Uniwersytet im. Adama Mickiewicza

Wydziat Filologii Polskiej i Klasycznej

mgr Jakub Alejski

Swiaty niedokoriczone.

Procesualnosc swiatoopowiesci w

grach wideo

Praca doktorska

Promotor:

Prof. UAM dr hab. Agnieszka Jelewska

Poznan 2019



Spis tresci:

Wprowadzenie: Wirtualna swiatoopowiesE.................oooeiiiii 4
[, COtO ST Bra WO . uuuuuueeiieiiii s 12

[I.  Teoria asamblazu i OBIEKLY ......uuuuuueii s 16
. Konteksty, pojecia i wspdtczesne metody badania gier Wideo.........euvvvvvvviveevvnnnnnnnnns 22

»  Proceduralizm i Jeg0 KrytyKa ......eeeeeeiii it 26

»  Rozgrywka w centrum badan Nad grami ........eeeeeeeicciiieiiiee e 33
Czesc pierwsza: Elementy asamblazZu ................uuuuiiiiiii 35
[, POJECIE SWiatOOPOWIESCI. uuuuuueueeeneiiiiiit s 36

»  TONie JeSt tWO0ja OPOWIESC.....uurriiiieeeieieiiitieeee e e e e eccrre e e e e e e e e erebrreeeeeeeeeeseabaaaaeeaaaens 47

[I.  Strategie i taktyki W SWiatOOPOWIESCH ...uuuuuunii 51
Il ROZEIYWKA ..ceeeeeieieiieieieieeeee ettt ettt e e e e e e e eeeeeeeeee e seeesaeeeeseseseessesssassssessessessssssennnnnnes 55

P AKLANCI W FOZEIYWCE .eeiiiiii ittt e e ettt e e e e et e e e e e e e e trb e e e e e e e e e s ansaaaaeaaaeeas 56

) N V- -] ST TP P U PPPTOPPRRON 58

P SyStem JAKO ODIEKL....eeeiiii i 60

P WOJNA Z AL oo e e e e e e e ——a e e e e e e e e e entaaaaaaaaaeas 62

P Nie-ludzZey UZYTKOWNICY ...t e et e e 65
CzesSE druga: Badania W rUChU ...............uuuiiei s 68
[.  Terytorium, Mapa i iagram .......cccceeee s 71

P TEIYEOTIUM oot e et e e e e e et e e e e e e e e e eseattaeeeeaeeeeesnasaaaeeeaaaeas 71

) 0 1= T-4 - o« OO P P U SRRROPOPPPPPTT 72

) 1Y, =T - TR U P RRRRU OO PP 75

P MU FOZEIYWKI .. e e e et ee e e 79

> Uktad ODIEKtOW W FOZEBIYWCE ...uveiiiieie ettt 85

»  Przyktadowe modele organizacji obiektdw w asamblazu..........ccccceeeeiiiiiiciininnnnn..n. 86

II. Czasw asamblazu SwiatoopoOWiIesSCi gry Wid0 ........uuuuuuuuiiiiiicceeceeeeee e 100

»  Czas jako aktant asamblazu gry Wid€0 ........eeeeieeeecciiiieiieeeiiiecciieeeee e 107
POASUMOWANIE ...ttt e e e s e e e e s s e eeeeeeeeeas 114

Il Emergencja w asamblazach gier Wid€0 ...........uuvviiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeereeeeseeeesseeeene 115

>  Pierwszy poziom emergencji — NOWe WHaSNOSCi........uvveeeeiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeccciveeeee e, 119

»  Drugi poziom emergencji — zaburzenia i Struktury.......ccccccoooveviiveeeeeeeeeeiccreeeeeeeeen 126

»  Trzeci poziom emergencji — adaptacja i zarzgdzanie..........ccoeeeevveeeeeeeeeecccirveeeeeeen, 132
Czesc trzecia: Ekosystem dystrybucji gier Wideo ..............ccccooiiiiiiiiiiiiiiiccccccccccce, 140



[. Spetnianie OCZEKIWANA ......uue s 141

LR U 1o o - 145

> GTA @ Prawa QULOISKIE ....cciicviiireeeee e e e ettt e e e e et e e e e e e et ae e e e e e e e e snnraaaeeaaaeas 147

D N € = W (=1 L (1= PP PRI 148

D B Lo e F= 14 (N T 0 ] PP 151

P IMIOAOWANIE ..eiiiiiiiieeeiiiee ettt ettt e st e e s sttt e s st e e e ssabteee s sanbaeeesrnbaeeessnnraeens 155
Zakonczenie: Catos¢ mniejsza od swych €zeSCi...............oooeviiii 165
=11 e [To T = -] T PP PPPPRPPRt 171
LItEratUIa e 171
PrzyWolane SrY WIidE0 ...uuuuueeeeiiiiiiii s 178



Wprowadzenie: Wirtualna

Swiatoopowies¢



Gry wideo nie mozna opowiedzie¢. Zadnej gry nie mozina opowiedziec.
Oczywiscie mozna podejmowac proby opowiadania tego, jak funkcjonujg jej zasady, jak
przebiega rozgrywka, jaka w tym procesie jest rola gracza i innych aktantéw .
Niezaleznie od staran jednak zawsze co$ zostanie pominiete, niedopowiedziane. Moge
w nieskoriczonos¢ mowi¢ o zasadach gry w pitke nozng, jak wyglada boisko, pitka i
bramki, moge szczegétowo zrelacjonowaé dowolng ilos¢ rozegranych meczy. Ale czy
opowiedziatem gre w pitke nozng? Kiedy pitkarze wybiegajg na boisko, wszystko zaczyna
sie od nowa — rozgrywka musi sie wydarzy¢, by zosta¢ opowiedziang. Doktadnie tak samo
jest z grami wideo. Traktowanie tych opowiesci jako catoSciowego spojrzenia na relacje
miedzy grg i graczem jest ogromnym uproszczeniem, w konsekwencji ktérego wiele
proceséw i relacji zachodzgcych miedzy poszczegdlnymi aktantami pozostaje
nierozpoznanych. Alexander Galloway w swojej ksigzce poswieconej aktowi grania
stwierdza, ze: ,gry wideo sg dziataniami”?, zwracajac tym samym uwage na ciggtosc
procesu rozgrywki. Jednak wydaje mi sie, ze to niewystarczajgce wyjasnienie. W
niniejszej pracy stawiam teze, ze gry wideo ,wydarzajg sie” w sposdb procesualny,
dynamiczny i niedomkniety, a obecna w tytule procesualnos¢ swiatoopowiesci ujmuje
te wiasnie zagadnienia. W moim rozumieniu Swiatoopowies¢ nie jest wytgcznie
,modelem mentalnym tego, co kto komu zrobit, kiedy, dlaczego i w jaki sposdb w swiecie,
do ktérego odnoszg sie interpretatorzy podczas pracy nad zrozumieniem opowiesci”3,
lecz dynamikg zmian ukfadu elementéw w grze wideo i relacji jakie zachodzg miedzy
nimi. Swiatoopowie$¢ raz , puszczona w ruch”, nigdy sie nie zatrzymuje, wydarza sie na
polu wirtualnego*. Jak pisat Brian Massumi ,wirtualne jest trybem rzeczywistosci
zwigzanym z pojawianiem sie nowych potencjatéw”>, wirtualne nie stoi w opozycji do
rzeczywistosci. Wrecz przeciwnie, wirtualne jest rzeczywistoscig, w ktorej pojecie

mozliwosci zastgpione zostato pojeciem potencjalnosci. Réznica polega na tym, ze w

1 Pojecie aktanta wykorzystuje w znaczeniu nadanym mu przez Bruno Latoura, jako dziatajgcego
uczestnika uktadu.

2 A. Galloway, Gaming: essays on algorithmic culture, University of Minnesota Press, Minneapolis 2010,
s.2.

3 M.-L. Ryan, Possible Worlds, Artificial Intelligence and Narrative Theory, Indiana University Press,
Bloomington 1991.

4 Rozwazania na temat wirtualnoéci podejmowali Henri Bergson, Gilles Deleuze i Felix Guattari, czy Brian
Massumi.

> B. Massumi, Sensing the virtual, building the insensible, “Architectural Design”, 1988 68, no. 5/6, s. 16-
25.



zatozeniu mozliwe zdarzenie ma potencjat, by zosta¢ urealnionym, potencjalne
natomiast ulega aktualizacji. Wszystkie potencjalnosci sg realne w ramach wirtualnego,
nie wszystkie natomiast sg aktualne. Postrzeganie swiatoopowiesci jako wirtualnego
zmusza do wigczenia w rozwazania problematyki dynamiki zmian zachodzacych wobec

jej wszystkich potencjalnosci.

Jesli wirtualne jest zmiang jako takg, to w kazdej faktycznie okreslonej sytuacji mozna je
jedynie ujgé jako tryb abstrakcji. Bo to, co konkretnie dane jest, to, co jest - co nie jest
tym, czym bedzie, gdy sie zmieni. Potencjat sytuacji przekracza jej aktualnos¢. Oznacza
to, ze wirtualne nie jest zawarte w zadnej aktualnej formie przyjetej przez rzeczy lub stan

rzeczy. Dziata w przechodzeniu z jednej formy do drugiej.®

Wtasnie tak rozumianej dynamice zachodzgcej miedzy wirtualnym, sytuacjg i jej
aktualnoscig w grach wideo poswiecona jest niniejsza praca. Co wiecej, afirmacja owej
dynamiki zmusita mnie (jako badacza i gracza) do przyjecia zupetnie odmiennej od
dotychczasowe] (antropocentrycznej) perspektywy 7. Pisanie bowiem o grach z
uwzglednieniem catej ztozonosci wydarzajgcego sie uktadu, jest bezspornie trudnym
zadaniem. Za kazdym razem, kiedy skupiatem sie na jakims waznym aspekcie, miatem
Swiadomos¢, ze w tym samym momencie poza zasiegiem mojego wzroku i percepcji
majg miejsce niebagatelne mikrozdarzenia wptywajgce na transpozycje catego systemu.
Z tego powodu moim gtéwnym celem, w trakcie pisania tej rozprawy, byta préba
dostrzezenia dynamicznego i relacyjnego charakteru zjawiska, jakie zachodzi w ramach
pofaczenia ludzkich i nie-ludzkich aktantéw wobec gier wideo. Jednocze$nie zwracam
uwage na szerszy kontekst, w jakim swiatoopowiesci gier wideo sg performowane. Mam
na mysli postepujgcg zmiane kulturowg, polegajgcg na stopniowym przesuwaniu sie
akcentu w mysleniu o wspodtczesnych mediach w kierunku postrzegania ich jako
dynamicznych asamblazy, w sktad ktérych wchodzg nie tylko obiekty wywodzace sie z
samego medium, ale réwniez figury uzytkownikéw, uwarunkowania ekonomiczne,

kulturowe, polityczne czy spoteczne. W konsekwencji pomimo tego, ze niniejsza

® Ibidem s.19.

7 Przyjeta przeze mnie perspektywa badawcza nie jest wytgcznie perspektywa gracza — wymaga ona
ciggtego pozostawania w ruchu miedzy perspektywg uzytkownika, badacza i obiektu w grze. W ten
sposob mozliwe jest Sledzenie relacji wydarzajacych sie w trakcie i poza rozgrywka miedzy licznymi
obiektami.



rozprawa wpisuje sie w pole badani groznawczych, spostrzezenia w niej zawarte moga

znalez¢ zastosowanie w wielu innych sytuacjach analizy wspétczesnej kultury medialnej.

W niniejszej pracy postuguje sie licznymi pojeciami, wywodzgcymi sie z réznych
dyscyplin, nurtéw i teorii. Chcgc uchwyci¢ ztozonos$é opisywanej problematyki badacz
musi mie¢ mozliwos¢ precyzyjnego zaadresowania nie tylko konkretnego zjawiska w
obserwowanej formie, ale rowniez kontekstow i mikroteorii, ktére z danym zjawiskiem
sg zwigzane. W ten sposob definiowanie i uzywanie poje¢ pozwala na tworzenie
nieoczywistych potgczen miedzy dyscyplinami, co pozwala na szersze, wieloaspektowe
zrozumienie podejmowanego tematu. Taka postawa badawcza realizuje postulat,
wyrazony przez Mieke Bal, w mysl ktérego: ,interdyscyplinarnos¢ w humanistyce —
nieodzowna, podniecajgca, powazna — musi poszukiwaé¢ swoich podstaw
heurystycznych i metodologicznych nie w metodach, lecz w pojeciach”®. Pojecia s3
elastyczne, w ciggtym procesie stawania sie. Gilles Deleuze i Felix Guattari mierzgc sie z
pytaniem czym wiasciwie jest filozofia odpowiedzieli kategorycznie: ,Filozofia jest
sztukg tworzenia, wymyslania i wytwarzania poje¢”?. Jednak ten proces twdrczy nie
polega wytgcznie na znalezieniu i zdefiniowaniu odpowiedniego stowa — pojecia ulegaja
zmianom i rekonfiguracjom w procesie sprowadzania ich na jedng ptaszczyzne,
stawiania obok siebie i pozwalania by ze sobg wspétoddziatywaty. Jezeli zgodzimy sie z
Bal, ze kazde pojecie zwigzane jest z konkretnym problemem, w kontekscie ktérego jest
ono uzywane, to umieszczajac je w zupetnie innej dyscyplinie badacz przenosi rowniez
czesc¢ zatozen i mikroteorii zawartych w dyscyplinie pierwotnej. To powdd, dla ktérego
w swojej pracy korzystam ze ztozonej konstelacji poje¢ pochodzacych z filozofii, fizyki,
ekologii czy wojskowosci — préobuje w ten sposdb opisac zjawisko Swiatoopowiesci, ktére

w swoim charakterze jest (miedzy innymi) filozoficzne, fizyczne, ekologiczne i militarne.

