézgu ludzkiego (przy
operacjach), wskazuje, ze w kazdym mdzgu takie same czy podobne tresci sg utrwalane inaczej. Jezyk, jakim
przemawiajg nasze nerwy do naszych moézgow, jest praktycznie tozsamy u wszystkich ludzi, natomiast jezyk, czy
raczej sposob kodowania wspomnien i kregdw skojarzeniowych, jest wysoce indywidualny. tatwo sie o tym
przekonaé, bo wspomnienia tgczg sie w sposdb okreslony tylko dla jednostki. Tak np. bol moze sie komus kojarzy¢

z cierpieniem wzniostym i karg za przewiny, a komus$ innemu moze sprawié przewrotng ucieche!!3,

Okazuje sie jednak, ze przy dostatecznie duzym zaangazowaniu ze strony osoby obstugujgcej
fantomat, zmiana statych elementéw swiadomosci cztowieka, okreslajgcych miedzy innymi

jego Swiatopoglad, staje sie mozliwa, choé oczywiscie niezmiernie trudna:

Jedli ktos [...] wierzy, ze ,ludzie sg dobrzy”, a my, juz to fantomatycznymi wizjami, juz to dzieki
odpowiedniej inscenizacji wydarzen, bedziemy go przez dtuzszy czas nieustannie zderzac¢ z ludzkg nikczemnoscig
i podtoscia, przekonanie o zacnosci naszego rodzaju moze éw cztowiek porzucic¢. A wiec i fantomatyka obwodowa
moze odpowiednimi zabiegami wptyngé na zmiane saddéw, nawet mocno juz zakorzenionych. Im wiecej

doswiadczen ma za sobg cztowiek, tym trudniej o taka zmiane. Szczegdlnie za$ trudno jest podwazy¢ sady

112 Tamze, s. 257-258.
113 Tamze, s. 264.

85



metafizyczne, ze wzgledu na wspomniane i wfasciwe ich obecnosci blokowanie informacji z ich strukturg

sprzecznej'4.

Lem pordwnuje zjawisko fantomatyki do rdznych technik rozrywkowych wspdtczesnosci,

takich jak wesote miasteczka, pokazy iluzjonistow czy patace duchdw. Zaznacza jednak, ze:

Fantomatyke nazywamy ,technika rozrywkowa” ze wzgledu na jej genetyczne powigzania z takimi

technikami dnia dzisiejszego, co nie przesadza o jej przysztych, byé moze uniwersalistycznych aspiracjach®.
6.2 Pierwszy portret gracza

Ze strefg rozrywki i kultury masowej nierozerwalnie wigze sie posta¢ gracza. Uzytkownik gier
komputerowych znajduje sie gdzie$ posrodku dwodch postaw odbiorczych widocznych
w opowiadaniu Stanistawa Lema Dwdch mtodych ludzi. Mimo iz wspotczesne technologie sg
zdolne do produkcji maszyn umozliwiajagcych wprawienie odbiorce w stan, w ktérym
doswiadcza catkowitej immersji, rynek gier komputerowych nie wykorzystuje jeszcze na
szeroka skale catego potencjatu tych akcesoriow!!®. Tradycyjne gry komputerowe wymagajg
od uzytkownika zetkniecia sie z oprogramowaniem oraz urzgdzeniami (komputer, monitor,
klawiatura, mysz lub konsola i pad), ktére nie sg przezroczyste i ktérych istnienia jest on
catkowicie Swiadomy. Owe elementy stanowig interfejs tgczacy odbiorce z wirtualnym
Swiatem gry. Zanurzywszy sie w sztucznej przestrzeni, wraz ze wzrostem poziomu immersji
gracz zapomina czesSciowo o tym interfejsie, nie wyzbywa sie jednak catkowicie poczucia
ciggtego z nim kontaktu. Innymi stowy, interfejs jest koniecznym elementem do tego, by
immersja mogta zaistnie¢, jednak by mogta trwaé, powinien stac sie jak najmniej widoczny'?’.

W przypadku gier komputerowych nie znika on catkowicie. Gracz, poruszajgc skonstruowang

114 Tamze, s. 269.

115 Tamze, s. 259.

116 Dla przyktadu gogle wirtualnej rzeczywistoéci Sony PlayStation VR wydaja sie bardzo przysztoéciowa
technologig, ktéra by¢ moze zdominuje rynek gier komercyjnych. Na razie jednak urzadzenie to jest fantastyczng
nowinkg technologiczna.

117 Literackim odpowiednikiem interfejsu jest druk, za ktérego posrednictwem zostaty utrwalone na papierze
litery. Roman Ingarden pisze o ,dziele literackim w piSmie utrwalonym” nastepujaco: ,[...] zazwyczaj [...] dzieta
literackie s3 nam dzi$ dostepne przede wszystkiem pod postacig druku lub pisma. Wprowadza to w budowe
dzieta literackiego pewng dalszg komplikacje, poniewaz znaki pisarskie spetniajg funkcje reprezentowania
brzmien stownych. Trzeba juz tu podkresli¢, ze znaki pisarskie (drukarskie) nie sg identyczne z pewng iloscig
atramentu lub czernidta drukarskiego na papierze, ktore tylko utatwia percepcje postaci typowej stowa pisanego.
Pismo resp. druk stanowi walny srodek do «utrwalenia» dzieta literackiego i jest jednym z jego fundamentéw
bytowych. Obcowanie czytelnika z dzietem literackim za posrednictwem pisma stwarza ze swej strony pewng
komplikacje w sposobie poznawania dzieta” (Formy poznawania dzieta literackiego, dz. cyt., s. 166).
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przez siebie postacig w grze, mimo ogromnego do niej przywigzania nie przestaje by¢ realng

osobg — cztowiekiem siedzgcym przed ekranem komputera.

Doswiadczenie odbiorcze gracza mozna poréwna¢ do przezyé bohateréw powiesci
Neuromancer Williama Gibsona — wydanej w 1984 roku i uznanej za Biblie pokolenia
zafascynowanego cyberpunkiem, rodzacym sie wowczas podgatunkiem literatury science
fiction. Byli to ludzie pasjonujacy sie technologig, prowadzacy jednak nieciekawe zycie
w przemystowych metropoliach. Wirtualna rzeczywistos¢ pozwolita im oderwac sie od takiej
egzystencji, umozliwiajgc wcielenie sie w bohateréw ulubionych opowiesci — komputerowych

kowbojow, ktorzy jakgkolwiek realnosé¢ dawno zastgpili juz rzedami zer i jedynek.

W Neuromancerze Gibson buduje obraz cyberprzestrzeni (matrycy), ktéra stanowi globalng
sie¢, bedacag przestrzennym odwzorowaniem informacji umieszczonych w komputerach
catego swiata. Strukturg przypomina ona olbrzymia biblioteke, z ktérej zasobdéw posiadacz
karty bibliotecznej (kodu lub hasta) moze w kazdej chwili skorzystad. Istniejg w niej
pomieszczenia, do ktdorych dostep maja tylko nieliczni uzytkownicy sieci, upowaznieni do tego
dzieki specjalnemu przeszkoleniu lub wysokiej pozycji spotecznej. Osoba chcgca przedostac sie
do cyberprzestrzeni musi skorzysta¢ z wyposazenia, w ktdrego sktad wchodzg trody (zestawy
mocowane na gtowie) oraz dek (konsola). Przy ich pomocy taczy sie ona z matrycg, po ktérej
moze podrdzowac ponad nieskornczonymi bazami danych, przybierajgcymi najrdzniejsze
formy i ksztatty. W powiesciach Gibsona jest wiele opiséw tego sztucznego Swiata, niezwykle
plastycznych i efektownych, tworzgcych wizje, ktéra nawet po ponad trzydziestu latach od

powstania urzeka kolejne pokolenia czytelnikdw:

Konsensualna halucynacja, doswiadczana kazdego dnia przez miliardy uprawnionych uzytkownikow we
wszystkich krajach, przez dzieci nauczone poje¢ matematycznych... Graficzne odwzorowanie danych pobieranych

z bankow wszystkich komputeréw swiata. Niewyobrazalna ztozonosé...

Swietliste linie przebiegaty bezprzestrzer umystu, skupiska i konstelacje danych. Jak $wiatta wielkiego

miasta, coraz dalsze...!8,

Byt niczym dziecko, ktére dorasta na brzegu oceanu i uznaje go za rzecz naturalng jak niebo. Nic jednak
nie wie o pradach, trasach statkow, zawitosSciach pogody. Juz w szkole postugiwat sie dekiem, zabawkg

przenoszacg w bezkres przestrzeni, ktéra nie byta przestrzenia, a niewyobrazalnie ztozong konsensualng

118 Wwilliam Gibson, Neuromancer, przet. Piotr W. Cholewa, Wydawnictwo Ksigznica, Katowice 2009, s. 59.
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halucynacjg catej ludzkosci: do matrycy, cyberprzestrzeni. Jak neonowe gwiazdy ptonety tam wielkie rdzenie
korporacji, dane tak geste, ze cztowiek ryzykowat przecigzenie sensoryczne, gdy prébowat zobaczy¢ cos wiecej

niz najogdlniejszy zarys''.

Tam nie ma tam. Tego uczyli dzieci, kiedy ttumaczyli, co to jest cyberprzestrzen. Pamietata wyktad
usmiechnietego nauczyciela w przedszkolu dla dzieci urzednikow kompleksu. Pamietata obrazy migajgce na
ekranie: piloci w ogromnych hetmach i niezgrabnych rekawicach, neuroelektronicznie prymitywny ,sSwiat
wirtualny”, technike efektywniej spinajaca ich z samolotami, pary miniaturowych terminali wideo, pompujacych
komputerowo generowany strumien danych bojowych, wibrotaktylne rekawice sprzezeniowe, dajgce wrazenie
dotykowego Swiata klawiszy i spustéw... W miare rozwoju techniki zmniejszaty sie hetmy, wideoterminale

doznawaty atrofii...
Pochylita sie, wzieta trody, potrzasneta nimi, by uwolnic¢ z plataniny przewodéw.
Tam nie ma tam.

Rozwineta elastyczng opaske i umocowata trody na skroniach — jeden z najbardziej typowych gestéw
ludzkiego $wiata, jednak sama rzadko go wykonywata. Wcisneta klawisz testy baterii Ono-Sendai. Zielony,
w normie. Wtgczyta zasilanie i sypialnia znikneta za bezbarwng sciang sensorycznego tta. Umyst wypetnit

wodospad biatego szumu.

Palce nacisnety przypadkowy klawisz i zostata wystrzelona przez mur zaktécen w ttoczng otchtan,
pojeciowa pustke cyberprzestrzeni; jaskrawa kratownica matrycy rozciggata sie wokdt niczym nieskoriczona

klatka'?.

Mimo ze cyberprzestrzen przedstawiona jest przez Gibsona jako jasny i otwarty swiat
nieograniczonych mozliwosci'?!, ludzie w niej przybywajacy czesto postrzegaja jg jako
chaotyczng i nieuporzgdkowang. Wynika to z faktu, ze istota ludzka nie potrafi jednorazowo
przetworzy¢ milionow gigabajtéw informacji, ktérymi jest bombardowana w matrycy. Nawet

doswiadczony kowboj cyberprzestrzeni, Turner, jest zdezorientowany po potaczeniu z siecia:

119 william Gibson, Graf Zero, przet. Piotr W. Cholewa, wyd. 2, Zysk i Spétka, Poznar 1999, s. 48.
120 Wwilliam Gibson, Mona Liza Turbo, przet. Piotr W. Cholewa, Zysk i Spétka, Poznarn 1997, s. 47.
121 \Wskazuja na to okreslenia typu:
e jasne kraty logik” (Neuromancer, s. 9);
e ,orgiamiz ptynnego neonu” (Neuromancer, s. 60);
e labirynt teczowych pikseli” (Neuromancer, s. 67);
e, nieskonczony, neonowy pejzaz miasta; ztozonos$¢ porazajgca wzrok”, ,,ISnigce iglice tuzina identycznych
wiez danych” (Neuromancer, s. 267);
e, hipnotycznie zawiktane koronki teczy, struktury delikatne jak krysztaty Sniegu na okiennej szybie”
(Neuromancer, s. 211);
e jaskrawa ciemnosc¢ petna gwiazd i wiatru” (Graf Zero, s. 37).
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Maszynowe sny powodowaty szczegdlny zawrdt gtowy. [..] Jeszcze raz zamknat oczy... Zaskoczyto
znowu, stopniowo: migotliwy, nieliniowy potok faktow i odczu¢ zmystowych, rodzaj opowiesci przekazywanych
w surrealistycznych przeskokach i cieciach. Mgliscie przypominato jazde rollercoasterem, ktéry przefazowywat
z istnienia w niebyt i z powrotem w przypadkowych, niewiarygodnie szybkich interwatach, po kazdym pulsie
nicosci zmieniajac wysokos¢, kat i kierunek. Tyle ze te zmiany nie miaty nic wspdlnego z fizyczng orientacja,
a raczej z btyskawicznymi przeksztatceniami systemu paradygmatéw i symboli. Te dane nigdy nie byty

przeznaczone dla ludzkiego odbiornikal?2,

Matryca jest przestrzenig spoteczng, doskonale odzwierciedlajgca mechanizmy dziatania
kapitalistycznych systeméw politycznych. Jednostka moze nalezeé do struktur kontrolujgcych
miedzynarodowy rynek przemystowy i posiada¢ dostep do cyberprzestrzeni lub nie nalezeé
i wies¢ nieciekawy zywot w Swiecie rzeczywistym. Nie zmienia to jednak faktu, ze oba Swiaty
podlegajg tej samej wiadzy: wielonarodowym korporacjom, ktérych symbolem sg olbrzymie
gmachy, gérujace nad $wiatowymi stolicami. Zrédtem potegi tak funkcjonujgcego uktadu jest

wysokorozwinieta technika.

To witasnie ona pocigga gracza, zas jej mozliwosci fascynujg go do tego stopnia, ze jest gotowy

zawierzy¢ jej catkowicie i otworzy¢ sie na generowang za jej posrednictwem symulacje.
7.2 Gracz a odbiorca wirtualny

Gdyby poszukaé¢ odpowiednika postawy odbiorczej, ktdérg prezentuje gracz w modelach
literaturoznawczych, bliskg wydaje sie koncepcja czytelnika modelowego, skonstruowana oraz
szeroko opisana przez Umberta Eco'?®. Oprécz rzeczywistego autora i odbiorcy (autora
i odbiorcy empirycznego) zaktada ona istnienie dwdch dodatkowych instancji odbiorczo-
-nadawczych, funkcjonujacych na poziomie samego tekstu literackiego. Mowa oczywiscie
o autorze oraz czytelniku modelowym. Pierwszy z nich odpowiada za intencje dzieta, za ukryty
w nim przekaz, drugi zas$ za deszyfracje tego przekazu. Autor modelowy dzieta jest wiec
w nierozerwalny sposdb powigzany z czytelnikiem modelowym. W praktyce oznacza to tyle,
ze czytelnik modelowy jest przygotowany (intelektualnie oraz merytorycznie) do odczytania

wszystkich tresci wpisanych w tekst przez autora modelowego.

122 william Gibson, Graf Zero, dz. cyt., s. 32.
123 Umberto Eco, Czytelnik modelowy, ,,Pamietnik Literacki”, 1987/z. 2, s. 287-305.
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Powyzsze myslenie wynika z zatozenia czynionego przez Eco, ze tekst sam w sobie jest
niekompletny i utomny. Do petnego zaistnienia potrzebuje czytelnika, ktéry dokona jego
aktualizacji, czyli ujawni to, co nie zostato wypowiedziane na poziomie tekstowego wyrazenia
sie autora. Innymi stowy, tekst jest peten biatych plam, ktére dla czytelnika stanowig pole do

interpretacji'?4.

Ustanowienie instancji czytelnika modelowego jest dla Eco konsekwencjg faktu, ze nie zawsze
kompetencje autora empirycznego pokrywajg sie z kompetencjami czytelnika empirycznego.
Do odczytania tekstu oprécz sprawnosci jezykowych potrzebne sg takze inne umiejetnosci, jak
choéby znajomos$¢ realiéw historycznych i obyczajowych, w ktérych powstawato dzieto, czy
ogdlna wiedza o $wiecie oraz o zjawiskach z réznych dziedzin nauki. W dotarciu do istoty tekstu

te elementy sg ta samo wazne jak gesty, mimika i ton gtosu podczas rozmowy twarzg w twarz.

Autor dzieta literackiego w momencie jego tworzenia zakfada istnienie czytelnika, ktéry bedzie

posiadat takie same kompetencje jak on sam, a co za tym idzie — bedzie w stanie odczytac

124 Owe biate plany Roman Ingarden nazywa miejscami niedookreslenia, ktdre czytelnik wypetnia w trakcie
lektury tekstu: ,O ile np. w tekscie Pana Tadeusza niema zupetnie wzmianki, czy Tadeusz byt blondynem, czy nie,
to jest on (jako przedmiot przedstawiony) pod tym wzgledem niedookreslony, jakkolwiek implicite wiadomo, ze
musiat mie¢ jakas barwe wiosow. [...] Te wtasnie strone czy wzglad, co do ktérego nie wiadomo doktadnie, jaki
jest dany przedmiot, nazywamy «miejscem niedookreslenia». Kazda z rzeczy, osdb, procesdw czy zdarzen
w dziele przedstawionych ma bardzo wiele takich miejsc niedookreslenia. Zwtaszcza zas, jezeli chodzi o losy
przedmiotéw przedstawionych, to zazwyczaj cate okresy ich zycia czy istnienia w ogdle nie dochodzg explicite do
przedstawienia, a tem samem sg nie dookreslone pod takim lub innym wzgledem. [...] Otdz azeby czytelnik
adekwatnie zrekonstruowat swiat przedstawiony, musi on umie¢ nieraz, jezeli tekst tego wymaga, czytac¢ «miedzy
wierszami» i wyznaczac intencjonalnie takze te strony czy stany przedmiotéw przedstawionych, ktére explicite
nie s3 okreslone. W tem dookreslaniu, uzupetnianiu przedmiotéw przedstawionych zaznacza sie wfasna
tworczosc czytelnika: musi on nie tylko dorozumieé sie tego, co implicite lub «miedzy wierszami» jest zaznaczone,
lecz nadto z wihasnej inicjatywy i pomystowosci «wypetnié» miejsca niedookreslone w granicach tego, co tekst
sugeruje i dopuszcza. Odbywa sie to zazwyczaj bez specjalnego zamierzenia czytelnika. Po prostu puszczone sg
«wodze fantazji» naszej i konstruujemy przedmioty przedstawione takze pod takiemi wzgledami, ktére przez
tekst dzieta nie sg dookreslone. Jak to robimy w poszczegdlnym wypadku, to zalezy nie tylko od wtasciwosci
dzieta, ale takze od czytelnika i stanu, w ktérym on sie wtasnie podczas czytania znajduje. Totez pod tym
wzgledem mogg wystepowac znaczne réznice pomiedzy poszczegdlnemi konkretyzacjami jednego i tego samego
dzieta, wytwarzanemi nawet przez tego samego czytelnika w réznych odczytaniach dzieta” (Formy poznawania...,
dz. cyt., s. 176-177).

Poszczegdlne lektury tego samego tekstu badacz nazywa jego konkretyzacjami: ,Dzieto literackie, np. Nieboskg
komedje Z. Krasinskiego, nalezy przeciwstawi¢ jego poszczegdlnym konkretyzacjom, ktdre powstajg przy
poszczegdlnych odczytaniach tego samego dzieta (ew. przy wystawieniu go na scenie). Samo dzieto literackie
(w przeciwstawieniu do jego konkretyzacyj) jest tworem schematycznym. To znaczy, ze niektdére jego warstwy,
zwfaszcza warstwa przedmiotow przedstawionych i warstwa wygladow, zawieraja w sobie «miejsca
niedookreslenia». W konkretyzacjach dzieta literackiego dokonuje sie «wypetnienie» miejsc niedookreslenia,
jednak nie wszystkich i nie zawsze w jednaki sposdb. Konkretyzacja dzieta literackiego jest wiec takze tworem
schematycznym, lecz w mniejszym stopniu niz samo dzieto” (tamze, s. 165-166).
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wszelkie tropy i tresci umieszczone w tekscie!?®. Powotujac do zycia czytelnika modelowego,
nadawca wyobraza sobie, ze podczas interpretowania ten doskonaty czytelnik bedzie
wykonywat takie same ruchy, ktére wykonywat on sam podczas tworzenia tekstu. Czytelnik

modelowy ma by¢ wiec zdolny do wspoétpracy wedle wizji autora.

Oczywiscie czytelnik nie jest niewolnikiem autora. Nierzadko podejmuje on szereg dziatan
nieprzewidzianych przez twodrce, ktore rozszerzajg zakres mozliwych interpretacji dzieta,
przeksztatcajac je z tekstu zamknietego w dzieto otwarte — niedokonczone, wieloznaczne,
otwarte na rdzne interpretacje oraz celowo interpretacje te stymulujgce. Ostatecznie bowiem
to wysitek odbiorcy ma kluczowe znaczenie dla petnego zaistnienia dzieta, o czym trafnie

wypowiedziat sie Roman Ingarden:

Czytanie dzieta mozna przeto poréownac do zwiedzania pewnego kraju, z tg istotng réznica, ze 6w ,kraj”

nie jest w tym wypadku realny i ze potrzebny jest z naszej strony pewien wysitek, by go utrzyma¢ w aktualnosci*?®.

Aktywny odbiorca to zaréwno czytelnik obcujgcy z tekstem literackim, jak i (a moze przede
wszystkim) gracz, uruchamiajacy gre komputerowa. Na podobne dziatania tych dwdch
instancji odbiorczych wskazuje Dominika Urbanska-Galanciak, wyodrebniajgc na podstawie

badan wtasnych strategie odbioru gier komputerowych:

Zgodnos¢ w sposobie recepcji gry komputerowej i dzieta literackiego polega bowiem na tym, ze w obu
przypadkach tekst, z ktdrym obcuje odbiorca, traci w toku lektury swojg autonomie. Proces recepcji jest wynikiem
przetwarzania przekazu przez jego aktywnego odbiorce, wkomponowania i interpretowania tresci komunikatu
w kontekscie wtasnych doswiadczen i zatozen sSwiatopoglagdowych. Ponadto uniwersum gry, podobnie jak dzieta
literackiego, ksztattowane jest z budulca, ktérego dostarcza rzeczywisto$¢é. Komunikowany czy to przez dzieto

literackie, czy tez przez kreacje wirtualnego $wiata stan ma zawsze charakter antropologiczny. Jest

125 0 zaburzeniu toku automatycznego odczytywania kolejnych zdan tekstu w kontekscie zdar je poprzedzajacych
pisze Roman Ingarden: ,[...] tres¢ utworu — przy odpowiedniem czytaniu — organizuje sie jakby automatycznie
W pewng zwartg cato$¢ znaczeniowa (sensowg) wyiszego rzedu, nie jest za$ «sktadankg» sensow zdan
poszczegdlnych. | dopiero wdéweczas, gdy istotnie uda nam sie uaktualizowac «zorganizowang» cato$¢ sensowg
danego utworu, rozumiemy jego «tres¢». Oczywiscie nie zawsze sie nam to udaje, nie zawsze w szczegdlnosci
bez osobnego zastanawiania sie nad sensem zdan poszczegdlnych i bez powracania do zdan, juz uprzednio
przeczytanych, i ich korygowania. Czasem i namyslanie sie nad sensem zdan poszczegdlnych i wielokrotne
powracanie do zdan juz przeczytanych niewiele nam pomaga: tekstu nie rozumiemy, zawiera on jakby «biate
plamy» zdan niezrozumianych lub niezrozumiatych” (tamze, s. 171-172).

126 Tamze, s. 185.
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odpowiednikiem wiedzy i porzadku wartosci jego autora, pewnym subiektywnym obrazem swiata, otwierajgcym

mozliwo$é wyboru jego interpretacji w zaleznosci od kontekstu czy kompetencji poznawczych odbiorcy!?’.

Autor, ktory zda sobie sprawe z powyzszych zaleznosci, pracujgc nad dzietem, bedzie mogt
sam zdecydowad, do jakiego stopnia chce czytelnika naprowadzaé na swojg wizje tekstu, a do
jakiego da¢ mu wolng reke w poszukiwaniu i ksztattowaniu szeregu jego indywidualnych

interpretacji.

Podobnego wyboru dokonuje designer planujgcy koncept gry komputerowej, artysta
projektujacy jej szate graficzng czy programista kodujacy wszystkie jej elementy. Rdznica moze
jednak polegac na tym, ze dzieto kultury, ktérym niewatpliwie jest gra komputerowa, chce by¢
jak najbardziej otwarte na odbiorce'?®. Zatozenie to ma zwigzek ze zmianami
komunikacyjnymi, ktére zaczety zachodzi¢c w kulturze po pojawieniu sie medidw

elektronicznych.
8.2 Komunikacja interaktywna w spoteczenstwie zer i jedynek

Zetkniecie sie cztowieka z rzeczywistoscig wirtualng wptyneto na niego w duzym stopniu,

modyfikujagc jego percepcje i tozsamos¢. Internet zapewnia uzytkownikom sieci

127 pominika Urbariska-Galanciak, Homo players..., dz. cyt., s. 26—27. Badaczka, odwotujgc sie do styléw odbioru
wypracowanych przez Michata Gtowinskiego (styl mityczny, alegoryczny, symboliczny, instrumentalny,
mimetyczny, ekspresyjny, estetyzujgcy), analizuje rézne zachowania graczy komputerowych rozpiete na skali styl
odtworczy—styl kreacyjny. Gracze, dla ktérych dominujgcym stylem odbioru jest styl odtwodrczy, traktujg gry
komputerowe jako sposdb spedzania wolnego czasu, ktory zaspokaja ich potrzebe odpoczynku. Wybierajg oni
gry proste, o nieskomplikowanej fabule i ograniczonych opcjach wyboru scenariusza rozgrywki. Z kolei osoby,
ktorym blizszy jest kreacyjny styl odbioru, siegajg po gry z rozbudowang narracjg i ggszczem wyboréw oraz
otwartym $wiatem i mozliwoscig interakcji z innymi uzytkownikami. Angazuja sie oni takze w inne aktywnosci
skupione wokoét ulubionych gier: dyskusje na forach internetowych, opracowywanie poradnikéw do gier,
organizowanie turniejow miedzyklanowych. Jednym stowem, bliskie sg im wszystkie dziatania, ktére poszerzajg
spektrum rozrywki. Warto podkresli¢, ze ten sam gracz raz moze prezentowac odtworczy styl odbioru, innym zas
razem kreacyjny (tamze, s. 219-240). Por. Michat Gtowinski, Style odbioru. Szkice o komunikacji literackiej,
Wydawnictwo Literackie, Krakéw 1977.

128 Trafnego podsumowania réznicy miedzy dokonywang przez czytelnika interpretacjg a dziataniem gracza
dokonuje Piotr Kubinski: ,Novum, jakie przynosza gry wideo, polega na wprowadzeniu innego rodzaju
partycypacji, co niesie trudne do przecenienia konsekwencje tekstowe: o ile media tradycyjne (literatura, film,
telewizja czy komiks) pozwalajg odbiorcy np. uzupetnié¢ otwartg kompozycje fabularng o wtasng interpretacje czy
konkretyzowa¢ miejsca niedookreslenia, o tyle wszystkie te czynnosci majg charakter wytgcznie intelektualny.
Tymczasem gry wideo wymagajg dodatkowo wykonywania konkretnych, fizycznych dziatan: znaczgcych
(a wiec konstytuujacych akcje i rodzace sie w toku gry znaczenia) manipulacji, ktéore dokonywane s3 za
pomocya okreslonych narzedzi dostepu. Manipulacje te s3 kluczcowym komponentem gry wideo jako catosci,
stanowig jej istote. Oznacza to, ze w trakcie korzystania z gry uzytkownik musi wykonywaé pewne dziatanie na
utworze, wybiera¢ sposrdd rozmaitych mozliwosci — a zatem dokonywa¢ aktu sprawczego na materii
gry” (Gry wideo..., dz. cyt., s. 30-31).
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nieograniczony dostep do wszelkich form aktywnego uczestnictwa w sztucznej rzeczywistosci:
poczty elektronicznej, czatéw, foréw dyskusyjnych, komunikatorow oraz interaktywnych gier
komputerowych. Wszystkie te przemiany doprowadzity do sytuacji, w ktérej granica miedzy
tym, co widoczne jest na ekranie komputera, a tym, co znajduje sie za oknem pokoju, ulega

zatarciu, a czesto zupetnie znika.

Tadeusz Miczka udowadnia, ze w dobie nowoczesnych mediéw najwiekszy wptyw na
tozsamos¢ cztowieka majg trzy nowe strategie zachowan komunikacyjnych. Mimo ze nie
mozna jeszcze moéwi¢ o nich jako o procesach dokonanych, badacz proponuje nazywac je

przesunieciami komunikacyjnymi?°

Pierwsze przesuniecie polega na przechodzeniu od lekturowego odbioru $wiata do
poznawania go poprzez nawigacje (surfowanie, ircowanie itp.). Wspotczesnie tradycyjne
teksty, czytane linearnie'®®, wypierane sg przez hiperteksty, ktore otwierajg sie na
interpretacje majgce charakter rozgateziony, rozszczepiony, odsytajace do kilku miejsc

jednoczesnie.

W drugim przypadku mamy do czynienia z zastepowaniem standardowej jednokierunkowej
transmisji informacji dziataniami interaktywnymi. Definiowane sg one w rdiny sposdb,
poczagwszy od przeptywu informacji miedzy cztowiekiem a maszyng w ustalonej kolejnosci,
poprzez formy wzorowane na komunikacji face to face, a na komunikowaniu
intrapersonalnym skonczywszy. We wszystkich tych przypadkach najistotniejszym elementem

jest wymiana.

Trzecie przesuniecie przenosi aktywnego uzytkownika sieci z rzeczywisto$ci empirycznej do

rzeczywistosci stworzonej przy uzyciu maszyny. Traci on dystans do przestrzeni obserwowane;j

129 70b. Tadeusz Miczka, Tozsamosé cztowieka w rzeczywistosci wirtualnej, w: Cztowiek miedzy rzeczywistosciqg
realng a wirtualng. Teksty wyktadow wygtoszonych na sympozjum naukowym zorganizowanym przez Oddziat
Polskiej Akademii Nauk i Wydziat Teologiczny UAM w Poznaniu dnia 7 grudnia 2005 roku, Osrodek Wydawnictw
Naukowych, Poznan 2006, s. 35-40.

130 |inearno$¢ rozumiana jest tutaj jako czytanie kolejno nastepujacych po sobie fragmentéw tekstu, dzieki czemu
zachowany zostaje sens catosci dzieta. Tak strukture dzieta sztuki opisuje Roman Ingarden: , Wtasna struktura
dzieta wyznacza przy tem pewien w kazdym poszczegdlnym wypadku Scisle okreslony porzadek nastepstwa jego
czesci, a korelatywnie i faz zapoznawania sie z temi czeSciami. Porzagdek ten nie moze by¢ zmieniony bez
wprowadzenia istotnych zaburzen w budowie dzieta, a w skrajnych wypadkach bez zupetnego jego zniszczenia.
To tez wszelkie odchylenia porzadku poznawania czesci dzieta od porzadku tych czesci (gdyby ktos$ np. czytat
jakie$ dzieto rozdziatami «od korica») wptywajg destruktywnie na catos¢ powstajacej konkretyzacji, a tem samem
pociggajg za sobg nieadekwatnos¢ percepcji dzieta” (Formy poznawania..., dz. cyt., s. 184).
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na monitorze komputera i zanurza sie w niej do tego stopnia, ze zaczyna postrzegac jg jako

miejsce istniejgce naprawde.

Powyzej przytoczone zmiany w zachowaniach komunikacyjnych nie eliminujg ze wspétczesnej
kultury form takich jak lektura, transmisja czy percepcja. Sg jednak sygnatem, ze ludzka
Swiadomos¢ poszukuje nowych sposobow nawigzania kontaktu z wcigz zmieniajgcym sie

Swiatem.
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ROZDZIAtL 3:
Wzajemne zaleznosci zachodzace pomiedzy

grg a graczem
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1.3 Gra jako tekst otwarty

W poprzednim rozdziale pojawito sie poréwnanie postawy odbiorczej gracza do literackiego
czytelnika modelowego. ldac dalej tym tropem, warto zastanowié sie nad tym, czy teoria
literatury posiada gatunek bliski w swojej konstrukcji ztozonemu dzietu kultury, jakim jest gra
komputerowa. Wydaje sie, ze warta rozpatrzenia jest w tym kontekscie koncepcja dziefa

otwartego. Umberto Eco tak definiuje ten pojemy termin:

Z tekstem ,,otwartym” mamy do czynienia wéwczas, gdy autor [...] decyduje [...] do jakiego stopnia musi
kontrolowac wspétdziatanie ze strony czytelnika i gdzie nalezy je pobudzaé, dokad kierowac, gdzie ma ono
przeksztatci¢ sie w nieskrepowang przygode interpretacyjng. Powie ,kwiat” i chociaz bedzie wiedziat (i chciat), ze
od tego stowa rozejdzie sie zapach wszystkich nieobecnych kwiatow, bedzie tez wiedziat z pewnoscig, ze nie
rozejdzie sie aromat dobrze odstatej nalewki; bedzie poszerzat lub zawezat, tak jak chce, gre nieograniczonej

semiozy®,

Chcac jak najlepiej uchwycic istote dzieta otwartego, Umberto Eco siega po inng gataz kultury,
jaka jest muzyka. Utwér muzyczny w jego pojeciu jest doskonatg reprezentacja idei dzieta
niedokorczonego, stawiajgcego przed odbiorcg zadanie dopetnienia go lub — wiecej —
powotania go do zycia poprzez twdrczg interpretacje zasad, ktére zawart w dziele jego twdrca.
Ten akt wolnosci jest jednoczesnie sporym wyzwaniem zarédwno dla autora tekstu kultury, jak
i jego odbiorcy. To tak, jakby dwdédm nieznajomym modwigcym w dwéch jezykach, ktére
pochodzg jednak od jednego wspdlnego prajezyka, nagle kazano prowadzi¢ rozmowe na
bardzo wysublimowanym poziomie, dotykajgcg abstrakcyjnych poje¢ i trudno uchwytnych
w mowie tresci (np. egzystencjalnych czy filozoficznych). Koncepcja dzieta otwartego zaktada
zaistnienie aktu wzajemnego zaufania miedzy nadawcg a odbiorcg. Autor dzieta wierzy
w mozliwosci swojego czytelnika, poktada nadzieje w jego inteligencji i znajomosci kultury
w stopniu, ktéry pozwoli mu na odkodowanie intencji zawartej w dziele, a nastepnie na jej
twodrczg interpretacje. Z kolei odbiorca ufa autorowi, ze ten zna go na tyle dobrze, by umiescic¢
na jego drodze wtasciwe drogowskazy, ktére pomogg mu doznac petni obcowania z tekstem,
a tym samym wzbogacg go intelektualnie i duchowo. Koncepcja dzieta otwartego zakfada

powstanie gtebokiej wiezi pomiedzy dwiema instancjami twdrczymi: nadawcg i odbiorca.