Przyjeta przeze mnie gtdwna optyka widzenia powyzszych zjawisk zaktada analize
manifestacji Swiatoopowiesci rozedrganej miedzy tym co aktualne, a wirtualne. Pozwala
na rozpoznanie strategii i taktyk potencjalnych uczestnikéw asamblazu, ktére owg

Swiatoopowies$¢ performujg. Warto podkresli¢, ze w tym przypadku analizie nie podlega

8 M. Bal, Wedrujgce pojecia w naukach humanistycznych. Krétki przewodnik, Narodowe Centrum
Kultury, Warszawa 2012. s.27.

9 G. Deleuze, F. Guattari, Co to jest filozofia?, P. Pienigzek (ttum.), stowo/obraz terytoria, Gdarisk 2000, s.
9.



medium czy jego elementy, ale raczej procesy zachodzace w trakcie performowania
Swiatoopowiesci. Proponowang przeze mnie metode badan realizujg trzy podstawowe

poziomy badawcze:

1. Identyfikacja aktantow, ktdrzy zaangazowani s w proces performowania

Swiatoopowiesci, a wiec majg potencjat do uruchomienia konkretnych strategii i taktyk.

2. Rozpoznanie strategii i taktyk performujgcych swiatoopowiesé, ze szczegdlnym
uwzglednieniem zachodzgcych miedzy nimi zaleznosci, prowadzacych do przeksztatcen

wytwarzanych przez nie znaczen.

3. Poszukiwanie i analiza momentéw w rozgrywce, ktére pozwalajg na ujawnienie

sie dynamiki $wiatoopowiesci.

W celu zdobycia materiatu badawczego, najczeSciej w postaci zapisdw licznych
rozgrywek, postugiwatem sie metodg autoetnograficzng, zainspirowang miedzy innymi
przez prace My Avatar, My Self: Identity in Video Role Playing Games napisang przez

10 Podobnie jak wspomniany autor, pozwolitem, aby moje

Zacha Waggonera
doswiadczenia gracza staty sie rowniez materiatem badawczym, ktéry moze zostac
poddany analizie. Autoetnograficzna metoda, poddawana wielu krytycznym dyskusjom
w obrebie etnologii i nie tylko, okazata sie jednak dla mnie istotnym elementem
rozumienia i doswiadczenia dynamicznych proceséw zachodzacych w grach wideo.
Dlatego opieratem sie rowniez na pracach Carolyn Ellis, Arthura P. Bochnera i Tony’ego
E. Adamsa, badaczach, ktérzy w rézny sposdb kontekstualizujg te metode. Ten ostatni,
w ksigzce napisanej wraz z Jimmim Manningiem, opisuje te metode w nastepujgcy

sposob:

Autoetnografia jest metoda badawczg, ktdra na pierwszym planie umieszcza osobiste
doswiadczenie badacza (auto), poniewaz jest ono osadzone w tozsamosci i kontekstach
kulturowych (etno). Wyraza sie ono przez akt pisania, wykonywania lub inne
podejmowania innych kreatywnych srodkéw (grafia). Doktadniej, jest to metoda, ktéra

taczy cele, techniki i teorie badan spotecznych — gtdwnie etnografii - z celami, technikami

107, Waggoner, My avatar, my self: identity in video role-playing games, McFarland, Jefferson, N.C.
2009.



i teoriami zwigzanymi z gatunkami literackimi o zyciu, takimi jak autobiografia,

wspomnienia, czy osobisty esej.?

Wykorzystanie podejscia autoetnograficznego pozwala na siegniecie do osobistych
doswiadczen jako narzedzia metodologicznego pomocnego w identyfikacji, analizie oraz
krytyce teorii i wytwordw kulturowych wystepujgcych w swoich wtasnych kontekstach.
Osobiste doswiadczenia stanowig spojrzenie od wewnatrz na procesy powstawania,
funkcjonowania i przeksztatcania sie kultury. Wreszcie, dzieki licznym przyktadom i
opisom wystepujgcym w autonarracji mozliwe jest stworzenie czytelnego dla

niezaznajomionego z tematem odbiorcy tekstu naukowego.

Przedstawiona metoda, jak juz wspominatem, nie jest oczywiscie pozbawiona wad i
wymaga wigczenia jej w inne tryby metodologiczne. Na pewne wady i ograniczenia tej
metody zwrdcita uwage miedzy innymi Heewon Chang. Ws$rdd najwazniejszych
niebezpieczenstw wymienita izolacje badacza na skutek nadmiernego skupienia sie na
osobistym doswiadczeniu, przedkfadanie narracji nad analize kulturowsg, czy
zaniedbanie standardéw etycznych dotyczgcych innych w autonarracjach'?. Ta ostatnia
kwestia zostata rozszerzona przez Adamsa, ktéry zwraca uwage, ze: ,udostepnianie
wrazliwych, prywatnych i potencjalnie kontrowersyjnych doswiadczen prowadzi do
wystawienia badacza na niepotrzebny osad i oskarzenia o obraze i zdrade innych,
ktérych prywatnos$é zostata pogwatcona”'3. Narazeni zatem sg zaréwno badacz, jak i
jego otoczenie. Pracujgc z grami wideo minimalizuje ryzyko wystgpienia konfliktu
etycznego, wcigz jednak jestem narazony na problemy zwigzane z metodg analityczna.
Mam s$wiadomo$é, ze stosowane przeze mnie strategie i taktyki uczestnictwa w
rozgrywce (a takze poza nig) sg tylko jednym z wielu wariantéw, w jaki sposdb
uzytkownik moze performowaé Swiatoopowiesé. To ograniczenie wydaje sie by¢
niemozliwe do przezwyciezenia jedynie przy zatozeniu, ze rolg badacza jest opisanie i
przeanalizowanie  wszystkich proceséw zachodzacych w relacjach miedzy

poszczegdlnymi superaktantami. W moim przypadku metoda autoetnograficzna

11 J. Manning, T.E. Adams, Popular Culture Studies and Autoethnography: An Essay on Method, “The
Popular Culture Studies Journal”, Vol. 3, No. 1&2. s. 187-222.

124, Chang, Autoethnography as method, Left Coast Press, Walnut Creek, CA 2008., s.54.

13 J. Manning, T.E. Adams, Popular Culture Studies and Autoethnography: An Essay on Method, “The
Popular Culture Studies Journal”, Vol. 3, No. 1&2, s. 207.



pozwolita bardzo szybko zrozumieé, ze nie zawsze mozliwe byto dla mnie bezposrednie
dotarcie do wszystkich mechanizmow i proceséw performowania sie Swiatoopowiesci.
Przyczyng takiego stanu rzeczy byty miedzy innymi moje niewystarczajgce kompetencje
jako gracza lub przyjmowanie konkretnych strategii rozgrywki, a porzucanie innych.
Wszystkie te zebrane doswiadczenia potwierdzajg zarysowang wczesniej teze pracy, ze
gra wideo nie jest zamknietym zdarzeniem dajgcym sie opisac jako historia, narracja czy
scenografia, jest ona dynamicznie rozgrywajgcym sie ukfadem elementdéw, ktory
wiasciwie nie konczy sie w sposéb jednoznaczny. Obszerno$¢ materiatu badawczego
wymagata tez rozszerzenia tej perspektywy o doswiadczenia innych graczy. Z tego
powodu drugim Zrédtem poznania sposobdéw wytwarzania skryptu narracyjnego i
procesu rozgrywki jest wykorzystywanie do analiz udokumentowanych przez innych
graczy zapisow rozgrywki. Dostep do tego rodzaju materiatéw jest powszechny. Sg to
zaréwno zaposredniczone opowiesci o rozgrywce konkretnych graczy (na przyktad w
postaci poradnikéw i solucji do gier), jak réwniez zapisy bezposrednie (filmy typu Let’s
play udostepnione przez platforme spotecznosciowg np. Youtube). Wreszcie trzecia
cze$¢ materiatu badawczego ma charakter potencjalny. Opiera sie na analizie kodu
Zzrodtowego oprogramowania stanowigcego czesé¢ gry wideo — ze szczegdlnym
uwzglednieniem mechanizmoéw i procedur, jakie mogg zaistnie¢ w trakcie rozgrywki. Jest
to metoda dedukcyjna, polegajgca na symulowaniu réznych wariantéw rozgrywki i

wycigganiu wnioskdéw na tej podstawie.

W polu moich zainteresowan badawczych znajdujg sie narracyjne gry wideo (za Ryan gry
wideo obdarzone funkcjg narracyjnosci'?), a wiec takie, ktére sg zdolne do wytwarzania
w procesie rozgrywki kolejnych iteracji skryptu narracyjnego (konkretnej manifestacji
$wiatoopowiesci). Tym samym wytgczam z moich rozwazan gry arcade?®, zrecznosciowe,
sportowe i logiczne. W toku prowadzonych przez mnie analiz okazato sie jednak, ze
zawezenie tego rodzaju nie jest wystarczajgce. Mowa tutaj o wszystkich narracyjnych
grach, ktérych narracja zaprojektowana zostata jako struktura linearna lub tez pozornie
multilinearna ®. Gry tego rodzaju oferuja rozgrywke, w ktérej decyzyjno$é gracza
zredukowana jest do pytania: ,jak co$ zostanie zrobione?”, catkowicie odbierajgc
mozliwo$é decydowania o tym ,,co zostanie zrobione?”. W przypadkach analizy tego
typu gier narzedzia proponowane przez narratologie transmedialng wydajg sie byc¢

14 Ryan M.-L., Narrative across media: the languages of storytelling, University of Nebraska Press,
Lincoln 2004, s. 3-40.

15 Gatunek zrecznoéciowych gier wideo wywodzacych sie z wolnostojgcych automatéw.

16 Multilinearno$é¢ pozorna — model, w ktérym przed graczem stawiane sg rézne decyzje, ale nie
wplywajg one w zaden sposdb na aktualny stan swiata.

10



catkowicie wystarczajgce do opisu wytwarzajgcej sie w procesie rozgrywki
Swiatoopowiesci, zwtaszcza, jezeli badacz dodatkowo uwzgledni mechanizmy
reprodukowania ideologii zawarte w procedurach danej gry. Ze wzgledu na ogromng
ztozono$¢ relacji  kulturowo-spoteczno-ontologicznych, w  szczegdlnosci  za$
problematyke atrybucji tozsamosci wzgledem awatara, praca nie uwzglednia rowniez
wieloosobowych gier sieciowych (MMOG — multiplayer massive online games). Uwazam,
Ze gry sieciowe stanowig zupetnie odrebng dziedzine badan groznawczych i jako takie
zastugujg na osobng analize.

11



. Co to jest gra wideo?

Gdyby zebrac¢ razem wszystkie przejawy kultury, ktére w literaturze akademickiej
nazywane sg wspotczesnie grami wideo szybko okazatoby sie, ze ich jedyng cecha
wspoblng jest cyfrowy charakter (co sie z tym wigze konieczno$é wykorzystania
cyfrowego metamedium?’) i zaprojektowana forma interakcji miedzy uzytkownikiem a
systemem. Wszelkie préby klasyfikacji gier wideo jako gier (Jasper Juul, Chris Crawford*®)
okazaty sie by¢ niewystarczajgce do opisu tego niezwykle réznorodnego i rozlegtego
zbioru wytwordéw medialnych. Kazdy badacz, podejmujgcy te tematyke, powinien zatem
odpowiedzie¢ na pytanie, czy zasadne jest umieszczanie w jednym zbiorze gier
logicznych, gier ekonomicznych, cRPG, visual novel, czy projektéow artystycznych (na
przyktad Journey®® lub Flower?°). Nie sposdb pomingé tez syntetycznych $wiatéw w
postaci Second Life?! lub EVE: Online??, ktére pozwalajg uzytkownikom nie tylko na
ogromng swobode doboru najbardziej satysfakcjonujgcych strategii rozgrywki, ale
rowniez znaczgco wptywacé na sposdb funkcjonowania i rozszerzania tych Swiatow. W
tego rodzaju rozgrywce uzytkownicy zachecani sg do tworzenia wifasnych tresci
(zarowno wizualnych i dotyczgcych mechanizméw rozgrywki), jak i wytwarzania oraz
interpretowania relacji miedzy uczestnikami (funkcje spotecznosciowe takie jak gildie
lub klany), wzbogacajac rozgrywke o dodatkowy element. Wymienione powyzej tytuty
to jedynie projekty komercyjne — do tej grupy nalezatoby doliczy¢ gry zaangazowane,
edutainmentowe, czy cyfrowe instalacje interaktywne. W obliczu tak gwattownie
rozrastajgcego sie rynku — zaréwno horyzontalnie, jak i wertykalnie — granica tego, co
mozna traktowac jako gre wideo nie tyle ulega przesunieciu, co catkowitemu zatarciu.

Paradoksalnie i wbrew nazwie gra wideo nie musi spetnia¢ klasycznych kryteridéw gry,

17 Metamedium — koncepcja Alana Kaya, ktéry w 1977 roku okreslit w ten sposéb komputer. Wedtug
stéw badacza jest to medium, ktére wchtoneto wszystkie poprzednie media i jest w stanie je symulowad.
P. Celinski, Postmedia: cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej,
Lublin 2013.

18 ). Juul, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness, [w:] Level Up: Digital
Games Research Conference Proceedings, red. Copier M. and Raessens J., Utrecht University, Utrecht
2003, 5.30-45.

19 Journey (thatgamecompany, 2012).

20 Flower (thatgamecompany, 2009).

21 Second Life (Linden Research Inc., 2003).

22 EVE Online (Crowd Control Productions, 2003).
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jak na przyktad policzalny i mozliwy do zwaloryzowania wynik?3. Za przyktad takiej gry
postuzyé moze Proteus?*, ktorego rozgrywka skupia sie na estetycznych doznaniach
wynikajgcych z poruszania sie po wyspie. Rozgrywka moze sie zakonczy¢, ale nie mozna
jej przegrac. Gra catkowicie pozbawiona jest interfejsu. Uzytkownik obserwuje sytuacje
z perspektywy pierwszej osoby. Poruszanie sie po wyspie powoduje reakcje obiektow w
najblizszym otoczeniu, ktore wydajg z siebie réznego rodzaju tony i dzwieki. W ten
sposob akt poruszania sie po wyspie jest jednoczesnie aktem tworzenia muzyki.
Wykonanie odpowiedniej sekwencji czynnosci powoduje zmiane pory roku oraz

dostepnych dla uzytkownika obiektow i dzwiekdw. Przejscie przez wszystkie pory roku

ostatecznie konczy rozgrywke.

Rys. 1 Proteus

Podobnie w przypadku bardziej standardowych przyktadéw, takich jak gry wideo z
gatunku computer role playing games (cRPG) ?°>, czesto ,wygranie” gry nie jest
uwzglednione w jej projekcie. Mozliwe jest ukonczenie wszystkich watkow fabularnych,

pokonanie wszystkich potworéw i odkrycie kazdego zakamarka mapy, nie oznacza to

23 ). Juul, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness, [w:] Level Up: Digital
Games Research Conference Proceedings, red. Copier M. and Raessens J., Utrecht University, Utrecht
2003, s5.30-45.

24 proteus (Ed Key, 2013).

25 W odréznieniu od RPG, oznaczajacych tradycyjne gry fabularne w ktérych do rozgrywki nie
wykorzystuje sie systemu komputerowego, lecz odpowiednich ksiazek, kostek, kart postaci i wielu
innych akcesoriéw zaleznych od konkretnego tytutu.
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jednak, ze gracz wygrat. On po prostu skonczyt rozgrywke. Z tego samego powodu nie
mowi sie o zwyciestwie w procesie czytania ksigzki, kiedy tylko czytelnik dotrze do
ostatniej strony. Warto wspomnieé tez o grach wideo, w ktérych nie ma ustalonej linii
fabularnej, gdyz opowies¢ wytwarza sie w procesie rozgrywki. Taka sytuacja ma miejsce
w bardzo popularnej serii The Sims?® — postacie rodzg sie, podejmuja liczne aktywnosci,
wreszcie umierajg, jednak zaden z tych momentéw rozgrywki nie oznacza: ,Gratulacje,
wygrates gre The Sims!”. Nie oznacza to oczywiscie, ze nie ma gier, ktdre konczga sie
jednoznacznym zwyciestwem — w przyjetej przeze mnie perspektywie nie jest to jednak
wyznacznik konstytutywny dla medium gier wideo. Wydaje sie zatem, ze obecnie status
gry wideo jest raczej deklarowang ,etykietg”, ktéra oznacza forme aktywnosci przy
uzyciu komputera (konsoli, tabletu, smartfona) i jego oprogramowania okreslonego
przez dewelopera jako gra. Z tego tez powodu postanowitem zrezygnowac z
dotychczasowych klasyfikacji, przyjmujac najszerszg mozliwg definicje. Wedtug niej gra
wideo to medium wystepujgce pod postacia oprogramowania, pozwalajgce na

wytworzenie sytuacji rozgrywki.

Podstawg mojego rozpoznania, ktdore chciatbym zaproponowaé w ponizszej
rozprawie, jest przesuniecie sposobu myslenia o grze wideo jako zamknietym i
skonczonym wytworze medialnym (podobnie jak ma to miejsce w przypadku literatury
czy filmu), w kierunku nieustajgcego i nigdy niedokornczonego procesu wytwarzania sie
i rekonfiguracji jego elementéw. W takim rozumieniu proces ten skutkuje nie tylko
powstawaniem nowych interpretacji i kontekstéw, ale przede wszystkim wytwarzaniem
sie gry wideo w materialnym znaczeniu. Dokonanie takiego przesuniecia nie jest jednak
mozliwe bez zmiany postrzegania przedmiotu badan. Gra wideo jako wytwér medialny,
podobnie jak zapis rozgrywki odbywajgcej sie w ramach relacji uzytkownika z tg grg, jest
podatna na analize, gdyz jakas forma jej manifestacji zostata zatrzymana i
ustabilizowana - zapisana i zremediowana w sposdb, ktéry pozwala na
strukturalistyczng i konstruktywistyczng obrébke. W tym wypadku jawi sie rdznica
miedzy analizowaniem gry wideo (lub rozgrywki w grze wideo), a analizowaniem
opowiesci o tej grze lub skryptu wydarzen majgcych miejsce w rozgrywce. Odczytania

oderwanych od kontekstu procedur zawartych w kodzie gry wideo (lub zapisie

26 The Sims (EA Maxis, 2000).
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konkretnej rozgrywki) czesto utozsamiane sg z samg rozgrywka. Zaréwno teoretyczna
analiza procedur, jak ii analiza zapisu rozgrywki pozwalajg na wskazanie tych aspektéw,
ktore sg uniwersalne dla wszystkich uzytkownikéw. W przypadku zapisu rozgrywki
mozna wrecz powiedzieé, ze analizie nie jest poddawana sama gra wideo (na podstawie
zapisu), ale juz obcigzona ideologicznie opowies¢ o konkretnej rozgrywce, prowadzona
z perspektywy konkretnego uzytkownika. Oba te obiekty wymagajg sfabrykowania
(fabrication)?’, wydobycia ze swoich potencjalnosci, by mogty wej$é¢ w obszar ludzkiej
praxis®®. W badaniach gier wideo, ktdre postuguja sie narzedziami klasycznymi dochodzi
zatem do pewnego paradoksu — gra wideo moze by¢ badana wytgcznie w dziataniu jako
proces, ale jednoczesnie w procesie rozgrywki ulega ona konkretyzacji, przeksztatca sie
pod wptywem dziatan gracza. Dla opisywanych przeze mnie gier nie da sie okresli¢
,neutralnego” sposobu grania, ktory maégtby stanowic punkt odniesienia, a kazda forma

konkretyzacji powoduje utrate szerszej perspektywy, jak na przyktad zupetnie odmienne

strategie wchodzenia w relacje z poszczegélnymi uczestnikami.

27 B, Latour, A. Sheridan, J. Law. The Pasteurization of France, Harvard University Press, Cambridge 1993
s. 51-111. W przypadku obiektéw technologicznych procest ten jest dos¢ oczywisty, jednak nowatorska
w tym podejsciu jest koniecznos$¢ opracowania i wydobycia rowniez obiektow biologicznych (jak na
przyktad opisywane przez Latoura bakterie). Dopiero na skutek licznych dziatan w laboratorium stajg sie
one dostepne dla cztowieka.

28 £ BiAczyk, (Post)konstruktywizm na temat technonauki, ,Zagadnienia Naukoznawstwa”, 2010, T. 46, z.
2,s.231-251.
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ll.  Teoria asamblazu i obiekty

Jedng z gtéwnych osi moich rozwazan w tej pracy jest réwniez pojecie asamblazu,
ktére rozumiem jako S$ciste potaczenie autonomicznych wobec siebie obiektéw,
dziatajacych w ciagtej stycznosci. Moje rozumienie wywodzi sie z mysli Deleuza i
Guattariego o asamblazach wytwarzajacych sie w nieprzewidywalny sposéb wokadt
dziatan i zdarzen w postaci chaotycznych potgczen. Czytelng ilustracjg wytwarzania sie
asamblazu jako heterogenicznej jednosci jest przyktad osy i orchidei, opisany przez
francuskich filozoféw w Tysigc Plateau®®. Asamblaz powstaje w tréjstopniowym procesie
kodowania (porzgdkowanie materii), stratyfikacji (podziat na zewnetrzne i wewnetrzne
wobec asamblazu) i terytorializacji (porzgdkowanie kodowanej i stratyfikowanej
materii). Procesy terytorializacji i deterytorializacji nigdy nie ustajg, przez co asamblaz

jest w ciggtym ruchu miedzy tym co wirtualne i aktualne.

W szczegdlnie inspirujgcy sposdb koncepcje asamblazu wykorzystata i rozszerzyta

Jane Bennett, w scistym nawigzaniu do nurtu myslowego, jakim jest nowy materializm:

Asamblaze sg grupami ad hoc ztozonymi z réznorodnych elementéw, z wibrujgcych
materiatow wszelkiego rodzaju. Asamblaze to zywe, pulsujgce konfederacje, ktére sg w
stanie funkcjonowaé pomimo nieustannej obecnosci energii, ktére mylg ich od
wewnatrz. Majg nierdwne topografie, poniewaz niektdre punkty, na ktérych krzyzuja sie
rézne wptywy i ciata, sg silniej traktowane niz inne, a wiec wtadza nie jest rGwnomiernie
roztozona na catej powierzchni. Asamblaze nie sg zarzadzane przez zadng centralng
gtowe: zadna materialnos¢ lub rodzaj materiatu nie ma wystarczajgcych kompetencji,
aby konsekwentnie okreslac¢ trajektorie lub wptyw grupy. Efekty generowane przez
asamblaz sg raczej emergentnymi witasciwosciami, wytaniajgcymi sie z tego, ze ich
zdolnos¢ do zrobienia czego$ (nowo odmieniany materializm, zaciemnienie, huragan,
wojna z terrorem) rézni sie od sumy sity zyciowej kazdego z nich. materialnos¢
rozwazana osobno. Kazdy cztonek i protocztonek zespotu ma pewng site zyciows, ale jest
tez efektywnos¢ wiasciwa dla zgrupowania jako takiego: sprawczos$¢ asamblazu. |

wilasnie dlatego, ze kazdy cztonek-aktant utrzymuje puls energetyczny nieco

29 G. Deleuze, F. Guattari, Tysigc Plateau, Fundacja Nowej Kultury Bec Zmiana, Warszawa 2015, s. 3-30.
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"wytgczony" od pulsu asamblazu, asamblaz nigdy nie jest blokada, lecz kolektywem