131 Umberto Eco, Dzieto otwarte. Forma i nieokreslonos¢ w poetykach wspdfczesnych, przet. Lestaw
Eustachiewicz, Jadwiga Gatuszka, Alina Kreisberg, Michat Oleksiuk, Krzysztof Zaboklicki, wyd. 3, Wydawnictwo
W.A.B., Warszawa 2008, s. 295.
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Umberto Eco opisuje te relacje na przyktadzie kompozytora oraz interpretatora dzieta

muzycznego:

Nowe dzieta muzyczne nie tworza [..] przekazéw okreslonych i ukonczonych, nie majg ksztattu
jednoznacznego, lecz dajg mozliwos¢ tworzenia réznych form, zaleznie od inicjatywy wykonawcy. Nie s3 to dziefa

skonczone, ktdre nalezy poznaé i odtworzy¢ w okreslonym ksztatcie, ale dzieta , otwarte”, ktédrym ostateczna

forme nadaje interpretator w momencie, kiedy spetnia funkcje posrednika®32.

Eco w swoim wywodzie przeciwstawia dzieta muzyki klasycznej utworom o kombinatoryczne;j
strukturze. Klasyczng muzyka jest taka forma wyrazu kompozytora, ktéra wymaga od odbiorcy
wiernego odtworzenia dzwiekdéw utozonych w zamknietej strukturze i utrwalonych za pomoca
umownych znakéw muzycznych. Takie dzieto nie pozostawia miejsca na jakgkolwiek twdrczg
improwizacje, wynikajgca z wrazliwosci interpretatora oraz jego indywidualnego odczuwania
dziefa. W muzyce instrumentalnej XX wieku Eco zauwaza jednak utwory, ktére taczy wspdlna
cecha: ich konstrukcja zaktada aktywnos¢ tworczg wykonawcy, ktéry nie tylko moze na swdj
wilasny sposéb interpretowac¢ sekwencje znakdw muzycznych, ale takze dostaje szanse
oddziatywania na forme utworu, okreslajgc zgodnie ze swojg wizjg artystyczng wartosci nut

czy nawet nastepstwo poszczegdlnych dzwiekdw?!33,

Taki dialog z dzietem kultury prowadzi do sytuacji, w ktérej za kazdym razem, gdy odbiorca
odczytuje lub wykonuje tekst, przybiera on nieco inng forme. W konsekwencji z kazdym

kolejnym kontaktem z dzietem przez jedng lub rézne osoby powstaje ono jakby na nowo. Nie

132 Tamze, s. 69.
133 Eco przytacza (tamze, s. 67-68) zaledwie cztery ze, jak sam twierdzi, sporej puli przyktadéw ilustrujgcych
poetyke otwartego dzieta muzycznego. S3 to:

1. Klavierstiick XI niemieckiego kompozytora Karlheinza Stockhausena — z szeregu réznych odcinkéw
muzycznych odbiorca wybiera ten, od ktérego chce rozpoczgé wykonywanie utworu;

2. Sekwencja na flet solo Luciana Beria — uktad dZzwiekdw i dynamika sg okreslone, o wartosci nut i o tym,
z jaka czestotliwoscia bedg wykonywane, decyduje muzyk, kierujgc sie odpowiednig pulsacjg
metronomiczng;

3. Scambi Henriego Pousseura — kompozycja sktada sie z szesnastu przebiegdéw muzycznych, kazdy
z przebiegdw mozna potgczy¢ z dwoma innymi, nie naruszajgc spojnosci i logicznej struktury dzieta.
Mozliwosé rozpoczynania i konczenia utworu dowolnym przebiegiem pozwala stworzy¢ wiele
kombinacji;

4. Trzecia sonata fortepianowa Pierre’a Bouleza — czes$¢ pierwsza sktada sie z dziesieciu przebiegow
muzycznych zapisanych na dziesieciu odrebnych kartkach papieru, mozna nimi dowolnie dysponowacd
jak fiszkami. Cze$¢ druga sktada sie z czterech przebiegéw o strukturze cyklicznej, wykonawca ma
mozliwos¢ rozpoczecia tej czesci od dowolnego przebiegu, ktéry nastepnie taczy z kolejnymi w celu
zamkniecia catego cyklu. Wewnatrz przebiegdw mozliwosci interpretacji s ograniczone, z wyjatkiem
jednego, w obrebie ktérego od wykonawcy zalezy tempo utworu.
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jest to jednak rézne odczytanie tego samego utworu otwartego, co wskazywatoby jedynie na
wielos$¢ interpretacji, ktérych mozna dokonaé w jego obrebie, ale mozliwos¢ budowania
odmiennych od siebie strukturalnie tekstéw za kazdym zetknieciem sie z nimi. Takg wezsza
kategorie dziet otwartych Eco nazywa ,dzietami w ruchu”. Podlegaja pod nig teksty

materialnie nieukonczone i z racji tego, mogace przybieraé najrézniejsze struktury.

Pojecia , dzieta otwartego” Eco uzywa wiec do okreslenia nowej dialektyki stosunkéw miedzy
dzietem i interpretatorem. Z jednej strony dzieto sztuki jest skomponowane w taki sposéb, ze
odbiorca moze odtworzy¢ jego oryginalny, zaprojektowany przez twérce ksztatt (w tym sensie
jest dzietem zamknietym), z drugiej — odbiorca odtwarza pierwotny ksztatt dzieta
z indywidualnej perspektywy za pomocg wtasnej wrazliwosci. Im wiecej mozliwosci
interpretacji oraz aspektéw pracy z dzietem ukazywanych odbiorcy, tym wieksza warto$é
estetyczna dzieta. Konstruujgc z kolei dzieto w ruchu, autor wychodzi jeszcze bardziej
naprzeciw odbiorcy niz w przypadku tekstu otwartego z wieloscig interpretacji. Pozwala on
bowiem swojemu odbiorcy na uzupetnienie dzieta, na swobodne wejscie w jego Swiat
i dokonanie w nim twodrczej interwencji. Twérca nie zacheca jednak do interwencji
przypadkowych, chaotycznych i bezksztattnych. Odbiorca dostaje mozliwo$¢ dziatania
wolnego i niczym nieskrepowanego, jednak nie nalezy zapomina¢ o tym, ze odbywa sie ono w
Swiecie zaprojektowanym przez autora, pod ktéorym to on bedzie chciat sie ostatecznie

podpisaé niezaleznie od tego, co w akcie odczytania uczyni z dzietem czytelnik.

Nadawca pozostawia wiec odbiorcy dzieto do dokonczenia. Nie wie doktadnie, w jaki sposdb
zostanie ono dopetnione, wie natomiast, ze to skoiczone dzieto bedzie jego dzietem (nie
cudzym) oraz ze u kresu dialogu interpretacyjnego utwor przybierze forme, ktérej on bedzie
autorem. Dzieje sie tak, poniewaz twdrca udostepnia odbiorcy mozliwosci juz racjonalnie
zorganizowane, ukierunkowane i wyposazone we wskazéwki okreslajgce sposéb ukonczenia

dzietal34.

Dobrym przyktadem dzieta w ruchu jest przywotywany przez Eco budynek Wydziatu
Architektury Uniwersytetu w Caracas, nazywany uczelnig codziennie od nowa komponowana.
Sale uczelni zbudowane sg z ruchomych ptyt, ktére profesorowie i studenci mogg przesuwadé

i reorganizowa¢ w zaleznosci od swoich potrzeb. W ten sposéb aranzujg i komponujg

134 Tamze, s. 94-95.
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przestrzen odpowiadajgcg na przyktad aktualnie omawianym na zajeciach zagadnieniom

architektonicznym i urbanistycznym.

W przypadku gier komputerowych to rozgrywka jest finalnym dzietem. Rozgrywka za kazdym
razem ustanawiana na nowo i z kazdym podejsciem wygladajgca w mniejszym lub wiekszym
stopniu inaczej. To od gracza zalezy, jak potoczg sie losy kierowanej przez niego wirtualnej
postaci. To on wybiera, ktérg drogg podazy, ktdre drzwi otworzy, z ktérg postacia porozmawia,
komu pomoze, a komu zaszkodzi. W ten sposdéb buduje rozgrywke i odkrywa historie

przygotowana dla niego przez autora scenariusza gry.

Podobnie jak w przypadku literatury, tak i w Swiecie gier istniejg dzieta, ktérych twdrca chce
po prostu przeprowadzi¢ gracza od punktu A do punktu B. Historia i rozgrywka sg wéwczas
linearne, a gracz podaza za wskazéwkami, ktére umiescit dla niego w Swiecie gry autor. Istnieje
jednak cata grupa gier nielinearnych, w ktérych gracz staje na skrzyzowaniu drég i od tego,
jaka podejmie decyzje, zalezg losy prowadzonego przez niego bohatera, a czesto takze innych
postaci, ktére spotyka podczas rozgrywki, oraz catego Swiata przedstawionego. W tym
wypadku wielo$¢ rozwigzan postawionych przed graczem poteguje dodatkowo mnogosé

mozliwych rozgrywek.

Co wazne, zaréwno gry okreslone powyzej jako linearne, jak i te opisane jako nielinearne sg
dzietami otwartymi. Takie stwierdzenie niesie ze sobg definicja rozgrywki, ktéra jest
doswiadczeniem $wiata gry unikatowym za kazdym razem zaréwno dla wielu graczy, jak i dla
jednej osoby, ktéra po raz ktérys w nig gra. Identyczny uktad rozgrywki nigdy nie zaistnieje
dwa razy. Cztowiek sterujgcy wirtualnym awatarem fizycznie nie jest w stanie dwa razy
powtdrzy¢ doktadnie tej samej sekwencji ruchdw. Zawsze jego reakcja w danym momencie
bedzie albo wolniejsza, albo szybsza, albo po prostu inna niz w poprzedniej rozgrywce na tym
samym odcinku gry. Jesli dodamy do tego fakt, ze w przypadku bardzo rozbudowanych
Swiatdw otwartych to rzeczywistos$¢ gry dostosowuje sie do poczynan i wybordéw gracza, tym
bardziej malejg szanse na to, ze jakakolwiek rozgrywka ma szanse by¢ powtdrzona. Za kazdym
kolejnym podejsciem do gry zaistnieje jakis element rdéznicujacy, drobny albo ogromny, na

pewno sie jednak pojawi.

Taka jest wtasciwosé gier, ich gtéwna cecha, ktéra w najwiekszym stopniu odrdznia je od
tekstéw literackich. To tu i teraz dzieje sie gra i to gracz konstruuje fabute i ukfada tekst,
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rozgrywajac go za kazdym razem w inny sposob. Czytajgc Mistrza i Matgorzate w konkretnym
wydaniu, odbiorca moze spodziewac sie, ze zawsze na tej samej stronie natrafi na fragment,
w ktdrym autor z niezwyktyg starannoscig opisuje tragiczny wypadek Berlioza na szynach
tramwajowych. Z kolei przemierzajgc ciemne i dzikie lasy pod Wyzimg, gracz wcielajacy sie
w wiedZzmina Geralta z Rivii nigdy nie wie, czy za rogiem nie zasadza sie na niego zgraja
uzbrojonych po zeby bandytéw albo tez wataha wilkéw, z ktérymi rozprawi sie w kilkanascie

sekund.

2.3 Gracz na pozycji rozgrywajacego

Skoro teksty literackie sie odczytuje, interpretuje i analizuje, gry zas sie rozgrywa, warto przez
chwile zastanowic sie nad definicjg rozgrywki. W ustaleniu, czym jest rozgrywka, pomoga na
poczatku proste skojarzenia, ktére uruchamia to pojecie. Co sie rozgrywa? Rozgrywa sie na
przyktad mecz, turniej, zawody czy partie. Idgc dalej, trzeba dopowiedzieé, ze rozgrywa sie
mecz pitki noznej, turniej bokserski, zawody lekkoatletyczne czy partie szachow. Zatem hasto
to intuicyjnie mozna odnie$é do sportowych gier druzynowych, ale takze do strategicznych
gier logicznych, jakimi sg szachy. Co méwig zatem znawcy jezyka? Uniwersalny stownik jezyka
polskiego definiuje hasto ,rozgrywka” jako ,taktyczne posuniecie w sporze o co$; takze: walka,
Scieranie sie konkurujgcych ze sobg sit, tendencji” lub ,spotkanie sportowe, mecz; takze:

rozgrywanie fragmentu jakiej$ gry”%.

Rozgrywka to zatem dziatanie, aktywne uczestnictwo w jakiej$ sytuacji nastawione na
konkretne cele czy rozstrzygniecia — najcze$ciej na wygrang zwigzang z pokonaniem
przeciwnika. W poprzednim zdaniu pojawito sie kolejne pojecie, ktdre w kontekscie rozgrywki
nalezy teraz szerzej opisaé. Jest to mianowicie stowo ,dziatanie”. W jaki sposéb dziata
zawodnik, ktéry rozgrywa mecz pitki noznej czy partie szachdow? Podejmuje on szereg akcji
i strategicznych wyboréw, ktére majg doprowadzié¢ do zdobycia bramki przez jego druzyne. Te
dziatania to np. drybling, podania, obrona czy w koncu strzaty, ktore, jesli sg celne, przyblizajg
zespot strzelca do wygranej. Z kolei szachista dziata na planszy, przesuwajgc poszczegdlne
figury i dobierajgc taktyke w taki sposéb, zeby pokonaé rywala. Jego bronig sg zatem wszystkie

dziatania, ktére w terminologii fachowej funkcjonujg dla przyktadu pod sformutowaniami:

135 Uniwersalny stownik jezyka polskiego, red. Stanistaw Dubisz, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2003,
s. 1000.
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dominacja, inicjatywa, opozycja czy ostateczne szach i mat. Dziatanie w grze to zatem
Swiadome ruchy wykonywane przez gracza, ktére napedzajg rozgrywke, czyli —inaczej méwigc

— posuwaijg jg do przodu.

W rézinych sportowych dyscyplinach druzynowych wystepuje pozycja rozgrywajgcego.
Zajmuje jg zwykle jeden z zawodnikdéw, na ktérym spoczywa bardzo duza odpowiedzialnos¢ za
losy catej rozgrywki. Dla przyktadu w koszykdéwce zadaniem rozgrywajacego jest
przeprowadzenia pitki z wtasnej pofowy boiska na potowe przeciwnika oraz zapoczatkowanie
ataku pozycyjnego. W siatkdwce rozgrywajacy jest jednym z najwazniejszych zawodnikéw na
boisku, ktory uczestniczy w kazdej kluczowej akcji zespotu. To on wystawia pitki atakujgcemu,
umozliwiajgc tym samym druzynie zdobycie cennych punktéw. Futbol amerykanski stawia
rozgrywajacego na pozycji lidera zespotu, ktory kieruje druzyng i bierze odpowiedzialnos¢ za
jej wyniki na boisku. Najprosciej rzecz ujmujac, jego zadaniem jest rozegranie pitki. Po
otrzymaniu jej od zawodnika stojgcego przed nim moze przekazaé j3 do jednego z kolegow
zajmujgcych rézne pozycje na boisku lub zdecydowaé sie na samodzielny bieg po punkty. To
rozgrywajacy decyduje (oczywiscie po wczesniejszym porozumieniu z trenerem oraz w zgodzie

z obrang przez druzyne taktyka), jaki ruch wykona.

Mozna wiec powiedzie¢, ze rozgrywajacy jest kreatorem rozgrywki, jej motorem napedowym,
postacig, bez ktdrej nic na boisku by sie nie wydarzyto, a ludzkie figury zastygtyby na nim
niczym pionki na szachownicy, czekajgce, az przesunie je reka pochylajgcego sie nad planszg
zawodnika. Podobng pozycje zajmuje gracz, ktory prowadzi awatara w grze komputerowe;j.
Mozna powiedzieé, ze gra zbudowana na zasadzie tekstu otwartego wymusza na odbiorcy
wejscie w buty rozgrywajgcego. Zacheca go do dziatania i eksploracji $wiata przedstawionego.
Wymusza podejmowanie akcji i planowanie strategii, gdyz w przeciwnym razie nie odstoni
przed graczem tego, co w sobie kryje. Gracz-rozgrywajgcy musi wiec, chcac nie chcac, rozegraé

gre, jesli chce wejs¢ z nig w jakgkolwiek interakcje.
3.3 Dialog gracza z gra vs. dialog czytelnika z tekstem literackim

Nie sposéb zatem nakresli¢ portretu gracza, odrywajgc go od kontekstu gry, podobnie jak nie
da sie opisac cech czytelnika danego utworu literackiego, gdy odizoluje sie go od tekstu, ktory

czyta. Rola odbiorcy zaczyna sie zawsze w momencie, gdy obcuje on z dzietem stworzonym
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dla niego przez autora i nie ma znaczenia, czy odbiorce nazwiemy wowczas czytelnikiem, czy

graczem.

Sama strategia odbioru, uznawana przez konkretng osobe jako odpowiednia do deszyfracji
tekstu kultury, z ktédrym chce sie zmierzy¢, pozwala juz jednak powiedzie¢ co$ wiecej o rodzaju
odbiorcy. Zaleznosci, ktére powstajg na styku czytelnik—tekst literacki oraz gracz—gra
komputerowa, mogg by¢ podobne, ale biorgc pod uwage odmiennosci miedzy tekstem
literackim a gra, wskazane w poprzednich rozdziatach, mozna powiedzie¢, ze istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze bedg sie takze réznié. By znalez¢ oraz wyodrebni¢ te podobienstwa
i réznice, nalezy podjgé prébe analizy stosunku odbiorcy-czytelnika oraz odbiorcy-gracza do
poszczegdlnych elementéw strukturalnych dzieta. W dalszej czesci pracy zostang omdwione

zaleznosci zachodzace pomiedzy czytelnikiem i graczem a:

1. gtéwnym bohaterem utworu czy gry (protagonistg);

2. elementami Swiata przedstawionego, takimi jak czas i miejsce akcji, swiat fizyczny
i obiekty nieozywione w nim wystepujgce, inne postacie pojawiajace sie w dziele
kultury;

3. prezentowanymi w tekscie wydarzeniami, strukturg opowiesci i fabuta.

Celem powyzszego podejscia jest okreslenie cech i postaw wspdlnych dla odbiorcy-czytelnika
i odbiorcy-gracza, takich, ktére sg typowe tylko dla odbiorcy-czytelnika, oraz wtasciwych tylko
odbiorcy-graczowi. Prezentowane podejscie pozwoli zdefiniowa¢ gracza jako nowy typ

odbiorcy niejednorodnych tekstow kultury skonstruowanych podobnie jak gry komputerowe.
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ROZDZIAL 4:

Czytelnik i gracz oraz gtdwny bohater tekstu
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Relacja budowana miedzy odbiorcg a gtdownym bohaterem poznawanego przez niego tekstu
to dos$¢ delikatna konstrukcja. Odbiorca wyjatkowo mocno zbliza sie do postaci, ktéra stanowi
trzon danej opowiesci niezaleznie od tego, w jaki sposdb opowiesc jest prowadzona (czy to na
kartach powiesci, czy tez w wirtualnym swiecie gry). On i protagonista stanowig nieroztgczng
pare, idg przez dang historie ramie w ramie, doswiadczajgc czesto tych samych emocji
i przezywajac rozgrywajgce sie obok wydarzenia z niemal tg samg intensywnoscig. Odbiorca
nierzadko potrafi utozsamié sie z gtdwnym bohaterem utworu, ktéry wtasnie zgtebia. Wtedy
wiez budujaca sie miedzy tymi dwiema jednostkami staje sie jeszcze silniejsza, a odbiorca ma
wrazenie, ze to on sam doswiadcza tego, co jego sobowtdér powotany do zycia przez autora

dzieta.

Ponizej na kilku przyktadach literackich oraz na podstawie kilku gier przeanalizowane zostang

rozmaite sposoby ksztattowania sie relacji miedzy odbiorcg a gtdwnym bohaterem dziefa.
1.4 Czytelnik poznaje protagoniste utworu literackiego

W przypadku postaci, wokot ktérej splatajg sie wydarzenia utworu literackiego, pierwsze jej
spotkanie z odbiorcg mozna poréwnaé do przyjecia u znajomych. Odbiorca i bohater trafiajg
na nie jako zaproszeni goscie, obaj zaznajomieni z gospodarzem domu, ale nieznajacy siebie
nawzajem. Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze w czasie trwania zabawy zostang sobie
przedstawieni i zadba o to najpewniej szanujgcy swoich gosci i dbajgcy o ich dobre
samopoczucie gospodarz. W przypadku utworu literackiego gospodarzem tym jest oczywiscie
autor dzieta, ktdry, przyjmujac jedng z masek udostepnionych mu przez teoretykdw literatury,
najpierw zaprasza gosci do domu, a pdzniej sprawuje piecze nad tym, zeby wzajemnie sie

poznali i mito spedzili wieczér.

Do tego celu stuzy wybrany przez autora sposéb narracji. To za jej posrednictwem autor
wprowadza odbiorce do Swiata opowiesci, ktérg chce przed nim odstonié, oraz przedstawia
mu wszystkich zamieszkujgcych ten swiat bohateréw. Na czele oczywiscie z protagonista.
Wiedza odbiorcy o gtéwnym bohaterze dzieta zalezy od tego, w jaki sposdb udostepni mu jg
autor. Wybrany sposéb narracji prowadzi bowiem do odstoniecia przed odbiorcg innych

informacji na temat kluczowej dla tekstu postaci.
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W tym miejscu warto postuzyé sie typologia narracji stworzong przez Franza Stanzelal3®.

Wyodrebnit on trzy zasadnicze typy narracji:

1. narracje auktorialng — narrator ujawnia swojg obecnos¢ w utworze poprzez zwrotny
do czytelnika, komentarze do prezentowanych wydarzen, refleksje wtasne na temat
opowiesci i bohateréw. Auktorialny narrator dazy do zachowania niezaleznosci od
Swiata przedstawionego, do utrzymania wzgledem niego czasowego, przestrzennego
i psychologicznego dystansu. Czytelnik pokonuje zatem przepasé pomiedzy swoim
Swiatem a rzeczywistoscig przedstawiong w dziele prowadzony za reke przez
narratora;

2. narracje pierwszoosobowa — narrator jest postacig nalezacg do $wiata
przedstawionego i uczestniczacg w akcji, prezentuje kolejne wydarzenia ze swojego
punktu widzenia;

3. narracje personalng — narrator ustepuje na dalszy plan, a czytelnik poznaje wydarzenia
z punktu widzenia biorgcych w nich udziat postaci. W tym przypadku czytelnik ma
najpetniejsze wrazenie uczestnictwa w rozgrywajacej sie na kartach powiesci historii,
a takze zyskuje mozliwo$é emocjonalnego wcielenia sie w postacie, ktére biorg w niej
udziat, w tym w gtdwnego bohatera. Szczegdlnym przypadkiem personalnej sytuacji
narracyjnej jest narracja neutralna — stanowisko obserwacyjne skierowane na swiat
przedstawiony i bohateréw nie znajduje sie w zadnej z postaci utworu, mimo to
czytelnik ma wrazenie uczestnictwa w prezentowanych wydarzeniach jako ich

wyimaginowany niemy swiadek.

Oczywiscie w przestrzeni jednego tekstu mozliwe jest tgczenie dwéch lub kilku typow narracji,
zazwyczaj jednak jedna z wyzej wymienionych przewaza nad pozostatymi i wyznacza sposob

opowiadania historii.

136 Franz Stanzel, Sytuacja narracyjna i epicki czas przeszty, ,Pamietnik Literacki”, 1970/nr 61, z. 4, s. 219-232.
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Narrator wszechwiedzgacy goruje nad gtdwnym bohaterem

W powiesci z dominujacg narracjg auktorialng czytelnik poznaje protagoniste za
posrednictwem narratora, ktéry przedstawia mu go niczym swojego dobrego znajomego, przy

czym to narrator decyduje, ile z informacji o bohaterze odstoni na raz przez odbiorca.

Na przyktad ponizszy fragment rozpoczynajacy opowiesé o tutaczce Odyseusza oraz jego

powrocie do ojczystej Itaki zawiera dos¢ ogdlny opis bohatera:

Meza gtos, Muzo, wielce obrotnego, ktdry zburzyt Swiety gréd Troi, a potem wiele wedrowat, widziat
miasta ludzi tak wielu i ducha ich poznat. Wiele swym sercem wycierpiat na morzu, walczac o wtasng dusze
i powrot towarzyszy. Ale i tak ich nie zbawit, choé¢ bardzo pragnat. Zgineli przez wtasng zuchwatos¢ — gtupi! — gdy
zjedli krowy Hyperionowego Heliosa. On to odebrat im dzierh powrotu.

I nam cos$ z tego opowiedz, a zacznij, skad chcesz, boska corko Dzeusa.

W on czas wszyscy inni, ilu z nich umkneto zagtady, wyrwawszy sie wojnie i morzu, byli juz w domu —on
jeden, steskniony za powrotem i zong, siedziat u czcigodnej nimfy, arcyboskiej Kalipso. Trzymata go w gtebokich
pieczarach, chcgc go mie¢ za matzonka. A kiedy po uptywie lat nadszedt rok, w ktérym bogowie wyprzedli mu
powrot do domu, do Itaki, nawet tam, wsrdd swoich najblizszych, nie umiat uniknag¢ walki.

Litowali sie nad nim wszyscy bogowie procz Posejdona — jego to gniew Scigat boskiego Odyssa az do

ziemi ojczystej'¥.

Czytelnik dowiaduje sie, ze bedzie miat okazje poznaé dzielnego i odwaznego meza, ktory wiele
przeszedt. Juz od pierwszych stron tekstu odbiorca wie, ze gtéwny bohater brat udziat
w niebezpiecznych wydarzeniach oraz walczyt z nieprzychylnoscig fatum i podstepnoscia
nieprzyjaciot, by przebyé dtugg droge do domu. Sam Odyseusz nie méwi jeszcze o sobie nic,
w ogdle nie wypowiada sie w utworze przez wiele stron, a zawite koleje jego losu czytelnik
poznaje, obserwujac z lotu ptaka poczynania syna Odysa — Telemacha. Odbiorca zaznajamia
sie wiec z kluczowq postacig opowiesci stopniowo, nie majac wgladu w jej emocje oraz nie

majac szansy ustyszed historii jej zycia bezposrednio z jej ust.

138 podziat sposobdw narracji

Franz Stanzel, przywotujgc zaproponowany przez Otto Ludwiga
na opowiadanie relacjonujgce oraz prezentacje sceniczng, porusza kwestie obecnosci

narratora w tekscie literackim:

137 Homer, Odyseja, przet. Jan Parandowski, Czytelnik, Warszawa 1981, s. 33.
138 podaje za: Franz Stanzel, dz. cyt. s. 219-220.
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Wszystkie te obserwacje, ktére Ludwig poczynit w zwigzku z dwoma sposobami opowiadania, daja sie
sprowadzi¢ do zasadniczej réznicy, a mianowicie obecnosci lub nieobecnosci autora w opowiadaniu. Obecnos¢
i nieobecnos¢ nie jest tu rozumiana w sensie teoriopoznawczym, jako pytanie o egzystencje autora. Chodzi tu
raczej o jego uwidocznianie sie w opowiadaniu czy tez ukrywanie sie za Swiatem przedstawionym. Obecnos¢
autora oznacza, ze w wyobrazni czytelnika ulegnie konkretyzacji obok opowiadanej akcji takze narrator i sam
proces opowiadania. W tym wypadku z reguty dominuje relacjonujgcy sposéb opowiadania. Natomiast jesli
przewaza sceniczny sposéb opowiadania, obraz narratora nie zostanie wywotany w swiadomosci czytelnika. Juz
z tych uktadéw mozna wywnioskowac, ze sposdb opowiadania i zwigzana z tym obecnosé lub nieobecnos¢ autora

w opowiadaniu wptywajg decydujgco na ksztattowanie sie wyobrazeri obrazowych w $wiadomosci odbiorcy®3.

W przypadku narracji auktorialnej odbiorca ma poczucie, ze otrzymuje informacje od instancji
nadawczej dominujgcej nad swiatem przedstawionym i znajacej go w najdrobniejszych

szczegotach. Czytelnik jest zatem swiadomy istnienia narratora w dziele:

W opowiadaniu auktorialnym obok akcji autor i narrator przedstawia réwniez siebie samego. Pozostaje
on jednak na ogot poza sferg istnienia Swiata przedstawionego. Utrzymanie sugestii pewnego zwigzku miedzy
autorem a Swiatem przedstawionym i wystepujacymi w nim postaciami zmusza go niekiedy do wystepowania
w roli kronikarza, wydawcy autobiografii lub pamietnika itd. Jednak tylko z rzadka sytuacja owa ulega
w opowiadaniu dalszemu rozwinieciu, poniewaz grozi to ograniczeniem swobody ruchow auktorialnego
narratora. Dazy on do suwerennej niezaleznosci od swiata przedstawionego, do zachowania wzgledem niego
czasowego, przestrzennego i psychologicznego dystansu. Wyrazistg cechg auktorialnej sytuacji opowiadania jest

tzw. dystans narracji“°.

Podobnie jak w Odysei wyglada sytuacja narracyjna w powiesci Bolestawa Prusa Lalka, z tym
ze w tym przypadku, zgodnie z duchem czystego realizmu, odbiorca ma szanse juz na wstepie

dowiedziec sie nieco wiecej o gtéwnym bohaterze utworu.

W poczatkach roku 1878, kiedy $wiat polityczny zajmowat sie pokojem san-stefariskim, wyborem
nowego papieza albo szansami europejskiej wojny, warszawscy kupcy tudziez inteligencja pewnej okolicy
Krakowskiego Przedmiescia nie mniej gorgco interesowata sie przesztoscig galanteryjnego sklepu pod firma
J. Mincel i S. Wokulski.

W renomowanej jadtodajni, gdzie na wieczorng przekaske zbierali sie wtasciciele sktadéw bielizny
i sktadéw win, fabrykanci powozéw i kapeluszy, powazni ojcowie rodzin utrzymujacy sie z wtasnych funduszéw
i posiadacze kamienic bez zajecia, rownie duzo méwiono o uzbrojeniach Anglii, jak o firmie J. Mincel i S. Wokulski.
Zatopieni w ktebach dymu cygar i pochyleni na butelkami z ciemnego szkta, obywatele tej dzielnicy jedni zaktadali

sie o wygrang lub przegrang Anglii, drudzy o bankructwo Wokulskiego; jedni nazywali geniuszem Bismarcka,

139 Tamze, s. 220.
140 Tamze, s. 220-221.
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drudzy — awanturnikiem Wokulskiego; jedni krytykowali postepowanie prezydenta MacMahona, inni twierdzili,
ze Wokulski jest zdecydowanym wariatem, jezeli nie czyms gorszym...

Pan Deklewski, fabrykant powozdéw, ktory majatek i stanowisko zawdzieczat wytrwatej pracy w jednym
fachu, tudziez radca Wagrowicz, ktéry od dwudziestu lat byt cztonkiem-opiekunem jednego i tego samego
Towarzystwa Dobroczynnosci, znali S. Wokulskiego najdawniej i najgtosniej przepowiadali mu ruine. — Na ruinie
bowiem i niewyptacalnosci — méwit pan Deklewski — musi skoriczy¢ cztowiek, ktéry nie pilnuje sie jednego fachu
i nie umie uszanowac¢ daréw taskawej fortuny. — Zas radca Wagrowicz po kazdej réwnie gtebokiej sentencji
swojego przyjaciela dodawat:

— Wariat! wariat!... Awanturnik... Jéziu, przynies no jeszcze piwa. A ktdra to butelka?

— Szdsta, panie radco. Stuze piorunem!... — odpowiadat Jézio.

—Juz szdsta?... Jak ten czas lecil... Wariat! wariat! — mruczat radca Wagrowicz.

Dla oséb posilajacych sie w tej samej co radca jadtodajni, dla jej wtasciciela, subiektow i chtopcow
przyczyny klesk majacych pas¢ na S. Wokulskiego i jego sklep galanteryjny byty tak jasne jak gazowe ptomyki
oswietlajagce zaktad. Przyczyny te tkwity w niespokojnym charakterze, w awanturniczym zyciu, zresztg
w najswiezszym postepku cztowieka, ktéry majac w reku pewny kawatek chleba i moznos¢ uczeszczania do tej
oto tak przyzwoitej restauracji, dobrowolnie wyrzekt sie restauracji, sklep zostawit na Opatrznosci boskiej, a sam

z catg gotdwka odziedziczong po zonie pojechat na tureckg wojne robi¢ majgtek*:.

Wokulski jawi sie czytelnikowi jako posta¢ dos¢ zagadkowa, na ktérej temat krazy
w $rodowisku warszawskim wiele plotek i domnieman. To z pewnoscia wazna informacja,
ktéora ma wzbudzi¢ jego ciekawosé¢ i wywota¢ w nim che¢ blizszego poznania gtéwnego
bohatera powiesci. Szczegdlnie w sytuacji, gdy drugoplanowe postaci utworu wypowiadajg sie
na jego temat z takg pewnoscig i stanowczoscia. Trafnie ujmuje to Jozef Bachdrz, ktory we

wstepie do wydania Lalki w kolekcji Biblioteki Narodowej pisze:

Nim wiec Wokulski pojawi sie w powiesci bezposrednio — stanie sie to zas dopiero w rozdziale IV (Powrdt)
— czytelnik otrzyma pewne wersje wiadomosci o nim. Wersje nie tworzg ,,twardego” gruntu istnienia bohatera.
Na grunt ,twardy” historia Wokulskiego zostanie postawiona wtedy, gdy pisarz zaprezentuje go w opowiadaniu
w trzeciej osobie oraz gdy dozwoli mu wypowiedzie¢ sie, a wreszcie gdy da czytelnikowi zajrze¢ w jego mysli,
marzenia i sny. Ale i w dalszych czesciach Lalki sprawy Wokulskiego raz po raz bedg zbaczac z ,twardego” traktu
narracji na chybotliwe podtoze wypowiedzi postaci. Jedng z wersji opowiada pan Ignacy, przyjaciel i wielbiciel
Wokulskiego, ale i fantasta po trosze. Inng wersje otrzymamy w wypowiedziach panny teckiej. Jeszcze inng

mozemy budowa¢ na podstawie zdan doktora Szumana’*?,

141 Bolestaw Prus, Lalka, oprac. J6zef Bachérz, t. 1, Zaktad Narodowy imienia Ossolifiskich, Wroctaw 1991, s. 3-8.
142 Tamze, s. XXVII=XXVIII.
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Na niezwykle wyrazisty opis drugiej z kluczowych postaci Lalki czytelnik natrafia krotko po tym,
jak narrator przedstawia mu Wokulskiego. Ignacy Rzecki to stateczny starszy mezczyzna
o wiasnych upodobaniach i przyzwyczajeniach. Z krétkiego opisu czynnosci, ktére Rzecki
wykonuje kazdego poranka po przebudzeniu, czytelnik dowiaduje sie do$¢ sporo zaréwno

o charakterze, jak i 0 do$é monotonnym, mozna by powiedzieé, zyciu subiekta:

Pan Ignacy od dwudziestu pieciu lat mieszkat w pokoiku przy sklepie. W ciggu tego czasu sklep zmieniat
wtascicieli i podtoge, szafy i szyby w oknach, zakres swojej dziatalnosci i subiektow; ale pokdj pana Rzeckiego
pozostawat zawsze taki sam. Byto w nim to samo smutne okno, wychodzgce na to samo podwdrze, z tg sama
kratg, na ktdrej szczeblach zwieszata sie, by¢ moze, éwiercwiekowa pajeczyna, a z pewnoscig ¢wieréwiekowa
firanka, niegdys zielona, obecnie wyptowiata z tesknoty za storicem.

Pod oknem stat ten sam czarny stét obity suknem, takze niegdys$ zielonym, dzi$ tylko poplamionym. Na
nim wielki czarny katamarz, wraz z wielkg czarng piaseczniczka, przymocowang do tej samej podstawki — para
mosieznych lichtarzy do swiec tojowych, ktérych juz nikt nie palit, i stalowe szczypce, ktorymi juz nikt nie obcinat
knotéw. Zelazne t6zko z bardzo cienkim materacem, nad nim nigdy nieuzywana dubeltéwka, pod nim pudto
z gitarg, przypominajace dziecinng trumienke, waska kanapka obita skdrg, dwa krzesta rowniez skéra obite, duza
blaszana miednica i mata szafa ciemnowisniowej barwy stanowity umeblowanie pokoju, ktéry ze wzgledu na
swojg dtugosc i mrok w nim panujacy zdawat sie by¢ podobniejszym do grobu anizeli do mieszkania.

Réwnie jak pokdj nie zmienity sie od éwieré wieku zwyczaje pana Ignacego.

Rano budzit sie zawsze o szostej; przez chwile stuchat, czy idzie lezacy na krzesle zegarek, spogladat na
skazéwki, ktore tworzyty jedng linie prostg. Chciat wstac¢ spokojnie, bez awantur; ale ze chtodne nogi i nieco
zesztywniate rece nie okazywaty sie dos¢ ulegtymi jego woli, wiec zrywat sie, nagle wyskakiwat na srodek pokoju
i, rzuciwszy na tézko szlafmyce, biegt pod piec do wielkiej miednicy, w ktorej myt sie od stép do gtoéw, rzac

i parskajac jak wiekowy rumak szlachetnej krwi, ktéremu przypomniat sie wyscig*3.

Bohater powiesci realistycznej dopuszczony do gltosu

W przypadku Lalki pojawia sie jednak jeszcze jeden typ narracji, za ktorej posrednictwem
czytelnik dostaje szanse wgladu w mysli i uczucia bohatera powiesci. W ,,Pamietniku starego
subiekta”, pisanym przez Ignacego Rzeckiego, narrator ujawnia sie w pierwej osobie, oddajac
tym samym gtos samemu bohaterowi powiesci:

Ze smutkiem od kilku lat uwazam, ze na Swiecie jest coraz mniej dobrych subiektéow i rozumnych

politykdw, bo wszyscy stosujg sie do mody. Skromny subiekt co kwartat ubiera sie w spodnie nowego fasonu,

w coraz bardziej dziwniejszy kapelusz i coraz inaczej wyktadany kotnierzyk. Podobniez dzisiejsi politycy co kwartat

143 Tamze, s. 19-20.
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zmieniajg wiare: onegdaj wierzyli w Bismarcka, wczoraj w Gambette, a dzi$ w Beaconsfielda, ktéry niedawno byt
Zydkiem.

Juz wida¢ zapomniano, ze w sklepie nie mozna stroié sie w modne kotnierzyki, tylko je sprzedawaé, bo
w przeciwnym razie gosciom zabraknie towaru, a sklepowi gosci. Zas polityki nie nalezy opiera¢ na szczesliwych
osobach, tylko na wielkich dynastiach. Matternich byt tak stawny jak Bismarck, a Palmerston stawniejszy od
Beaconsfielda i — ktdz dzis o nich pamieta? Tymczasem rod Bonapartych trzgst Europg za Napoleona |, potem za
Napoleona lll, a i dzisiaj, cho¢ niektérzy nazywajg go bankrutem, wptywa na losy Francji przez wierne swoje stugi,

MacMahona i Ducrota®*.

Zatem w tym przypadku odbiorca poznaje opowies¢ bezposrednio z ust jednego z bohateréw.
Pamietnikarskie relacje starego subiekta sg na tyle bogate i osobiste, ze czytelnik moze
z tatwoscig podazy¢ tokiem opowiesci, poznajac lepiej Swiat przedstawiony oraz mysli,
uczucia, sady i marzenia prowadzgcego narracje bohatera. Poziom wiedzy odbiorcy
w przypadku narracji pierwszoosobowej zatem wzrasta, poniewaz zostaje poszerzony
o mozliwo$é wiekszej identyfikacji z gtdwnym bohaterem, niz to sie dzieje w przypadku utworu
z narracjg auktorialng. Subiektywizm postaci prowadzgacej narracje tgczy sie z indywidualnym
i unikalnym dla kazdego odbiorcy sposobem patrzenia na Swiat przedstawiony utworu.
Oznacza to, ze wypowiadane bezposrednio przez bohatera stowa odbiorca filtruje jeszcze
dodatkowo przez swoje wyobrazenia na jego temat oraz sposéb, w jaki postrzega jego osobe

i czyny.
Oczami gtéwnego bohatera

Jeszcze wieksze wspdtodczuwanie tego, czego w danej chwili doswiadcza na kartach utworu
dana postaé¢, mozna zaobserwowaé w powiesci z dominujgcg narracjg personalng. W tym
przypadku czytelnik nie wchodzi w role spowiednika gtdwnego bohatera, ktéremu ten
opowiada o swoich przezyciach i doswiadczeniach, tak jak to sie dzieje w powiesci z narracja
pierwszoosobowa. Tutaj bohater utworu zaprasza czytelnika do poznawania swiata i wydarzen
razem z nim, w doskonatej symbiozie. Bohater utworu chce bowiem, zeby czytelnik w jak

najwiekszym stopniu stat sie nim samym:

W przypadku prezentacji z personalng sytuacjg narracyjng czynnikiem iluzjotwdrczym i porzadkujgcym

staje sie jedna z postaci wystepujgcych w powiesci — personalne medium. Tym sposobem réwniez centrum

144 Tamze, s. 34-35.
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orientacji czytelnika przesuwa sie do tu i teraz owej postaci. Czytelnik tak dalece identyfikuje sie z nig, ze

przejmuje czasowg i przestrzenng okre$lono$¢ [Bestimmtheit] jej przezycial®.

Przyktad narracji personalnej mozna znalez¢ juz na pierwszych stronach Procesu Franza Kafki.
Dzieki temu rodzajowi prezentacji wydarzen u czytelnika zostajg wzbudzone i spotegowane

niepewnosc i obawa, ktére towarzysza gtdwnemu bohaterowi:

Ktos musiat zrobi¢ doniesienie na J6zefa K., bo mimo ze nic ztego nie popetnit, zostat pewnego ranka po
prostu aresztowany. Kucharka pani Grubach, jego gospodyni, przynoszgca mu $niadanie codziennie okoto 6smej
godziny rano, tym razem nie przyszfa. To sie dotychczas nigdy nie zdarzyto. K. czekat jeszcze chwile, widziat ze
swego tézka starg kobiete z przeciwka, ktéra obserwowata go z niezwykta ciekawoscig, potem jednak gtodny
i zdziwiony zadzwonit. Natychmiast ktos zapukat i wszedt mezczyzna, ktérego jeszcze nigdy w tym mieszkaniu nie
widziat. Byt wysmukty, a jednak silnie zbudowany, miat na sobie czarne obciste ubranie podobne do stroju
podrdznego, zaopatrzone w rozne kieszenie, fatdy, guziki i sprzaczki oraz pasek, tak ze wygladato nadzwyczaj
praktycznie, mimo iz nie byto jasne, do czego by mogto stuzyc.

—Kim pan jest? — zapytat K. i natychmiast podniést sie w t6zku.

Mezczyzna jednak zbyt to milczeniem, jak gdyby i tak trzeba byto pogodzic sie z jego obecnosciy, i spytat
tylko:

— Pan dzwonif?

— Niech mi Anna przyniesie $niadanie — powiedziat K. i starat sie tymczasem, milczac i natezajac uwage,
dociec, kim wtasciwie jest ten cztowiek. Ale ten nie liczyt sie z jego ciekawoscig, lecz podszedt do drzwi, ktére na
pot uchylit, aby komus, kto widocznie stat tuz za nimi, powiedziec:

—On chce, by Anna przyniosta mu $niadanie.

W przylegtym pokoju dat sie stysze¢ chichot, ale sgdzgc z gtosu, trudno byto poznaé, czy to smiata sie
jedna osoba, czy wiecej. Cho¢ obcy cztowiek nie dowiedziat sie wtasciwie nic, czego by juz przedtem nie wiedziat,
zwrdécit sie do K., oznajmiajac:

—To jest niemozliwe.

— 0, to co$ nowego — powiedziat K., wyskoczyt z tézka i wdziat szybko spodnie. — Chce jednak zobaczy¢,
kto tam jest w sgsiednim pokoju, a pani Grubach odpowie mi za to zaktécanie spokoju! — Wprawdzie natychmiast
uczut, ze nie powinien byt tego gtosno méwic i ze przez to uznaje do pewnego stopnia prawo nieznajomego do
nadzoru, jednak nie wydawato mu sie to teraz wazne. W kazdym razie tak to widocznie nieznajomy zrozumiat,
gdyz powiedziat:

— Nie zechciatby pan raczej tu zosta¢?

— Nie chce ani tu zosta¢, ani z panem rozmawiac, dopdki pan mi sie nie przedstawi.

— Nie miatem nic ztego na mysli — rzekt nieznajomy i otworzyt teraz dobrowolnie drzwi. Sgsiedni pokdj,
do ktérego K. wszedt wolniej, niz chciat, wygladat na pierwszy rzut oka prawie tak samo jak poprzedniego

wieczora. Byto to mieszkanie pani Grubach. Moze w tym przetadowanym meblami, makatami, porcelang

145 Franz Stanzel, dz. cyt., s. 224.
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i fotografiami pokoju byto dzi$ nieco wiecej miejsca niz zazwyczaj, ale nie mozna tego byto zauwazy¢ od razu, tym
bardziej ze gtdwna zmiana polegata na obecnosci jakiegos mezczyzny, siedzgcego przy otwartym oknie z ksigzka,
znad ktorej teraz podnidst gtowe.

— Powinien pan byt zosta¢ w swoim pokoju! Czy Franciszek panu tego nie powiedziat?

— Ale czego pan chce ode mnie, u licha? — rzekt K., wodzac oczami od nowego nieznajomego do tego,
ktorego nazwano Franciszkiem, a ktéry zostat w drzwiach. Przez otwarte okno znowu wida¢ byto w przeciwlegtej
kamienicy starg kobiete, ktora z prawdziwie starczg ciekawoscig podeszta do okna, aby w dalszym ciggu
wszystkiemu sie przypatrywac.

— Alez chce widzie¢ panig Grubach — powiedziat K., zrobit ruch, jakby sie wyrywat obu ludziom, ktdrzy
stali przeciez daleko od niego, i chciat p6js¢ dale;j.

— Nie — rzekt cztowiek przy oknie, rzucit ksigzke na stolik i wstat. — Nie wolno panu odejs¢, pan jest
przeciez aresztowany.

— Tak to wyglada — rzekt K. — Ale za co? — spytat po chwili.

—Tego panu nie mozemy powiedzie¢. Prosze p6js$é do swego pokoju i czeka¢. Wdrozono juz dochodzenie
i w swoim czasie dowie sie pan o wszystkim. Wychodze juz poza instrukcje, rozmawiajgc z panem tak uprzejmie.
Ale spodziewam sie, ze tego nie styszy nikt oprdcz Franciszka, a ten jest wbrew wszelkim przepisom az nadto
grzeczny wobec pana. Jedli pan dalej bedzie miat tyle szczescia, ile obecnie przy wyznaczaniu straznikdéw, to moze

by¢ pan catkiem spokojny#.

Narracje personalng mozna poréwnac do sytuacji, w ktorej gtdwny bohater utworu zawiesza
nad swoim ramieniem kamere. W jej srodku znajduje sie odbiorca, obserwujgcy Swiat
przedstawiony i doswiadczajgcy go w sposéb podobny jak bohater. W jezyku filmowym
podobny zabieg prowadzenia kamery nazywany jest over the shoulder. To perspektywa, ktora
pozwala na osiaggniecie duzej bliskosci w relacji czytelnika czy widza z bohaterem opowiesci.
Ta intymna sytuacja sprawia, ze odbiorca i posta¢ utworu do pewnego stopnia stajg sie
jednoscia. Oczywiscie w pewnych momentach jest to bardziej odczuwalne dla odbiorcy,
w innych za$ mniej. Co zas$ jeszcze istotniejsze, w przypadku réznych odbiorcéw momenty te

mogg by¢ zupetnie inne.

Podsumowanie

Z powyzszych rozwazan mozna wysnuc prosty wniosek, ze w przypadku tekstu literackiego

czytelnik moze zblizy¢ sie bardziej lub mniej do gtéwnego bohatera zaleznie od tego, na jaki

146 Franz Kafka, Proces, przet. Bruno Schulz i Jézefina Szeliriska, w: Wybdr prozy, wstep i opracowanie tukasz
Musiat, Zaktad Narodowy imienia Ossolinskich, Wroctaw 2018, s. 118-121.
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rodzaj narracji zdecyduje sie autor dzieta. Tym samym mozna opisac¢ gradacje wiezi tworzgcych

sie miedzy czytelnikiem a protagonistg utworu literackiego.

W przypadku narracji auktorialnej kontakt miedzy bohaterem utworu a odbiorca zdaje sie
mie¢ najmniej intymny charakter. Czytelnik dowiaduje sie wszystkiego o bohaterze z drugiej
reki, za posrednictwem narratora, ktdry jest jedyng persong wiedzgcg o nim wszystko. Relacja
miedzy czytelnikiem a protagonistg dzieta pogtebia sie wraz z zastosowaniem w tekscie
narracji pierwszoosobowej. Pozwala ona czytelnikowi pozna¢ wydarzenia, w ktorych
uczestniczyt bohater, oraz towarzyszagce mu mysli i uczucia z pierwszej reki. Czytelnik jest
wowczas stawiany w roli wiernego i zaufanego stuchacza, ktéremu bohater tekstu opowiada
historie. Najpetniejsze uczestnictwo w akcji zapewnia odbiorcy jednak dopiero narracja
personalna. Czytelnik ma wéwczas wrazenie niemalze obecnosci w powiesci, poniewaz ramie
w ramie z bohaterem utworu bierze udziat w rozgrywajacym sie na jego kartach spektaklu.
Niepewny dalszych loséw postaci, z ktérg do pewnego stopnia zdazyt sie juz zzy¢, czeka na
kolejne wyzwania, jakie postawi przed nig autor dzieta, tak samo jakby czekat na wyzwania

postawione przed nim samym.

Na okreslenie powyzej opisanej sytuacji Franz Stanzel uzyt stowa ,posrednio$¢” i wskazat jej

rozny stopien, zalezny od jednego z trzech sposobéw narracji:

Jako auktorialna i personalna zostajg wiec okreslone dwie typowe mozliwosci wykorzystania dla celow
narracji posredniosci przedstawienia, jakim postuguje sie powies¢. Pomiedzy tymi dwiema typowymi
mozliwosciami prezentacji znajduje sie powies¢ w pierwszej osobie, ktora [...] dopuszcza uksztattowanie zaréwno
auktorialne, jak i personalne. W auktorialnej sytuacji narracyjnej, kiedy autor w postaci medium auktorialnego
zajmuje okreslong postawe wobec przedmiotu narracji, posrednios¢ opowiadania ulega jakby udramatyzowaniu.
Natomiast w personalnej sytuacji narracyjnej narrator ustepuje na dalszy plan, a rownoczesnie posredniosé
przedstawienia zostaje przed czytelnikiem ukryta. Obraz powstajgcy w Swiadomosci czytelnika w przypadku
personalnej sytuacji narracyjnej przestaje sie rozni¢ pod tym wzgledem od obrazu, jaki ma widz przedstawienia

teatralnego¥’.

147 Franz Stanzel, dz. cyt., s. 221-222.
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Giéwny bohater utworu

Odbiorca

Narracja auktorialna

Opisywany zawsze z punktu widzenia wszechwiedzacego narratora.

Nie zabiera gtosu, nie moze méwic za siebie.

Poznaje gtéwnego bohatera z relacji wszechwiedzacego
narratora.

Nie ma bezposredniego wglgdu w uczucia i przezycia
gtéwnego bohatera.

Narracja
pierwszoosobowa

Opowiada o sobie i wydarzeniach, w ktdrych uczestniczyt, informuje czytelnika o
istotnych faktach ze swojego zycia oraz dzieli sie z nim swoimi przezyciami
i emocjami.

Mdwi w swoim imieniu, nie za posrednictwem narratora.

Stucha opowiesci gtdwnego bohatera o sobie i wydarzeniach,
w ktorych brat udziat.

Staje sie kompanem do rozmowy dla gtéwnego bohatera.

Narracja personalna

Bierze udziat w wydarzeniach rozgrywajacych sie tu i teraz.

Poznaje swiat przedstawiony wraz z kolejnymi stawianymi w nim krokami, kazdy
krok jest niepewnoscig i zaskoczeniem.

Wie tyle samo o Swiecie przedstawionym, co gtéwny bohater.

Ramie w ramie z bohaterem porusza sie w Swiecie
przedstawionym, bierze udziat w wydarzeniach, doswiadcza
i przezywa.

Tabela 1: Relacja miedzy odbiorca a gtdwnym bohaterem dzieta w literaturze
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2.4 Gracz zaznajamia sie z gtdwnym bohaterem gry

W grach komputerowych takze mozna odnalez¢ analogiczne do literackiego, zalezne od
sposobu narracji sposoby prezentacji gtdwnego bohatera. Sg to perspektywy ogladu $wiata
przedstawionego przez gracza. Mozna wyrdznic trzy mozliwosci patrzenia na swiat gry przez

bohatera:

1. perspektywa obserwatora mapy — pefny oglad fragmentu swiata gry, z géry, z lotu
ptaka. Nalezy tu wiekszos¢ gier strategicznych, w ktérych patrzymy na umowne pole
bitwy z odgdrnej perspektywy. Gracz wciela sie zwykle z posta¢ dowddcy lub wtadcy
krainy. Przyktady: Cywilizacja (1991), SimCity (1989), The Settlers (1993), World of
Warcraft (1994: Warcraft: Orcs & Humans), StarCraft (1998);

Zdjecie 1: StarCraft Ii: Legacy of the Void (2015) — perspektywa obserwatora mapy (screenshot)

2. perspektywa gracza zawiadujacego ruchami widocznego bohatera (TPP - third

person perspective) — swiat gry jest widziany zza plecéw postaci. Mogg to byc¢ rézne
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perspektywy: blizsza — Max Payne (2001), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), dalsza —
King’s Quest (1984), Ori and the Blind Forest (2015), i zupetnie oddalona — Heroes of

Might@Magic (1995), Diablo (1996), Baldur’s Gate (1998), Planescape: Torment
(1999);

Zdjecie 2: WiedZmin 3: Dziki gon (2015) — third person perspective (screenshot)
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Zdjecie 3: Ori and the Blind Forest (2015) — third person perspective (screenshot)
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Zdjecie 4: Planescape: Torment (1999) — third person perspective (screenshot)

3. perspektywa gracza-bohatera gry (FPP — first person perspective) — Swiat jest
widziany tak, jakby oczy gracza byty oczami bohatera, ktérego ruchami zawiaduje.
Sposdb charakterystyczny dla symulatoréw i labiryntowych gier zrecznosciowych.

Przyktad: Quake (1996) i The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).
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Zdjecie 5: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) — first person perspective (screenshot)

| tak obserwacja przestrzeni gry z lotu ptaka oraz widok TPP odpowiadajg narracji
trzecioosobowej, a perspektywa FPP jest bliska zardwno narracji pierwszoosobowej,
jak i narracji personalnej, najbardziej immersyjnym i sprzyjajgcym budowaniu intymnego
stosunku miedzy graczem a gtéwnym bohaterem. W grach komputerowych dos¢ czesto
pojawia sie mozliwosc¢ przetgczania miedzy réznymi perspektywami ogladu rzeczywistosci gry.
Stwarza to odbiorcy mozliwo$¢ dostosowania srodowiska gry do swoich indywidualnych
upodoban. Sg uzytkownicy, dla ktérych perspektywa FPP stanowi najdoskonalszy sposéb
poznawania gry. Sg jednak tez tacy, ktorzy w pewnych momentach lubig przetgczyé
perspektywe na szerszg i w ten sposéb zyskaé kontrole nad wydarzeniami majgcymi sie za

chwile rozegra¢, chociazby dlatego, ze widzg wiekszy fragment otaczajacej ich przestrzeni.

W przypadku tak niejednorodnego medium, jakim jest gra komputerowa, stosunek odbiorcy
do gtéwnego bohatera gry jest jednak bardziej ztozony i nie zalezy wytacznie od sposobu
ogladania Swiata przedstawionego przez gracza. Dzieje sie tak przede wszystkim dlatego, ze w
grze to odbiorca staje sie protagonistg, gdyz bez niego nie wydarzy sie nic, nie rozpocznie sie

zadna akcja, nie wybrzmi zaden dialog, nikt nie zwyciezy ani nikt nie zostanie pokonany. Innymi
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stowy, bez gracza swiat przedstawiony dostownie nie zaistnieje. W grze to sprawczos¢ gracza

jest najistotniejsza.

Mozna to rozumie¢ dwojako. Z jednej strony oznacza to, ze jesli gracz nie pokieruje swojg
postacig i nie poprowadzi jej na planszy na przyktad w prawo, nic sie nie wydarzy, opowies¢
bedzie stata w miejscu lub w ogéle sie nie zacznie. To akt bardzo dostowny, niemal fizyczny,
poniewaz sprowadza sie w zasadzie do nacisniecia przez odbiorce odpowiedniego klawisza na
kontrolerze lub na klawiaturze komputera. W tym miejscu widac tez wyrazng analogie do
procesu czytelniczego. Jesli odbiorca utworu literackiego nie zacznie czytac¢ tekstu, ktéry
stworzyt dla niego autor, ukryty w nim swiat przedstawiony takze nie zostanie powotany do

zycia.

Drugie znaczenie metafory $wiata gry, ktéry bez ingerencji odbiorcy pozostaje martwy, jest
nieco bardziej skomplikowane. Jak juz zostato powiedziane, w grze komputerowej gracz
zostaje w petni zespolony z gtdwnym bohaterem opowiesci. Nie jest juz tylko przyczepionym
do jego ramienia cieniem czy bratem blizniakiem, jego zadaniem jest dziataé, a tym samym
pchac¢ fabute naprzéd. Z puli dostepnych mozliwosci wybiera wiec jedng na raz i w tym
kierunku prowadzi postaé, ktdrg gra. Zatem swiat gry jest martwy w tym sensie, ze bez gracza
nie zawiera w ogole gtdwnej postaci dziatajgcej. W powiesci, nawet jesli odbiorca zarzuci jej
czytanie, gtédwny bohater nie zniknie, a opowies¢ nie rozptynie sie w powietrzu, bo zostata raz
zapisana w catosci i na zawsze utrwalona. Jesli chodzi o gre, uzytkownik jest jednym
gwarantem zaistnienia opowiadanej historii w jakiejkolwiek formie. Bez niego gra bedzie tylko

zbiorem niezrealizowanych mozliwosci.

W tym miejscu nalezy przyjrzeé¢ sie blizej temu, w jaki sposdb gracz zostaje utozsamiony

z protagonistg gry. Pomocne bedzie tutaj pojecia awatara.

Awatarem nazywana jest elektroniczna reprezentacja uczestnika rzeczywistosci wirtualnej,

ktédra moze przyjmowaé rozmaite formy!*®. Najprostszym przyktadem awatara sg proste

148 Warto takze pamietaé, ze stowo ,awatar” funkcjonuje na gruncie religioznawstwa i oznacza: ,zstgpienie
bostwa a. jego wcielenie (inkarnacja) w ksztatt doczesny, gt. w hinduizmie, o zwierzecych i ludzkich wcieleniach
boga Wisznu; wcielenie innej osoby; kompletne ucielesnienie sie w kims jakiej$ idei, filozofii, tradycji itp.
(sanskr. avatara ,zstgpienie” od avatarati ,,zstepuje”; ava ,w dét”; terati ,przechodzi”)”. Wtadystaw Kopalinski,
Stownik wyrazéw obcych i zwrotéw obcojezycznych z almanachem, Wydawnictwo MUZA SA, Warszawa 2003,
s. 56.
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grafiki rastrowe umieszczane przy wiadomosciach i komunikatach wysytanych na fora
internetowe i grupy dyskusyjne. Stuzg tatwemu rozpoznaniu sie przez zarejestrowanych na
danym portalu uzytkownikéw. Bardziej skomplikowane awatary to ztozone tréjwymiarowe
modele, reprezentujgce posta¢ w grze komputerowej lub rzeczywisto$ci wirtualnej (np.
Second Life, 2003, czy World of Warcraft, 1994). Gracze mogg w duzym stopniu
personalizowad takie awatary, nadajac im imie i nazwisko lub nick oraz modelujac ich wyglad.
W przypadku drugiej mozliwosci modyfikacji podlegajg zaréwno cechy fizyczne modelu (ptec,
wzrost, waga, ksztatt sylwetki, kolor wtoséw, fryzura, kolor oczu, ubranie), jak i psychiczne,

wptywajace na zachowanie awatara.

W grze komputerowej awatar jest narzedziem, za pomocg ktdérego uzytkownik wchodzi
w interakcje z gra. To za posrednictwem wirtualnego ciafa realny cztowiek dziata w Swiecie
wykreowanym przez komputer. Zatem elektroniczna skdra jest dla gracza niezwykle cenna,
poniewaz w pewnym sensie i w okreslonym czasie staje sie ona nim samym. To, jak wiele
elementdw ksztattujgcych awatara zostanie powierzonych graczowi, zalezy od rodzaju gry
oraz specyfiki Swiata przedstawionego. W grach linearnych uzytkownik czesto dostaje juz
uksztattowane wirtualne ciato, w ktérym moze wprowadzi¢ jedynie mate modyfikacje. Z kolei
w rozbudowanych $wiatach otwartych gier MMORPG tworzy posta¢ od postaw, czesto
spedzajac na jej rozbudowywaniu dtugie miesigce i inwestujgc w nig realne pienigdze. Ponizej
przeanalizowane zostang cztery mozliwosci ksztattowania awatara w grze komputerowej.
Warto od razu zaznaczyé, ze w roznym stopniu wptywajg one na identyfikacje gracza ze swoim

elektronicznym odpowiednikiem juz w toku samej gry.
Palimpsest w ludzkiej postaci

Planescape: Torment (1999), klasyczna gra RPG opracowana przez zespot Black Isle Studios,
jest historiag Bezimiennego, ktéry pewnego dnia budzi sie w kostnicy, na stole do
balsamowania zwtok. Nie pamieta, kim jest ani jak znalazt sie w tak nietypowym potozeniu.
Gracz szybko dowiaduje sie, ze nad Bezimiennym cigzy klgtwa niesmiertelnosci — po kazdej
Smierci odradza sie w nowym wecieleniu. Catg sytuacje dodatkowo komplikuje fakt, ze bohater
nie posiada zadnych wspomnien ze swoich poprzednich zy¢, a tym samym nie wie, dlaczego
przypadt mu w udziale tak ciezki los. Jedynym widocznym znakiem wieku Bezimiennego jest

jego wyglad — ciato poznaczone licznymi bliznami, ranami i tatuazami. Mamy wiec do czynienia
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z ludzkim palimpsestem, z ktérego nalezy zedrze¢ niewidoczne gotym okiem warstwy po to,

by odkry¢ jego prawdziwg nature. To wtasnie musi uczyni¢ gracz.

Deionarra = "Natura twego przeklenstwa wydaje sie byé oczywisla,
Najdrozszy. Spoirz na siebie." Wskazuje na ciebie. "Smierc sie ciebie
wyrzekla. Wspomnienia cie porzucity. Nie zatrzymasz sie, by sie
zastanowic¢ - dlaczego?

Zdjecie 6: Planescape: Torment (1999) — rozmowa z Deionarrg o tozsamosci Bezimiennego (screenshot)

Historia Bezimiennego nie jest ptytkg opowiastka. Nie mozna traktowac jej jako tta dla szybkiej
akcji czy brawurowych scen walki. Twércy gry wymagajg od swojego dzieta czegos wiecej. Chca
za jego posrednictwem postawié pytania typowo literackie: o nature cztowieka i mozliwos¢ jej
zmiany, o szersze konsekwencje jednostkowych wyboréw, o istote cztowieczenstwa i wreszcie
0 znaczenie $mierci. Wraz z rozwojem fabuty bohater odkrywa swoje poprzednie wcielenia.
Dowiaduje sie, ze wiele jego dziatan wynikato z egoizmu, przesadnych ambicji czy
lekkomysInosci. Na swojej drodze spotyka takze niegdys bliskie mu osoby, ktére w jakis sposob
skrzywdzit. Wydaje sie, ze celem gry jest dobre wykorzystanie przez Bezimiennego kolejnej
szansy danej mu przez los. Szansy na odkupienie win, odnalezienie prawdziwej tozsamosci

i nadanie znaczenia swojemu zyciu i Smierci. Z pewnoscig nie sg to sprawy btahe.
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Trudnos¢ podejmowanej w grze tematyki zostata podana odbiorcy w postaci linearnej fabuty,
prowadzacej go od wydarzenia do wydarzenia. Mimo ze dokonuje on na swojej drodze
wyboréw, twdrcy gry nie zostawiajg mu dowolnosci w podejmowaniu na przyktad decyzji
o tym, w ktérym kierunku rozwinie sie w danym momencie historia prowadzonego przez niego
awatara. Rozbudowana linia dialogowa oraz skomplikowana fabuta czynig z Planescape:
Torment dzieto niemalze literackie. Takze zastosowana w grze mechanika opiera sie raczej na
tradycyjnej formie podazania za opowiescig, ktérg w przypadku literatury mozna sprowadzic¢

do sformutowania , kartka po kartce”, a w przypadku gry do okreslenia —,,lokacja po lokacji”.
Awatar ozywa w rekach gracza

Zastosowanie nielinearnej budowy dzieta to jeden z elementéw oddalajgcych gry od
literatury'#°. Technika ta czesto wykorzystywana jest w dzietach RPG, bazujgcych na bogato
skonstruowanej fabule. Typowo literacka wielowgtkowo$é nie jest tak samo atrakcyjna
w przypadku gry jak w przypadku powiesci. Poniewaz uzytkownik skupia sie na dziataniu,
twodrca gry musi udostepnié mu przestrzen modyfikowalng, ktérej zmiany przebiegac bedg w

rézne strony, w zaleznosci od tego, co zrobi gracz.

Cykl gier Fallout (pierwsza cze$é wydana w 1997 r.) idealnie obrazuje ten mechanizm. Swiat
przedstawiony to Ziemia po katastrofie nuklearnej — nieprzyjazne miejsce, w ktérym hasta
takie jak cywilizowane zachowanie czy kulturalna postawa dawno juz stracity znaczenie.
Jedyng zasadg, do ktérej stosujg sie wszyscy, jest prawo silniejszego. Podziaty polityczne,
ekonomiczne, wyznaniowe czy spoteczne to cos naturalnego. Spoteczeristwo nie stara sie juz
nawet zachowywaé pozoréw réwnosci. Miasta zamieszkuje elita naukowa, kupcy, urzednicy
oraz ci, ktérzy legalnie lub nie zgromadzili jakis majatek. Jatowe pustkowia, ruiny dawnych
metropolii i mate osady to domy bandytéw, nedzarzy oraz istot, ktére w wyniku
wszechobecnego promieniowania ewoluowaty w nowe formy zycia: ghuli i mutantéw. To

getta wykluczonych, napietnowanych, niechcianych i zaszczutych.