otwartym, "suma nie podlegajaca regulacji".*°

Dla lepszego zrozumienia koncepcji asamblazu, Bennett postuguje sie przyktadem
zaciemnienia jakie miato miejsce w 2003 roku w Stanach zjednoczonych i Kanadzie3!. W
jego trakcie doszto do awaryjnego wytgczenia przeszto stu elektrowni (w tym dwudziestu
dwéch reaktoréw jadrowych), co w konsekwencji pozbawito dostepu do prgdu ponad
piec¢dziesigt milionéw ludzi. Co ciekawe, nie jest mozliwe wskazanie jednoznacznej
przyczyny tego wydarzenia. Bennett szczegdtowo opisuje kolejne aspekty i okolicznosci,
splot ktdérych doprowadzit do kryzysu na tak ogromng skale. W toku jej opowiesci
ujawniane sg kolejne czesci sktadowe asamblazu — amerykanskie regulacje prawne z
1993 roku, ktore pozwalajg na rozdzielenie produkcji i dystrybucji energii elektryczne;j;
wiasnosci pola elektromagnetycznego i pragdu elektrycznego, w szczegdélnosci znacznie
szybsze zanikanie pradu biernego, niz czynnego; niskie temperatury w Kanadzie, ktére
spowodowaty oblodzenia na trakcji elektrycznej; pozary laséw, wywotane przez
przecigzong sie¢ elektryczng, co doprowadzito do przyspieszenia catej kaskady
wypadkéw; oraz wiele innych pozornie mniej znaczgcych dziatan, cech i zdarzen. Teoria
asamblazy pozwala odpowiedzie¢ na trudne pytanie o niemozno$¢ wskazania
jednoznacznej przyczyny amerykanskiego zaciemnienia. Bennett udowadnia, Zze
asamblaz posiada wtasng sprawczos¢, niekoniecznie zwigzang z intencjg ktéregokolwiek
z jego czesci sktadowych. To jednak rodzi wazne pytanie o to, czym sg poszczegdlne
czesci skladowe asamblazu. Odpowiedzi na to pytanie moze dostarczy¢ teoria aktora-
sieci (ANT), ktérej twdrcami sg Michel Callon, John Law i Bruno Latour. Fundamentalnym
jej elementem jest aktant — dowolny ludzki bgdz nie-ludzki uczestnik sieci wchodzacy w
relacje z innymi aktantami. Zaréwno w ksigzce Nadzieja Pandory®?, jak i Splatajgc na
nowo to, co spofeczne3?, Latour zwraca szczegdélng uwage na aktantéw i proces

wytwarzania sie relacji miedzy nimi. Dla aktanta konstytutywne jest dziatanie:

30 ), Bennet, Vibrant matter: a political ecology of things, Durham, N.C.: Duke University Press 2010, s.
72.

31 |bidem, s. 20-39.

32 B, Latour, Nadzieja Pandory: eseje o rzeczywistosci w studiach nad naukg, Wydawnictwo Naukowe
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2013.

33 B. Latour, Splatajac na nowo to, co spofeczne: wprowadzenie do teorii aktora-sieci, Universitas Krakow
2010.
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Podmioty (agencies) sq zawsze przedstawiane jako robigce cos$, to znaczy zmieniajgce
co$ w stanie rzeczy, przeksztatcajgce jakies A w jakies B za pomoca prob z C. Bez relacji,
prob, réznic, bez przeksztatcen tych standw rzeczy nie da sie nic sensownego powiedzieé
na temat danego podmiotu ani stworzy¢ jakiejs ramy odniesienia. Niewidzialny podmiot,
ktéry niczego nie zmienia, nie wytwarza przeksztatcenia, nie pozostawia $ladu i nie

rozpoczyna zadnego opisu, nie jest podmiotem.*

Warto zwrdci¢ uwage na znaczacg roznice miedzy koncepcjami sieci i asamblazu. W
pierwszym przypadku poszczegdlni aktanci dziatajg w relacji ze sobg i to wtasnie te
relacje znajdujg sie w centrum zainteresowan badacza. W przypadku asamblazu réwniez
pojawiajg sie relacje, ale précz nich aktanci (uczestnicy asamblazu) dziatajg w sposdb
niezalezny od siebie. Te dziatania wchodzg ze sobg w interferencje i prowadzg do
pojawiania sie emergentnych zjawisk i zdarzen. Niska temperatura powietrza w
Kanadzie, wtasnosci pola elektromagnetycznego i amerykanskie regulacje dotyczgce
produkcji i transferu energii elektrycznej nie wchodzg ze sobg w zadne relacje — w
powyzszym przyktadzie jednak, temperatura w konkretnym miejscu i czasie, rozdziat na
prad czynny i bierny oraz powstanie linii elektrycznych na mocy szczegdlnych przepisow
prawnych doprowadzito do sytuacji, w wszystkie te zdarzenia i cechy wystepujgce obok
siebie daty zupetnie niespodziewany rezultat (przecigzenie sieci i zaciemnienie). Jest to
pierwszy powdd, dla ktérego zdecydowatem sie w ramach swoich badan uwypukli¢ w
teorii asamblazu zjawisko emergencji oraz konsekwencje jego wystepowania w
Swiatoopowiesciach gier wideo. Drugim powodem jest duze znaczenie koncepcji
emergencji w badaniach groznawczych, zaréwno na poziomie projektowania, jak i analiz

gier wideo.

W przypadku asamblazu teoria aktora-siecii aktanta jest niewystarczajgca. Pomimo tego,
ze obdarza nie-ludzkich aktantéw sprawczoscig (co byto waznym ruchem cze$ciowo
zrywajacym z antropocentrycznym sposobem postrzegania $wiata), to wecigz nie
uwzglednia ona autonomii tych aktantdéw. Ich sprawczo$é czesto wyraza sie poprzez
ludzkich aktantéw. Ruchem, ktéry zwrécit uwage na te problematyke jest object oriented

ontology (000)3, czesto wigzang z nurtem realizmu spekulacyjnego.

34 |bidem, s. 75-76.
35 Czasem skrét ten rozwijany jest w zapisie object-oriented ontology.
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Poczatki tego myslenia odnalezé mozna w pracy doktorskiej Grahama Harmana
z 1999 roku, w ktérej uzywa on perspektywy nazwanej object oriented philosophy do
krytycznej refleksji na temat koncepcji Martina Heideggera odnos$nie narzedzi. Pojecie,
ktdre stato sie nazwa catego ruchu filozoficznego wprowadzone zostato jednak przez
Leviego Bryanta. To nurt myslenia, ktéry podwaza klasyczny antropocentryczny
porzadek myslenia o relacji miedzy ludzmi i przedmiotami. Neguje on nadrzedng role
cztowieka wobec obiektu, a praktyke postrzegania owego obiektu wytgcznie przez
pryzmat aparatu umystowego cztowieka. Autonomiczny obiekt stanowi zatem centrum
zainteresowania, w zaleznosci od wariantu jest on ujmowany w rézny sposéb. W swoich
rozwazaniach odnosze sie do wariantu object oriented ontology w propozycji
przedstawionej w ksigzce Alien phenomenology, or, What it's like to be a thing lana
Bogosta3®. Skupia sie on na istnieniu poszczegdlnych obiektéw, wykorzystujgc do tego
metode nazwang alien phenomenology. Sktada sie ona z trzech trybéw praktyki:
ontografii (ontography) stanowigca opis istnienia obiektu, metaforyzacji (metaphorism)
bedacej spekulacjami na temat wewnetrznego zycia obiektu i stolarki (carpentry) —
praktyki wytwarzania narzedzi pozwalajacych na przyjecie perspektywy danego
obiektu3’. Formutujac alien phenomenology jako perspektywe ontologiczng, zastepuje
pojecie obiektu pojeciem operacji jednostkowej38. Nieche¢ Bogosta wobec odwotan do
programowania obiektowego w object oriented ontology wynika z jego doswiadczenia
jako programisty i przekonania, ze uzycie okreslenia filozofii obiektowej przez Harmana
(object oriented philosophy) stanowi raczej metafore, niz rzetelne przeniesienie terminu
projektowania obiektowego z programowania3. Bogost w swojej ksigzce poswieconej

operacjom jednostkowym ttumaczy ich koncepcje w nastepujgcy sposéb:

(...) kazde medium — poetyckie, literackie, filmowe, obliczeniowe — moze zostac

odczytane jako system konfiguracyjny, uktad odrebnych, lecz splecionych jednostek

36 |, Bogost, Alien Phenomenology, or, What it’s like to be a thing, University of Minnesota Press,
Minneapolis 2012.

37 |bidem, s.40.

38 pojecie to zapozyczone jest z inzynierii chemicznej, w ktdrej oznacza proces chemiczny lub fizyczny,
mozliwy do wyrazenia w ramach jednego modelu matematycznego.

3% |dem, Units and Objects. Two notes apropos of Graham Harman, 2009 [Online:]
http://bogost.com/writing/blog/units_and_objects/
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ekspresyjnego znaczenia. Nazywam te ogdlne przypadki proceduralnej ekspresji

operacjami jednostkowymi.*®

Operacje jednostkowe tworzg zatem zamkniete systemy, w ktérych dochodzi do licznych
splatajgcych sie procesdow, majgcych na celu wytworzy¢ ekspresyjne znaczenie.
Koncepcja ta silnie powigzana jest z réwniez rozwijang przez Bogosta ideg retoryki
proceduralnej, wedtug ktdrej procesy obliczeniowe majg potencjat perswazyjny.
Wprowadzajgc systemy operacji jednostkowych Bogost polemizuje z Latourem i jego

teorig aktora-sieci:

Latour opisuje transformacje w kategoriach sieci ludzkich lub nie-ludzkich aktoréw
zachowujgcych sie wobec siebie nawzajem, wchodzacych i wychodzgcych z relacji. Moje
wyobrazenie o operacji jednostkowej (unit operation), do ktérego wrdce ponizej, oferuje
inny model - jednostke sktadajgca sie z zestawu innych jednostek (ponownie ludzkich
lub nie-ludzkich), niezaleznie od skali. Takie ruchy pozwalajg nam kierowaé miedzy Scyllg
relatywizmu kulturowego, wspdlng krytyka badan medialnych i spotecznych analiz
naukowych takich jak informatyka, a Charybdg redukcjonizmu naukowego,

powszechnym problemem przy formalnych i materialnych analizach tych tematéw.*

Zaréwno sieci Latoura i operacje jednostkowe Bogosta stanowig systemy zamkniete —w
pierwszym przypadku przez koniecznos¢ ich skonstruowania, w drugim zas przez
wyrazne wyznaczenie granic danej rzeczy, ktdra system operacji jednostkowych w sobie
zawiera. Swiatoopowie$¢ gry wideo, tak jg bede starat sie ujgé w niniejszej rozprawie,
ma jednak charakter otwarty — znajduje sie w ciggtym ruchu aktualizacji i wirtualizacji
wielu potencjalnosci. Co wiecej, S$wiatoopowies¢ podatna jest na procesy
reterytorializujgce nowe elementy w jej obrebie. Przyktad amerykanskiego zaciemnienia
stanowi réwniez ilustracje dla asamblazu jako modelu otwartego — w przeciwienstwie
do skonstruowanej sieci, asamblaz jest zawsze otwarty i podatny na nowe przyfaczenia,
zmiany i drgania. Co wiecej, asamblaz mozna eksplorowaé zardwno w czasie i przestrzeni.
Najwiekszym wyzwaniem dla badacza z tego powodu jest opracowanie i wykorzystanie
ogromnych pakietow danych, wynikajgcych z niezliczonych dziatan catych ,rojéw”

aktantow. Prowadzenie badan nad swiatoopowiescig wymaga ciggtego pozostawania w

40 |dem, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism, Mass: MIT Press, Cambridge 2008.
411, Bogost, Alien Phenomenology..., s.19.
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ruchu — zaréwno w kontekscie czasu, jak i perspektywy. Badanie swiatoopowiesci w
ruchu na ptaszczyznie czasowej pozwala na dostrzezenie obiektow obecnych w
Swiatoopowiesci, lecz wczesniej nie dziatajgcych. Mowa tu o czesciach sktadowych
asamblazu gry wideo, ktdore uruchamiajg sie jedynie w okreslonych warunkach. To
sytuacja, w ktoérej zaréwno pojecie aktanta, obiektu i operacji jednostkowej po
potgczeniu daje operatywne narzedzie do opisu $wiatoopowiesci. W dalszej czesci pracy
bede postugiwat sie pojeciem obiektu jako autonomicznego obiektu, ktéry obdarzony

jest potencjalnoscig do dziatania w ramach asamblazu gry wideo.

Przyjmujac zatem, ze Swiatoopowies¢ jest asamblazem licznych, autonomicznych
i dziatajacych obiektow, ktérych dziatania mogg prowadzi¢ do emergentnych efektéw,
warto wzig¢é pod uwage perspektywe badawczg, wedtug ktérej Swiatoopowiesé
postrzegana moze by¢ w kategoriach ekologicznych dla tworzgcych jg czesci sktadowych.
W tym celu niezbedne jest réwniez odniesienie sie do koncepcji milieu?? poszczegélnych
obiektéw w rozgrywce i poza nig. Te wzajemnie przenikajgce sie i rozedrgane miedzy
terytorializacjqg i aktualizacjg sfery oddziatywan stanowig jeden z kluczowych elementéw
pozwalajgcych na uchwycenie wspdtzaleznosci wystepujgcych w asamblazu. W celu
uporzgdkowania relacji miedzy wszystkimi opisywanymi aspektami asamblazu gry wideo
postuze sie metoda rozpisania modeli uktadéw obiektow w poszczegdlnych asamblazach
(zob. Czesc I1). Poréwnujac ze sobg owe modele, mozliwe dla mnie bedzie dostrzezenie
powtarzajgcych sie wzordéw relacji i wspotoddziatywan, po oddzieleniu ktérych ujawnia
sie aspekty charakterystyczne dla danego asamblazu. Postugiwanie sie modelami uktadu

obiektéw w asamblazu znaczgco utatwia takze zachowanie porzadku i struktury badan.