149 QOczywiscie istniejg przyktady literatury nielinearnej, na co dowodem s3g teksty ikoniczne, powiesci
szkatutkowe, dzieta otwarte czy wariacje stowno-kompozycyjne spod znaku liberatury. Ale cecha ta nie przyrosta
do literatury na state. Gry w o wiele wiekszym stopniu realizujg istote nielinearnosci niz tradycyjne teksty pisane.
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Zdjecie 7: Fallout 3 (2008) — zniszczony Waszyngton (screenshot)

W tym postapokaliptycznym $wiecie chaosu i anarchii umieszczony zostaje bohater.
W pierwszej i trzeciej czesci Fallouta gracz wciela sie w mieszkanca krypty — pancernego
schronu, w ktérym garstka ludzi ukryta sie przed zagtadg jagdrowga. Wtasciwa akcja rozpoczyna
sie zawsze w chwili, gdy postaé gracza zostaje zmuszona do opuszczenia bezpiecznego azylu!>°
i wedréwki po nieznanej jej krainie. Od tego momentu nielinearnos¢ staje sie gtownym
mechanizmem tworzenia fabuty. Gracz eksploruje swiat, odkrywajgc coraz to nowe miejsca
i poznajac historie spustoszonej Ziemi. Wazne jest jednak to, ze kolejnosé, w jakiej odwiedza
poszczegdlne lokalizacje, ustala on sam. Podobnie od decyzji bohatera zalezy sposdb
rozwigzania mniejszych i wiekszych zadan, ktorych realizacje powierzajg mu napotkane po
drodze postacie. W ten sposob gracz gromadzi doswiadczenie oraz ksztattuje karme, od ktorej

zalezy reputacja jego bohatera.

150 \W pierwszej czesci Fallouta gracz rusza na poszukiwania sprawnego hydroprocesora, bez ktérego mieszkarcy
krypty nie beda mieli dostepu do czystej wody. W trzeciej czesci z powodu wewnetrznych konfliktéw panujgcych
w krypcie gracz musi z niej uciec. Z kolei w drugiej czesci Fallouta domem rodzinnym gracza jest odizolowana od
reszty Swiata wioska. Bohater opuszcza jg po to, by odnalez¢ mistyczne urzadzenie o nazwie G.E.C.K., dzieki
ktoremu mozliwe stanie sie ponowne zazielenienie planety.
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Zdjecie 8: Fallout 3 (2008) — mapa $wiata (screenshot)

Fallout jest grg w catosci sktadajgca sie z wybordw. Na poczatku gracz precyzyjnie okresla
wszystkie wspotczynniki swojej postaci, decyduje, jakie beda jej mocne strony oraz ktore
umiejetnosci najbardziej przydadza sie jej na starcie’®!. Nastepnie, w miare zdobywania
punktéw doswiadczenia, wyposaza swojego bohatera w arsenat kolejnych wtasciwosci. Tak
ksztattowana jest postaé: jej wyglad, cechy charakteru oraz zdolnosci. Gracz dostaje do reki
narzedzia, za ktérych pomocg tworzy i modyfikuje wtasnego awatara. Do pewnego stopnia

wchodzi on wiec w role autora.

151 Typowa powiesciowa charakterystyka postaci w Falloucie zastagpiona zostata systemem o nazwie S.P.E.C.I.A.L.
Litery symbolizujg tu kolejno: site, percepcje, wytrzymatos¢, charyzme, inteligencje, zrecznos¢ oraz szczescie
(ang. strength, perception, endurance, charisma, intelligence, agility i luck). Przed przystgpieniem do gry
uzytkownik musi rozdzieli¢ punkty pomiedzy wyzej wskazane wspdtczynniki. Dodatkowo przy kazdym awansie
na wyzszy poziom otrzymuje punkty umiejetnosci, ktére przeznacza na poprawienie swoich zdolnosci w zakresie
pierwszej pomocy, wtadania réznego rodzaju bronig, umiejetnosci handlu, wiedzy z zakresu nauk Scistych itp.
W trakcie gry uzytkownik ma takze mozliwos¢ wyboru profitéw, czyli cech utatwiajgcych mu pokonywanie
roznych przeszkéd. Sg to na przyktad ofowiany fartuch, pomagajacy unikngé konsekwencji wszechobecnego
w Swiecie Fallouta promieniowania, gtadka gadka, otwierajaca nowe opcje dialogowe w rozmowach z innymi
postaciami, czy bombowy gos¢ utatwiajgcy uzywanie materiatéw wybuchowych.
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Zdjecie 9: Fallout 2 (1998) — wspoétczynniki gtdwne, umiejetnosci i profity (screenshot)

Proces wyposazania odbiorcy w kompetencje twércy prowadzi do tego, ze podczas rozgrywki
postad gracza dojrzewa. Nie chodzi tu jednak o ewolucje sprowadzajacg sie do sprawniejszego
poruszania sie w trudnym terenie, lepszego witadania bronig czy nabywania dodatkowych
umiejetnosci technicznych. Poprzez kontakt z innymi mieszkanncami $wiata przedstawionego
bohater zmienia sie mentalnie. Wzrastajg jego madros¢, inteligencja i charyzma, przede
wszystkim jednak rodzi sie jego tozsamos¢. Mamy wiec do czynienia z ewolucjg bohatera —
motywem wykorzystywanym przez literature od wiekdw. Kochanowicz okresla bohaterow

gier mianem czystych tablic:

[...] ktére w ramach zatozonego przez gracza sposobu rozgrywki rozwijajg sie/zapisujg w sensie niejako
dostownym. Kazdorazowo bowiem znaczeniowy charakter rozwoju postaci bywa odzwierciedlony zaréwno na
poziomie mechaniki gry (gameplay), jak i w warstwie fabularnej. W pierwszym wypadku jest to ewolucja
w ramach ,informatycznej personalizacji”, odzwierciedlajgcej wtasciwosci systemdéw RPG (rozwijajg sie cechy

i umiejetnosci umozliwiajgce efektywniejszg interakcje w srodowisku gry, postac zyskuje skuteczniejszy wptyw
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na otoczenie, gracz moze pokonac silniejszych przeciwnikéw etc.), w drugim zas akcentowanie swoistych etapow
,kariery” bohatera, o ktérej w zaleznosci od zaprojektowanych w grze wariantéw decyduje juz w ograniczonym
zakresie sam odbiorca/gracz. | ten wymiar interaktywnej przygody (obok s$rodowiska gry) wydaje sie

w komputerowych produkcjach elementem najbardziej rozbudowanym i decydujgcym o ich atrakcyjnoéci®®2.

Mozna zaryzykowaé¢ w tym miejscu stwierdzenie, ze gra daje twdércom o wiele wieksze
mozliwosci pokazania tego procesu niz tekst. Odbiorca nie obserwuje tu zmian zachodzacych
w bohaterze z zewnatrz, zza oktadki ksigzki. Przeciwnie, doswiadcza ich niemalze na witasnej
skorze. Tozsamos$¢ bohatera gry w duzej mierze jest przeciez okre$lana przez tozsamos¢
samego gracza. Stad popularnos¢ gier z rozbudowanym i dynamicznie zmieniajgcym sie
Swiatem przedstawionym, takich jak wszelkiego rodzaju MMORPG. Coraz czesciej czytelnikowi
przestaje wystarczac bierne wystuchanie opowiesci. Szuka on jednak réwniez historii w jakis
sposodb mu bliskich, podejmujgcych wazine tematy egzystencjalne. Wypatruje bohateréw,
ktérych dziatania wniostyby co$s nowego do jego spojrzenia na $wiat. Niektérzy powiedzg, ze
domeng takich rozwazan jest kultura wysoka: literatura, malarstwo, muzyka, teatr czy nawet
film. A gra? Raczej nie. By¢ moze jest jednak tak, ze potrzeba zadawania istotnych pytan i chec
aktywnego uczestnictwa w opowiesciach udzielajgcych na nie odpowiedzi znajdujg doskonaty
wyraz wiasnie w grze. W medium elastycznym, miekkim jak plastelina, ktére mozna

zaprogramowac tak, by reagowato na najdrobniejsze bodzce z zewnatrz®>3.
Ucztowieczony potwor, spotworniaty cztowiek

Wydawatoby sie, ze trudno wyobrazi¢ sobie gre bardziej literackg niz ta, ktéra powstata na
podstawie powiesci. W takich przypadkach jednak ich twércy majg szczegdlnie utrudnione
zadanie. Prédba odmalowania w wirtualnym swiecie tekstu, ktéry zawtadnat sercami

czytelnikdw, moze zakonczy¢ sie kompletng porazka.

Autorzy pierwszej czesci gry WiedZmin (2007) postanowili zmierzy¢ sie z cyklem opowiesci

Andrzeja Sapkowskiego — dzietem uznawanym za kanon polskiej literatury fantasy. Nie

152 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 86.

153 Warto zwrdécié uwage na jeszcze jeden literacki zabieg, ktéry twércom Fallouta udato sie wprowadzi¢ do gry —
na intertekstualno$¢. W Falloucie zaréwno uwazny, jak i mniej uwazny odbiorca znajdzie mndstwo nawigzan do
kultury masowej. Czarnoksieznik z krainy Oz, Doctor Who, Star Trek, Monty Python i Swiety Graal, Autostopem
przez galaktyke, Mad Max — motywy i postacie z tych oraz z wielu innych dziet pojawiajg sie przed graczem niczym
niespodzianki na urodzinowym przyjeciu. Stuzg one urozmaiceniu rozgrywki oraz wprowadzaja do niej element
zartu.
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zdecydowali sie jednak na prosty zabieg przeniesienia wydarzen powiesciowych do gry. Swiat
przedstawiony, opisany przez Sapkowskiego, stat sie dla nich punktem wyjscia do
zaprezentowania wifasnej fabuly — niezwykle bogatej, wielowatkowej, o pogtebionej
problematyce. Mimo ze w grze pojawiajg sie postaci i miejsca znane z powiesci, nie mozna

odmdéwié jej miana dzieta oryginalnego.

Rzeczywistos¢ WiedZmina to wielki zywy organizm zamieszkiwany przez postacie niezalezne,
o indywidualnych cechach osobowosci, wtasnych pogladach i celach. Gracz weciela sie
w wiedZmina Geralta z Rivii, gtéwnego bohatera cyklu Sapkowskiego, natomiast akcja gry
rozpoczyna sie jakis czas po zdarzeniach koriczgcych cykl literacki'>*. Geralt przebywa wéwczas
w Kaer Morhen, wielkim zamczysku, bedgcym miejscem szkolen wszystkich wiedZzmindw. Sg
to ludzie, ktérzy w dziecinstwie zostali poddani dziataniu mutagennych substancji
i w konsekwencji posiadajg nieprzecietne umiejetnosci oraz wiasciwosci. Ich zadaniem jest
ochrona $wiata przed wszelkiego rodzaju potworami, nie tylko znanymi z basni, legend czy

bestiariuszy, ale przede wszystkim istniejgcymi naprawde.

154 Twércy WiedZmina zdecydowali sie podjaé opowie$é o Geralcie, mimo Zze w ostatnim tomie sagi
prawdopodobnie ginie — kwestia zakonczenia jest szeroko dyskutowana w kregach fanéw powiesci, bo niejasne
sg tu tez niektore fragmenty prozy Sapkowskiego. WiedZzmin, w ktérego wciela sie gracz, nie pamieta nic ze swojej
przesztosci.
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Zdjecie 10: WiedZmin (2007) — plansza rozwoju postaci (screenshot)
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Zdjecie 11: WiedZmin 3: Dziki gon (2015) — plansza rozwoju postaci (screenshot)
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Taki jest bowiem Swiat wiedZmina — niebezpieczny, brutalny, faworyzujacy silnych i bogatych.
Wydarzenia, w ktorych uczestniczy Geralt, rozgrywaja sie w Temerii, jednej z krain znanych ze
Swiata Sapkowskiego. Najrozleglejszg i najbardziej zréznicowang przestrzenig, po ktdrej
porusza sie gracz, jest Wyzima — ogromne miasto przedstawione z dbatoscig o najdrobniejszy
szczegot architektoniczny. Na jej ulicach, placach, w zautkach i domach toczy sie zycie, ktdérego
gracz staje sie czescig. To miejsce posiadajgce swoj genius loci. W pewnym momencie gracz
zdaje sobie sprawe, ze pasjonujgcg rozgrywka staje sie samo odkrywanie Wyzimy, rozmowa
z przypadkowymi przechodniami oraz podziwianie doktadnosci, z jakg ten mikrokosmos zostat
stworzony. Dziatanie i symulacja po raz kolejny zastepujg opis — gracz stawia kroki w Swiecie

przedstawionym i w ten sposéb buduje wtasng narracje.

W kontekscie tego intensywnego doswiadczenia nasuwa sie pytanie o to, czy jakiekolwiek
powiesciowe struktury bytyby w stanie zapewni¢ odbiorcy podobne przezycia. Trudno
jednoznacznie — i unikajgc warto$ciowania — na nie odpowiedzie¢. Niewatpliwie wyobraznia
czytelnika siega bardzo daleko, byé moze jednak wyobraznia wsparta przez interaktywne

medium moze siegnac¢ jeszcze dalej.

Z pewnoscig immersyjnos¢ Wiedzmina w znacznym stopniu poteguje wykorzystanie
zaawansowanej grafiki komputerowej do stworzenia rzeczywistosci gry. Nie jest to jednak
gtowny powdd, dla ktérego tytut ten zyskat wielu entuzjastéw. Duzg role odegraty tutaj
historia opowiadana oraz przestanie, ktére ze sobg niesie. Poczatkowo celem Geralta jest
odzyskanie niebezpiecznych mutagenéw wykradzionych z Kaer Morhen przez cztonkéw bandy
Salamandra. Z kazdym kolejnym krokiem jednak, zblizajgcym wiedZzmina do poznania
tozsamosci i celéw ztodziei, wikta sie on w coraz bardziej skomplikowang intryge. Oczywiscie
zageszczajgca sie fabuta nie jest jeszcze niczym niezwyklym. Dopiero w potfgczeniu
z nieliniowoscig, duzg swoboda w kreowaniu postaci oraz zdolnoscig do wzbudzania gtebszej

refleks;ji staje sie czyms$ wyjatkowym.
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Zdjecie 12: WiedZmin (2007) — Geralt o $mierci, przeznaczeniu i wyborze (screenshot)

Jesli chodzi o dwa pierwsze punkty, WiedZmin nie rézni sie zbytnio od cyklu Fallout. Czyms
nowym jest natomiast wyeksponowanie przez twércow gry watkdw, w ktérych uzytkownik
musi zmagac sie z moralnymi dylematami i etycznymi konsekwencjami swoich wyboréw.
WiedZmin przemierzajgcy $wiat czesto opowiada sie po jakiejs stronie konfliktu. Musi na
przyktad wybraé, czy pomoze w partyzanckiej walce wykluczonej przez spoteczeristwo bandzie
Scoia’tael, czy tez opowie sie po stronie jej przesladowcéw — Zakonu Ptongcej Rézy. Kazda
z frakcji ma swoje racje, ktore potrafi przedstawié. Przede wszystkim jednak decyzja nie jest
tatwa, poniewaz znacznie wptywa na ksztatt pdzniejszych zdarzen. Wszystkie rozterki bohatera
komplikuje dodatkowo fakt jego pochodzenia. Paradoksalnie wiedZmini, chociaz ich celem jest
ochrona cztowieka, nie wzbudzajg sympatii u ludzi. Traktowani sg jak odmienicy, istoty gorszej
kategorii lub wrecz potwory. Sam Geralt nie potrafi poradzi¢ sobie z wtasng naturg — nie wie,
za kogo powinien sie uwazaé, nie posiada jasno okreslonej tozsamosci. Jednak mimo
powszechnie panujacej opinii o tym, ze wiedZmini to bezduszne, pozbawione uczu¢ monstra,
gtdbwnemu bohaterowi gry trudno zarzuci¢ brak cztowieczernistwa. W tym sensie gra stawia

przed graczem wazne pytanie: o to, co tak naprawde czyni ludzi ludZmi, a co potworami.
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Dylematy wiedZzmina w kontekscie powaznych wybordow aksjologicznych charakteryzuje Rafat

Kochanowicz:

Fabularyzowane gry rzecz jasna [...] nie sg literaturg, ale funkcjonujg w tak zarysowanym kontekscie, co
sprawia, ze w najnowszych produkcjach niejednokrotnie wymiar rozrywki jako pozornie podporzgdkowany

mysleniu ,wedtug wartos$ci” przeradza sie w osobliwy ,test” myslenia ,,wbrew wartosciom”, za$ cata gra staje sie

,Era wartoéciami”1>>,

Awatar prowadzony przez gracza dzwiga zatem na swoich barkach losy wirtualnego swiata,
a tym samym angazuje realnego odbiorce w podejmowanie decyzji kluczowych dla jego
ksztattu — czesto nawet jego przetrwania lub zniszczenia. Nierzadko zdarza sie, ze nie istnieje
jedna dobra decyzja, ktérg gracz moze podjgé, a kazdy wybodr niesie za sobg jakie$ bolesne
konsekwencje dla $wiata przedstawionego gry lub zyjagcych w nim bohaterdw. Nie jest to

zatem prosta aksjologia dobro—zto, ale poruszanie sie w szarej przestrzeni pomiedzy, gdzie nic

nie jest oczywiste i nie istniejg proste rozwigzania. Podobnie jak w prawdziwym zyciu.

Zdjecie 13: WiedZmin (2007) — Geralt zastanawia sie nad naturg zta i istotg fachu wiedZminskiego (screenshot)

155 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 129.
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Tematy powazne zatem wkraczajg w sfere medium uznawanego za rozrywkowe. Mogtoby sie
wydawac, ze jednostkowe i spoteczne problemy poruszane w sadze wiedZminskiej nie znajda
petnego odzwierciedlenia w sferze gier. W plgtaninie elektroniki, wirtualnych sztuczek
i mechanicznej iluzji tatwo zgubi¢ znaczacy tresé. Nie tedy jednak droga, by przekonywac
kogokolwiek o tym, ze jest inaczej. Z pewnoscig nie kazdy bedzie na tyle otwarty, by podjgé
probe zagtebienia sie w materie gry w takim samym stopniu, w jakim czyni to z literatura.
Szczegblne znaczenie w tym przypadku ma takze sposdb odbioru gier — by w petni rozkoszowac
sie opowiescig, nie wystarczy co jakis czas przerzucié kartke. Trzeba najpierw te kartke zapisaé,

a nie kazdy odbiorca jest na to gotowy lub zwyczajnie nie tego oczekuje od dzieta kultury.

Kiedy awatar rozmawia z awatarem

Jeszcze wiekszg wolnosé zyskuje gracz, ktéremu bliskie sg otwarte i rozlegte sSwiaty
powotywane do zycia przez twércow gier kooperacyjnych czy MMO. Zasady tworzenia
awatara zmieniajg sie bowiem do pewnego stopnia w przypadku tytutéw, w ktérych gtéwna
mechanike rozgrywki stanowi wspotpraca miedzy graczami i budowanie wieloosobowych

klandw, zrzeszajgcych uzytkownikéw o réznym poziomie doswiadczenia i umiejetnosci.

Gracz, budujgc swoje wirtualne odzwierciedlenie, bierze wéwczas pod uwage nie tylko
indywidualne upodobania, ale takze to, w jaki sposdb tworzona przez niego postac¢ bedzie
w stanie przystuzyc sie druzynie, do ktdrej dotgczy. W tego typu grach istniejg bowiem pewne
ogolne typy postaci, ktére majg konkretne umiejetnosci rozwiniete bardziej niz inne. Idealna
druzyna wyruszajgca na misje powinna posiada¢ w swoich szeregach przynajmniej po jednym

przedstawicielu nastepujacych klas:

1. tank — okreslenie postaci, ktérej celem jest skupienie atakdw wroga na sobie;
2. healer — klasa postaci, ktéra w czasie misji skupia sie na leczeniu druzyny;
3. DPS (demage per second) — postac, ktérej gtdwnym zadaniem jest zadawanie obrazen

przeciwnikom.

Powyzszy sktad stanowi w slangu graczy tzw. Swietg trdjce, niezbedng do odniesienia sukcesu
w wiekszo$ci misji. Gracze tak konstruujg klany, zeby w ich obrebie znaleZli sie przedstawiciele
kazdej z wymienionych klas. Przy tworzeniu awatara pojedynczy gracz powinien zatem podjgé

decyzje o tym, jaki styl gry najbardziej mu odpowiada, a nastepnie w tym kierunku rozwija¢
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bohatera. Wybor ten determinuje jego pdzniejszg role w zespole oraz dobdr sprzetu, ktory

wzmocni konkretne statystyki awatara.

W ten sposdb gracz buduje wiez ze swoim wirtualnym odzwierciedleniem. Skoro wktada
w jego tworzenie i doskonalenie tyle pracy, niezwykle trudno mu oderwac sie od gry,
przeciwnie — loguje sie do wirtualnego $wiata coraz czesciej, nierzadko wpadajgc

w uzaleznienie:

Im bowiem dtuzej bedzie trwato ,tworzenie kukietki”, tym wieksze bedzie poczucie zainwestowanego

wysitku i czasu, a tym samym silniejsza stanie sie naturalna wiez miedzy ,kreatorem” a ,,dzietem” ¢,
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Zdjecie 14: Warframe (2013) — bogactwo zbroi o réinych wtasciwosciach i modyfikowalnym wygladzie

(screenshot)

156 Rafat Kochanowicz (Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 191-194) przedstawia cztery etapy
uzalezaniania sie gracza od wirtualnego Swiata gry sieciowej:
1. wykorzystanie wrazenia kreacji — tworzenie awatara z dbatoscig o najdrobniejszy szczegét jego wygladu
oraz mozliwoscig doskonalenia jego umiejetnosci;
2. cele dtugodystansowe — stworzenie sieci misji statych oraz okresowych, ktére angazujg gracza w fabute
wirtualnego $wiata;
3. aspekt rywalizacji — mozliwos¢ zmierzenia sie w walce z awatarami innych graczy;
4. aspekt spotecznosciowy — iluzja odpowiedzialnosci — kluczowa dla gier sieciowych mozliwosé
druzynowego prowadzenia rozgrywki. Gracz jest odpowiedzialny za powodzenie misji catej druzyny.
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Zdjecie 15: Warframe (2013) — mody wzmacniajace dane cechy konkretnej zbroi na przyktadzie zbroi Trinity —

rola healera (screenshot)

W tym miejscu warto przywotaé typologie postaw graczy gier sieciowych stworzong przez

Richarda Bartle’a'>’. Badacz podzielit graczy na cztery typy:

1. wyczynowcy — to gracze, dla ktérych najwazniejsze jest bicie rekordéw;

2. odkrywcy — zainteresowani przede wszystkim eksploracjg Swiata gry i poznawaniem
jej mechanizmow;

3. poszukiwacze towarzystwa — skoncentrowani na interakcjach spotecznych zwigzanych
zaréwno z grg, jak i ze Swiatem poza nig;

4. zabdjcy — osoby, ktére czerpig przyjemnosc¢ z ,,zabijania” awatardw innych graczy.

Powyzszy podziat jest dos$¢ istotny w odniesieniu do elementu rozgrywki, jakim jest tworzenie
awatara. Pokazuje bowiem, ze takze ogdlna motywacja gracza do przemierzania wirtualnych

Swiatdw ma znaczenie w momencie, w ktérym konstruuje on swojg postac. Inne cechy

157 Richard Bartle, Gracze, ktdrzy pasujg do MUD-6w, w: Swiaty z pikseli..., dz. cyt., s. 363-408.
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awatara bedzie rozwijata osoba nastawiona na eksploracje uniwersum gry, a inne ktos, komu

zalezy tylko na szukaniu konfliktéw prowadzgcych do walki z awatarami innych graczy.

Podsumowanie

Awatar to druga skoéra gracza, do ktdrej czesto przywigzany jest réwnie mocno jak do wtasne;.
Zaleznie od tego, z jakim typem gry mamy do czynienia, opcje ksztattowania gtéwnego

bohatera gry sg mniejsze lub wieksze.

Mozliwo$é niemalze dostownego wcielenia sie w inng postac to z pewnoscig element, ktory
pocigga odbiorcéow gier komputerowych. Proces utozsamiania sie gracza z protagonistg
wspiera rozbudowany arsenat funkcji wptywajacych na wyglad czy umiejetnosci gtéwnego
bohatera gry. Subtelniejszym, a jednoczesnie niezwykle cennym sposobem na pogtebienie
relacji miedzy graczem a jego awatarem jest danie odbiorcy dostepu do psychiki gtéwnego
bohatera. Tak dzieje sie w cyklu gier WiedZzmin. Wybory dokonywane przez uzytkownika
ksztattujg charakter nie tylko Geralta, majg takze znaczny wptyw na losy innych postaci
wystepujgcych w grze oraz sposodb, w jaki postrzegajg one wiedzmina. Interakcja ze swiatem
przedstawionym rozbudowana zostaje o jeszcze jeden element w przypadku gier MMO.
Oprécz kontaktow ze srodowiskiem gry uzytkownik ma tam takie mozliwo$é nawigzania
znajomosci z innymi graczami. To spektakl teatralny toczacy sie w wirtualnej rzeczywistosci.
Odbiorcy wcielajg sie w pieczotowicie budowane awatary, by wspélnie odkrywac tajemnice
sztucznych sSwiatéw, ktére z racji tego, ze kontakt ludzki miedzy odbiorcami jest jak najbardziej

prawdziwy, czesto nabierajg bardzo realnego charakteru.
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Giéwny bohater utworu

Odbiorca

Gra linearna
(Planescape:
Torment)

Jego obraz wytania sie z relacji innych bohateréw spotykanych przez
gracza na drodze.

Gtowny watek fabularny prowadzi gracza do stopniowego odkrywania
prawdy o gtdwnym bohaterze.

Poznaje gtéwnego bohatera w toku akcji i w miare posuwania sie do

przodu gtéwnego watku fabularnego.

Otwarty Swiat
(Fallout)

Cechy i umiejetnosci gtéwnego bohatera wybierane na poczatku gry,
nastepnie zas rozwijane w jej trakcie (niekoniecznie podczas realizacji
watku gtéwnego gry, takze w licznych i rozbudowanych watkach
pobocznych).

Gracz sam wyznacza sobie cele podczas gry, moze w dowolny
sposob poruszac sie po Swiecie przedstawionym. We wiasnym
tempie i wedtug wtasnego pomystu ksztattuje awatara, ktérym
steruje.

Mnogos¢ wyborow

Cechy i umiejetnosci gtéwnego bohatera wybierane na poczatku gry
i rozwijane w jej trakcie.

Interakcja ze Swiatem przedstawionym oraz dokonywane przez
gracza wybory ksztattujg charakter postaci, ktérg prowadzi.

gry (takze przy uzyciu realnych pieniedzy).

Mozliwos¢ posiadania wielu awatarow oraz prowadzenia handlu
akcesoriami i sprzetem miedzy graczami.

moralnych
(Wiedzmin) Wybory moralne ksztattuja psychike gléwnego bohatera. Odblor.ca ma wpiyw n.a stos.u'nk.l gtownego bghatera zinnymi
postaciami zamieszkujgcymi Swiat przedstawiony.
Tworzony praktycznie od podstaw przez gracza, czesto przeksztatcany
w trakcie gry. Gracz w petni kontroluje prowadzong przez siebie postac,
udoskonala jg i zmienia w zaleznosci od potrzeb.
MMO (Warframe) Modyfikacja wygladu, ubioru i wyposazenia gtéwnego bohatera w trakcie

Interakcja z innymi graczami umozliwia nawigzanie realnych
znajomosci: ludzie skrywajg sie za swoim wirtualnym odbiciem
(awatarem).

Tabela 2: Relacja miedzy odbiorca a gtownym bohaterem gry komputerowe;j
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ROZDZIAL 5:
Wedréwka czytelnika i gracza po Swiecie

przedstawionym
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Po przeanalizowaniu zaleznosci, jakie zachodzg miedzy czytelnikiem lub graczem a gtéwnym
bohaterem danego dzieta kultury, warto przyjrze¢ sie relacjom, ktére wyksztatcajg sie
w kontakcie odbiorcy z pozostatymi elementami swiata przedstawionego. Kluczowe tutaj
bedzie znalezienie odpowiedzi na pytanie, w jaki sposéb czytelnik i gracz poznaja sSrodowisko
tekstu literackiego czy gry oraz czym te sposoby sie rdznig, a w czym sg tozsame. Waznym
zagadnieniem bedzie takie przesledzenie relacji, ktére rodzg sie pomiedzy odbiorcg
a pozostatymi postaciami zasiedlajgcymi swiat przedstawiony dziefa, niebedgcymi jednak jego

gtéwnymi bohaterami.
1.5 Czytelnik odkrywa miejsce, w ktorym zyje gtéwny bohater tekstu

W tekscie literackim tgcznikiem miedzy odbiorcg a swiatem przedstawionym jest narrator,
podobnie jak w przypadku rozwazan dotyczacych odbiorcy i protagonisty dzieta. Zatem takze
tutaj rodzaj narracji, na jaki zdecydowat sie autor utworu, bedzie determinowat ilos¢ i jakos¢

informacji udostepnionych czytelnikowi.
Narrator wszechwiedzgcy opowiada o swiecie

W przypadku narracji trzecioosobowej wszystkie informacje o otaczajgcej gtéwnego bohatera
rzeczywistosci dozuje odbiorcy narrator wszechwiedzacy. Od szczegdtowosci i plastycznosci
jego opisow zalezy zatem, w jakim stopniu czytelnik bedzie zaznajomiony z przestrzenig,
w ktérej rozgrywaja sie wydarzenia. Na przyktad ponizszy opis mieszkania Tomasza teckiego
jest na tyle precyzyjny, by w wyobrazni czytajgcej go osoby zmaterializowat sie jasno

i wyraznie:

Pan Tomasz tecki z jedyng cérka Izabelg i kuzynka panng Florentyng nie mieszkat we wtasnej kamienicy,
lecz wynajmowat lokal, ztozony z oSmiu pokojow, w stronie alei Ujazdowskiej. Miat tam salon o trzech oknach,
gabinet witasny, gabinet carki, sypialnie dla siebie, sypialnie dla cérki, pokdj stotowy, pokdj dla panny Florentyny
i garderobe, nie liczagc kuchni i mieszkania dla stuzby, sktadajgce;j sie ze starego kamerdynera Mikotaja, jego zony,
ktora byta kucharka, i panny stuzgcej, Anusi.

Mieszkanie posiadato wielkie zalety. Byto suche, ciepte, obszerne, widne. Miato marmurowe schody,
gaz, dzwonki elektryczne i wodociagi. Kazdy pokdj w miare potrzeby taczyt sie z innymi lub tworzyt zamknieta
w sobie catos¢. Sprzetow wreszcie miato liczbe dostateczng, ani za mato, ani za wiele, a kazdy odznaczat sie raczej
wygodng prostotg anizeli skaczgcymi do oczu ozdobami. Kredens budzit w widzu uczucie pewnosci, ze z niego nie
zging srebra: tézko przywodzito na mys| bezpieczny spoczynek dobrze zastuzonych; stét mozna byto obcigzyé, na

krzesle usig$¢ bez obawy zatamania sie, na fotelu marzy¢.
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Kto tu wszedt, miat swobode ruchu: nie potrzebowat leka¢ sie, ze mu cos$ zastgpi droge lub ze on co$
zepsuje. Czekajac na gospodarza nie nudzit sie, otaczaty go bowiem rzeczy, ktére warto byto oglgdac. Zarazem
widok przedmiotéw, wyrobionych nie wczoraj i mogacych stuzyé kilku pokoleniom, nastrajat go na jakis ton

uroczysty .

W dalszych zdaniach powiesci narrator wszechwiedzacy przedstawia czytelnikowi Tomasza
teckiego. Opis, jak przystato na powies$¢ realistyczng, jest doktadny i szczegdtowy. Czytelnik
nie tylko dowiaduje sie, jak wyglada tecki, jaka garderobe zwykt nosié¢ na co dzien, ale takze

poznaje historie jego rodziny:

Pan Tomasz tecki byt to szesédziesieciokilkoletni cztowiek, niewysoki, petny tuszy, krwisty. Nosit nieduze
wasy biate i do géry podczesane wtosy tej samej barwy. Miat siwe, rozumne oczy, postawe wyprostowang, chodzit
ostro. Na ulicy ustepowano mu z drogi — a ludzie prosci méwili: oto musi by¢ pan z pandw.

Istotnie, pan tecki liczyt w swoim rodzie cate szeregi senatoréw. Ojciec jego jeszcze posiadat miliony,
a on sam za mtodu krocie. Pdzniej jednak czes¢ majatku pochtonety zdarzenia polityczne, reszte — podréze po
Europie i wysokie stosunki. Pan Tomasz bywat bowiem przed rokiem 1870 na dworze francuskim, nastepnie na
wiedenskim i wtoskim. Wiktor Emanuel, oczarowany pieknoscig jego corki, zaszczycit go swojg przyjaznig i nawet
chciat mu nada¢ tytut hrabiego. Nie dziw, ze pan Tomasz po smierci wielkiego kréla przez dwa miesigce nosit na
kapeluszu krepe.

Od paru lat pan Tomasz nie ruszat sie z Warszawy, za mato majac juz pieniedzy, azeby btyszcze¢ na
dworach. Za to jego mieszkanie stato sie ogniskiem eleganckiego swiata i byto nim az do czasu rozejscia sie

poglosek, ze pan Tomasz postradat nie tylko swdj majatek, ale nawet posag panny Izabeli®>°.

Punktem orientacyjnym dla czytelnika jest zatem narrator, ktéry umiejscawia wydarzenia
W czasie i przestrzeni powiesciowej. Staje sie on dla odbiorcy przewodnikiem, ktérego ten

powinien sie trzymaé, nie chcgc zagubic sie w Swiecie przedstawionym:

W powiesci auktorialnej zasadniczym czynnikiem iluzjotwdrczym i porzadkujgcym wydaje sie obecnosé
autora w postaci auktorialnego narratora. Wskutek zmiany fikcyjnego przebrania i przeobrazenia siebie
w narratora autor moze swg czynnos¢ medium [Vermittlertdtigkeit] wykonywaé¢ w najbardziej réznorodny
sposob i w najrozmaitszych maskach pojawia¢ sie w $wiadomosci czytelnika. Te przeobrazenia autora
w auktorialne medium, tatwo dostrzegalne okreslenie dystansu narracji, a w $lad za tym przewaga formy relacji
i na koniec ustawiczna, kierujgca, rezyserujgca i komentujgca ingerencja narratora — stanowig charakterystyczne
cechy powiesci auktorialnej. One tez, wskazujgc na obecnos¢ narratora, jego tu i teraz w akcie opowiadania,

W znacznej mierze okreslajg proces wyobrazen w swiadomosci czytelnika, jego czasowo-przestrzenng orientacje

158 Bolestaw Prus, Lalka, dz. cyt., s. 74-75.
159 Tamze, s. 75—76.
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W rzeczywistosci przedstawionej. Owo tu i teraz narratora czytelnik przyjmuje za punkt wyjscia swej czasowo-

-przestrzennej orientacji w $wiecie przedstawionym?°,
Perspektywa protagonisty utworu

Narracja w pierwszej osobie stwarza dodatkowg mozliwos¢ pokazania czytelnikowi petni
tekstowego $Swiata. Informacje o $wiecie i innych postaciach go zamieszkujgcych filtrowane sg
w tym przypadku przez umyst gtdwnego bohatera, a doktadnie przez jego emocje i mysli.
Nabierajg zatem indywidualnego charakteru i czesto zawierajg juz element oceny. Przyktadem
jest opis sklepu galanteryjnego J. Mincel i S. Wokulski oraz charakterystyka samego Jana

Mincla, ktore to fragmenty czytelnik styszy z ust bohatera powiesci — Ignacego Rzeckiego:

Sklep Mincla znatem od dawna, poniewaz ojciec wysytat mnie do niego po papier, a ciotka po mydto.
Zawsze biegtem tam z radosng ciekawoscia, azeby napatrzec sie wiszgcym za szybami zabawkom. O ile pamietam,
byt tam w oknie duzy kozak, ktdry sam przez sie skakat i machat rekoma, a we drzwiach —beben, ptaszcz i skérzany
kon z prawdziwym ogonem.

Whnetrze sklepu wyglgdato jak duza piwnica, ktérej konca nigdy nie mogtem dojrzec¢ z powodu ciemnosci.
Wiem tylko, ze po pieprz, kawe i liscie bobkowe szto sie na lewo do stotu, za ktdrym staty ogromne szafy od
sklepienia do podtogi napetnione szufladami. Papier za$, atrament, talerze i szklanki sprzedawano przy stole na
prawo, gdzie byty szafy z szybami, a po mydto i krochmal szto sie w gtgb sklepu, gdzie byto wida¢ beczki i stosy
pak drewnianych.

Nawet sklepienie byto zajete. Wysiaty tam diugie szeregi pecherzy natadowanych gorczycga i farbami,
ogromna lampa z daszkiem, ktéra w zimie palita sie caty dzien, sie¢ petna korkdw do butelek, wreszcie —wypchany
krokodylek, dtugi moze na poéttora tokcia.

Witascicielem sklepu byt Jan Mincel, starzec z rumiang twarzg i kosmykiem siwych wtoséw pod brodg.
W kazdej porze dnia siedziat on pod oknem na fotelu obitym skdrg, ubrany w niebieski barchanowy kaftan, biaty
fartuch i takaz szlafmyce. Przed nim na stole lezata wielka ksiega, w ktdrej notowat dochdd, a tuz nad jego gtowg
wisiat pek dyscyplin, przeznaczonych gtdwnie na sprzedaz. Starzec odbierat pienigdze, zdawat gosciom reszte,
pisat w ksiedze, niekiedy drzemat, lecz pomimo tylu zajeé z niepojetg uwaga czuwat nad biegiem handlu w catym
sklepie. On takze, dla uciechy przechodniéw ulicznych, od czasu do czasu pociggat za sznurek skaczgcego w oknie

kozaka i on wreszcie, co mi sie najmniej podobato, za rozmaite przestepstwa karcit nas jednga z peka dyscyplint6?.

Odbiorca tekstu napisanego w pierwszej osobie poznaje $wiat przedstawiony oczami

gtownego bohatera. Punkt widzenia protagonisty moze sie zatem tatwo sta¢ takze punktem

160 Franz Stanzel, dz. cyt., s. 224.
161 Bolestaw Prus, Lalka, dz. cyt., s. 49.
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widzenia czytelnika, szczegdlnie w momencie, gdy zacznie sie on utozsamiaé z postacia

mowigcg w utworze.

Krok w krok za bohaterem dzieta literackiego

Najwiekszg autonomie w poznawaniu rzeczywistosci tekstu literackiego zyskuje odbiorca
dzieta z dominujgca narracjg personalng. Wraz z bohaterem poznaje on srodowisko, w ktorym
rozgrywa sie akcja utworu, oraz inne postacie w nim wystepujace. Mozna powiedzieé, ze
dotyka on swiata przedstawionego w tym samym momencie, w ktérym robi to protagonista
dziefa literackiego. Taka percepcja przestrzeni pojawia sie na przyktad w ponizszym

fragmencie, ilustrujgcym spacer Wokulskiego po Powislu:

Nieustany turkot i szmer wydat sie Wokulskiemu nieznosnym, a wewnetrzna pustka straszliwg. Chciat
czyms sie zajac i przypomniat sobie, ze jeden z zagranicznych kapitalistow pytat go o zdanie w kwestii bulwarow
nad Wistg. Zdanie juz miat wyrobione: Warszawa catym swoim ogromem cigzy i zsuwa sie ku Wisle. Gdyby brzeg
rzeki obwarowac bulwarami, powstataby tam najpiekniejsza cze$¢ miasta: gmachy, sklepy, aleje...

»Trzeba spojrze¢, jak by to wygladato?” — szepnat Wokulski i skrecit w ulice Karowa.

Przy bramie wiodgcej tam zobaczyt bosego, przewigzanego sznurami tragarza, ktory pit wode prosto
z wodotrysku; zachlapat sie od stop do gtdw, ale miat bardzo zadowolong mine i Smiejace sie oczy.

»Juzci, ten ma, czego pragnat. Ja, ledwiem zblizyt sie do Zzrédta, widze, ze nie tylko ono znikto, ale nawet
wysychajg moje pragnienia. Pomimo to mnie zazdroszcza, a nad nim kaza sie litowaé. Co za potworne
nieporozumienie!”.

Na Karowej odetchnat. Zdawato mu sie, ze jest jedng z plew, ktére juz odrzucit mtyn wielkomiejskiego
zycia, i ze powoli sptywa sobie gdzie$ na dét tym rynsztokiem zaci$nietym odwiecznymi murami.

,COz bulwary?... — myslat. — Postojg jakis czas, a potem bedg walic sie, zaro$niete zielskiem i odrapane,
jak te oto Sciany. Ludzie, ktorzy je budowali z wielkg pracg, mieli takze na celu zdrowie, bezpieczenstwo, majatek,
a moze zabawy i pieszczoty. | gdzie oni s3?... Zostaty po nich spekane mury, jak skorupa po slimaku dawnej epoki.
A caty pozytek z tego stosu cegiet i tysigca innych stosow bedzie, ze przyszty geolog nazwie je skatg ludzkiego

wyrobu, jak my dzi$ koralowe rafy albo krede nazywamy skatami wyrobu pierwotniakéw?2,

Jak wida¢ Warszawa oglgdana oczami Stanistawa Wokulskiego nabiera barw i obrasta
w dodatkowe znaczenia. Punkt widzenia gtdwnego bohatera na temat mijanych ulic i ludzi jest
dos¢ oceniajacy. Czytelnik moze odnie$é sie do tej oceny w dowolny sposdb, jest ona jednak

niewatpliwie dodatkowa korzyscig przyblizajacg go do zrozumienia swiata przedstawionego

182 Tamze, s. 134-135.
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powiesci, ktéra nie pojawia sie w przypadku fragmentéw opowiadanych przez narratora

wszechwiedzgcego.

Podobnie sytuacja wyglada w przypadku kluczowej sceny romantycznej zobrazowanej w Lalce,

czyli momentu, w ktérym Wokulski wspomina, jak po raz pierwszy zobaczyt Izabele tecka:

Siedziata w lozy z ojcem i panng Florentyna, ubrana w biatg suknie. Nie patrzyta na scene, ktéra w tej
chwili skupiata uwage wszystkich, ale gdzie$ przed siebie, nie wiadomo gdzie i na co. Moze myslata o Apollinie?...

Wokulski przypatrywat sie jej caty czas.

Zrobita na nim szczegdlne wrazenie. Zdawato mu sie, ze juz kiedys jg widziat i ze jg dobrze zna. Wpatrzyt
sie lepiej w jej rozmarzone oczy i nie wiadomo skad przypomniat sobie niezmierny spokdj syberyjskich pustyn,
szelest duchéw wracajacych ku zachodowi. Dopiero pdzniej przyszto mu na mysl, ze on nigdzie i nigdy jej nie
widziat, ale — ze jest tak co$ — jakby na nig od dawna czekat.

»Tyzes to czy nie ty?...” — pytat sie w duchu, nie mogac od niej oczu oderwac.

Odtad mato pamietat o sklepie i o swoich ksigzkach, lecz ciggle szukat okazji do widywania panny Izabeli
w teatrze, na koncertach lub na odczytach. Uczu¢ swoich nie nazwatby mitoscig i w ogdle nie byt pewny, czy dla
oznaczenia ich istnieje w ludzkim jezyku odpowiedni wyraz. Czut tylko, ze stata sie ona jakim$ mistycznym
punktem, w ktérym zbiegaja sie wszystkie jego wspomnienia, pragnienia i nadzieje, ogniskiem, bez ktérego zycie
nie miatoby stylu, a nawet sensu. Stuzba w sklepie kolonialnym, uniwersytet, Syberia, ozenienie sie z wdowg po
Minclu, a w koncu mimowolne pdjscie do teatru, gdy wcale nie miat checi — wszystko to byly sciezki i etapy,

ktérymi los prowadzit go do zobaczenia panny Izabeli'®3.

Czytelnik widzi lzabele oczami zakochanego meziczyzny, styszac jedoczesnie monolog
wewnetrzny Wokulskiego, w ktérym bohater wyraza petnie swoich uczuc i targajgcych nim
emocji. W kontekscie catej powiesci Izabela oczywiscie nie jest ideatem, powyzszy opis sprawia
jednak, ze na chwile sie nim staje. Szczesliwie Wokulski z czasem przekonuje sie o prawdziwej
naturze lzabeli, na dtugo jednak po tym, jak pozna jg czytelnik. To efekt przemieszania
rodzajéw narracji, na ktére zdecydowat sie Bolestaw Prus. Z jednej strony narrator
wszechwiedzgcy ujawnia w réznych okolicznosciach préznosé i brak pokory teckiej, z drugiej
obserwujemy bohaterke oczami wpatrzonego w nig tepo Wokulskiego. Wraz z pojawieniem
sie narracji personalnej czytelnik zyskuje zatem dodatkowg perspektywe patrzenia na swiat
przedstawiony — blizszg zamieszkujgcym go bohaterom i zmieniajgcg sie wraz

z podejmowanymi przez nich dziataniami. Powyzsze przyktady prezentujg zmiennos¢ narracji,

163 Tamze, s. 140-141.
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na ktérg zdecydowat sie Bolestaw Prus, a ktérej zastosowanie w gatunku powiesci spoteczno-

-obyczajowej byto odwaznym i nowatorskim krokiem:

Narrator najchetniej przyjmuje postawe obserwacyjng. Niekiedy poddaje sie nastrojowi chwili, niekiedy
z tego nastroju zartuje. S3 momenty, gdy sekunduje bohaterom do tego stopnia, ze oglagda swiat ich oczyma: gdy
Wokulski odbywa spacer po Powislu i gdy pdzniej w samotnosci przezywa swéj dramat skierniewicki, narracja
przyjmuje chwilami postaé mowy pozornie zaleznej. Ale s3 momenty, gdy narrator ze swego pobliza dyskretnie
denerwuje sie bohaterem, ztosci nan lub zen szydzi; czasem poddaje sie wzruszeniu, bywa tkliwy. Totez narracja
w Lalce pulsuje uczuciami. Nie jest beznamietna. Flaubertowi marzyta sie sztuka realistyczna, ktdrej tworca bytby
jak Bog: wszechmocny, a niewidzialny. Prusowi w Lalce blizszy jest ideat podmiotu jako przenikliwego

obserwatora, cztowieka czujnego i uwaznego, ale czujgcego, myslacego i otwartego'®.

Podsumowanie

Narracja tekstu literackiego determinuje sposéb postrzegania przez odbiorce elementow
Swiata przedstawionego analogicznie jak w przypadku rozwazan o gtdwnym bohaterze tekstu.
Im czesciej autor pozwala postaciom wypowiadad sie na temat przestrzeni, w ktérej toczy sie
akcja oraz pozostatych bohaterdow, tym szerszy oglad rzeczywistosci dzieta zyskuje odbiorca.
Narracja pierwszoosobowa i personalna pozwalajg w opisach swiata przemycié¢ dodatkowe
informacje, takie jak stosunek emocjonalny wypowiadajgcej sie postaci do tresci wypowiedzi.
Narracja auktorialna to z kolei domena szczegdtu i precyzji. Czytelnik otrzymuje doktadny opis
Swiata przedstawionego, niezmacony potokiem mysli bohateréw. Franz Stanzel uzywa pojecia

dystansu (lub jego braku) do opisu relacji zachodzacych miedzy odbiorcg a narratorem:

Kiedy dystans narracji staje sie w powiesci widoczny dla czytelnika, uwaga jego dzieli sie pomiedzy dwie
sfery: obszar autora, w ktérym toczy sie proces opowiadania [Erzdhlvorgang], i S$wiat przedstawiony, w ktérym
przebiega opowiadana akcja. Charakterystyczna struktura znaczeniowa takiej powiesci auktorialnej tej wtasnie

dwubiegunowosci zawdziecza swe zasadnicze napiecie®.

Zatem wspomniany dystans jest wiekszy w przypadku narracji auktorialnej, a mniejszy (badz
wyeliminowany) w przypadku narracji pierwszoosobowej oraz personalnej:
W miejscu, gdzie w powiesci wystepuje auktorialna sytuacja narracji, wytania sie nastepujacy przekroj

toku posredniczenia [Vermittlungsgang]: czytelnik (oczekiwanie) — auktorialny narrator (jego tu i teraz w akcie

opowiadania, narracyjne preliminaria) — rzeczywistos$¢ przedstawiona (akcja o dystans narracji oddalona od tu

164 Tamze (wstep Jézefa Bachdrza), s. XXXII-XXXIV.
165 Franz Stanzel, dz. cyt., s. 221.
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i teraz narratora) — auktorialny narrator (jego tu i teraz w akcie opowiadania, komentarz akcji) — czytelnik (obraz
w Swiadomosci, w ktorym akcja jawi sie w aspekcie auktorialnej interpretacji). Okazuje sie, ze w auktorialnej
sytuacji narracyjnej czytelnik zawsze wyobraza sobie rzeczywisto$¢ przedstawiong z czasowo-przestrzennej
pozycji narratora, na podstawie i w aspekcie auktorialnej interpretacji. Stad struktura semantyczna powiesci
auktorialnej zostaje zbudowana przewaznie z odwotan i stosunkéw miedzy Swiatem przedstawionym a osobg
narratora auktorialnego i z wytwarzajgcych sie miedzy nimi napie¢ w sferze wartosci, sadow i sposobow
przezywania.

Natomiast we fragmencie powiesci, w ktorym bedziemy mieli do czynienia z personalng sytuacjg
narracyjng, obraz toku posredniczenia [Vermittlungsweges] przedstawia sie nastepujgco: czytelnik (oczekiwanie)
— postac powiesciowa jako personalne medium (jej tu i teraz w aktualnym momencie akgcji, Swiat przedstawiony
jako tresc jej Swiadomosci) — czytelnik (w jego wyobrazeniu [Vorstellungsbild] jawi sie taki $wiat przedstawiony,
jaki odzwierciedlit sie w personalnym medium, a towarzyszy mu wrazenie, jakie osobowos$¢ tego medium

wywarta na czytelniku®).

Warto wspomniec o jeszcze jednym aspekcie postrzegania rzeczywistosci dzieta literackiego
przez odbiorce, ktéry jest niezalezny od narracji wybranej przez autora. Umyst kazdego
czytelnika wykreuje Swiat przedstawiony w troche inny sposdb, tak bowiem dziata
wyobraznia. Odbiorcy w réoznym tempie przetwarzajg dane pojawiajgce sie w tekscie i skupiaja
sie najczesciej na réznych detalach. Podobnie jest z iloscig podawanych im na raz informacji.
U jednego odbiorcy ich duza ilo$¢ pobudzi wyobraznie i spowoduje powstanie bogatej
i drobiazgowe] wizji Swiata przedstawionego, innego za$ znuzy i przyttoczy, w konsekwencji

czego zobaczy on jedynie ogdlny zarys Swiata, ktéry chciat pokaza¢ mu autor dziefa.

W tym kontekscie Franz Stanzel pisze o pewnej wrazliwosci czytelnika na poszczegdlne typy

narracji:

Pierwszy wyrdzinia sie przede wszystkim przez dar i sktonno$é¢ do intensywnego i scenicznie
udramatyzowanego wyobrazenia sobie tego, co aktualnie opowiadane. Czytelnik tego typu cata moc wyobrazni
obraca na petng plastyczng i precyzyjng realizacje przedstawionej sceny. Poniewaz obraz kolejnej, bezposrednio
nastepujgcej sceny ujmowany jest z podobng obrazowa koncentracjg, wczesniejsze wyobrazenie réwnie szybko
musi by¢ wyparte albo tez ostros¢ obrazu musi ulec stopniowemu zatarciu, az wreszcie pod wrazeniem nowego
obrazu zarysowujgcego sie w swiadomosci — dawny catkowicie zagasnie.

Drugi typ czytelnika osigga mniejszg intensywnos$¢ obrazowania przedmiotdéw scenicznej prezentacji,
natomiast temu, co wczesniej przyswojone, uzycza takiej perseweracji w najwazniejszych rysach, iz kolejne
elementy ciggu opowiadania skupiajg sie w jego Swiadomosci, zapewniajgc koegzystencje, jaka czytelnik

pierwszego typu urzeczywistnia tylko sporadycznie. Ponadto obydwa typy odbiorcy rdznig sie zainteresowaniem

166 Tamze, s. 225.
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dla okreslonych typow powiesci. Pierwszy typ zdradza predylekcje do opowiadan z napieciem, tj. zdgzajgcych od
jednej fazy akcji do drugiej. Drugi typ przedktada powiesci o akcji rozwijajacej sie wolniej z wyraznie zaznaczonymi

liniami ewolucji i bogatg siecig powigzan za posrednictwem odwotan®®’,

Nawet najskrupulatniej dobrana do specyfiki opowiadanej historii narracja zawsze zostaje
zatem ostatecznie zweryfikowana przez odbiorce, jego mozliwosci interpretacyjne,

predyspozycje do przyswajania lektury, a nawet aktualny stan emocjonalny:

Typ pierwszy na ogot szybko dostosowuje sie do zmian sytuacji narracyjnej. Stad np. przechodzac od
auktorialnej relacji prologu do fragmentu przedstawionego scenicznie, bez trudu przenosi swoje centrum
orientacji z tu i teraz relacjonujgcego narratora do przedstawionej sceny. Obecnos$¢ narratora, ktora pierwotnie
okreslata opowiadanie, zaciera sie w jego pamieci juz po kilku zaledwie zdaniach prezentacji scenicznej,
niewskazujgcej —jak poprzednio —na narratora i proces narracji. Nie jest to juz dla niego wéwczas ,,opowiadanie”,
gdyz akcja rozwija sie bezposrednio i aktualnie przed jego oczami. Drugi typ w takim samym przypadku pozwala,
by pierwotna sytuacja narracyjna nadal funkcjonowata w jego wyobrazni. Fragment przedstawiony scenicznie
nawet wiele stron dalej bedzie dla niego wcigz jeszcze zywo udramatyzowanym opowiadaniem auktorialnego
medium. Wystarczy, ze w tekscie pojawi sie auktorialna ingerencja chocby tylko w postaci subiektywnie
dobranego epitetu, a sytuacja narracyjna z auktorialng relacjg ponownie staje sie wyrazistsza. Tym sposobem
moze w ogdle nigdy nie dojs¢ do przesuniecia centrum orientacji z tu i teraz narratora. Caty cigg opowiadania,
mimo fragmentéw prezentowanych scenicznie, bedzie odczuwany jako relacja auktorialna. Natomiast
w przypadku czytelnika pierwszego typu niemal nie mozna okresli¢ miejsca, w ktérym jego wyobraznia porzuca
pierwotng sytuacje i dostosowuje sie do nowej. Zamiana sytuacji narracyjnej jest naturalnie mozliwa takze
w odwrotnym kierunku, tj. po fazie akcji prezentowanej scenicznie moze nastapi¢ relacja silniej skondensowana.
Tu jeden czytelnik bedzie rozciggat sytuacje narracyjng panujaca w partiach prezentowanych scenicznie rowniez
na silniej skondensowane i relacjonowane. Drugi — przeciwnie — w intensywniejszej kondensacji natychmiast
rozpozna element auktorialny i stgd obecnos¢ narratora stanie sie elementem jego wyobrazen. Tym samym

zarejestruje zmiane sytuacji narracyjnej w miejscu, gdzie jej inny nie zauwazyt6,

187 Tamze, s. 226.
168 Tamze, s. 227.
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Przestrzen, miejsce akcji

Inni bohaterowie

Odbiorca

Narracja auktorialna

Opisywane zawsze z punktu
widzenia wszechwiedzgcego
narratora.

Drobiazgowos$¢ i szczegdtowos¢,
duza ilo$¢ danych.

Bez emocjonalnych opisow.

Relacja z lotu ptaka, z gory.

Opisywani zawsze z punktu widzenia
wszechwiedzacego narratora.

Szczegobtowy opis postaci: wyglad, biogram,
duza ilos¢ danych.

Bez emocjonalnych opiséw.

Relacja z lotu ptaka, z gory.

Otrzymuje doktadny opis Swiata przedstawionego.

Szczegotowosé i plastycznosc opiséw pobudzajg
wyobraznie.

Narracja
pierwszoosobowa

Przestrzen opisywana przez
gtéwnego bohatera utworu.

Na opisy natozone sg emocje
i doswiadczenia postaci méwigcej

w dziele.

Relacja z pierwszej reki.

Bohaterowie prezentowani przez gtéwnego
bohatera utworu.

Na charakterystyke innych bohaterow dzieta
natozone sg emocje i doswiadczenia postaci

mowiacej w dziele.

Relacja z pierwszej reki.

Oprdécz konkretnych danych na temat Swiata
przedstawionego styszy takze ocene jego elementow
prezentowang przez posta¢ mowigcg w dziele.

Dodatkowa perspektywa do oceny elementow swiata
tekstu.

Narracja personalna

Eksplorowana wraz z gtdwnym
bohaterem dzieta.

Relacja tu i teraz.

Poznawani w tym samym momencie, w ktérym
poznaje ich gtdwny bohater dzieta.

Relacja tu i teraz.

Poznaje przestrzen dzieta oraz zamieszkujgce je postacie
wraz z gtéwnym bohaterem.

Ma wglad w mysli i uczucia gtdwnego bohatera, wyrazane
w toku kontaktu z réznymi elementami Swiata
przedstawionego.

Tabela 3: Relacja miedzy odbiorcg a elementami przestrzeni swiata literackiego oraz innymi postaciami
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2.5 Gracz zanurza sie w Swiecie przedstawionym gry

Poznawanie S$wiata przedstawionego gry komputerowej to wedrdowka przez las peten
niespodzianek. Doswiadczenie i eksploracja sg kluczowymi stowami w rozmowie na temat
sposobu odkrywania przez gracza Srodowiska gry oraz interakcji z zamieszkujgcymi je

postaciami niezaleznymi.

Odzwierciedlenie Swiata realnego w grze powinno uczynic¢ te sztuczng przestrzen bardziej
znang i oswojonga. Do pewnego stopnia oczywiscie sie tak dzieje. Gdy gracz podchodzi do stotu,
wie, czego powinien sie spodziewad: na stole prawdopodobnie znajdzie jakie$ przedmioty,
ktore bedzie mdgt podniesc i obejrzeé. Podobnie, gdy gracz staje obok krzesta, w jego umysle
od razu pojawia sie mozliwe do podjecia dziatanie: opcja przyjecia pozycji siedzacej.
W kontakcie odbiorcy ze sztucznym otoczeniem gry pozostaje jednak pewna doza
niepewnosci. Symulacja daje bowiem o wiele wieksze mozliwosci modyfikacji przestrzeni niz
rzeczywistos¢ empiryczna. Innymi stowy: w grze wszystko jest mozliwe. Stét w jednej chwili
moze by¢ tylko stotem, a w nastepnej przeobrazi¢ sie na oczach gracza w inny przedmiot. Ta
zmiennosc i potencjalno$é wirtualnych swiatédw czyni je tym bardziej atrakcyjnymi dla osoby,
ktdra pragnie odstaniaé ich tajemnice fragment po fragmencie. Autor gry pozwala jej to robi¢,
stosujgc rézne metody prezentacji Swiata przedstawionego, nazywanego w grach

komputerowych lokacja.
Swiat przedstawiony gry ttumaczony przez tekst

W grach linearnych twdrca gry oprowadza uzytkownika po wirtualnej przestrzeni niejako po
sznurku fabuty. Nie znaczy to jednak, ze w przypadku takich tytutéw przestrzen gry musi by¢
uboga i pozbawiona gtebi. Przyktadem bogatego i wielowymiarowego swiata przedstawionego

jest rzeczywisto$¢ wykreowana w Planescape: Torment (1999).

Niezwykle trudno precyzyjnie uchwyci¢ specyfike przestrzeni, ktérg twodrcy Planescape:
Torment uczynili scenag dla opowiadanej przez nich historii. Swiat gry posiada kosmologie,
ktdrej catkowite poznanie i zrozumienie zabiera wiele godzin. Akcja toczy sie w Wieloswiecie,

ogromnym uniwersum podzielonym na mniejsze i wieksze wymiary, z ktérych kazdy rzadzi sie
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innymi prawami. Historia powstania, struktura, rasa i usposobienie mieszkancéw to tylko

najwazniejsze kwestie, ktére nalezatoby poruszy¢, opisujgc poszczegdlne strefy Wieloswiata.

W jego centrum lezy miasto Sigil, zwane inaczej Miastem Drzwi. Znajdujg sie w nim ukryte
portale, ktére — umiejetnie wykorzystane — mogg zapewni¢ podrézujgcemu skuteczny
transport do wybranego przez niego miejsca. To tutaj gracz rozpoczyna swojg wedrdowke,
zdobywa pierwsze doswiadczenie, werbuje druzyne towarzyszy i uczy sie mechanizmoéw

rzgdzacych rzeczywistoscia gry.

Jest to przestrzen podzielona administracyjnie, ekonomicznie, spotecznie i wyznaniowo.
Sktada sie z kilku dzielnic, przy czym kazda z nich ma swoje scisle okreslone przeznaczenie.
Wysoko postawieni mocodawcy, urzednicy, kupcy, rzemieslnicy i biedota — wszyscy mieszkajg
w takich warunkach, na jakie pozwala im status spoteczny. Informacje o miescie gracz zdobywa
poprzez samodzielng obserwacje jego codziennego rytmu. W elementach architektonicznych
Sigil kryje sie wiele cennych wskazowek, dzieki ktérym mozliwe staje sie odczytanie jego
historii. | tak na przyktad w momencie, gdy naprowadzi sie kursor na dany budynek lub inny

element, pokazuje sie ramka z tekstem go opisujgcym.

Jezykowq prezentacje sSwiata przedstawionego wspiera takze warstwa wizualna, ktéra
(podobnie jak w filmie) pomaga budowac¢ w wyobrazni gracza spdjng wizje otaczajacej jego

awatara przestrzeni:

O ile [...] w literaturze kategorie przestrzenne zostajg wyrazone w tworzywie, jakim jest jezyk, o tyle
w grach sfabularyzowanych rdéwnie istotnym tworzywem pozostaje graficzne zobrazowanie wymiaru
przestrzennego. Co wiecej, wizualizacja staje sie w tym wypadku podstawowym narzedziem imitacyjnym, dzieki
ktéremu przestrzen w grach nabiera cech w pewnym stopniu analogicznych do tych, ktdre okreslajg poruszanie
sie cztowieka w przestrzeni empirycznej. Wzmocnieniu efektu tak rozumianej immersji stuzy tez nierzadko
wykorzystanie technologii, ktére umozliwiajg wprowadzenie do gier odpowiednikdéw naturalnych zjawisk

atmosferycznych (deszczu, wiatru, $niegu, cieni) czy zmian pdr roku i dnia®.

169 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 97.
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Zdjecie 16: Planescape: Torment (1999) — Sigil (screenshot)

Taki sposéb prezentacji Swiata przedstawionego mozna okreéli¢ jako niedostowny. Do tego,
by w petni pozna¢ nature srodowiska, gracz powinien dziata¢. Nic w tym dziwnego, poniewaz
gra jako medium interaktywne wymusza na odbiorcy przyjecie postawy dociekliwego
detektywa. Nie wszystkie informacje podawane sg od razu, a do niektérych dostep maija tylko
najbardziej spostrzegawczy gracze. Troche podobnie jest w przypadku tradycyjnych tekstow,
ktorych interpretacja zalezy z kolei od indywidualnych kompetenc;ji czytelnika — im wieksze,

tym bardziej pogtebione odczytanie dziefa.

Dopetnieniem niejednoznacznej przestrzeni gry sg nieprzecietni bohaterowie niezalezni
zasiedlajgcy $wiat przedstawiony Planescape: Torment. Gracz ma okazje poznac
przedstawicieli réznych ras, czesto wrogo do siebie nastawionych. Sg to konsekwencje licznych
wojen, ktdre przez wieki toczyty sie niemal we wszystkich wymiarach Wieloswiata. Githzerai,

Dabusy, Aasimarowie czy Diabelstwa — reprezentanci wszystkich gatunkéw majg wtasne
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zdanie na temat polityki, historii czy religii zamieszkiwanego przez nich $wiata. Interesujgce
jest tez to, ze kazda postac gry postuguje sie tylko dla niej charakterystycznym jezykiem. | tak
stowa honorowego wojownika sg doskonale wywazone i wypowiadane z szacunkiem dla
rozméwcy, uliczny ztodziej przeklina i mowi potstéwkami, zebrak sie jgka, a ukochana
Bezimiennego postuguje sie jezykiem petnym emocji i uniesienia. Tego typu zabiegi sprawiaja,
ze Planescape: Torment w bardzo duzym stopniu przypomina powie$¢. Cata rozgrywka
podporzadkowana jest tu fabule. Dialogi, ktére prowadzg ze sobg bohaterowie, s3
rozbudowane i zdecydowanie nie stuzg tylko przekazaniu graczowi najistotniejszych

informacji. Same w sobie stanowig wartosc.

. Bezimienny — ‘Dlaczego jestes taki nieufny?"

Bariaur = Przez chwile wydaje sie by¢ smutny. "To miejsce... zniszczone,
brudne niejsce... jest pelne nieprzyjaznych, czasem zdesperowanych
ludzi. Nienajlepsze miejsce dla bendoncego tu goszcinnie bariaura;
dwunogi! Wzrusza ramionami. "Mam ftu jednak to zalatwienia interesy;
a wienc jestem."

"Goscinnie? Nie_mieszkasz tu?’

‘Inte el ] przybytes?”

"Rozuatiem. Nam do’ cebie inné pylanie

"Zatem mie przeszkadzant ci-w dwoich interesach."Zeznaj."

Zdjecie 17: Planescape: Torment (1999) — spotkanie z Bariaurem — znieksztatcony jezyk istoty, wrogos¢

mieszkancéw Sigil wobec innych ras (screenshot)
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Dotgczywszy do tego wszystkiego aktywnego odbiorce, dziatajgcego w przygotowanym dla
niego wirtualnym sSwiecie, otrzymujemy dzieto lezgce gdzies na pograniczu literatury i gry.
Dlaczego na pograniczu? Poniewaz Planescape: Torment nie jest do korica otwarte na petng
ingerencje gracza. Jego narracja jest na tyle przemyslana i uporzagdkowana, ze dziatania gracza
mozna okresli¢ jako droge po nitce do ktebka. Mimo istnienia kilku zakonczen gra jest raczej

linearna, a tym samym w duzym stopniu podobna do powiesci.
Kolejnos¢ wydarzen ustala gracz

Sposob eksploracji srodowiska gry zyskuje nowy wymiar w dzietach z otwartym $wiatem
przedstawionym. W grze Fallout: New Vagas (2010) uzytkownik ma mozliwos¢ poznawania
przestrzeni gry w kolejnosci ustalonej przez siebie. Co wiecej, prowadzac rozgrywke, dokonuje
on wyboréw fabularnych wptywajacych na tok wydarzen prezentowanych w grze, losy

spotkanych postaci oraz oczywiscie wtasne przeznaczenie.