42 Koncepcja Gillesa Deleuza i Felixa Guattariego stanowigca jeden z fundamentéw ich filozofii.
Szczegbétowo o milieu w kontekscie badan groznawczych pisze w Czesci Il niniejszej pracy.
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ll.  Konteksty, pojecia i wspdtczesne metody badania gier

wideo

Pierwsze metody opisu gier wideo jako medium narracyjnego opieraty sie na
wykorzystaniu narzedzi literaturoznawczych i filmoznawczych do analizy tresci
zawartych w grach#*. Przyktadem takiego podejécia prezentuje rozpoznanie Jay D.

Boltera i Richarda Grusina:

W koncu, nowe medium moze remediowaé, starajgc sie catkowicie wchtongé starsze
medium, w taki sposéb, ze nieciggtosci pomiedzy nimi sg minimalizowane. Sam akt
remediacji zapewnia jednak, ze starsze medium nie moze by¢ catkowicie wymazane;
nowy nosnik pozostaje zalezny od starszego w uznanych lub nieuznanych sposobach. Na

przykfad gatunek gier komputerowych, takich jak Myst czy Doom, jest remediacjg kina,

wiec takie gry sg czasami nazywane "filmami interaktywnymi".**

W konsekwencji gry wideo mogg by¢ postrzegane jako medium nietypowe, ale mimo
wszystko wpisujgce sie w szerszg kategorie literatury elektronicznej. Taka perspektywa
wzbudzita sprzeciw czesci badaczy twierdzgcych, Zze klasyczna metodologia
narratologiczna jest niezdolna do uchwycenia istoty nowego medium. Espen Aarseth,
jeden z czotowych przedstawicieli podejscia ludologicznego w grach wyrazit to

przekonanie bardzo dosadnie:

(...) mysl, jakoby tak ztozone media mogtyby zostac zrozumiane dzieki jakiejs istniejgcej
juz teorii mediow — takiej jak narratologia, ktdrg opracowano z myslg o catkowicie innym
gatunku — wydaje sie z kazdym krokiem postepujacej ewolucji komputerowej coraz

bardziej nieprawdopodobna®.

Dyskusja wokot pytania czy medium gier wideo zawsze wyposazone jest w narracyjnosc

oraz w jakich trybach owa narracyjnos¢ operuje, stato sie podstawg powaznego sporu

43 problem ten zostat opisany bardziej szczegétowo w: B. Perron, D. Arsenault, De-framing video games
from the light of Cinema, “G|A|M|E Journal”, 4/2015.

Zrédto: https://www.gamejournal.it/arsenault _perron deframing [dostep: 12.04.2018]

44 ). D. Bolter, R. Grusin, Remediation: Understanding New Media, MIT Press, Cambridge, MA 2000, s. 47.
45 E. Aarseth, Quest Games as Post-Narrative Discourse, [w:] Narrative across Media: The Languages of
Storytelling, red. Ryan M.-L., University of Nebraska Press, Lincoln, NE 2004, s. 361-376.
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metodologicznego ¢ , ktdry potocznie okre$lany jest jako ,spdr ludologiczno-
narratologiczny”#’. Wspétcze$nie ma on znaczenie w badaniach groznawczych raczej
historyczne, jednak nie mozna zapominaé, ze wydatnie przyczynit sie do powstania

nowoczesnych i interdyscyplinarnych metod badania gier.

Pewnego rodzaju symbolem napiecia akademickiego, jakie panowato miedzy
ludologami a narratologami jest komentarz Markku Eskelinena do interpretacji gry

Tetris 8

stworzonej przez Janet Murray. W rozgrywce polegajacej na uktadaniu
spadajacych klockéw autorka doszukata sie metafory ,przecigzonego pracg zycia
Amerykandow”, ktérzy funkcjonujgc w kapitalistycznym modelu spoteczernstwa zmuszani
sg do ,,oczyszczania swoich biurek w celu zwolnienia miejsca dla kolejnej fali pracy”. W
swoim tekscie Eskelinen zarzuca Murray ,,proby interpretacji rzekomej zawartosci” bgdz

i 49

tez ,narzucenia swojej ulubionej zawartosci” *°. Interesujgcg perspektywg dla tego

problemu jest propozycja Rapha Kostera, ktory zasugerowat nastepujgcy eksperyment:

Wyobrazmy sobie gre, w ktérej jest komora gazowa w ksztatcie studni. Ty jako gracz
zrzucasz niewinnych Zydéw do owej komory, Zydzi ci wystepuja we wszystkich
rozmiarach i ksztattach. Sg mtodzi i starzy, grubi i wysocy. Kiedy spadajg na dno, tapig sie
wzajemnie prébujgc stworzy¢ ludzka piramide, aby uciec z dziury. Jezeli uda im sie
wydostaé gra sie konczy, a ty przegrywasz. Ale jezeli uda ci sie ich upakowad

odpowiednio ciasno, najnizszy szereg zostanie pochtfoniety przez gaz i umrze.
Nie chce gra¢ w te gre. A ty? A jednak to jest Tetris.>°
Przyktad Kostera jest dowodem na to, ze procedury, jakim podlega funkcjonowanie

Systemu, nie mogg by¢ analizowane oddzielnie od kontekstu, w jakim zostajg

przywotywane — ich znaczenie jest wspodfzalezne od warstwy reprezentacji, jaka w

46 C. Pearce, Theory Wars: An Argument Against Arguments in the so-called Ludology/Narratology
Debate, 2005. [Online:] http://ir.lib.sfu.ca/handle/1892/1566.

47

48 Tetris (Aleksjej Pazytow; (1987)

49 M. Eskelinen, The Gaming Situation, “Games Studies” 2001. v.1i.1.

W kontekscie: “Instead of studying the actual game Murray tries to interpret its supposed content, or
better yet, project her favourite content on it; consequently, we don't learn anything of the features
that make Tetris a game. The explanation for this interpretative violence seems to be equally horrid: the
determination to find or forge a story at any cost, as games can't be games because if they were, they
apparently couldn't be studied at all.”

50 R, Koster, More genocidal Tetris, 2011. [Online:] https://www.raphkoster.com/2011/04/28/more-
genocidal-tetris/
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rozgrywce zostata wykorzystana. Z drugiej jednak strony, Koster dokonuje pewnego
naduzycia — opisana przez niego gra to nie jest Tetris, a jedynie gra oparta o identyczny
model rozgrywki. Argument ten nie rozwigzuje zatem problemu nadinterpretacji

abstrakcyjnej formy oryginalnego Tetrisa.

Jedng z wazniejszych koncepcji wyrazajgcych rozdzwiek miedzy narratologiczng,
a ludologiczng perspektywa badawczg, byto rozrézinienie dokonane przez Gonzalo
Frasce kategorii narracji i symulacji. Poprzez wprowadzenie kategorii simautora
(simauthor, autor symulacji) i narrautora (narrauthor, autor narracji) udowadniat on
znaczenie mechanizmoéw symulatora dla rozgrywki, jednoczes$nie podwazajgc role

narzedzi badawczych wywodzgcych sie z metodologii narratologiczne;j.

Dla obserwatora zewnetrznego sekwencja znakdéw tworzonych zaréwno przez film, jak i
symulacje moze wygladaé¢ doktadnie tak samo. To co$, czego wielu zwolennikéw
paradygmatu narracji nie rozumie: ich (filmu i symulacji - przp. J.A) sekwencje

semiotyczne mogg by¢ identyczne, ale symulacji nie mozna zrozumieé tylko poprzez jej

sygnat wyjéciowy (output).®!

Warto zauwazy¢, ze nie byta to catkowita negacja wspomnianych narzedzi, a odmowa
uznania ich uniwersalnosci. Ostatecznie spor, ktory historycznie okreslony zostat jako
konflikt ludologiczno-narratologiczny, oficjalnie zakonczyt sie publikacjg pojednawczego

tekstu Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate that Never Took Place®?.

W konsekwencji opisywanej powyzej debaty stato sie jasne, ze klasyczne narzedzia
narratologiczne sg niewystraczajgce do opisu wcigz rozwijajgcego sie medium i
wymagajg aktualizacji. Jedna z bardziej owocnych propozycji zawarta zostata w wydane;j
w 2014 roku monografii Storyworlds across Media: toward media-consiuos narratology
pod redakcjg M. L. Ryan i J. N. Thona>3. Autorzy proponujg potgczenie metodologii

narratologii transmedialnej z koncepcjg $wiatoopowiesci (storyworld) ** w jej

51 G. Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, [w:] Video/Game/Theory, red. Wolf
M.J.P., Perron B., Routledge 2003., s.3.

52 G. Frasca, Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate that Never Took Place, 2003. [Online:]
https://www.ludology.org/articles/Frasca LevelUp2003.pdf [dostep: 16.07.2018].

53 M.-L. Ryan, J.-N. Thon, Storyworlds across Media: toward media-consiuos narratology, University of
Nebraska Press, Lincoln 2014.

>4 Ttumaczenie za Piotrem Kubirfiskim. Inny wariant - swiat opowiesci - zostat zaproponowany przez
Magdalene Rembowskga-Ptuciennik. Motywacjg dla takiego wyboru terminologicznego jest uzasadnienie
Kubinskiego o koniecznosci uwzglednienia réwnowaznosci obu cztonéw — Swiata i opowiesci.
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szczegllnym ujeciu. Pojecie Swiatoopowiesci w teorii literatury stanowi dziedzictwo
dwdch nurtéw badan — kognitywnego (reprezentowanego przez Davida Hermana®®) oraz
filozofii analitycznej (Umberto Eco, Marie-Laure Ryan, Lubomir Dolezel). W ujeciu Ryan
Swiatoopowie$¢ to model pozwalajgcy na wytworzenie sie opowiesci (narrative),
bedacej umystowym obrazem, lub konstruktem kognitywnym, ktéry moze zostac
aktywowany przez rézne rodzaje znakdw. Dochodzi zatem do jednoznacznego zerwania
zwigzkéw miedzy opowiescig, a werbalnym aktem opowiadania (verbal act of
storytelling)°®. Proces jej wytwarzania przez uzytkownika nie jest pasywnym aktem opisu,
ale aktywng selekcjg elementdw rozgrywki na takie, ktére zostang do owej opowiesci
wiaczone i te ktére zostang pominiete. Opowies$¢ wytwarzajgca sie w trakcie rozgrywki
nie jest zatem czyms$ stabilnym, mozliwym do wielokrotnego opowiadania. Ciggte
translacje powodujg perturbacje, zakiécenia co sprawia, ze nawet przy identycznie
przebiegajgcym procesie opowiesci uzytkownika za kazdym razem bedg rézni¢ sie od
siebie. Taka perspektywa wcigz wymusza jednak twarde antropocentryczne podejscie.
Opowies$¢ zawsze wytwarzana jest przed podmiot ludzki, przy pomocy ludzkiego aparatu
umystowego. W konsekwencji manifestowana jest hegemonia cztowieka nad wszystkimi
obiektami, ktore do owego aparatu, a wiec potencjatu narracyjnego, nie majg dostepu.
Innymi stowy, cztowiek i tylko cztowiek ma mozliwos¢ opowiadania, konceptualizowania
i obrazowania $wiata. To konstruktywistyczne podejscie, ktéremu nie mozna odmoéwic
licznych innowacji wobec wczesniejszych (klasycznych) metod narratologicznych, jednak
wcigz pozostajg one w paradygmacie nadrzednej (czy jedynej) roli cztowieka w procesie

narracyjnym.

Bez watpienia jednak zwrot w badaniach kierunku opisywania gier wideo jako
systemu wytwarzania znaczen, a nie tylko odtwarzania opowiesci, pozwolit na
skrystalizowanie szczegdlnych cech gier wideo jako medium®’. Jedng z nich jest opisana

przez Espena Aarsetha ergodycznosé — konieczno$é podjecia nietrywialnego wysitku w

55

6 M.-L. Ryan, Beyond Myth and Metaphor: Narrative in Digital Media, Duke University Press, 2002, s.
605. <http://muse.jhu.edu/journals/poetics_today/v023/23.4ryan.html>.