Juz intro gry zdradza, ze gracz bedzie podrézowat po $wiecie ztozonym i niejednorodnym,
w ktorym przyjdzie mu zmierzyé sie z wieloma wyzwaniami i nieprostymi wyborami.
Wprowadzenie, ktére przygotowali dla gracza twércy gry Fallout: New Vegas, jest typowg
cutsceng — krétkim filmem, w ktérym zebrane zostaty podstawowe informacje niezbedne

odbiorcy do rozpoczecia przygody. Tok narracji wyglada nastepujgco:

Wojna.

Wojna nigdy sie nie zmienia.

Gdy atomowy ogien pochtonat ziemie, przetrwali jedynie ci, ktdrzy powierzyli zycie bezpieczenstwu podziemnych
schronéw: krypt. Kiedy krypty zostaty otwarte, ich mieszkafcy wyruszyli w podréz przez ruiny Starego Swiata,
aby stworzy¢ nowe spoteczenstwa: zatozy¢ osady, sformowac struktury plemienne.

Mijaty dekady i to, co niegdys stanowito potudniowo-zachodnie tereny Standéw Zjednoczonych, potgczyto sie pod
flagg Republiki Nowej Kalifornii, powotujgc do zycia organizm oparty na demokratycznych zasadach popartych

silng literg prawa. W miare jak Republika rosta, rosty tez jej potrzeby.

Zwiadowcy zostali wystani na wschdd w poszukiwaniu nowych terendéw i bogactwa na wysuszonym i

niegoscinnym bezmiarze pustyni Mojave. Powrdcili z wiadomosciami o miescie nietknietym przez bomby, ktére
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spopielity reszte Swiata, oraz o wielkiej scianie spinajgcej brzeg rzeki Kolorado. RNK zmobilizowata swg armie

i wystata jg, aby zajg¢ Zapore Hoovera, a nastepnie przywrdcic¢ jej funkcjonalnosc.

Po drugiej stronie Kolorado inna spotecznosé rosta w site pod inng flagg. Olbrzymia armia niewolnikdw nagietych

do woli tyrana podczas podboju 86 plemion. Legion Cezara.

Cztery lata minety, odkad wojska RNK z trudem odparty atak Cezara na Zapore, ale Legion sie nie wycofat. Zbiera

sity po swojej stronie rzeki. Ptong ogniska, grzmig bebny.

Przez caty ten czas Strip Nowego Vegas stoi otworem dla podrdznikdw, pozostajac pod kontrolg tajemniczego

nadzorcy Pana House’a i jego armii ucywilizowanych tubylcéw oraz robotéw policyjnych.

Jeste$ kurierem wynajetym przez Mojave Express, a twoim zadaniem jest dostarczy¢ paczke na Strip Nowego

Vegas. To, co wydawato sie prostym zleceniem, przybrato wielce niefortunny obrét?°.

Po paragrafie w duzym skrdcie objasniajgcym, w jaki sposéb rozktadajg sie sity swiata
przedstawionego gry, odbiorca otrzymuje wyjasnienie, kim jest prowadzony przez niego
awatar. Jest ono dos¢ szczatkowe, poniewaz jednym z gtdwnych zadan gracza bedzie odkrycie

prawdy o swoim pochodzeniu oraz roli, jakg odgrywa w kluczowym watku fabularnym.

Wiasciwa akcja zaczyna sie w momencie, gdy bohater budzi sie w miasteczku Goodsprings
w domu doktora Mitchella. Okazuje sie, ze byt nieprzytomny przez kilka dni — walczyt o zycie

po postrzale w gtowe.

170 Fallout: New Vegas, producent: Obsidian Entertainment, wydawca: Bethesda Softworks, polski wydawca
Cenega S.A., premiera 19.10.2010r.
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Zdjecie 18: Fallout: New Vegas (2010) — zawigzanie akcji (screenshot)

W tym miejscu w dzienniku gracza zostaje aktywowane pierwsze zadanie (misja Tedy poszli):
celem jest odnalezienie sprawcéw odpowiedzialnych za atak na prowadzonego przez gracza
bohatera. Co wazne, juz przy pierwszym zadaniu pojawiajg sie dwie zasady, ktére beda

obowigzywaty w przypadku wiekszosci questéw wykonywanych przez gracza:

1. wykonanie danego zadania nie zawsze wymaga od gracza zaliczenia wszystkich jego
punktéw weztowych. Przyktadowo w zadaniu Tedy poszli gracz, zamiast szuka¢ poszlak
dotyczgcych swojego niedosztego zabdjcy we wszystkich miejscach, ktére wskazuje gra
(kolejno miasta Primm, Nipton i Novac), moze poming¢ miasto Nipton i od razu udaé
sie do Novac, w ktérym zdobedzie dane prowadzace go do Boulder City — miasta, gdzie
konczy sie pierwsze zadanie zwigzane z gtdwnym watkiem i aktywuje kolejne.
Bonusem za odwiedzenie miasta Nipton jest jednak zadanie poboczne Zimne,
lodowate serce, ktére aktywuje sie wtasnie podczas wizyty w tej lokacji;

2. zazwyczaj istnieje wiecej niz jedna mozliwos¢ rozwigzania danego questu. Gracz musi
podjac¢ decyzje, ktdrag opcje wybiera, przy czym niektdre z nich sg dostepne wytgcznie
w momencie, gdy gracz dysponuje postacig o odpowiednio rozwinietej konkretnej

umiejetnosci. Przyktadowo w pewnym momencie sledztwa gracz dociera do zastepcy
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szeryfa miasteczka Primm, niejakiego Beagla, przetrzymywanego w charakterze
zaktadnika przez skazancéw zbiegtych z wiezienia. W ich rekach znajduje sie cate
miasto Primm. Po tym, jak gracz dociera do Beagla, dowiaduje sie, ze ma cztery
sposoby na wydobycie od zastepcy szeryfa informacji o miejscu pobytu cztowieka,
ktory usitowat go zabié. Moze ukras¢ mu dziennik z cennymi informacjami, zagrozi¢ mu,
Ze pozostawi go bez pomocy w zamknieciu, uwolni¢ go i pomdc mu sie wydostac z rgk
oprawcow lub zabic¢ go i zabraé jego dziennik. W przypadku grozby gracz musi posiadac
umiejetno$¢ ,retoryki” na poziomie 40 punktéw. Tylko wéwczas grozba odniesie
pozytywny skutek, a gracz zyska dodatkowe 40 XP (experience points — punkty

doswiadczenia zbierane w trakcie rozgrywki za rézne dziatania).

Powyzej opisane reguty sg kluczowe dla zrozumienia toku konstruowania fabuty w grach
z otwartym S$wiatem przedstawionym. Mozna je zwizualizowa¢ w postaci ponizszych

schematow.
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Quest:

Tedy poszli Goodsprings | ——p Primm e Novac . »i Boulder City

Nipton

Schemat 1: Droga do rozwigzania zadania Tedy poszli z zaznaczonymi punktami weztowymi

Kradziez
dziennika

.

e ¥

Zastraszenie

Quest: Rozmowa z Beaglem

Tedy poszli w Primm
Niedoszty zabdjca bohatera podrézowat

przez Nipton do Novac

\4 Ratunek /

.

Zabojstwo

Schemat 2: Cztery mozliwosci rozwigzania jednego punktu weztowego questu Tedy poszli

W jaki sposéb zatem gracz poznaje $wiat przedstawiony oraz zdobywa informacje o nim

w grze z otwartym uniwersum? Mozna wymienic trzy mozliwosci:
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1. gracz otrzymuje informacje od innych postaci w grze;
2. gracz zdobywa informacje, wchodzgc z interakcje z obiektami $wiata przedstawionego;
3. gracz eksploruje sSrodowisko gry i z obserwacji wycigga wnioski na temat historii oraz

stanu obecnego swiata gry.

Juz od pierwszych minut gry w Fallout: New Vegas gracz styka sie ze wszystkimi wskazanymi
powyzej mozliwosciami. Pierwszg rozmowe odbywa z doktorem Mitchellem, od ktérego
dowiaduje sie, ze byt nieprzytomny i dochodzit do siebie po niebezpiecznym postrzale

w gtowe. Warto zaznaczy¢, ze perspektywa odbioru $wiata przedstawionego podkresla te

niedyspozycje gtdwnego bohatera — obrazy sg rozmyte i skaczace.

Zdjecie 19: Fallout: New Vegas (2010) — pierwsza rozmowa z doktorem Mitchellem (screenshot)

Doktor przekazuje graczowi takie skromny ekwipunek, ktéry bohater miat przy sobie
w momencie postrzatu. Co wazne, daje takie graczowi rade, aby przed opuszczeniem
miasteczka Goodsprings udat sie do Sunny Smiles, lokalnej strazniczki, ktéra chroni miasto
przed radskorpionami i gekonami (grozne zwierzecopodobne kreatury). Pokaze ona graczowi

kilka sprytnych sposobdw na to, jak przetrwac na pustyni.
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Doktor Mitchell

Nazywajq to Pip-Boy. Dorastatem w jednej z tych catych krypt,
ktorych tyle nabudowali przed wojna. Wszyscy dostalismy po
jednym.

Doktor Mitchell

Lepiej pogadaj z Sunny Smiles, zanim opusScisz miasto. Ona
moze ci powiedzieé, jak radzié sobie z zagrozeniami pustyni.
Pewnie siedzi w knajpie.

N

Zdjecie 21: Fallout: New Vegas (2010) — doktor Mitchell udziela graczowi rad kluczowych w pierwszych

minutach gry (screenshot)

W domu doktora Mitchella gracz przechodzi takze przez krdtki tutorial (szkolenie znajdujgce

sie na poczatku wiekszosci gier), w ktérym w naturalny sposéb, dzieki rozmowie z doktorem,
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dowiaduje sie, jak porusza¢ prowadzonym przez siebie awatarem, wybiera kluczowe dla

postaci umiejetnosci i cechy, a takze decyduje o jej wygladzie i imieniu.
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Zdjecie 23: Fallout: New Vegas (2010) — gracz decyduje o wygladzie awatara (screenshot)
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Zdjecie 24: Fallout: New Vegas (2010) — gracz wybiera bazowe cechy awatara (screenshot)

SUMIEJETNOSCI: Wybrano 1/3

Brofbiala
Bron energet
Brof palna

Handel

Zdjecie 25: Fallout: New Vegas (2010) — gracz rozdziela bazowe punkty pomiedzy réine umiejetnosci awatara,

ktére nastepnie bedzie rozwijat w grze (screenshot)
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Doktor Mitchell

Dobra. Powiem stowo, a ty odpowiedz pierwszym stowem, kiére
przyjdzie ci na my§l

Zdjecie 26: Fallout: New Vegas (2010) — gracz uczy sie sterowania awatarem (screenshot)

Innym Zrédtem informacji o $wiecie gry sg przedmioty, ktdére gracz zbiera i umieszcza
w ekwipunku oraz ktdre widzi, podrdézujac. W Fallout: New Vegas wszystkie elementy sSwiata
przedstawionego s3 w wiekszym lub mniejszym stopniu uszkodzone lub zniszczone. To
wiasciwos¢ postapokaliptycznej przestrzeni, w ktdrej rozgrywa sie akcja. Powyginane kubki
i talerze, zardzewiate sprzety domowe czy rozpadajgce sie opustoszate budynki budujg

charakter tego $wiata i opowiadajg jego historie.
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Zdjecie 27: Fallout: New Vegas (2010) — panorama miasteczka Goodsprings (screenshot)

Zdjecie 28: Fallout: New Vegas (2010) — wrak samochodu (screenshot)
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Gracz ma takze do dyspozycji mape Swiata, zapisang w tzw. pip-boyu (personal information
processor) — szczelnym  kombinezonie, bez ktérego przetrwanie cztowieka
w napromieniowanym postnuklearnym srodowisku bytoby niemozliwe. W trakcie podrdzy
gracza na mape nanoszone s3 kolejne punkty, ktére mija na swojej drodze. Stajg sie one
widoczne jednak dopiero w momencie, gdy gracz do nich dotrze (wéwczas w lewym gérnym
rogu ekranu pojawia sie nazwa miejsca, a na mapie stawiany jest znacznik z tg samga nazwa)

lub w inny sposéb dowie sie o danym miejscu (np. od postaci niezaleznej spotkanej podczas

wedréwki lub ze znalezionych dokumentéw czy dziennikéw).

— CECHY —5 _l.@ﬁ 10/200]
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CECHY  SPREET  DANE

Zdjecie 29: Fallout: New Vegas (2010) — pip-boy, statystyki postaci (screenshot)
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Zdjecie 30: Fallout: New Vegas (2010) — pip-boy, mapa okolicy (screenshot)

Gracz graczowi przewodnikiem

W przypadku sieciowej gry, jaka jest przywotywany wczesniej Warframe, pojawia sie
dodatkowa mozliwos¢ zbierania informacji o jej sSwiecie. Ogdlnie moéwigc, w grach
nastawionych na kooperacje miedzy uzytkownikami — lub weziej: miedzy cztonkami tego
samego klanu czy frakcji — dane na temat waznych elementdéw uniwersum przekazywane sg
na linii gracz—gracz. Zazwyczaj bowiem do zrealizowania danej misji potrzebne jest petne
zaangazowanie co najmniej kilku oséb dysponujgcych awatarami o réznych umiejetnosciach
i cechach. W obrebie gry zatem istnieje miejsce, w ktérym nastepuje ten przeptyw informaciji.
Przybiera ono standardowo forme minichatu podzielonego na rézne kanaty. Warframe

posiada na przyktad cztery kanaty komunikacyjne:

1. ogdlny — tutaj gracze wymieniajg sie spostrzezeniami na temat gry oraz
wprowadzanych w niej na biezgco modyfikacji, poszukujg takze nowych cztonkéw do

swojego klanu lub odwrotnie — klanu, do ktérego mogliby dotaczy¢;
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2. rekrutacja na misje — w tym miejscu gracze poszukujg kompandw, ktorzy byliby chetni

do wziecia udziatu w konkretnej misji statej (caty czas dostepnej w grze) lub specjalnej

(czasowe zadania, zwykle o podniesionym stopniu trudnosci, ale duzej nagrodzie);

3. handel — to kanat przeznaczony do sprzedazy i kupna ekwipunku dostepnego w grze;

w Swiecie Warframe mozna tu naby¢ komponenty do rdéinych zbroi czy broni

wystepujacych w grze oraz mody stosowane jako ulepszenie ekwipunku;

4. prywatny kanat danego klanu — stuzy do wymiany informacji miedzy cztonkami frakcji

zaréwno podczas wspdlnej realizacji misji, jak i ogdlnie —w trakcie przebywania w grze.
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Zdjecie 31: Warframe (2013) — kanat ogdlny (screenshot)
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Zdjecie 32: Warframe (2013) - rekrutacja na misje (screenshot)
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Zdjecie 33: Warframe (2013) — handel (screenshot)

W grach MMO oraz innych grach kooperacyjnych to uzytkownicy sg najlepszym zrédtem

informacji na temat tego, jakie miejsca na mapie gry s3 w danym momencie atrakcyjne i warte
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odwiedzenia. Ta swoista poczta pantoflowa jest gtéwnym czynnikiem sprawiajgcym, ze
gatunek gier stawiajagcych na wspodtprace jest tak popularny. Odbiorcy zaznajomieni
z wirtualnymi swiatami sg gotowi je eksplorowac za cene duzej czesci swojego czasu, ale gra
sprawia im o wiele wiekszg przyjemnos¢, jesli po drugiej stronie ekranu nie czeka na nich tylko

cyfrowy mdzg stworzony przez developera, ale zywi ludzie — inni gracze tacy jak oni.

Podsumowanie

Jak wida¢ zatem, stopield znajomosci Swiata przedstawionego gry zalezy od tego, na jaka

dowolnos¢ w jego eksploracji pozwolg graczowi jej twércy.

Wybdr kolejnosci odkrywania elementdw Swiata przedstawionego daje odbiorcy wrazenie
petniejszego uczestnictwa w rozgrywce. Decyzje, w ktdrg strone poprowadzi¢ awatara,
sprawiajg, ze uzytkownik w duzym stopniu sie z nim utozsamia i bardzo szybko odkrywa, ze
ma realny wptyw nie tylko na jego losy, ale takze — poprzez dziatanie — na losy zamieszkujgcych

gre postaci niezaleznych.
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Przestrzen, miejsce akcji

Inni bohaterowie

Odbiorca

Gracz dowiaduje sie o szczegodtach
Swiata gry podczas rozmdw z innymi
postaciami — zaréwno tymi, ktore
przyjmuje do druzyny,

jak i bohaterami niezaleznymi,

Prezentuja sie gtdwnemu bohaterowi podczas rozmowy.
Sami opowiadajg o swojej historii oraz upodobaniach.

W wygladzie oraz sposobie méwienia danej postaci
zostajg odzwierciedlone jej cechy charakteru czy

od innych graczy. Wspdlna
eksploracja rozlegtego uniwersum.

Gra liniowa napotkanymi podczas rozgrywki. pochodzenie. Otrzymuje doktadny opis $wiata przedstawionego.
(Planescape:
Torment) Elementy swiata przedstawionego W tracie rozgrywki gracz tworzy druzyne postaci, Sam nie musi zabiega¢ o informacje.
opowiadaja o jego historii. z ktorymi blizej wspodtpracuje podczas rozwigzywania
W momencie klikniecia na dany questow. Informacje o ich przesztosci czerpie z rozméw
punkt otoczenia na ekranie pojawia prowadzonych z nimi podczas rozgrywki (inicjatorem
sie jego opis w postaci ramki rozmowy moze by¢ zaréwno gracz, jak i postac
tekstowe;j. z druzyny).
Przestrzen gry jest poznawana przez Podczas swojej wedrédwki po swiecie gry uzytkownik Odbiorca dziata w $wiecie gry i w wyniku tych
gracza w trakcie jej eksploracji. napotyka rézne postacie, ktére opowiadajg mu o sobie. dziatan otrzymuje o nim informacje. Informacje
o $wiecie gry sg rozproszone po catym uniwersum.
Gra Gracz samodzielnie wybiera W tracie rozgrywki tworzy druzyne postaci, z ktérymi Gracz sam decyduje, gdzie uda sie najpierw, a tym
nieliniowa kolejnos¢, w jakiej odwiedza kolejne blizej wspotpracuje podczas rozwigzywania questow. samym na jakie informacje natrafi.
(cykl gier miejsca w grze. Moze podazac na Kazda postac posiada inne cechy i umiejetnosci. Rdznig sie
Fallout) tokiem fabuty, ale moze takze z niego | one takze charakterem. Miedzy postaciami o réznych Dowolnos¢ dziatan gracza sprawia, ze Swiat gry
zbaczac i kierowac sie do miejsc, charakterach oraz przekonaniach w trakcie rozgrywki staje sie nieprzewidywalny. Na dane informacje
ktére nie sg zwigzane z gtdwnym moze dochodzi¢ do konfliktow. Ma to wptyw na to, jak rozni odbiorcy mogg natrafi¢ w innym momencie
watkiem gry. postrzegaja gtdwnego bohatera postacie niezalezne gry. swojej indywidualnej rozgrywki.
Przestrzen gry jest poznawana przez Odbiorca wchodzi w interakcje z innymi
gracza w trakcie jej eksploracji. odbiorcami. Do manifestacji swojej obecnosci
Otwarty Gracz wchodzi w interakcje z awatarami innych graczy. w Swiecie gry wykorzystujg oni awatary, ktére
Swiat gier O interesujgcych punktach na mapie | W ten sposdb poznaje takze realng osobe (innego gracza), | ksztattujg zgodnie ze swoimi preferencjami.
sieciowych Swiata gry uzytkownik dowiaduje sie | ktdra kryje sie za sterowanym przez nig awatarem. Nastepnie razem eksplorujg swiat przedstawiony.

Mozliwo$¢é nawigzania realnych znajomosci
w Srodowisku gry.

Tabela 4: Sposoby poznawania swiata przedstawionego w grach komputerowych
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ROZDZIAt 6:

Czytelnik i gracz podazaja za tokiem opowiesci
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Poza nawigzaniem relacji z gtéwnym bohaterem i eksploracjg $wiata przedstawionego przed
odbiorcga dzieta kultury stoi jeszcze jedno zadanie: podazanie za tokiem opowiadanej historii
w taki sposéb, zeby ostatecznie odstonié jg w catosci. Zaréwno autor tekstu literackiego,
jak i designer odpowiedzialny za fabute gry nie utatwiajag mu realizacji tego celu. Ponizej
przeanalizowane zostang rdézne sytuacje, w ktérych odbiorca musi sobie poradzi¢
z wyzwaniami stawianymi mu przez dzieto, by we wtasciwy sposdb utozy¢ wszystkie elementy

fabularnej uktadanki, a nastepnie zrozumieé jej sens.
1.6 Czytelnik mierzy sie ze zrozumieniem opowiadanej mu historii

Opowiadanie historii w mediach analogowych polega na prezentacji wydarzen z przesztosci,
ktore doprowadzity do innych wydarzen. W grze jest odwrotnie: gracz ma do czynienia nie
z tym, co sie stato, ale z tym, co dzieje sie teraz — na ekranie, przy aktywnym jego udziale.

Uzytkownik zostaje umieszczony w wirze akcji i wspottworzy sg w czasie rzeczywistym.

Utwor literacki to w duzej mierze domena linearnosci. W wiekszo$¢ opowiesci wydarzenia
prezentowane przez narratora nastepujg po sobie, a zadaniem odbiorcy jest podazanie za nimi
ze zrozumieniem i uwaga. Istniejg jednak dzieta niejednorodne, w ktdrych struktura linearnej
prezentacji osi akcji zostaje zaburzona. Czytelnik staje wéwczas przed zadaniem odnalezienia

drogi w gaszcz kilku, kilkunastu lub nawet kilkudziesieciu mozliwych rozwigzan.
Czytelnik podaza po nitce do kiebka

Typowym sposobem na pokazanie linearnego toku fabuty jest myslenie przyczynowo-

-skutkowe. Trafnie obrazuje je prosty schemat nastepstw kolejnych zdarzein w powiesci.
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Wydarzeniel ——» Wydarzenie2 —» Wydarzenie3 +——» Wydarzenie4

Linia czasu

—

Schemat 3: Nastepstwo wydarzen w utworze literackim o linearnym sposobie prezentacji fabuty

Na taka wiasnie prezentacje toku fabularnego zdecydowat sie Bolestaw Prus w przywotywanej
juz wczesniej Lalce. Czytelnik zostaje przeprowadzony przez kolejne wydarzenia z udziatem
gtdbwnego bohatera powiesci — Stanistawa Wokulskiego. Akcja rozpoczyna sie od powrotu
kupca do Warszawy i jego staran o reke lzabeli teckiej, konczy zas niedopowiedzianym

watkiem rzekomego samobdjstwa Wokulskiego i wysadzenia zamku w Zastawiu.

Powrdt Wokulski Wizyta teckiej
owroF © u.s 80 Ktopoty rodziny izyta QF 9 Spacer Wokulskiego
zwojny rosyjsko- 1y . — w sklepie ST -
L teckich . po Powislu
tureckiej Wokulskiego
Spotkanie .
S Wokulsk
Dobroczynna kwesta Wokulskiego pacery . Ouiskicgo Zebranie w sprawie
. - potazienkach— e .
wielkanocna Z prezesowa . spotki handlowej
spotkania z teckg
Zastawska
Zakup klaczy barona
. . . - R teckieii
Kr%e'SZOstklego, 4y Licytacja k§m|en|cy HEEN omans .ec ieji 'y Wokulskiw Paryzu
wyscig, pojedynek teckich Starskiego

z baronem
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Powrét do kraju Nieudana préba Wycofanie sie Pozegnanie
i pobyt Wokulskiego —» samobojcza —~—>» Wokulskiegpze =~ +——™» z Rzeckim i wyjazd

w Zastawiu Wokulskiego spotki handlowej do Moskwy
Sprzeczne wiesci Smieré teckiego
Choroba Rzeckiego > o losach p | Wstgpienie Izabeli > Smieré Rzeckiego
Wokulskiego do klasztoru
Linia czasu

—

Schemat 4: Nastepstwo wydarzen w Lalce Bolestawa Prusa

Wydarzenia prezentowane sg zatem kolejno, w skrécie mozna nawet powiedzieé, ze tego typu
linearnos¢ sprowadza sie do zasady akcja—reakcja — kazde wydarzenie w powiesci jest

nastepstwem poprzedzajacych je dziatan bohaterdw.

W Lalce pojawiajg sie jednak rozdziaty, ktére rozbijajg ten jednolity tok akcji. Sg to
wspomnienia Rzeckiego umieszczone w powiesci pod postacig Pamietnika starego subiekta.
W ten sposéb czytelnik poznaje dziecinstwo Rzeckiego oraz historie jego udziatu w Wiosnie
Ludéw. To retrospekcje, ktore urozmaicajg tok opowiesci, dajgc czytelnikowi mozliwosé
blizszego poznania ich autora, nie zakidcajg jednak gtdwnego nurtu opowiadanej historii.
Innymi stowy, czytelnik nie ma watpliwosci, ze Pamietnik starego subiekta to fragmenty
siegajgce w przesztosé, a terazniejszos¢ rozgrywa sie wydarzenie po wydarzeniu w kolejno
nastepujgcych po sobie rozdziatach. Ponizszy schemat obrazuje linearny tok fabuty oraz

wystepujgce obok niego fragmenty retrospekcji.
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Wydarzenie 1 Wydarzenie 2 Wydarzenie 3 Wydarzenie 4
—>

— e R

Linia czasu

Retrospekcja 1 Retrospekcja 2

Linia retrospekgji

Schemat 5: Nastepstwo wydarzen w utworze literackim o linearnym sposobie prezentacji fabuty + retrospekcje

Autor daje czytelnikowi wiecej niz jeden tekst

Eksperymenty w literaturze to zjawisko nienowe i uprawiane przez autoréw dosé czesto,
niezaleznie od momentu historyczno-obyczajowego, w ktérym przyszto im tworzyé.
W perspektywie rozwazanych powyzej kwestii waziny zbiér tekstéw nowatorskich
i przetfomowych stanowig utwory, ktérych autorzy dosé¢ luzno podchodzili do zasady

linearnosci.

Jednym z wybitnych utworéw dwudziestowiecznej prozy, skonstruowanym na zasadach
innych niz prezentacja kolejnych wydarzen w nastepujgcych po sobie rozdziatach, jest powies¢
Julio Cortdzara Gra w klasy?’!. Jej autor postanowit zabawié sie z czytelnikiem w uktadanie
tresci z rozsypanych na stole puzzli. Powies$¢ zostata podzielona na trzy czesci. Na dwie
pierwsze sktadajg sie rozdziaty od 1. do 56. Autor opowiada w nich historie zycia Horacio
Oliveiry, przedstawiciela paryskiej bohemy artystycznej, spedzajgcego dtugie wieczory
w towarzystwie miodych intelektualistéw dyskutujgcych o kulturze. Cze$é pierwsza,

zatytutowana Z tamtej strony, rozgrywa sie we Francji, druga zas (Z tej strony) to zapis

171 Julio Cortazar, Gra w klasy, Wydawnictwo MUZA SA, Warszawa 2010.
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wydarzen, jakie nastgpity po wyjezdzie bohatera do Argentyny. Czytelnik moze swobodnie
przeczytac obie czesci i na tym etapie zakonczy¢ lekture Gry w klasy. Opowiesc jest zwarta
i stanowi logiczng strukture, watki zaprezentowane sg od poczatku do konca, niczego zatem

nie brakuje, zeby odbiorca miat przekonanie, ze oto przeczytat cate dzieto.

W utworze Cortazara istnieje jednak jeszcze cze$é trzecia — rozszerzenie uktadanki i tak
naprawde jej najbardziej intrygujacy puzzel. Sktada sie na nig zbiér luznych, niezwigzanych ze
sobg, krétkich teksow, dialogéw i refleksji. Stajg sie one niezwykle istotne w momencie, gdy
czytelnik decyduje sie na alternatywng wobec podstawowej lekture powiesci. Wéwczas czyta
ja tak jak gre paragrafowg, w ktorej kolejne fragmenty wskazuje autor i niekoniecznie
nastepujg one bezposrednio po sobie. W Grze w klasy ta druga opcja odczytania utworu
pojawia sie pod koniec rozdziatu 42. wraz z sugestig przejscia zamiast do rozdziatu 43. najpierw
do 75. Czytelnik ma w tym momencie wybor: albo linearnie podaza do rozdziatu 43., albo tez

tapie sie wskazéwki autora i siega po rozdziat 75.

W ten sposéb jedna powies¢ catkowicie dostownie rozgatezia sie na dwie. Odbiorca decyduje,
ktérg wersje dzieta Cortdzara chce eksplorowaé: podstawowg czy poszerzong, przy czym
fragmenty trzeciej czesci znacznie pogtebiajg problematyke tekstu, a do pewnego stopnia

takze zmieniajg jego sens.

Schemat wydarzen Gry w kasy ma zatem dwie odmiany.
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Powie$é 1 Wydarzeniel +——» Wydarzenie2 +—» Wydarzenie3

Powies¢ 2 Wydarzenie 1 Wydarzenie 2 Wydarzenie 3

NS NS

Uzupetnienie 1 Uzupetnienie 2

Schemat 6: Schemat obrazujacy dwie mozliwosci lektury Gry w klasy Julio Cortazara

Forma tekstu zyskuje znaczenie w tworzeniu sensow

Kolejnym zbiorem tekstow eksperymentalnych, zblizajgcym literature do gier sg utwory,
ktorych autorzy podjeli prébe nadania sensu takze formie dzieta. W tym duchu tworzone s3
teksty wpisujgce sie w nurt liberatury. Zbigniew Fajfer, twérca tego terminu, tak opisuje jego

istote
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Lieylea - epikadramat, liberatura

Jest ktog, kto teoretycznie i byé moze na proino rozplasza
swaojg intuicje jako date przelomows; wie, 2e propozycje
dotyczgce sziuki literackicj trzcha wyghaszad stanowcro.

5. Mallarmé
Substancja literatury jest stowo.
Méwiac sfowo ma sie na mysli jego brzmienie i sens,
piszac — (niekiedy) takie wyglad.
O przestrzeni
mysli sie rzadko lub weale.
Jednak stowo, by zaistnie¢ w crasie,
potrzebuie przestrzeni.
Przynalezy ona do slowa na réwni z jego
drwickiem
i
Znaczeniem.
Tak pojete stowo jest substancjg I B
I e

Liberatury
czyli literatury totalnej,
w ktérej tekst i przestrzen ksigzki stanowia nierozerwalng calosé.

Fizyczny przedmiot przestaje by¢ zwyklym nosnikiem tekstu,
ksigzka nie zawiera juz uoworu literackiego, lecz

sama nim jest

Kartki s3 jak wersy w poemacie: jest ich dokladnie tyle,

ile ma by¢, i wygladaja dokdadnie tak, jak maja wygladac.

Architektonika i strona wizualna dziefa sa wiec nie mniej istotne
niz fabula czy styl.

I nie ma zadnego powodu, by ograniczac sie tylko do
tradycyjnej formy kodeksowej.

Dzielo moze przybiera¢ dowolna postaé i by¢ zbudowane

z dowalnego materiahu.

172

Fajfer proponuje zatem rozszerzenie znaczenia tekstu literackiego na materie, z ktoérej

zbudowana jest ksigzka. Na sens dzieta sktadajg sie stowa zapisane na kartkach lub innych

no$nikach oraz ciato utworu, ktére niekoniecznie musi by¢ papierowym woluminem.

Tworzywem, z ktorego autor buduje dzieto, sg zatem takze kréj i kolor pisma, typografia

strony, uktad catego tomu czy nawet papier, na ktérym tekst jest drukowany. Zrédtem

liberatury sg niekonwencjonalne utwory literackie, powstajgce w epokach poprzedzajgcych

172 7enon Fajfer, Liberatura, czyli literatura totalna. Teksty zebrane z lat 1999-2009, red. Katarzyna Bazarnik,

Korporacja Halart, Krakow 2010, s. 43—-44.



wspodtczesnosé, ktorych autorzy stawiali przede wszystkim nacisk na wizualng zabawe

stowem?’3.

Liberatura narodzita sie z potrzeby oddania autorowi gtosu na wszystkich ptaszczyznach dzieta,

nie tylko stownej:

[...] szata graficzna ksigzki okazuje sie formg wypowiedzi, ktorej nadawca jest zazwyczaj wydawnictwo,
tres¢ tego komunikatu stuzy zas celom promocyjnym i komercyjnym [...]. Paradoksalnie zatem pierwsze ,stowo”,
z jakim styka sie odbiorca, nie idzie od autora czy autorki tekstu, lecz jest komunikatem instytucjonalnym,
poddanym bardziej regutom ekonomii niz sztuki. Koncepcja dzieta w petni autorskiego, postulowana
w liberaturze, zmienia te relacje, oddajgc twércom réwniez to pierwsze ,,stowo”. Nawet jesli pisarz czy pisarka
nie projektujg sami catej ksigzki, to przez swoje zaangazowanie w przygotowanie jej prototypu czy projektu
oktadki w $cistej wspdtpracy z grafikiem i edytorem stajg sie faktycznie figurami dominujgcymi w procesie jej

produkcjil’4.

Przyktadem realizacji zatozen liberatury jest tom poetycki Raymonda Queneau 100 tysiecy
miliardéw wierszy, wydany w 1961 roku we Francji. Sktada sie on z dziesieciu sonetéw. Co
najciekawsze jednak, kazdy z nich zostat umieszczony na kartce pocietej na czternascie
poziomych paskéw, zawierajgcych pojedyncze wersy. Dzieki takiemu zabiegowi czytelnik moze
dowolnie manewrowac fragmentami utworu Queneau, komponujgc w ten sposéb za kazdym
razem inny sonet. Przed odbiorcg stoi zatem mndstwo wyborow, ktére moze podejmowad
Wwcigz na nowo, az do momentu, w ktérym utozy wszystkie sto tysiecy miliardow poematow.
Ponizszy schemat obrazuje zasady tworzenia sonetéw w tomie Queneau (na przyktadzie kilku

mozliwych uktadéw w ramach jednego sonetu).