57 Marie Laure Ryan okre$la takie cechy jako medium-specific, a wiec wystepujace wytgcznie w ramach
konkretnych rodzajow mediow, w odrdznieniu od cech medium-free, majacych charakter uniwersalny
(transmedialny).
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celu odczytania danego tekstu®®. Tekst ergodyczny to taki, ktdry posiada jedng z trzech
funkcji, prowadzacych do sprzezenia zwrotnego z odbiorcg: eksploracyjng,
konfiguracyjng lub tekstotwdrczg. Szczegdlng kategorig dzieta ergodycznego jest
cybertekst — w procesie interakcji realizowane sg wszystkie trzy funkcje. Aarseth
poswiecit wiele uwagi samemu mechanizmowi funkcjonowania cybertekstu (tekstu
zarzadzanego — do tej kategorii zaliczyt miedzy innymi hiperfikcje, gry wideo, ale tez Sto
tysiecy miliardéw wierszy Queneau®®), postugujac sie koncepcjg maszyny tekstowej.
Rozdzielona zostata sfera funkcjonowania systemu (kod cybertekstu) oraz warstwa
reprezentacji (przetworzona informacja, dostepna dla czytelnika). Proces czytania
polegat na przeksztatcaniu tekstondw (najmniejszych czgstek tekstu zgromadzonych w
bazie danych kodu cybertekstu) w skryptony (uktadajgcymi sie w sekwencje czgstkami
znaczen) wedtug zaprogramowanych procedur sterujgcych procesem. Rozdziat miedzy
procesami zarzgdzajgcymi rozgrywka, a narratologicznym sposobami prowadzenia
opowiesci w grach wideo prowadzi do niepozadanych przez projektantow gier sytuacji,
w ktorych doswiadczenia wynikajgce z mechanizmow rozgrywki i doswiadczenia ptyngce
z uczestnictwa w przedstawianej w grze opowiesci nie tylko rdznig sie od siebie, ale
pozostajg w stanie sprzecznosci. Zjawisko to opisat po raz pierwszy Clint Hocking ®°
okreslajac je jako dysonans ludonarracyjny. Stanowi on kolejny dowdd wspierajacy teze,
ze ani ludologia, ani narratologia nie sg w stanie dostarczy¢ wystarczajgco

wszechstronnych narzedzi, by przeprowadzi¢ wyczerpujgcg analize procesu rozgrywki.

» Proceduralizm i jego krytyka

Gry wideo tworzone sg przy uzyciu okreslonych technologii, ktére do pewnego stopnia
warunkujg wszystkie jej aspekty. Podlegajg one licznym uwarunkowaniom i
ograniczeniom wtasnie dlatego, ze podstawowa struktura kazdej gry sformutowana

zostata w konkretnym jezyku programowania i wedtug scisle okreslonej gramatyki.

58 E. Aarseth, Cybertext: perspectives on ergodic literature, Baltimore (Md), London 1997.

>3 R. Queneau, Sto tysiecy miliardéw wierszy, Krakéw: Halart 2008. Permutacyjny zbidr sonetéw, w
ktorym kazdy wers stanowi osobny pasek papieru. Poprzez otwarcie ksigzki paski uktadajg sie w réznych
konfiguracjach, tworzac wcigz nowe potaczenia.

80 C. Hocking, Ludonarrative Dissonance in Bioshock, 2007. Clint Hocking byt dyrektorem kreatywnym w
studiach deweloperskich LucasArts i Ubisoft.

Zrédto: http://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html [dostep:
15.06.2018]
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Jedna z takich ,gramatyk” jest programowanie obiektowe !, a wiec paradygmat
programowania, w ktorym program tworzony jest jako zbiér niezaleznych obiektéw,
komunikujgcych sie ze sobg w trakcie funkcjonowania programu. Taka organizacja kodu
stata sie inspiracjg dla koncepcji przedstawionej przez lana Bogosta, ktdry wykorzystat
analogiczny sposéb rozumowania przy analizie retoryki, w jakg wyposazone sg gry wideo.
Podstawowg zmiang zatozenia, przyjetg przez Bogosta, jest postrzeganie gry wideo jako
zbioru powigzanych ze sobg niezaleznych elementéw — operacji jednostkowych (unit
operations) — zamiast ciggtego systemu. Tak powstata sie¢, relacyjnie powigzanych ze
sobg aktantéw, przypomina model prezentowany przez Bruno Latoura w ramach teorii
aktora-sieci®?. W odrdznieniu jednak od relacyjnych aktantéw, operacje jednostkowe s3
odgdrnie ustalonymi, mozliwymi do zidentyfikowania i wydzielenia procedurami.
Rozpoznanie funkcji poszczegdlnych elementdw pozwala na analize szczegdlnej dla gier
wideo cechy — bedac artefaktami obliczeniowymi (computational artifacts) posiadajg
znaczenie kulturowe jako artefakty obliczeniowe. Nosnikiem wspomnianego znaczenia
sg unikalne dla gier wideo mechanizmy rozgrywki. Do opisu ich dziatania Bogost stworzyt
pojecie retoryki proceduralnej, bedace analogig dla innych rodzajéw retoryk, takich jak
retoryka wizualna czy werbalna. Cytujac stowa autora: ,retoryka proceduralna to
praktyki przekonywania (uzytkownika — przyp. J.A.) poprzez ogdlnie pojmowane procesy,

” 63 Proces perswazji odbywa sie wobec

w szczegdlnosci procesy obliczeniowe
uzytkownika w trakcie rozgrywki, przy pomocy mechanizméw w owej rozgrywce
zawartej. Konieczno$¢ dostosowania sie do narzuconych w grze zasad jest czynnikiem

wzbudzajgcym refleksje na temat adresowanego w rozgrywce problemu.

W swoich pdzniejszych pracach Bogost wykorzystuje model splatanych siecig
relacji operacji jednostkowych i rozwija go we wtasng interpretacje nurtu filozoficznego,
ktorego uwaga skupiona jest na obiektach — object oriented ontology (0O00). W jednym
ze swoich artykutéw Bogost w nastepujgcy sposéb podsumowuje swoje rozumienie

czym jest object oriented ontology:

1 W odréznieniu na przyktad od programowania strukturalnego, funkcyjnego lub proceduralnego.

62 Oba podejécia réznia sie w wielu kwestiach, o czym bedzie mowa w pdzniejszych rozdziatach.

83 |. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, MIT Press, Cambridge Mass. 2010,
s. 3.
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Ontologia to filozoficzne studium egzystencji. Obiektowa ontologia (skrét "OOQ") stawia
rzeczy w centrum tego badania. Jego zwolennicy twierdzg, ze nic nie ma specjalnego
statusu, ale wszystko istnieje na rowni - hydraulicy, bawetna, bonobo, odtwarzacze DVD
i piaskowiec, na przyktad. We wspodtczesnej mysli, rzeczy sg zwykle brane jako agregacija
coraz mniejszych fragmentéw (naukowy naturalizm) lub jako konstrukcje ludzkiego
zachowania i spoteczenstwa (relatywizm spoteczny). 000 wytycza $ciezke miedzy tymi
dwoma, zwracajgc uwage na rzeczy we wszystkich skalach (od atoméw do alpak, od
bitéw po bliny), rozwazajac ich nature, oraz relacje zachodzace miedzy nimi oraz samymi

sobg.®*

Jednym z badaczy, ktorzy sprzeciwiajg sie proceduralnemu ujeciu gier wideo jest Miguel

Sicart.

Pisanie przeciwko proceduralnosci to opiewanie ciata, obecnosci, gracza. Przeciwko
proceduralnosci stoi armia graczy, ktéra tamigc zasady, nie rozumiejac proceséw,
zawtaszczajac przestrzen do grania i zabierajac jg gdzies indziej, gdzie nawet projektant

gry nie moze siegna¢. Przeciwko proceduralizmowi jest gracz, ktéry chce graé.®®

Szczegdlna wartosé tej perspektywy polega na dostrzezeniu roli gracza jako znaczgcego
aktanta procesu rozgrywki. Zarowno ujecie proceduralne, jak i narratologiczne traktujg
uzytkownika jako strone bierng procesu, ktorego rolg jest przede wszystkim odbior
wytwarzanych tresci. Co wazniejsze jednak, nadawanie nadrzednej roli medium w relacji
uzytkownik-system ma charakter ograniczajacy, zniewalajacy i opresyjny. W swojej
argumentacji Sicart odwotuje sie do dorobku intelektualnego Szkoty Frankfurckiej, w
szczegblnosci za$ Dialektyki Oswiecenia Maxa Horkheimera i Theodora Adorno .,
Podobnie jak Bernie DeKoven zwraca uwage na stan napiecia miedzy aktem grania (play),
a rozgrywkq (gameplay). Odwotujac sie do krytyki instrumentalnego rozumu, badacze
poddajg jej takze kategorie wprowadzong przez T.L.Taylor - instrumentalnego aktu
grania (instrumental play), czyli takiego aktu, ktéry catkowicie podporzagdkowany jest

osiggnieciu wczesniej wyznaczonych celédw. Retoryka proceduralna, stanowigca

64 1. Bogost, What is Object-Oriented Ontology? A definition for ordinary folk, 2009 [Online:]
http://bogost.com/writing/blog/what is objectoriented ontolog/.

85 M. Sicart, Against Procedurality, “Games Studies”, v. 11 i. 3, 2011.

Zrédto: http://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap/

6 M. Horkheimer, T. W. Adorno, Dialektyka oswiecenia: fragmenty filozoficzne, Wydawnictwo Krytyki
Politycznej, Warszawa 2010.

28


http://bogost.com/writing/blog/what_is_objectoriented_ontolog/

fundament nurtu serious games, jest funkcjonalna tylko wtedy, gdy: 1) na etapie
projektowania mechanizméw rozgrywki zaimplementowane zostang odpowiednie
tresci perswazyjne oraz 2) uzytkownik w akcie grania nie bedzie dokonywat wykroczen
wobec systemu — odznacza¢ sie bedzie proceduralnym alfabetyzmem (procedural
literacy) rozumianym jako zdolno$¢ do identyfikowania, interpretowania i
podporzadkowania sie konkretnym procedurom. Dla Sicarta i DeKovena wtasnie taki
sposob organizacji rozgrywki jest totalitarny i zniewalajgcy, podobnie jak zniewalajacy

byt instrumentalny rozum dla Horkheimera i Adorno.

Taki tok rozumowania prowadzi jednoczesnie do twierdzenia, ze nie mozna moéwic o
,btednym” sposobie interakcji z systemem tak dtugo, jak dtugo sposdb ten jest

satysfakcjonujgcy dla uzytkownika. Powotujgc sie na DeKovena, Sicart zauwaza:

Akt grania (play) jest fundamentem tego, czym gry sg. Akt grania jest doswiadczeniem
gry (game) przez gracza - to kreatywny, zawilaszczajacy proces rozumienia i

zaangazowania w dialektyke relacji z systemem gry i innymi graczami.®’

Czy w Swietle powyzszych rozwazan nalezy uzna¢, ze retoryka proceduralna odnosi sie
do bardzo waskiego, szczegdlnego typu gier wideo, nie majgc zastosowania w innych
produkcjach? Spostrzezenie o zdolnosci perswazyjnej procedur w ramach
doswiadczenia rozgrywki jest trudne do podwazenia. Dotyczy to zaréwno sytuacji, w
ktorych uzytkownik w sposéb swiadomy podporzagdkowuje sie zasadom, wyznaczonym
przez projektanta gry, jak i wtedy, gdy zanurzony w immersyjnym doswiadczeniu,
poszukuje strategii wygrywajacej®® dla danej rozgrywki. W tym drugim przypadku sita
oddziatywania ideologii zawartej w procedurach gry moze by¢ réwnie duza, jesli nie
wieksza, gdyz uzytkownik nie tylko zgadza sie podporzadkowac¢ okreslonym
mechanizmom, ale asymiluje je i przyjmuje jako klucz interpretacyjny w ramach danej
Swiatoopowiesci. Zjawisko to jest bardzo widoczne na przykfadzie symulacji, w ktérych

jedynym (badz ostatecznym) zasobem sg zasoby finansowe. Sposobem na rozwigzanie

67 M. Sicart, Against Procedurality, “Games Studies”, v. 11 i. 3, 2011.

Zrédto: http://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap/

68 Strategia wygrywajaca jest zbiorem zatozen i dziatarh w trakcie rozgrywki, ktérych podjecie zapewnia
zwyciestwo w rozgrywce. Odpowiada ona na pytanie jak uzytkownik ma gra¢ w dang gre, by wygraé
niezaleznie od okolicznosci i dziatan innych graczy. Wiele gier pozbawionych jest jednoznacznych
strategii wygrywajacych, dzieki czemu zwyciestwo raczej uzaleznione jest od adaptowania strategii
rozgrywki w zaleznosci od wydarzen niz od znajomosci konkretnego algorytmu.
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wszelkich zyciowych problemdéw w grze The Sims 4% jest posiadanie odpowiedniej ilosci
gotéwki. Pienigdze (posrednio) pozwalajg na zaspokojenie kazdej potrzeby, a wiec
utrzymywanie bardzo wysokiego standardu ,,zycia” postaci kontrolowanej przez gracza.
Hiperkapitalistyczne procedury zawarte w grze nie muszg zostac zidentyfikowane, by
zachowaty swéj wymiar perswazyjny — perswazja dokonuje sie juz na etapie formowania
sie strategii wygrywajgcej: chce byé szczesliwy, wiec potrzebuje pieniedzy by by¢
szczesliwym, zatem musze wiecej pracowaé. Retoryka proceduralna jako narzedzie
analityczne moze miec duzg wartosé nie tylko w przypadku tzw. serious games, ale takze
(@ moze przede wszystkim) w rozpoznawaniu ukrytych ideologii, reprodukowanych

przez kod gry.

Roli uzytkownika w procesie rozgrywki szczegélng uwage poswieca rowniez nurt
badan groznawczych wywodzgcy sie z badan nad afektami i performatyka. Za przyktad
takich badan postuzy¢ moze podejscie Davida Owena, ktdry czerpigc miedzy innymi z
prac Briana Massumiego, obiera procesy umystowe uzytkownika w trakcie rozgrywki
jako centrum swoich zainteresowan. Analizuje on miedzy innymito jak w trakcie procesu
grania zmienia sie sposOb percepcji rzeczywistosci uzytkownika, w jaki sposdb
wytwarzajg sie afekty, stany emocjonalne czy mikropercepty’?. Owen analizuje tez
relacje zachodzace miedzy graczem a jego awatarem (reprezentacjg gracza w grze

wideo), w tym réznym zjawiskom umystowym, jakie sg konsekwencja takiego pofaczenia.

Z filozoficznej perspektywy Deleuza i Guattariego ,wrazenia, afekty i percepty sa
bytami”’*. Nie tylko znaczg one same przez sie, ale jako niezalezne byty mogg dziataé
jako aktanci, wchodzgc w rozmaite relacje ze sobg, jak i zinnymi aktantami. Jak zauwaza

jednak Agnieszka Jelewska, w koncepcji Deleuza i Guattraiego: , afekt nie jest tozsamy z

% The Sims 4 (EA Maxis/Maxis Software; 2014)

70 Na duzg role doznan afektywnych zwrécit uwage Michael Hardt w tekscie What Affects are Good for:
,Koncentracja na afektach z pewnoscig zwraca uwage na ciato i emocje, ale wprowadza takze wazng
zmiane. Wyzwanie zwigzane z perspektywa afektywng tkwi przede wszystkim w syntezach, ktérych
wymaga. Jest tak przede wszystkim dlatego, ze afekty odnoszg sie w rGwnym stopniu do ciata i umystu;
po drugie zas, poniewaz dotyczg zaréwno rozsadku, jak i namietnosci. Afekty wymagajg od nas, jak
sugeruje to termin, wejscia w dziedzine przyczynowosci, ale w zwigzku z kompleksowym spojrzeniem na
przyczynowosé, poniewaz afekty nalezg jednoczesnie do obu stron zwigzku przyczynowego. Innymi
stowy, odzwierciedlajg one naszg moc oddziatywania na swiat wokdt nas i nasza moc bycia
oddziatywanym przez éw swiat, w ramach relacji zachodzgcej miedzy tymi dwoma sitami”.

M. Hardt, What Affects Are Good for, [w:] Affective Turn. Theorizing the Social, red. C. Ticineto, J Halley,
London 2007, s. IX.

1 G. Deleuze, F. Guatari, Co to jest filozofia?, stowo/obraz terytoria, Gdarisk 2000, s. 180-181
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uczuciem, tak jak percept z percepcjg. Afekt jest niepoodajaca sie kontroli mozliwoscia,

jaka ma cigto do wytyczenia wtasnej drogi”’2.

Jednym z fundamentéw afektywnej analizy gier wideo jest rozwiniecie tez
neurologa Antonia R. Damasia, ktéry w swoich badaniach prowadzonych na
Uniwersytecie w lowa dowodzit, ze emocje, uczucia i regulacja biologiczna wspdlnie
uczestniczg w tworzeniu umystu. Najprostsze reakcje tgczg sie w nierozplgtywalne sieci
z tymi, ktére odpowiedzialne sg za wyrafinowane funkcje intelektu. Doswiadczanie
medium nie ma charakteru linearnego - to raczej wieloptaszczyznowa sie¢ wzajemnych
oddziatywan w ktdrej dochodzi do licznych sprzezen zwrotnych. Konsekwencjg takiego
myslenia jest wniosek, ze stan naszego ciata determinuje nasze funkcje percepcyjne i
poznawcze. W efekcie przy projektowaniu doswiadczenia gry mozliwe sg do
wykorzystania nie tylko narzedzia narracyjne, ale takze procedury i interfejsy, ktore bedg
powodowac konkretne, przewidziane reakcje somatyczne. Konsekwentne splatanie ze
sobg okreslonych doznan afektywnych z dziataniami diegetycznymi systemu moze
doprowadzi¢ do wytworzenia u uzytkownika nieuswiadomionych skojarzen
przyczynowo-skutkowych. Damasio nazywa te skojarzenia markerami somatycznymi -
jest to rodzaj fizjologicznego sygnatu powigzanego z dang sytuacjg na podstawie
wczesniejszych doswiadczen. Gdy konieczne jest podjecie niejednoznacznego wyboru,
konkretny fizjologiczny stan afektywny skojarzony jest z bodZzcem pobudzajgcym lub
ttumigcym (osrodki nagrody i kary), co pozwala na szybsze przetamanie niepewnosci

przy podejmowaniu decyzji.

W groznawstwie powyzsze badania wykorzystywane sg zaréwno na ptaszczyznie
teoretycznej i praktycznej. Jedng z tego rodzaju préb sg analizy Owena, w ktérych prosi
grupe sze$ciu ochotnikdw o wziecie udziatu w rozgrywce w réznych grach wideo ’3.
Ochotnicy sg uwaznie obserwowani w trakcie trwajgcych dwie godziny sesji, a takze
przeprowadzany jest z nimi wywiad przed i po rozgrywce. Owen zauwaza wiele

interesujgcych zjawisk zwigzanych z afektami gracza w korelacji z sytuacjg, jaka ma

72 A, Jelewska, Sensorium, Poznai: Wydawnictwo Naukowe UAM 2012, s.41.

3 D. Owen, Performance through an avatar: exploring affect and ideology through narrative in video
games, 2015. (dysertacja doktorska) [Online:]
https://yorkspace.library.yorku.ca/xmlui/bitstream/handle/10315/32173/Owen David D 2015.pdf?seq
uence=2&isAllowed=y
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miejsce na ekranie. Przyktadowo, zwraca uwage na zawigzujgce sie z czasem powigzanie
miedzy graczem, a jego awatarem. Kiedy jeden z ochotnikow miat okazje obejrzec

nagranie ze swojej rozgrywki, Owen opisuje nastepujgca sytuacje:

Wspomniatem Solange, ze kiedy jej awatar zostat postrzelony, odruchowo powiedziata:
"Ouch!", powiedziata Solange, "Och!" i zasmiata sie. "Czuje sie jak, tak, ..." i dokonczyta
swoje o$wiadczenie przesadnym gestem poruszania kontrolerem podczas poscigu, ktory
prébowata ukonczy¢ wiecej niz raz, zanim odniosta sukces. Poscig koriczy sie walka na
miecze. Obserwujac siebie podczas gonitwy Solange powiedziata: "Jestem o wiele
bardziej spieta. ... Tak, wtasciwie nie bytam tez przygotowana na to, zeby go ztapad.
Nagte przejscie z biegu do zabijania. Powiedziatem, Ze jej oddech byt bardzo ptytki.

"Wydaje mi sie, ze jestem catkiem zadowolona, ze witasnie zamordowatam tego

faceta".”*

Na podstawie obserwacji z zewnatrz i pdzniejszym konfrontowaniu ich z ochotnikami,
Owen miat mozliwos¢ identyfikowac i opisywaé zmieniajgce sie afekty w trakcie

rozgrywki, jednoczesnie prébujgc powigzac je z bodzcami, ktdre owe afekty wywotujs.

Teoria afektywna wykorzystywana jest rowniez w praktyce projektowania gier
wideo. Najlepszym przyktadem tego zjawiska jest proces tworzenia gry — horroru,
wydanego pod tytutem Until Dawn”>. W materiatach dodatkowych do gry udostepniony
zostat film o procesie powstawania i testowania produkcji z ktérego wynikato, ze po
przygotowaniu prototypu gry byta ona prezentowana grupie betatesteréw. Ich rolg nie
byto jednak wytgcznie rozegranie fragmentu gry i wyrazenie swojej opinii na jego temat,
lecz réwniez wziecie udziatu w badaniu somatycznym przy uzyciu czujnika pulsu i reakcji
skérno-galwanicznej’®. W zaleznosci od reakcji grupy graczy na poszczegdlne sceny,
wprowadzane byty przez scenarzystéw poprawki, ktérych celem byto dostrojenie scen

do pozadanej reakcji fizjologicznej graczy”’.

74 |bidem, s 199-200.

7> Until Dawn (Supermassive Games, 2015).

76 Reakcja skérno-galwaniczna - miara zmian oporu elektrycznego skdry zaleznego od stopnia jej
nawilzenia wywotanego przez zmiany aktywnosci gruczotéw potowych. Zmiany te traktowane sg
niekiedy jako objaw przezywania emocji lub spontanicznej reakcji na bodzce.

F. Martini, E. Bartholomew, Essentials of Anatomy & Physiology, Benjamin Cummings, San Francisco
2003, s. 267.

7 The Science of Fear — materiat dodatkowy do gry wideo Until Dawn.
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Rys. 2. Materiat dodatkowy do gry Until Dawn - The Science of Fear.

» Rozgrywka w centrum badan nad grami

Badacza tacy jak Sicart czy DeKoven wychodzg z zatozenia, ze kluczowym pojeciem
w analizie gier wideo jest rozgrywka (gameplay). Samo pojecie nie zostato jednoznacznie
sprecyzowane w groznawstwie, kazdy badacz zmuszony jest do przyjecia i/lub
wytworzenia jego wtasnego brzmienia i zakresu pojeciowego. Tym co jest wspdlne w
wiekszosci definicji to rozumienie rozgrywki jako linii styku miedzy dwoma bytami’® —
uzytkownikiem/graczem, a systemem/grg wideo. W rdéznych podejsciach dostrzec
mozna zalezne od perspektywy badacza przesuwanie akcentu miedzy tymi dwoma
aktantami. Tak rozumiana rozgrywka nie zostawia zadnego miejsca na performowane
Swiatoopowiesci wytgcznie za sprawg dziatan Systemu — aby doszto do aktu rozgrywki
potrzebny jest gracz, ktéry gra w gre. Warto zwrdéci¢ uwage w tym kontekscie na

rozwazania Jespera Juula:

Wazne jest, aby zrozumie¢, ze rozgrywka to nie same zasady, drzewo gry lub zawarta w

niej fikcja, ale sposdb w jaki gra jest faktycznie grana ... Skad bierze sie rozgrywka?
) ] p Jaki gra | y g q € rozgry

78 D. Arsenault, B. Perron, In the Frame of the Magic Cycle. The Circle(s) of Gameplay, w: The Video
Game Theory Reader 2, Routledge, redakcja: Perron, Bernard and Wolf, Mark J.P., s.109-133.
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Uwazam, ze nie jest ona odzwierciedleniem zasad gry, ale jest konsekwencjg zasad gry i

dyspozycji gracza.”