173 W4érdd prekursoréw tego rodzaju tekstéw mozna wymienié takich autordw, jak Laurence Sterne (powieéé
Tristram Shandy), William Blake (iluminowane poematy w tomach Piesni niewinnosci i doswiadczenia,
Maftzeristwo Nieba i Piekta czy Jerusalem), Stéphane Mallarmé (przestrzenny poemat Rzut kosémi), James Joyce
(Ulisses, Finnegandow tren), Stanistaw Wyspianski, Bruno Schulz, przedstawiciele futuryzmu, dadaizmu,
konstruktywizmu (ksigzki duetu Przybos—Strzeminski) czy twodrcy poezji konkretnej. Zob. Zenon Fajfer,
Liberatura..., dz. cyt., s. 85-92.

174 Katarzyna Bazarnik, Liberatura w polu produkcji kulturowej, , Teksty Drugie”, 2015/nr 3, s. 63.
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Schemat 7: Zasada tworzenia sonetow w tomie Raymonda Queneau 100 tysiecy miliardow wierszy

Taki kombinatoryczny uktad tekstu literackiego przywodzi na mysl gre z wieloma mozliwymi
zakonczeniami. Czytelnik, podobnie jak gracz, dostaje od autora wolnos¢ wyboru sposobu

odczytania opowiesci oraz kolejnosci, w jakiej utozy jej poszczegdlne fragmenty.

175 Raymond Queneau, Sto tysiecy miliardéw wierszy, pod red. Katarzyna Bazarnik, Zenon Fajfer, Korporacja
Halart, Krakdéw 2008.
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Katarzyna Bazarnik wskazuje na mozliwo$¢ zagubienia sie czytelnika skonfrontowanego
z tekstem, ktorego forma jest dla niego nowa, i nie kojarzy mu sie jednoznacznie z dzietem

kultury:

Zatem czytelnik nieSwiadom istnienia gatunku nie tyle nawet nie zrozumie utworu, co moze go w ogodle
nie dostrzec — nie rozpozna zartu, jesli nie zna konwencji nim rzgdzacych, zamknie strone www, jesli nie
zorientuje sie, ze ma do czynienia z utworem cyfrowym, wzruszy ramionami na widok ksigzki-butelki, jesli nie
bedzie wiedziat, ze literatura moze przybra¢ nawet tak niekonwencjonalne formy. W przypadku liberatury
kluczowe zatem staje sie zasygnalizowanie odbiorcy, ze ma do czynienia z utworem literackim, po to by w ogdle
umozliwi¢ mu czytanie. [...]

Niezrozumienie ram funkcjonowania nowo powstajacych gatunkéw literatury i sztuki, takich jak
liberatura, cyberpoezja czy hipertekst, odcina odbiorcéw od pewnej sfery doswiadczen, kontaktéw i kontekstow
spotecznych istotnych we wspdtczesnym swiecie. By¢é moze pozbawia ich w ten sposdb szans na pobudzenie

kreatywnosci, niekonwencjonalnego myslenia, Swiezego spojrzenia na pozornie dobrze znang rzeczywistosé

[.JV76.

Innym przyktadem realizacji wyzej opisanego schematu sg utwory poetyckie zaliczane do
nurtu wspétczesnej cyfrowej poezji wizualnej. Gatunek ten nawigzuje do tradycyjnej poezji

wizualnej, w ktérej uprzywilejowany zostaje obraz oraz istotna staje sie relacja miedzy tekstem

177

a tym obrazem®’/. W wersji cyfrowej utwor sktadajacy sie z tych dwdch elementéw zostaje

176 Katarzyna Bazarnik, Liberatura w polu produkcji kulturowej, , Teksty Drugie”, 2015/nr 3, s. 68—69.

177 poezja wizualna i kunsztowna majg swoje korzenie w literaturze greckiej, gdzie juz w okresie
przedhellenistycznym panowato zamitowanie do gier stownych, greckie technopaegnia (techne — sztuka,
paegnion — gra, zabawa) rozpoczyna sie tak naprawde w okresie hellenistycznym, potwierdza to antologia
Malagera z Gadary (ok. 60 r. p.n.e.), gdzie znalazto sie sze$¢ przyktadéw poezji figuralnej. W okresie renesansu
i wczesnego baroku nastepuje powrdt do greckiego wzorca poezji figuralnej. Poezja wizualna wykorzystuje wtedy
bardzo silnie formy poezji kunsztownej, czyli tej, ktéra wymagata nie tylko odmiennego podejscia tworcy, ale tez
zaangazowania czytelnika. Powstajg rézne formy intekstow, czyli wersdéw wpisanych (versus intextus) w gtéwny
utwor, ktéry mogt przybierac bardzo réznorodne formy. Do charakterystycznych konstrukcji tego okresu nalezg:
gry stowne toczace sie na poziomie uktadu stéw (akrostychy i pochodne, tautogramy, palindromy), permutacje
liter i wyrazdéw (anagramy, wiersze proteuszowe) czy gry tekstu z liczbami, numerologia (chronostychy). Utwory
poezji wizualnej i kunsztownej trafiaty nie tylko na karty papieru, ale takze na S$ciany Swigtyn. Wiersze
wykorzystywano jako uzupetnienie dekoracji pogrzebowych, koronacji obrazéw i innych uroczystosci. Rozkwit
utwordéw permutacyjnych w epoce baroku nalezy wigzac¢ z éwczesnym rozumieniem tego, co stoi za znakiem
jezykowym. Byto to wrecz mistyczne widzenie jezyka jako czego$ danego przez stworce. Uwazano, ze sam Bog
powotuje do istnienia rzeczy, nadajgc im nazwy. W zwigzku z tym kazda modyfikacja czy kazde poszukiwanie
mogto by¢ w tym wypadku jedynie odtwarzaniem czy odnawianiem tego, co juz wczesniej zostato dane. To byto
powodem, dla ktérego barokowi jezykoznawcy i poeci chcieli odnalez¢é ukryte mechanizmy rzgdzace jezykiem
poprzez poszukiwanie zasad budowy stow i zdan. Przetom XIX i XX wieku jest kolejnym okresem, w ktorym
nastepuje odrodzenie poezji wizualnej za sprawg dziatalnosci takich artystéw jak William Morris oraz Stéphane
Mallarmé. Francuski poeta i krytyk literacki Mallarmé w 1896 roku opublikowat poemat Rzut kosci nigdy nie
zniesie przypadku, ktory byt $miatg prezentacja mozliwosci poezji wizualnej. Wazny krok w rozwoju poezji
wizualnej wykonat takze przedstawiciel francuskiej awangardy Guillaume Apollinaire, wydajgc w 1918 roku dzieto
Kaligramy i zapoczatkowujgc liryke kaligramatyczng. Zob. Piotr Rypson, Piramidy, storica, labirynty. Poezja
wizualna w Polsce od XVI do XVIll wieku, Wydawnictwo Neriton, Warszawa 2002.
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poszerzony o dodatkowe komponenty: ruch, dziatanie (odbiorca aktywnie uczestniczy
w tworzeniu dzieta) i diwiek!’®. Nie wszystkie wymienione sktadniki muszg jednak
wystepowa¢ w tekscie jednoczesnie. Ogodlna zasada poezji cyfrowej polega na
uprzestrzennieniu ptaskiego utworu, stworzonego pierwotnie na kartce papieru. Ruch (czy tez
dziatanie podejmowane przez odbiorce) demaskuje kolejne warianty wystepowania
fragmentow tekstu, ktére w ksigzkowej odmianie poezji czytelnik musiat sam wytworzy¢

w umysle:

W tradycyjnej poezji wizualnej obraz pobudzat i wzmacniat znaczenie kodu stownego, lektura
przebiegata od obrazu do tresci, od tresci do obrazu. W odmianie cyfrowej ruch jest osig konstrukcyjng, gdyz
warunkuje zaréwno to, co znaczgce, jak i znaczone. Wariacyjnos$¢ obiektu cyfrowego odpowiada za jego

zmiennos$é i ptynno$é, stad tradycyjny proces odbioru kazdorazowo zaktdcany jest przez ruch?”.

Jak udowadniajg prace z dziedziny nowych mediéw przywotywane wczesniej, dzieto
funkcjonujgce w ich obrebie sktada sie z wielu wariacji, ktére odbiorca musi nie tylko
przeanalizowa¢ i zrozumieé, ale wczesniej takze odkryé. W poezji cyfrowej konkretne stowa
lub ikony petnig zatem funkcje odsytaczy, ktére nalezy uaktywnic czy wywotac, aby przejsé do
kolejnego fragmentu tekstu. Ruch i dziatanie odbiorcy sg elementami scalajgcymi tekst

z obrazem:

W cyfrowej poezji wizualnej istotny jest zatem zwigzek miedzy warstwg odkrytg a jeszcze nie odkrytg,
miedzy tekstem-obrazem Zrédtowym a docelowym. Dziatanie odpowiada za odstoniecie jego warstw, ktére

nastepnie nalezy skomponowa¢ w cato$¢, aby odczyta¢ znaczenie utworu. To, co byto w tradycyjnej poezji

wizualnej ukazane symultanicznie, w cyfrowej rozciggniete jest w przestrzeni i czasie*®.

Stownik gatunkow literatury, stworzony przez korporacje Halart, podaje kilka przyktadow
realizacji idei poezji cyfrowej. Pierwszym z nich jest obiekt stowno-
-wizualny Slippingglimpse autorstwa Stephanie Strickland, Cynthii Lawson Jaramillo i Paula

Ryana. W tym przypadku zadaniem odbiorcy jest uaktywnienie symulacji przedstawiajacej

178 70b. Stownik gatunkdéw literatury korporacji Halart, pojecie ,,cyfrowa poezja wizualna”, dostep 13.09.2018 r.,
http://ha.art.pl/prezentacje/42-slownik-gatunkow-literatury-cyfrowej/2220-slownik-gatunkow-literatury-cyfro
wej-cyfrowa-poezja-wizualna.html.

179 Tamze: http://ha.art.pl/prezentacje/42-slownik-gatunkow-literatury-cyfrowe;j/2220-slownik-gatunkow-
literatury-cyfrowej-cyfrowa-poezja-wizualna.html.

180 Tamze (paragraf Budowa i odbidr): http://ha.art.pl/prezentacje/42-slownik-gatunkow-literatury-
cyfrowej/2220-slownik-gatunkow-literatury-cyfrowej-cyfrowa-poezja-wizualna.html.
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http://ha.art.pl/prezentacje/42-slownik-gatunkow-literatury-cyfrowej/2220-slownik-gatunkow-literatury-cyfro

wode, na ktorej falach poruszajg sie chaotycznie stowa. To rola dos¢ bierna, sprowadzajgca sie

do wyboru jednego z dziesieciu obiektow, wprawienia go w ruch i obserwacji jego zachowania.

Bardziej wymagajgcym utworem jest Fitting the Pattern Christine Wilks, w ktorym akt
tworzenia utworu zostat poréwnany dos¢ dostownie do czynnosci szycia. Uzytkownik wybiera
narzedzia krawieckie, a nastepnie szyje tes¢ utworu zgodnie z wyznaczonymi liniami. Szwy sg
linkami, ktére nalezy aktywowaé, aby odstoni¢ ukryty tekst, a wyznaczone wzory sg
tekstualnymi fragmentami, ktérych potaczenie (zszycie) przypomina proces montowania
utworu. Narzedzia udostepnione odbiorcy przez autorke takze nawigzujg do krawiectwa. Sg
to dla przyktadu: rozcinanie (oznaczone symbolem nozyczek), prucie (przecinak), tgczenie

(szpilki) oraz szycie (igta).

Inna praca, zatytutowana Czary i mary: (hipertekst) Anety Kaminskiej, sktada sie z rdinej
dtugosci ciggdw stéw rozrzuconych na ekranie. Odbiorca musi kierowaé sie komendami
pojawiajgcymi sie w tej chaotycznej strukturze, by dazy¢ do odczytania dzieta (np. klikniecie
polecenia ,,odwrd¢ na drugi bok” powoduje, ze obiekt przekreca sie na drugg strone w osi

poziomej).

Dzietem wykorzystujgcym w swojej strukturze dzwiek jest poemat cyfrowy tukasza Podgérni
matko zawrotna. Tekst wpisany jest w koto, w ktdorego centrum znajduje sie mechanizm
wprawiajgcy obiekt w ruch. W wyniku takiego dziatania tekst widoczny poczatkowo na ekranie
zamazuje sie, a w zamian wydobywa sie znieksztatcony dZzwiek mowy, imitujgcy odczytywanie

utworu.

Cyfrowa poezja wizualna pozwala czytelnikowi na samodzielne komponowanie utworu
poetyckiego. Autor dostarcza mu jedynie szkielet kompozycyjny, narzedzia stuzace do jego
modyfikacji oraz reguty, jak nalezy ich dokonywac. Lektura takiego tekstu jest nielinearna
i w duzej mierze zalezy od ruchdéw odbiorcy. Studiowanie utworu zasadniczo opiera sie na
intuicji uzytkownika, to on bowiem decyduje, czy stosowac sie do zasad, czy tez do pewnego

stopnia je porzucic (jesli tekst na to zezwala) i podgzaé wtasng droga.
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Podsumowanie

Sposobdéw prezentacji wydarzen w utworze literackim jest wiele. Jak pokazuje powyzisza
analiza, niektére z nich mogg stanowi¢ dla odbiorcy duze wyzwanie. Ale eksperymentalne
rozwigzania na poziomie konstrukcji fabuty przynosza czytelnikowi dodatkowe korzysci

w postaci pogtebionej lektury i nowych umiejetnosci odbiorczych:

W przypadku gatunkéw literackich, chyba najbardziej ptynnych, otwartych i hybrydycznych, czy po
Bachtinowsku — wielogtosowych typow tekstéw, dziatanie to polega na znaczagcym modyfikowaniu
dotychczasowych kontekstéow, w czym przejawia sie ich dominujacy aspekt kreacyjny. W takim przypadku

dochodzi do zmiany nawykdw, a w konsekwencji habitusu czytelnika. Bowiem muszg zmienié¢ sie schematy

percepcji, dziatania, oceniania czy odczytania tak prezentujgcego sie tekstu®s?,

Pozornie zatem odbiorca tekstu literackiego przechodzi prostg drogg przez wszystkie
nastepujgce po sobie wydarzenia. Powodem takiego postrzegania sprawy jest wieksza
linearnos¢ tekstéw literackich w porédwnaniu z grami komputerowymi. W praktyce jednak
okazuje sie, ze w kwestii prezentacji fabuty literatura i gry wcale sie miedzy sobg az tak bardzo
nie réznig, a nielinearnos¢ akcji ujawnia sie takze w tekscie, ktéry na pierwszy rzut oka

prowadzi czytelnika po prostu od punktu A do Z.

181 Katarzyna Bazarnik, Liberatura w polu produkcji kulturowej, , Teksty Drugie”, 2015/nr 3, s. 70.
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Uktad wydarzen

Odbiorca

Struktura linearna
(na przyktadzie
Lalki Bolestawa

Zachowany tok przyczynowo-skutkowy.

Wydarzenia nastepujg kolejno po sobie. Ewentualne retrospekcje
nie zaburzajg toku przyczynowo-skutkowego i s jasno
zaznaczone w teks$cie — nie ma watpliwosci, ze s to fragmenty

Podaza w linii prostej za tokiem narracji. Nie ma watpliwosci, ktore
wydarzenie nastepuje po ktérym.

Nie zostaje postawiony przed wyborem sposobu lektury. Sposéb lektury jest

eksperymentalny
(na przyktadzie Gry
w klasy Julio
Cortazara)

interpretacji, ale o fizyczny akt odbioru (réznica miedzy
czytaniem a odczytaniem tekstu).

Czytanie = podazanie za tekstem, kartka po kartce.

Odczytanie = interpretacja tekstu, ktéra moze miec wiele postaci.

Prusa iegaj tosc. . .
e Slkgajace w przesziosc jeden, narzucony przez autora i strukture tekstu.
Tok akcji rozgatezia sie w pewnym miejscu tekstu, w punkcie
zaplanowanym przez autora. Istniejg co najmniej dwie Zostaje postawiony przed wyborem sposobu lektury. Moze zdecydowaé sie
Tekst mozliwosci lektury utworu, przy czym nie chodzi tutaj o mnogos¢ | tylko na jeden sposdb czytania tekstu lub przejsé po kolei przez wszystkie

mozliwosci, ktore udostepnit mu autor.

Odkrywa nowe sensy w kolejnych podejsciach do lektury tekstu. Alternatywne
sposoby czytania dzieta odstaniajg inne znaczenia prezentowanych w nim
tresci.

Znaczaca forma
dzieta: przypadek
liberatury oraz
cyfrowej poezji
wizualnej

Dusza tekstu (tres¢) oraz jej ciato (forma) stajg sie jednym
i dopiero wspdlnie nabierajg znaczenia.

Autor rozszerza mozliwosci znaczgce tekstu na jego fizyczng
postac. Tekst nie przyjmuje juz tylko formy woluminu (ksigzki),
bedacego jego tradycyjng reprezentacja. Tekst moze przybieraé
rézng forme, ktéra ma ogromne znaczenie w sposobie jego
odbioru.

Odbiorca otrzymuje do reki przedmiot, ktéry stanowi jednos¢, sktadajg sie na
niego zarowno tresé, jak i forma, w ktérej utwoér zostat wydany. Akt odbioru
nie polega tylko na wodzeniu wzrokiem przez odbiorce po kolejnych kartkach
woluminu. Odbiorca w zetknieciu z tekstem musi zwrdci¢ uwage takze na jego
fizyczng reprezentacje.

Akt odbioru nie jest linearny, staje sie wielowarstwowy takze w sferze doznan
zmystowych czytelnika. Odbiorca angazuje w lekture nie tylko zmyst wzroku,
ale takze dotyku, stuchu czy wechu. Poszerzone zostaje spektrum bodzcow,
ktore odbiorca otrzymuje w zetknieciu z dzietem. W przypadku cyfrowej poezji
wizualnej od odbiorcy wymaga sie takze dziatania (np. wprawienia w ruch
jakiegos elementu tekstu).

Tabela 5: Rézne mozliwosci prezentacji toku wydarzen w dziele literackim
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2.6 Gracz podaza za tokiem fabularnym gry lub z niego zbacza

Gry komputerowe jako teksty interaktywne z zatozenia oddajg w rece gracza decyzje
o przebiegu akcji. To bowiem od ruchu awatara zalezy to, co wydarzy sie na ekranie. Fabuta
wyfania sie spod stdp stgpajgcej w Swiecie gry postaci. Dostownie oznacza to jedno: akcja
w grze komputerowej zawigzuje sie wowczas, gdy gracz zdecyduje sie na dziatanie. Wéwczas
autor gry stawia przed nim pierwsze wyzwanie. W narracyjnych grach komputerowych
(najbardziej zblizonych do tekstow literackich) manifestuje sie ono w postaci zadania
pojawiajgcego sie na ekranie w formie tekstowej, a pézniej dostepnego z poziomu ,,dziennika
bohatera”, ktéry awatar gracza zawsze nosi przy sobie. Zatem pierwsze wydarzenie w grze to
tak naprawde pierwsze zadanie postawione przed graczem. Poprzedza je jedynie jakiegos
rodzaju wprowadzenie do catej rozgrywki, np. krétka filmowa opowiesé (tzw. cut scene).
Ustanowione zostajg w niej czas i miejsce akcji oraz zaprezentowane najwazniejsze zdarzenia

poprzedzajgce moment, w ktérym uzytkownik rozpoczyna gre.

— DANE i 10.19.81,815
e = P ‘ 3
® ZNOWU W STODLE at micjsce
TEF P o Porozmawiaj 2 Sunny

Smiles w saloonie
Prospector.

L MAPA OKOLICY — MAPA SWIATA -{ nAuIA } NOTATKI — RADIO -

CECHY SPRZEY DANE

O

Zdjecie 34: Fallout: New Vegas (2010) — dziennik zadan gracza (screenshot)
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Zdjecie 35: WiedZmin 3: Dziki gon (2015) — moment otrzymania przez gracza questu (screenshot)

Pierwsze wydarzenie zostaje zatem uzytkownikowi dane, kazde kolejne musi jednak wywotaé
on sam swoim dziataniem w sSwiecie gry. Wspomniany powyzej dziennik jest zapisem
przebiegu rozgrywki, pojawiajg sie w nim wszystkie zadania (tzw. questy), ktére gracz uaktywni
na swojej drodze. Sposdb i kolejno$é, w jakiej to zrobi, niekiedy zalezg tylko od niego, czasem

jednak musi zdac sie na autora gry i podgzac wytyczonym szlakiem.
Gracz czyta opowiesc, poruszajac sie po Swiecie gry w linii prostej

Przyktadem gry, w ktérej kolejne wydarzenia prezentowane s3g jedno po drugim, bez
mozliwosci zmiany ich kolejnosci, jest przygodowa gra Firewatch, stworzona przez studio
Campo Santo i wydana w 2016 roku. Gracz wciela sie w Henry’ego, zmeczonego zyciem
mezczyzne koto czterdziestki, ktéry, uciekajac przed problemami, rozpoczyna prace straznika
lesnego. Jego zadanie polega na strézowaniu w zagrozonej pozarem puszczy w amerykanskim
stanie Wyoming. Dni uptywajg mu na patrolowaniu parku i rozmowach przez krétkofaléwke

ze swojg przetozong — Delilah.
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Talk about Julia

fi] sELECT REPLY

Zdjecie 36: Firewatch (2016) — gtdbwny bohater Henry podczas wykonywania jednego z zadan (screenshot)

Pozorna sielanka, ktorej gracz doswiadcza przez pierwsze minuty zabawy, dos¢ szybko
zamienia sie w serie tajemniczych wydarzen, burzgcych spokdj i samotnos¢ Henry’ego.
Komplikacje tego rodzaju nie wystepujg jednak na poziomie prezentacji wydarzen. Fabuta
bowiem jest podawana graczowi w postaci nabierajgcej tempa kuli $nieznej, ale w linii prostej
zmierza do zakoniczenia. By rozwikta¢ kolejne tajemnice, ktdre stawia przed Henrym tworca,
gracz musi dziata¢ i rozwigzywacé zagadki, ale robi to po linii wytyczonej w catosci przez autora
gry. Nie wystepuja tutaj tylne wyjscia czy tajemne schody, ktérymi odbiorca moze dostacd sie
do nastepnego fragmentu opowiesci, korzystajgc w ten sposéb z innej niz widniejgca przed
jego oczami drogi. Schemat rozgrywki Firewatcha obrazuje zatem linia prosta, poprzecinana

momentami weztowymi, w ktdrych gromadzaca sie dramaturgia akcji zostaje roztadowana.
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Quest 1 — Quest 2 —  Kulminacja 1 —> Quest 3

Quest 4 — Quest 5 — > Quest 6 +—  Kulminacja 2

Quest 7 ——> Quest 8 —> Quest9 +—>  Kulminacja 3

Schemat 8: Rozgrywka w grze Firewatch

W grze liniowej, jakg jest Firewatch, do poszczegbélnych momentéw kulminacyjnych
doprowadza gracza seria wykonywanych przez niego zadan. Po poznaniu kazdego wiekszego
fragmentu fabuty zasada sie powtarza — przed graczem postawiony zostaje kolejny tancuch

wyzwan, ktérych pozytywne rozwigzanie odstania nastepny fragment ukfadanki.
Gracz ginie w ggszczu wyboréw

Sposbb prezentacji wydarzen zmienia sie w przypadku gier nieliniowych, w ktérych gtéwny
watek fabularny rozgatezia sie na kilka ptyngcych réwnolegle obok siebie fragmentéw.
Jednoczesnie w tego typu grach zupetnie niezaleznie od wiodacej historii pojawiajg sie watki
poboczne, stanowigce zamknietg catos¢. Autorzy umieszczajg je w rdéinych miejscach
rozgrywki. Mozna powiedzie¢, ze stanowig one mate opowiesci, posiadajgce wstep,
rozwiniecie i zakoriczenie wkomponowane w wiekszg fabute. Rafat Kochanowicz wykazuje, ze
pierwsze dwie czesci majg zazwyczaj charakter silnie sfabularyzowany. Prezentowane sg

przewaznie w formie dialogu (gtéwnego bohatera z postacig poboczng), podczas ktérego
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graczowi wyjasnione zostaje zadanie przed nim stawiane, a po jego wykonaniu -

przekazywana jest nagroda lub stowa podziekowania:

[...] mozna dostrzec zatem kolejng prawidtowos¢, ktéra pozwala zadanie (quest) uznaé za odpowiednik
sekwenc;ji fabularnej, gdzie ,czes¢ srodkowa” zostata niejako trwale przypisana improwizacji gracza i pozostaje
z reguty nienarracyjna, ale istotna dla uktadu fabuty. Brakowi narracji w ,czesci Srodkowej” odpowiada z kolei
eksponowanie roli ,,poczatku” i ,zakoniczenia” zadania jako tych faz, ktérym nadano nie tylko podstawowg
funkcje w wigzaniu kolejnych sekwencji fabularnych, ale ktére takze w planie narracyjnym gry potraktowano jako

kluczowe dla wprowadzenia elementéw narracyjnych [...]*82.

Jako przyktad takiej krotkiej formy narracyjnej moze postuzy¢ jedno z wielu zadan pobocznych,
ktore otrzymuje gracz sterujgcy awatarem Geralta w grze Wiedzmin 3: Dziki gon (2015).
Przemierzajac otwarty Swiat gry, trafia on do réznych miast i miasteczek. W kazdym z nich
znajduje sie tablica ogtoszeniowa, na ktorej mieszkaricy umieszczajg zlecenia i oferty pracy. Na
jednej z nich Geralt znajduje prosbe o pomoc w odnalezieniu zaginionej zony mysliwego
Niellena. W tym momencie gracz rozpoczyna quest Dzikos¢ serca. Poczgtkowo dowiaduje sie
od Niellena, ze jego zona Hanna pewnego dnia udata sie do lasu i nie wrdcita. Wedtug
przypuszczen zostata tam zaatakowana i zagryziona przez wilki. WiedZmin rozpoczyna wiec

$ledztwo, podczas ktdrego pojawia sie kilka mozliwosci zakoriczenia zadania:

1. Geralt natrafia w lesie na watahe wilkéw. Po ich zabiciu pojawia sie siostra Hanny,
Matgorzata, ktéra przekonuje wiedzmina, zeby przekazat Niellenowi informacje
o $mierci zony z zamian za 55 koron (waluta w grze). WiedZzmin moze przysta¢ na
propozycje. Wéwczas po powrocie do mysliwego otrzymuje punkty doswiadczenia
i dodatkowe wynagrodzenie (moze z niego tez zrezygnowad), a zadanie sie koniczy;

2. WiedZmin moze jednak kontynuowac zadanie. Jesli gracz wybierze takg mozliwosé,
w toku akcji odnajdzie ciato zamordowanej Hanny i po $ladach zostawionych w okolicy
miejsca zbrodni trafi do kryjowki wilkotaka. Teraz zadaniem gracza bedzie pokonanie
wilkotaka w walce. Wygrana zapewni mu poznanie tajemnicy znikniecia Hanny: okaze
sie, ze wilkotakiem jest Niellen, a siostra zwabita Hanne do jego siedziby po to, zeby

bestia jg zabita. W ten sposdb Matgorzata chciata zapewnié sobie szczescie

182 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 48. Kochanowicz odnosi sie w cytowanym
fragmencie do uktadu trzech faz pojedynczego zdarzenia, opisywanego przez Kazimierza Bartoszynskiego
(O badaniach uktaddw fabularnych, w: Problemy metodologii wspofczesnego literaturoznawstwa, red. Henryk
Markiewicz i Janusz Stawinski, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 1976).
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3.

|
|

z owdowiatym Niellenem. Pokonany przez wiedZzmina mysliwy jednoczesnie z graczem
poznaje prawde o $mierci Hanny. Wiadomo$¢ sprawia, ze wpada on w gniew i chce
zabié Matgorzate;
Gracz staje wowczas przez trudnym wyborem moralnym:

a. pozwoli¢ Niellenowi na zabicie Matgorzaty,

b. obronic¢ kobiete, zabijajgc rozjuszonego wilkotaka.

<« ZADANIA » POZOM [, [

MAPA SWIATA 536/1000

Wedrujac po Ziemii Niczyjej Geralt dowiedziat sie o
nieszczesciu pewnego mysliwego z wioski o
malowniczej nazwie Konary. Ow cztowiek, Niellen, prosit
K3 Poszukaj sladéw Hanny w lesie za pomoca o0 pomoc w odnalezieniu zony, ktdra kilka dni wezesniej
wiedZminskich zmystow. zagineta w okolicznych lasach. Geraltowi weszlo juz w
- ; Porozmawiaj z mysliwym Niellenem. ms:lkame e e L
Petna kolekcja kart [ Zapytaj sasiadow o Hanne.
Rézne miejsca

Przejécia nie ma
Novigrad

Gwint: Partyjki z karczmarzami
Novigrad

ZLECENIA WIEDZMINSKIE

ZAKONCZONE

Zdjecie 37: WiedZmin 3: Dziki gon (2015) — zadanie Dzikosc serca w dzienniku Geralta (screenshot)
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) . 1.Zgoda.

5> 2. Nie, znajde ja.

3. Nie zalezy ci na siostrze?

Zdjecie 39: WiedZmin 3: Dziki gon (2015) — moment decyzji gracza (screenshot)
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{15 Belty razpryskowe

Zdjecie 40: WiedZmin 3: Dziki gon (2015) — walka z wilkotakiem (screenshot)

Zaleznie od decyzji gracz uzyska odpowiednig nagrode pieniezng oraz okreslong liczbe
punktéw doswiadczenia. Warto doda¢, ze jesli wiedZzmin umozliwi mysliwemu zabicie
Matgorzaty, wilkotak dokona zemsty, a nastepnie wrdéci do Geralta i bedzie btagat go o Smier¢.

Wiedzmin skrdci jego cierpienie i dopiero wéwczas zadanie ostatecznie zostanie ukoriczone.

Powyzej opisany quest jasno obrazuje konstrukcje fabularng gry nieliniowej. Gracz prowadzi
swojego bohatera przez dany watek i jednoczesnie podejmuje decyzje o tym, jak dalej potoczy
sie akcja. Jeden wybdér zamyka droge do drugiego (lub kazdego kolejnego) rozwigzania

zadania.
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Rozwigzanie 1

Gtéwna

o fabuly Quest 1 — > Quest 2 —» Rozwigzanie2 |~ ® Kulminacja 1

o /

Rozwigzanie 3

Schemat 9: Schemat wyboréw gracza w nieliniowej grze (seria Fallout, wszystkie czes¢ gry WiedZmin)

Mechanizm opisany powyzej na przyktadzie pojedynczego questa przekfada sie na catg gre.
Gtéwna os fabularna wszystkich czesci gier WiedZmin opiera sie na wyborach dokonywanych
przez gracza oraz na prezentacji ich konsekwencji w dalszych fragmentach gry. Dodatkowo
cigg decyzji podejmowanych przez gracza wptywa na ostateczne zakoniczenie catej opowiesci.
Autorzy gry przygotowali bowiem kilka mozliwych zakoniczen rozgrywki, ktére aktywuja sie

zaleznie od tego, w jaki sposdb gracz pokierowat swoim awatarem.

Rozwigzaniel |, —— 1 Zakonczenie 1

/"

Kulminac@l |— » Quest 1 ——%» Rozwigzanie2 | —p 1+ Zakonczenie 2

N

Rozwigzanie 3 > Zakonczenie 3

Schemat 10: Schemat réznych zakonczen pojedynczego zadania zaleznych od wyboréw gracza (seria Fallout,

wszystkie czes¢ gry WiedZmin)

Nieliniowa gra fabularna przypomina zatem rozgateziajgce sie coraz bardziej drzewo decyzji

lub labirynt z wieloma mozliwymi drogami prowadzgcymi do réznych wyjsé:
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Fabularyzowane gry komputerowe oferujg najczesciej wielowgtkowg fabute, ktéra w realizacjach
komputerowych sprowadza sie w sumie do schematu okreslajgcego strukture zhierarchizowanego porzadku
fabularnego jako inwariantywnego uktadu zdarzen, stanowigcych swego rodzaju odpowiednik watku gtéwnego,
np. w powiesci, i wariantywnych epizodéw bedacych swoistym odpowiednikiem watkdw pobocznych. Poza tym
w ramach jednej opowiesci gracz/odbiorca zyskuje tez nierzadko mozliwosci poznania innego wariantu rozwoju
wydarzen. Niemniej wszystkie warianty (z reguty sprowadza sie to do dwdch, maksymalnie trzech mozliwosci) sg
w grze juz niejako zapisane/zakodowane i w tym sensie gotowe, skorficzone. Stopien powigzania watkow
pobocznych z watkiem gtdwnym jest przy tym dosc réznorodny — gracz ma mozliwosc¢ sledzenia mikropowiesci,
bardzo luzno powigzanych badZz czasem w ogdle niepowigzanych z watkiem gtéwnym, zas ich wybor
w ,,odczytaniu” zalezny jest catkowicie od woli gracza, ktéry moze je po prostu poming¢. Ich swoiste odczytanie
czy ,wspottworzenie” odbywa sie wszak w ramach dziatan gracza, ktére ze wzgledu na swdj niepowtarzalny

charakter mozna uznaé za improwizacje®,

Taki sposéb konstrukcji gry zacheca gracza do ponownego zanurzenia sie w nurcie danej
opowiesci w celu odkrycia w niej sciezek, ktérych przy wczesniejszym kontakcie z nig nie

wybrat lub ktére nieswiadomie pomingt. Wzmacnia to jego satysfakcje z gry:

[..] gracz moze poming¢ mikropowiesci i skoncentrowaé sie na ,porzgdkowaniu”/odczytywaniu
opowiesci gtownej badz odwrotnie — nie chcac od razu poznawac istoty ujetej w grze intrygi (z czym niekiedy
wigze sie po prostu zbyt szybkie ukoriczenie gry), moze skoncentrowac sie na wypetnianiu zadan pobocznych,
poznajac tym samym mikropowiesci. Z tym nalezatoby kojarzy¢ aspekt atrakcyjnosci fabularyzowanych gier
komputerowych, bowiem jako teksty kultury umozliwiajg one poznawanie opowiesci niejako od nowa —z kolejng
»informatycznga personalizacjy” wybranego bohatera-kukietki, z podjeciem nowych improwizacji umozliwiajacych
poznanie tych wariantow uktadanki, ktére wczesniej pominieto. Gracz jednak zawsze bedzie sie poruszat

w przestrzeni juz gotowej i zaprojektowanej, nie zmieni kwestii dialogowych postaci niezaleznych (NPC), choc

183 Rafat Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe..., dz. cyt., s. 49. Do podobnych wnioskéw dochodzi
Dominika Urbanska-Galanciak, stwierdzajac w podsumowaniu swojej analitycznej rozprawy: ,Gra komputerowa
polega bowiem na tym, ze gracz jest jej dysponentem, decyduje o przebiegu zdarzen i finalnym ksztatcie
interaktywnej opowiesci. W grach fabularnych dotyczy to gtéwnie wyboru watkéw, ktére sktadajg sie na przebieg
rozgrywki. W grach typu cRPG czy niektdrych strategiach, symulacjach, grach masowych czy internetowych gracz
moze decydowac niemal o wszystkich dziataniach bohatera. Dostaje bowiem jedynie zarys wirtualnego $wiata
i jego zadaniem jest wypetnienie cyfrowego uniwersum. A repertuar mozliwosci jest bogaty. Na poziomie techniki
uzytkownik, jesli ma odpowiednia wiedze, wypetnia gre poprzez wprowadzanie do niej samodzielnie
wykreowanych elementéw: map, pojazddéw, bohateréw czy artefaktdow. Zdarza sie réowniez, ze testuje
popularno$¢ programowania, podejmujgc dziatania niezgodne z regutami i nieprzewidziane przez autora.
Wyszukuje btedy, by méc je wykorzystaé¢ w rywalizacji z innymi graczami lub dokona¢ samodzielnych poprawek.
Gra [...] prowokuje uczestnikéw zabawy do zrdinicowanych dziatan, do dopowiadania tego, co nie zostato
zaprogramowane, do swobodnego modyfikowania i dopowiadania przekazu. Nie tylko poprzez dziatania
w ramach samej gry, ale takze poza nig. Opisane wczesniej transkrypcje gier lub ich elementéw na inne srodki
przekazu pokazuja, ze gra komputerowa moze by¢ uzyta jako tworzywo do wykreowania nowego tekstu kultury.
Kazdy odbiorca ma prawo do wykorzystania jej w sposdéb indywidualny i dowolny” (Homo players...,
dz. cyt., s. 218-219).
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moze wybrac¢ inne pytania lub odpowiedzi, uruchamiajgc tym samym niepoznany uprzednio wariant rozwoju

wydarzeri. Wszystkie jednak warianty sg juz gotowe w swych relacjach przyczynowo-skutkowych?®,
Wybadr gracza staje sie najpetniejszy

W przypadku gier sieciowych ustalenie gtéwnej osi fabularnej staje sie niezwykle
problematyczne. Wynika to z ich struktury, ktéra opiera sie na tworzonych przez graczy
spotecznosciach, nazywanych w rozmaity sposéb (np. klanem czy gildig). Drugg wtasciwoscia
sieciowych tytutdw jest rozlegty otwarty swiat, ktéry zmienia sie prawie codziennie za sprawg
modyfikacji wprowadzanych przez twércéw i administratoréow gry lub pod wptywem dziatan

samych uzytkownikéw.

Sieciowe gry to zatem zywa i ruchoma struktura. Gracze zrzeszeni w klany budujg w niej
wiasng fabute, wspotdziatajac i przemierzajac jej uniwersum w swoim towarzystwie. W grach
sieciowych istnieje zatem wiele watkéw fabularnych, ktérych przybywa w miare, jak
powieksza sie spotecznosé graczy. Kazda wyprawa (w grach sieciowych nazywana rajdem)
grupy graczy do Swiata gry to nowa historia, tworzona poprzez dziatania cztonkéw gildii oraz
wybory, ktérych dokonujg. Uzytkownicy mogg oczywiscie budowac swojg jednorazowa
historie wokét fabuty umieszczonej w grze przez jej twdércow. Na przyktad w grze Warframe
istnieje czternascie podstawowych zadan fabularnych, udostepnianych wraz ze wzrostem
poziomu doswiadczenia prowadzonego przez uzytkownika awatara. Questy sg ciekawe
i umozliwiajg zdobycie bardzo rzadkich i przydatnych artefaktdw, nie ma jednak przymusu ich
wykonania. Czesto gracze umawiajg sie na rajd, ktérego celem jest zdobycie jak najwiekszej
ilosci broni, danego surowca czy tez modow (ulepszen) do sprzetu. W tym celu udajg sie do
danejlokacji i zostajg w niej dopdty, dopdki ilosé pozyskanych przedmiotéw nie bedzie dla nich

satysfakcjonujgca. Takie rajdy gracze nazywajg farmieniem (farming).

184 Tamze, s. 49-50.
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QUESTS
Next Objective

NEPTUNE JUNCTION (Uranus)
Reactivate the Solar Rail by completing the
tasks for this Junction and defeating its
Guardian.

745 @ | AMAN OF FEW WORDS
oy - Rescue the contractor

Zdjecie 41: Warframe (2013) — dziennik zadan gracza (screenshot)
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Schemat 11: Schemat kilku réwnowaznych osi fabularnych w grach typu MMORPG
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Gry sieciowe oferujg graczom najpetniejszy rodzaj wyboru. Udostepniajg bogate uniwersum,
ktére nastepnie pozwalajg eksplorowac w sposéb zalezny wytgcznie od upodoban odbiorcéw.
Kolejno$é wydarzen staje sie drugorzedna, nawet niedoswiadczony gracz moze zapolowac na
silniejszego od siebie przeciwnika i ma szanse zwyciezy¢, jesli stojg obok niego przyjaciele
z gildii. Uzytkownicy prowadzacy swoje awatary wcielajg sie wiec w role, ktére sobie
wybieraja, i odgrywajg wspdlnie cos w rodzaju wirtualnego przedstawienia teatralnego. Ich
podréze to za kazdym razem pisanie jednej z wielu klanowych opowiesci, dla kazdego cztonka
klanu wyjgtkowych i wspominanych pézniej przy réznych okazjach:

Gry MMO nie mozna wyfaczy¢, majac pewnosé, ze przy kolejnym jej uruchomieniu zastaniemy te samg
sytuacje, jakg widzieliSmy przy ostatnim logowaniu. Nie ma tu bowiem mozliwosci zapisu okreslonego poziomu
gry badz powtdrzenia wybranego fragmentu. Ponadto gry masowe projektowane sg tak, by stymulowac gracza

do aktywnosci, do kreacji wirtualnego swiata, tworzenia wtasnych jego wizji, nie za$ do realizacji narzuconego

przez programistow scenariusza zdarzen. Swoboda dziatania jest zatem podstawowg przyczyng dtugotrwatej

fascynacji tego typu rozrywkg'.

Na najwyiszym poziomie gry sieciowe to takze historie o relacjach — tworzonych miedzy
graczami ukrytymi za swoimi sztucznymi powtokami, powotanymi do zycia na potrzeby swiata
gry. Realni ludzie spotykajg sie zatem w wirtualnym swiecie, by wspdlnie budowaé nie tylko

opowiesci, ale takze przyjaznie i doswiadczenia.

Podsumowanie

Sposdb prezentacji fabuty w grze komputerowej moze by¢ podobny do literackiego linearnego
toku opowiesci lub wykraczaé poza ten schemat i proponowac odbiorcy podréz po otwartym
Swiecie i skakanie po réznych stronach historii. Nie znaczy to jednak, ze w literaturze nie
istnieje miejsce na eksperymenty z nieliniowg fabutg. Medium nastawione na dziatanie, jakim
jest gra komputerowa, jest jednak bardziej naturalnym miejscem do wykorzystywania

rozgateziajgcych sie i zageszczajgcych rozwigzan fabularnych niz klasyczna powies¢.

Istniejg zardwno dzieta literackie, jak i gry komputerowe, ktérych autorzy dajg odbiorcy duzg
dowolnos¢ w wyborze kolejnosci i sposobu eksploracji powotanych przez nich do zycia

Swiatdw. Nie wszyscy odbiorcy potrzebujg jednak petnego spektrum wyboréw w obcowaniu

185 Dominika Urbaniska-Galanciak, Homo players..., dz. cyt., s. 61.
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z tekstami kultury. Opowiesci linearne, mimo ze nadal bardziej charakterystyczne dla historii
literackich, wystepuja takze w grach komputerowych. To, po jaki typ prezentacji fabuty siegnie

odbiorca, zalezy jak zawsze od tego, jakiego typu doswiadczen aktualnie poszukuje.
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Uktad wydarzen

Odbiorca

Struktura linearna
(Firewatch)

Zachowany tok przyczynowo-skutkowy.

Wydarzenie nastepujg kolejno po sobie.

Podaza w linii prostej za tokiem narracji. Nie ma watpliwosci, ktére wydarzenie
nastepuje po ktérym.

Tok fabuty prowadzi gracza od punktu A do punktu B, w linii prostej. Odbiorca podaza
zawsze w jednym kierunku, nie staje przed wyborem drég do eksploracji.

Struktura nielinearna
(Wiedzmin 3: Dziki
gon)

Tok akcji rozgatezia sie w réznych miejscach
i umozliwia graczowi podazenie w réznych
kierunkach.

Istnieja co najmniej dwie mozliwosci rozwigzania
zadania, ktore pojawia sie w dzienniku gracza.

Wybory gracza wptywaja na losy postaci
zamieszkujgcych swiat przedstawiony oraz
zakonczenie poszczegdlnych watkdw i catej
opowiesci.

Odbiorca wybiera, w ktorym kierunku poprowadzi swojego awatara. Eksploruje swiat
przedstawiony i realizuje zadania w kolejnosci wybranej przez siebie.

Odbiorca buduje wtasny tok opowiesci, przemierzajac uniwersum gry. Kazda rozgrywka
jest indywidualnym aktem odbioru, ten sam odbiorca nigdy nie rozegra gry w ten sam
sposab.

Struktura gry
sieciowej
(Warframe)

Otwarty i zmieniajgcy sie na oczach gracza Swiat

przedstawiony daje mu petng dowolnos$¢ w wyborze

drogi dla swojego awatara.

Gracz wybiera tok fabularny, podrézujac po
uniwersum gry wraz z innymi graczami —

przypadkowo spotkanymi lub nalezgcymi do jednego

klanu.

Odbiorca wspétpracuje z innymi graczami i w ten sposdb buduje wtasng narracje —
moze ona zahaczad o elementy fabuty, ktére w grze umiescili jej tworcy, lub by¢ np.
czystg eksploracjg danych lokacji w celu pozyskania konkretnych artefaktéw
rozwijajacych awatara.

Odbiorca nawigzuje realne relacje z innymi graczami — pod maskami
z wirtualnych ciat kryjg sie zywi ludzie, ktérzy czesto w Swiecie gry nawigzujg prawdziwe
przyjainie.

Tabela 6: Rézne mozliwosci prezentacji toku wydarzen w grach komputerowych
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ZAKONCZENIE
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Jeden tekst, rézne oblicza odbiorcy

Z analizy réznych tekstéw literackich oraz gier komputerowych wytania sie obraz odbiorcy
dostosowujgcego swoje dziatania do specyfiki dzieta, z ktérym sie styka. Co wazne i wyraznie
zauwazalne jednak, zakres tych dziatan oraz ich rozpieto$¢ nie sg zalezne od medium,
w ktérym dany tekst zostat stworzony. Inaczej méwigc, nie mozna powiedzie¢, ze do
odczytania tekstu istniejgcego w przestrzeni cyfrowej potrzebne sg bardziej skomplikowane
metody niz te wykorzystywane do interpretacji dzieta zapisanego na papierze. Trafnie ujat to

Ryszard W. Kluszczynski, stwierdzajac:

Ze wzgledow formalnych nawet fizyczne rdéznice miedzy mediami (na przyktad papier versus ekran
z luminoforem) nie bedg miaty tu kluczowego znaczenia; jak dowodzi historia medidw, ich warstwa fizyczna
niekoniecznie wptywa na relacje miedzy uzytkownikiem a utworem. Pokazuje to chocby przejscie z ptyt
winylowych na dyski CD, ktére dokonato sie w przemysle muzycznym: zamiana artefaktu analogowego na
cyfrowy nie zmienita najwazniejszych aspektéw tworzenia i odbioru muzyki. Skupiam sie na tym zagadnieniu,
zeby wzmocni¢ swoje stanowisko w celu przebudowania terminologii w kierunku perspektywy bardziej
funkcjonalnej i mniej doraznej. Skoro istniejg teksty na papierze, ktorych funkcjonowanie jest duzo blizsze
dziataniu tekstéw cyfrowych niz w przypadku innych tekstéw w obrebie tego samego medium fizycznego,
dychotomia papierowy—cyfrowy jako taka nie moze mieé¢ mocy analitycznej, ale trzeba jej sie blizej przyjrzec, jesli
chcemy precyzyjnie okresli¢ znaczenie materialnosci medium. Trzeba porzucic¢ fatszywg prostote tych termindw,
tak samo jak poststrukturalisci zdekonstruowali proste dychotomie strukturalistow. Na ich miejsce nalezy
zbudowac bardziej precyzyjny model, oparty na obserwacji empirycznej i zdolny do opisania zjawisk, ktére

dopiero sie pojawiajg*®°.

W kontekscie préb okreslenia, gdzie w postawie odbiorcy dzieta kultury konczy sie rola
czytelnika a zaczyna rola gracza, mozna zatem powiedzieé, ze gracz moze gra¢ zaréwno
z tekstem literackim, jak i z grg komputerowa, czytelnik zas jest w stanie przeczytaé zaréwno
powiesé, jak i tresci zawarte w grze komputerowej. Aktywnos$é odbiorcy nie zalezy od tego,
z jakg forma prezentacji tekstu ma do czynienia, ale od tego, w jaki zestaw mozliwosci dziatania

wyposazyt go autor dzieta oraz do jakiego stopnia odbiorca chce z nich skorzystac.

Katarzyna Prajzner w podsumowaniu swoich rozwazan na temat postrzegania tekstu jako
Swiata lub jako gry przywotuje dwie koncepcje, ktore opisujg stopienn zaangazowania sie

odbiorcy w analize danego tekstu. Pierwsza z nich bazuje na dychotomii zaangazowanie

186 Ryszard Waldemar Kluszczynski, dz. cyt., s. 69.
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wewnetrzne—zaangazowanie zewnetrzne. Wewnetrzne objawia sie silnym zwigzkiem
emocjonalnym ze $wiatem przedstawionym dzieta i moze skutkowad identyfikacjg z jego
gtobwnym bohaterem. To perspektywa zaangazowanego obserwatora wydarzen
zaprezentowanych w dziele, ktéry jednak nie ma mozliwosci ingerencji w ich przebieg. Ten typ
zaangazowania jest tozsamy z postrzeganiem utworu w kategoriach swiata, o ktérym pisze
Prajzner. Zaangazowanie zewnetrzne z kolei pojawia sie w momencie, gdy odbiorca stawia sie
ponad Swiatem przedstawionym (na zewnatrz), w roli konstruktora tekstu zdolnego do
tworzenia znaczen i zmiany poszczegdlnych elementéw tekstu. Druga koncepcja Marie-Laure
Ryan przeciwstawia z kolei pojecia takie jak eksploratywnosé i ontologicznos¢ dziatan
uzytkownika. Eksploracja swiata przestawionego to gtebokie wnikniecie w zasady nim
rzgdzgce oraz mozliwo$é poznania go w najdrobniejszych szczegdtach, jednak z zamknietg
opcja ingerencji w jego rozwdj czy modyfikacji jego struktury. Przeciwng sytuacje opisuje
zaangazowanie o charakterze ontologicznym. W tym przypadku decyzje i dziatania odbiorcy
majg realny wptyw na ksztatt utworu, przeorganizowujgc jego uktad i powotujgc go de facto

do zycia'®’.

Opierajac sie na dwoéch opisanych wyzej koncepcjach Ryan wyodrebnia cztery mozliwosci

uczestnictwa odbiorcy w tekscie:

wewnetrzne eksploratywne — wewnatrz Swiata, bez mozliwosci ingerencji;
wewnetrzne ontologiczne — wewnatrz $wiata, z mozliwoscia ingerenc;ji;

zewnetrzne eksploratywne — na zewnatrz swiata, bez mozliwosci ingerencji;

P w N

zewnetrzne ontologiczne — na zewnatrz $wiata, z mozliwoscig ingerenc;ji.

W kontekscie przeanalizowanych w poprzednich rozdziatach tekstéow kultury warto
zastanowi¢ sie nad opisem dziatan, ktére podejmuje odbiorca kwalifikowany do kazdej

z wymienionych grup.

Odbiorca, ktory ma poczucie przebywania wewnatrz swiata tekstowego, jednak bez realnego
wptywu na rozgrywajgcg sie w nim akcje, jest zaangazowanym emocjonalnie, ale

obserwatorem. Otrzymuje on dane na temat $wiata przedstawionego od wyzszej instancji

187 Katarzyna Prajzner, dz. cyt., s. 226-227.
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nadawczej — narratora, przy czym stopien zanurzenia w Swiecie utworu moze wskazywac na

to, ze jest to narrator pierwszoosobowy lub personalny.

W przypadku odbiorcy znajdujgcego sie wewnatrz swiata oraz posiadajgcego kompetencje
zmiany jego struktury mozna méwic o najpetniejszym uczestnictwie w akcie odbioru. Immersja
wzbogacona zostaje mozliwoscig realnego wptywu na przebieg zdarzen. Paradoksalnie jednak,
na co zwraca uwage Prajzner w swoim wywodzie, uzytkownik moze by¢ catkowicie
nieswiadomy swoich mozliwosci sprawczych: ,Gracz nie zdaje sobie sprawy z tego, ze
utozsamiajac sie z postacig i angazujac sie w tekst-Swiat poprzez swoje dziatanie [...] dokonat

jakiego$ wyboru”188,

Najbardziej wykluczony z obcowania z dzietem jest uzytkownik, ktéry tkwi na zewnatrz niego
i nie dysponuje zadnymi srodkami, za pomoca ktérych mégtby cos w nim zmieni¢. Jest w petni
zalezny od tego, co przygotowat dla niego autor oraz jakie informacje i w jakim czasie

zdecyduje sie mu podac.

Ostatnig mozliwos¢ mozna zaobserwowac, gdy odbiorca dostownie wchodzi w role autora.
W takiej sytuacji znajduje sie na przyktad twérca moddéw do gier, ktéry z dystansu przyglada

sie dzietu i — modyfikujac jego kod — wprowadza w nim trwate zmiany.
Jak opisa¢ dziatania odbiorcy powiesci i gry?

We wstepie do niniejszej pracy zostaty wskazane trzy grupy gier komputerowych oraz tekstéw

literackich. Dla przypomnienia wyodrebnione zostaty:

1. gry (teksty) linearne;
2. gry (teksty) konfiguracje;

3. gry (teksty) jako czes¢ swiata realnego.

Analiza wybranych tytutdw utwordw literackich oraz gier w kontekscie trzech elementéw je
konstytuujacych (gtéwny bohater, przestrzen sSwiata przedstawionego, struktura opowiesci)
pozwolita nazwa¢ dziatania, ktore podejmuje odbiorca stykajacy sie z kazdg ze wskazanych

grup dziet kultury. Podsumowujgc ten etap rozwazan, mozna wskazaé¢ czasowniki, ktore

188 Tamze, s. 227.
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okreslajg rézne sposoby poruszania sie odbiorcy po tekscie, wybierane lub nasuwajace sie

w zaleznosci od tego, z jakim tekstem obiorca ma do czynienia.

Odbiorca tekstu linearnego jest poniekad skazany na bierne podgzanie za tokiem opowiesci.
O swiecie przedstawionym oraz zamieszkujgcych go bohaterach dowiaduje sie z ust narratora
powiesci lub gry komputerowej. Jego zadaniem jest podazanie od punktu A do punktu Z po
sznurku, czemu towarzyszy poznawanie kolejnych etapdéw historii (albo moze nalezatoby
powiedzieé: w celu poznania kolejnych etapow historii). Czasowniki, ktére opisujg taki sposob

odbioru, to zatem:

1. otrzymywac (informacje);

2. przechodzi¢ (po linii fabularnej stworzonej przez autora).

Tekst konfiguracyjny pozwala odbiorcy na wiecej. Moze on porusza¢ sie miedzy
poszczegblnymi czesciami dzieta do pewnego stopnia swobodnie i samodzielnie, sktadajgc
z nich wiasciwg opowiesé. Kluczowe informacje zawarte w tekscie niekiedy musi odkry¢ sam
i zaleznie od jego kompetencji odbiorczych do niektérych udaje mu sie dotrzeé, inne za$ na
zawsze pozostajg dla niego niedostepne. Czasowniki wtasciwe takim sposobom odczytywania

tekstow to:

doswiadczaé (emocji bohateréwy);

poznawacd (przestrzen swiata przedstawionego);
sktadac (poszczegdlne elementy fabuty w catosc¢);
dodawadé (wtasne tresci do opowiesci autora dzieta);
odkrywaé (ukryte watki fabularne);

tworzy¢ (gtéwnego bohatera);

doskonali¢ (cechy i umiejetnosci gtdwnego bohatera);

wykonywac (zadania, ktére pchajg historie naprzod);

W ©® N o U kW N PRE

konfigurowac (poszczegdlne elementy dzieta);

10. projektowa¢ (wtasng $ciezke poruszania sie po dziele).

Ostatni rodzaj tekstéw angazuje odbiorce zardwno w przestrzeni fikcyjnego sSwiata,
jak i w przestrzeni realnej, w ktérej funkcjonuje na co dzieh. Taki sposdb lektury zaktada

obecnosé nie jednego, ale wielu odbiorcéw skupionych na konkretnym tekscie. W przypadku
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gier komputerowych doskonale obrazuje ten rodzaj obioru spotecznos¢ skupiona wokot
konkretnej gry sieciowej. Jednak w przypadku tekstu literackiego takze mozna sobie wyobrazi¢
podobnie funkcjonujgcy spotecznosc. Moze to by¢ klub powiesciowy, ktérego cztonkowie
podczas cyklicznych spotkan wspdlnie analizujg konkretny tytuf, niejednokrotnie w czasie
dyskusji zmieniajgc indywidualne opinie na jego temat pod wyptywem konstruktywnej

polemiki z innymi. Ten typ odbioru charakteryzujg nastepujgce czasowniki:

1. tworzy i rozwija (tresci dzieta);
2. odkrywa (tresci ukryte w dziele przez autora lub innych odbiorcéw);

3. wspodtdziata (z innymi odbiorcami w procesie dekodowania dzieta).

Podroéz odbiorcy po swiecie tekstu kultury to zatem eksploracja, ktéra miesci w sobie wiele
réznych, momentami sprzecznych nawet dziatan. Jesli bowiem czytelnik podaza za tokiem
fabuty, nie moze jednoczesnie dodawac do niej nowych elementéw. Rozpietosc dziatan, ktére
sg dane odbiorcy, jest zatem zalezna z jednej strony od tego, jak skonstruowany zostat tekst,
z drugiej zas od tego, na ile swobody sam odbiorca chce sobie pozwoli¢ w kontakcie z dzietem

lub na co pozwala mu jego aparat poznawczy'®.

189 Roman Ingarden tak opisuje proces angazowania sie czytelnika w przekaz autora dzieta sztuki oraz niezdolno$é
niektorych odbiorcéw do przenikniecia jego istoty: ,[...] wymagana tu jest od czytelnika szczegdlna aktywnos¢
zharmonizowania i zsyntetyzowania mnogich i réznorakich jakoscii «ujrzenia» na tej podstawie owej ostatecznej,
swoistej jakosci. Potrzeba do tego pewnej genialnosci wyczucia i «naocznego» uchwycenia tego, co
niepowtarzalne, co nie ma zadnych wzordw, o czem pouczy¢ stowami nikt nas nie potrafi, o ile od stéw sami nie
przejdziemy do percepcji nadbudowanych na tworach kazdej z warstw dzieta jakosci estetycznych i — przez ich
uorganizowanie — do wizji owej prostej jakosci ostatecznej. Musimy tu by¢ z autorem wspoétodkrywcami
swoistych jakosci, z autorem, ktory stworzyt w swem dziele wszystkie warunki ich odkrycia i przez to zaklat je w
swoje dzieto, ale nie moze jej nam inaczej pokazad, jak tylko na posredniej drodze i przy najwyzszym wysitku i
kongenjalnosci czytelnika. Wielu, bardzo wielu czytelnikdw na ten wysitek sie w ogdle nie moze zdoby¢, czyta,
ale nie ma jakby organu, zeby wystucha¢ w dziele to, co dopiero o jego istocie jako dzieta sztuki stanowi. Totez
czytelnicy tacy znaja tylko pewien zimny martwy szkielet dzieta literackiego, obcujg z czems, co jeszcze nie
posiada ostatecznej jednolitosci ani indywidualnego oblicza” (Formy poznawania..., dz. cyt., s. 180).
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Analizowane
elementy dzieta

Dziatania czytelnika
Dziatania gracza

Tabela 7: Aktywnosci podejmowane przez czytelnika i gracza w odniesieniu do réznych elementéw dzieta kultury

kultury
. Otrzymuje . Tworzy
; Otrzymuje | . . Odkrywa Doskonali . ..
Gtéwny bohater ) . informacje L. . . ) Tworzy . , . i rozwija
. . informacje Doswiadcza tego, co gtéwny historie umiejetnosci
i bohaterowie z ust . awatara od . awatara
. z ust , bohater zycia i cechy
poboczni gtownego podstaw przydatnego
narratora awatara awatara .
bohatera dla druzyny
k
. Otrzymuje Odkrywa
Otrzymuje | . . elementy
L. . ) . informacje . , . . .
Przestrzen Swiata informacje J ust Poznaje przestrzen oczami Odkrywa elementy przestrzeni, przestrzeni,
przedstawionego z ust IOWNero bohatera eksplorujac jg eksplorujac ja
narratora 8 B zinnymi
bohatera .
graczami
Wykonuje | Konfiguruje Projektuje Wspotdziata
- . Sktada tres¢ Dodaje kolejne elementy wiasne zinnymi
Przechodzi linearnie od . : .
Struktura . tekstu w wtasne zadania utworu rozdziaty oraz graczami,
. s . wydarzenia do . T . . . .
opowiesci . réznych trescidojuz | iporusza wedtug projektuje projektujac
wydarzenia ) . . . .
konfiguracjach | istniejgcych | historie do wiasnego strukture strukture
przodu zamystu wydarzen wydarzen
Dzieto jako
Tekst linearny Tekst konfiguracyjny czes¢é $wiata
realnego
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Na prezentowany schemat nalezy spojrze¢ takze z perspektywy roli, przed ktorej
wypetnieniem staje odbiorca konfrontujgcy sie z tekstem kultury. Na podstawie
przeanalizowanych utworéw mozna bez watpienia powiedzie¢, ze tekst linearny wystepuje
z pewnoscig nie tylko w literaturze, a tekst konfiguracyjny to pojecie, ktérym opisa¢ mozna nie
tylko gry komputerowe. Czytelnik to zatem nie tylko odbiorca analizujgcy teksty literackie,
gracz za$ to nie tylko odbiorca, ktory prowadzi rozgrywke w grze komputerowej. Obie postawy
odbiorcze mogg manifestowac sie w zaleznosci od tego, z jakim typem tekstu zetknie sie
odbiorca. Tekst linearny moze wystepowac zaréwno jako powiesé, jak i gra komputerowa.
W takiej sytuacji odbiorca wchodzi w role czytelnika i podejmuje dziatania przypisane tej roli.
Podobnie jest w przypadku tekstu, ktéry dopuszcza ingerencje odbiorcy w jego materie.
Niezaleznie od tego, czy wystepuje on w formie utworu literackiego, czy gry komputerowej,

odbiorca w kontakcie z nim staje sie graczem.

Szczegdlng sytuacje stanowig teksty bedace czescig swiata realnego, ktérym (chociazby ze
wzgledu na ich usytuowanie na pograniczu kultury oraz innych dziedzin zycia spoteczenstwa)
nalezatoby poswieci¢ osobng rozprawe. W przypadku tekstow literackich mogg byé to dzieta
tworzone we wspodtpracy z innymi autorami/odbiorcami w przestrzeni internetu®. Jesli
chodzi o gry komputerowe, ten rodzaj tekstéw najlepiej oddajg gry sieciowe, gry typu
alternate reality games (ARG) czy realizacje, w ktorych wykorzystywane jest zjawisko
geolokalizacji, rozszerzonej rzeczywistosci (augmented reality) lub technologii 3D. Wazny jest
element wspodtdziatania i wzajemne oddziatywanie na siebie wszystkich autoréw/odbiorcéw
biorgcych udziat w procesie twérczym. Dodatkowo w ten obszar badan wpisujg sie projekty
reprezentujace zjawisko grywalizacji. Gtéwnym celem ich autoréw jest przeniesienie
mechanizmoéw znanych z gier do rdézinych sfer Swiata rzeczywistego w celu nadania im

konkretnej wartosci uzytkowej czy zmiany zachowania ludzi.

190 |nteresujgcym przyktadem tego typu dziatan jest inicjatywa Nieskoriczona opowiesé — konkurs prowadzony
w kilku edycjach na portalu Gadzetomania.pl. Uzytkownicy serwisu wspdlnie z réznymi pisarzami
(m.in. Zygmuntem Mitoszewskim, Michatem Witkowskim czy Jackiem Dukajem) przez kilka tygodni tworzyli
interaktywne opowiesci. Wartym uwagi przedsiewzieciem jest takie projekt Universe Explodes — literacki
eksperyment wykorzystujgcy znajdujgca coraz to nowe sposoby zastosowan technologie Blockchain. Universe
Explodes jest e-bookiem, ktdry uzytkownicy sieci po przeczytaniu powinni przekazaé dalej. Koncept polega na
tym, zeby aktualny wtasciciel powiesci przed przekazaniem jej kolejnemu czytelnikowi z kazdej strony wykreslit
dwa stowa oraz dopisat jedno. Edytowanie zatem to wrecz obowigzek odbiorcy, bez tego dziatania caty taricuch
przekazywania tekstu zostanie zatrzymany. Egzemplarz przestaje by¢ edytowalny w momencie, gdy na kazdej
stronie pozostanie tylko jedno stowo. Dzieki technologii Blockchain wszystkie wersje sg zapisywane wraz
z widoczng publicznie historig edycji.
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/ TEKST LINEARNY
/ Otrzymuje Przechodzi
/ TEKST KONFIGURACYJNY
Doswiadcza Dodaje Doskonali
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Tabela 8: Spektrum dziatan podejmowanych przez czytelnika i gracza w odniesieniu do réznych tekstow kultury
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Akt odbiorczy to kluczowy element na linii autor—odbiorca, niezbedny do tego, zeby dzieto
kultury mogto zaistnie¢ w petnym wymiarze. Zwyczajowo odbiorca literatury nazywany jest
czytelnikiem, a gry komputerowej—graczem. To rozrdznienie pozwala utrzymac prosty podziat
zadan przypisywanych tym dwom kategoriom odbiorczym: czytelnik to ten, ktéry czyta, a gracz

to ten, ktoéry gra.

Juz jednak w toku prostej analizy réznych tekstdw kultury zaczyna zacieraé sie granica
pomiedzy czytelnikiem a graczem. Rola jednego bardzo tatwo moze zostac przejeta przez
drugiego, zwtaszcza w przypadku tekstow, ktore sg niejednorodne, skomplikowane w swojej
budowie, a tym samym w odbiorze. Okazuje sie zatem, ze gracz nie ma monopolu na gre,
czytelnik zas nie zawsze tylko i wytgcznie czyta litery nadrukowane na kartkach ksigzki. Pod
wptywem toczacych sie wcigz przemian w dziedzinie elektroniki i medidw odbiorca zmienit sie
i ewoluowat. Zmienity sie takze jego strategie odbiorcze. Nowoczesny gracz wyksztatcit w sobie
takie zachowania, ktdére pozwalajg mu w petni pozna¢ zawarto$é¢ dziet kultury, czesto
wielopietrowych i wielowymiarowych, z rozsianymi wszedzie zagadkami réznej trudnosci. Do
tego, jak zaznaczono wczesniej, gra wcale nie musi by¢ podejmowana w przestrzeni utworu

elektronicznego, ale z powodzeniem moze by¢ prowadzona na kartach powiesci.

Kazde dzieto kultury to skomplikowany byt, ktéry dobrze mozna pozna¢ tylko stopniowo,
stawiajgc ostroznie kolejne kroki w kontakcie z nim. Trafnie ujat te prawde Roman Ingarden:

Podobnie jak nie mozna np. rzezby zobaczy¢ od razu ze wszystkich stron, tak tez nie ma takiej fazy

poznawania dzieta literackiego, ktdra od razu sprezentowataby nam ,wszechstronnie” dzieto®.

Odbiorca wspodtczesny miesci w sobie zaréwno czytelnika, jak i gracza. Funkcjonuje on
w swoistym rozdwojeniu jazni, uruchamiajgc dang odstone siebie w zaleznosci od tego, jakie
wyzwanie postawi przed nim autor tekstu. W kontekscie catosci powyzszych rozwazan
niezwykle interesujgcym wydaje sie zatem przeprowadzenie pogtebionych badan wsréd
konsumentéw réznych tekstéw kultury. Pozwolityby one okresli¢ z jednej strony, w jakim
stopniu przyzwyczajenia czytelnikow przektadajg sie na odbiér tekstow cyfrowych (w tym gier
komputerowych) oraz — z drugiej strony — na ile dziatania graczy zmieniajg ich zachowania

w kontakcie z tradycyjnymi tekstami linearnymi.

%1 Roman Ingarden, Formy poznawania dzieta literackiego, dz. cyt., s. 190.
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