Modelem skupiajagcym sie na relacji uzytkownik-system jest rowniez propozycja
Alexandra Gallowaya, zaktadajgca pojmowanie rozgrywki w grze wideo jako
dynamicznie konstruowanej sekwencji akcji podejmowanych zaréwno przez
uzytkownika, jak i system. Wspomniane akcje majg charakter chronologiczny i relacyjny
- dziatania nastepujagce stanowig odpowied? na dziatania poprzedzajgce ¥ .
Zaproponowany model opisuje cztery rodzaje “momentow rozgrywki” (moments of
gaming), podzielone ze wzgledu na pole oddziatywania (diegetyczne/niediegetyczne),
jak i podmiot oddziatujgcy (uzytkownik/system). Dzieki opisanym przez Gallowaya
interakcjom, rozgrywke przedstawi¢ mozna jako proces wspéttworzenia przez gracza i
system kartograficznej przestrzeni, w ktérej poszczegdlne punkty narracyjne powigzane
sg ze sobg siecig wzajemnych relacji. Rozpoznania Gallowaya potraktowa¢ mozna jako
probe uchwycenia relacji miedzy graczem a systemem, a nie tylko analize efektéw tego
rodzaju relacji. Z drugiej jednak strony koncepcje Gallowaya pozostajg pod silnym
wpltywem mysli strukturalistycznej i dgzg do klasyfikacji poszczegdlnych interakcji w
sposob, ktéry umozliwi¢ ma stworzenie catosciowego, zamknietego modelu rozgrywki.
Ta kuszgca swojg uniwersalnosciag perspektywa fatwo prowadzi¢ moze jednak do
pominiecia istotnych w badaniach groznawczych aspektow, wykraczajgcych poza ramy
relacji miedzy uzytkownikiem a systemem (jak na przyktad perspektywa afektywna).
Drugim niebezpieczeAstwem jest postrzeganie wszystkich systemowych uczestnikow
rozgrywki jako homogeniczng catos¢ — system — ktdérego dziatania podejmowane sg
wyfacznie w opozycji do gracza. Monolityczny system znaczaco utrudnia (jesli nie
uniemozliwia) manifestowanie sie autonomii poszczegdlnych obiektéw w rozgrywce,

tworzgc zatozenie, ze wszystkie dziatania skierowane sg w kierunku gracza.

79 J. Juul, Half-Real. Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds, Cambridge, MA: MIT Press
2005, s.83.

80 A, R. Galloway, Gaming: essays on algorithmic culture, Minneapolis: University of Minnesota Press
20105.1-38.
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. Pojecie swiatoopowiesci

Swiatoopowie$é (storyworld) to pojecie stosunkowo mitode, rozpropagowane
przez Davida Hermana, a na grunt polskich badan przeniesione i co wazniejsze
przettumaczone na jezyk polski za sprawg takich badaczy jak Magdalena Rembowska-
Ptuciennik ($wiat opowiesci)®!, Krzysztof M. Maj ($wiat narracji)®? czy Piotr Kubinski
(Swiatoopowie$¢)®3. Powyzszy akt translatorski wyraznie ilustruje, w jaki sposdb pojecie
moze nagina¢ i odksztatca¢ sie w swojej wedrowce — w tym wypadku nie miedzy
naukami, a obszarami réznych jezykéw. To wiasnie w sferze translatorskiej manifestujg

sie rdznice miedzy poszczegdlnymi wariantami pojecia. Jak celnie wskazat Kubinski:

(...) termin storyworld ttumacze jako ,$wiatoopowies¢”. Odchodze tym samym od
ttumaczenia ,,$wiat opowiesci”, ktérym postuguje sie Magdalena Rembowska-Ptuciennik.
Moja propozycja terminologiczna wynika z d3zenia, by za pomocg neologizmu wydoby¢
petnowartosciowosé, rownorzednos¢ obydwu sktadnikdw terminu (Swiat, opowiesé),
ktérych relacja nie polega na prostej przynaleznosci czy nadrzednosci, jakg moze

sugerowac sformutowanie ,$wiat (czyj? nalezgcy do kogo?) opowiesci” .8

Poszukujgc Zrédta pojecia Swiatoopowiesci mozna siegngc do koncepcji filozoficznych
Martina Heideggera odnoszacych sie idei $wiatoobrazu. Rozwdj technologii
fotograficznych i filmowych (a ostatecznie nowych mediéw) doprowadzit do przemian
myslenia na temat postrzegania Swiata, reprezentacji i relacji zachodzacych miedzy

cztowiekiem i Swiatem.

Tam, gdzie swiat czyni sie obrazem, byt w catosci zaktada sie jako cos, na co cztowiek sie
nastawia i co chce zatem pozwac przed siebie, mie¢ przed sobg i w ten sposéb w
zdecydowanym sensie postawi¢ przed soba. Swiatoobraz w rozumieniu istotnym nie
oznacza wiec obrazu $wiata, lecz Swiat pojmowany jako obraz. W tym ujeciu byt w

catosci bytuje dopiero i tylko o tyle, o ile postanawia go cztowiek, ktéry przedstawia i

81 Rembowska-Ptuciennik, M. Poetyka intersubiektywnosci: kognitywistyczna teoria narracji a proza XX
wieku, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2012.

82 Maj, K. M, Allotopie: topografia swiatéw fikcjonalnych, Towarzystwo Autoréw i Wydawcéw Prac
Naukowych Universitas, Krakéw 2015.

83 p, Kubinski, Gry wideo w $wietle narratologii transmedialnej oraz koncepcji $wiatoopowiesci
(storyworld), ,Tekstualia: Palimpsesty Literackie, Artystyczne, Naukowe” 2015, s. 23-36.

84 |bidem, s. 24.



dostawia, wytwarza. Tam gdzie powstaje Swiatoobraz, zapada istotna decyzja o bycie w

catosci. Bycia bytu poszukuje sie i znajduje sie je w tym, ze jest on przedstawiany.®®

Dla autora Czasu swiatoobrazu termin das Weltbild nie jest obrazem Swiata, wytacznie
odbiciem, ilustracjg bytu, lecz efektem procesu interpretacji bytu przez cztowieka. W
takim rozumieniu jest to silnie antropocentryczna perspektywa, w ktorej ,,cztowiek staje

sie o$rodkiem odniesienia bytu jako takiego”®®.

Podobnie jak koncepcja $wiatoobrazu zwigzana byta z rozwojem mediéw
wizualnych, tak pojecie Swiatoopowiesci ufundowane zostato na gruncie rozwoju
multilinearnych medidéw interaktywnych. Coraz wieksze mozliwosci obliczeniowe
komputerow pozwalajgce na symulowanie tréojwymiarowych swiatdw syntetycznych
sprawity, ze kategoria Swiatoobrazu stata sie niewystarczajgca do opisu Swiata.
Niezbedne byto wprowadzenie modelu poznawczego, ktdry rozszerzy proces
obrazowania Swiata o trzeci wymiar przestrzenny i czasowy. Statyczny swiatoobraz stat
sie dynamicznym, wcigz zmieniajgcym sie srodowiskiem. Oko uczestnika nie jest juz
skierowane w jeden punkt — Swiatoopowies¢ aktualizuje sie wszedzie dookota, tylko od
uczestnika zalezy, z jakimi obiektami wejdzie w relacje, a od jakich odwrdéci wzrok.
Wreszcie niezwykle wazng konsekwencjg takiego przeksztatcenia byto rowniez zerwanie
z silng perspektywga antropocentryczng i stopniowe manifestowanie sie podmiotowosci
przez nie-ludzkich aktantéw. Odtad cztowiek moze znajdowad sie posréd obiektow,
relacji i zdarzen, lecz jego percepcja i interpretacja nie sg niezbedne do istnienia i
dziatania takiego uktadu. Co wiecej, w licznych przypadkach sprawczos¢ nie-ludzkich
aktantéw na ukfad jest wieksza, niz cztowieka w tym uktadzie sie znajdujgcego. Statyczny

Swiatoobraz zastgpiony zostat przez dynamiczng Swiatoopowiesc.

Jednym z licznych przejawéw powyzszej transformacji jest zmiana, jaka zaszta w
obrebie przygodowych gier wideo na poziomie technologicznym, estetycznym i
projektowym. Pierwsze gry tego rodzaju oferowaty rozgrywke opartg gtéwnie na tekscie

(Zork®’), pdiniej tekst byt ilustrowany statycznymi grafikami (The Hobbit38), ktére petnity

85 M. Heidegger, Czas swiatoobrazu, [w:] Heidegger M., Drogi lasu, tlum. J. Gerasimiuk, R. Marszatek, J.
Mizera, J. Sidorek, K. Wolicki, Fundacja ALETHEIA, Warszawa 1997, s. 77.

8 |bidem s. 76

87 Zork |: The Great Underground Empire, (Infocom; 1980)

88 The Hobbit, (Beam Software 1982)
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jedynie role ozdobnika i nie pozwalaty na zadng forme interakcji. Wszystkie dziatania
uzytkownik podejmowat wpisujgc odpowiednie komendy tekstowe, ktdre zawarte byty

w tekscie.

Rys. 3. The Hobbit adventure for DOS, 1983.

Dojrzata forma gier przygodowych oferowata zdecydowanie bardziej przystepny model
rozgrywki — na ekranie wyswietlane byty statyczne tta, po ktérych poruszaé sie mogt
awatar gracza. Jezeli gracz chciat przemiescic sie w jakie$ miejsce lub doprowadzi¢ do
interakcji awatara z innym obiektem (przedmiotem, postacig), musiat wskazaé wybrany
obiekt na owym tle i nacisngé¢ przycisk myszy 8 . Kazda scena byta starannie
wykadrowana i przygotowana w sposob, ktéry przywodzit na mysl poruszanie sie po
obrazie. Przedstawiony $wiat nie byt jednak ciggty — stanowit sie¢ kadréw powigzanych
ze sobg mozliwosciami przejscia. Na podstawie podobieAstw wystepujgcych na
poszczegdlnych obrazach mozliwe byto domniemanie przez uzytkownika relacji
topograficznych miedzy nimi, jednak niemal nigdy niemozliwe byto przesledzenie catej
drogi z punktu A do punkt B. Drugg istotng wtasnoscig tego rodzaju gier byfa
perspektywa obserwatora, jakg musiat przyjmowaé uzytkownik. Wspomniane kadry

ogladane mogty byé wytgcznie z jednej strony, przy pomocy ,statycznej kamery”,

89 Taki sposéb rozgrywki nazwany zostat point&click — wskaz i kliknij.
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rzadziej za sprawg kamery poruszajgcej sie w jednej osi zgodnie z ruchem awatara.

F‘ v . ﬂ“ ’ l ‘
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Rys. 4. Przyktad gry point&click - Broken Sword: Shadow of Templars, 1996%.

Przy ograniczonej ilosci informacji tekstowej w przypadku gier przygodowych obraz jest
Swiatem. Wszystkie aspekty rozgrywki (a w konsekwencji funkcjonowania Swiata gry)
podporzagdkowane zostaty oku obserwatora. Nic nie moze wydarzy¢ sie poza zasiegiem
wzroku gracza, poniewaz to jego percepcja i uwaga (wyrazajgca sie przez akt wskazania

i klikniecia) wprawia ten swiat w ruch.

Zmiana opisanego powyzej porzadku rzeczy wynikata z jednej strony z rozwoju
technologicznego — w szczegdlnosci rozwoju mozliwosci procesoréw graficznych — z
drugiej za$ byta efektem dazenia deweloperéw do tworzenia rozgrywek o wiekszym
poziomie ztozonosci. W konsekwencji zaczeto odchodzi¢ od dwuwymiarowych, recznie
malowanych grafik tta na rzecz tréjwymiarowych topograficznych lokacji, wypetnionych
poruszajgcymi sie i dziatajgcymi obiektami. Najwazniejsza réznica polega na
umiejscowieniu obserwatora w rozgrywce —wczesniej zewnetrzne wobec $wiata gry oko
teraz znajduje sie wewnatrz. Oznacza to, ze zawsze cos jest przed nim, ale rowniez za
nim. Wydarzenia mogg dziac sie, gdy uzytkownik swiadomie lub nieswiadomie odwrdci

sie do nich plecami. Wreszcie to na graczu spoczywa odpowiedzialnos¢ za kadrowanie i

9 Broken Sword: Shadow of Templars, (Revolution Software, 1996).
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postrzeganie $wiata gry. Poprzez te wszystkie dziatania uzytkownik performuje

Swiatoopowiesci gry.

Samo pojecie Swiatoopowiesci przebyto stosunkowo niedtugg droge nim trafito do
badan groznawczych, jednak byta to droga bardzo znaczgca. Swdj poczatek bierze w
punkcie, w ktorym terminy narratologii klasycznej, takie jak fabuta czy narracja przestajg
by¢ wystarczajgce do opisania relacji zachodzgcych miedzy narracjg danego medium, a
jego odbiorcg. Problem ten zostat zauwazony przez wielu badaczy, ktérzy w
konsekwencji wytworzyli nowy sposéb myslenia o narracji, w postaci narratologii
postklasycznej. Kategoria zaproponowana zostata w 1999 roku przez Hermana, ktéry
opisat szes¢ nowych perspektyw ujmowania narracji: feministyczng, lingwistyczng,
kognitywna, filozoficzng, retoryczng i postmodernistyczng®l. Promowat on koncepcje, ze
zmiana narzedzi badawczych pozwoli na unikniecie problemdw narratologii klasycznej,
w szczegodlnosci ignorowanie kontekstow, w jakich narracje wystepujg. W rozumieniu
narratologii postklasycznej®? pojecie $wiatoopowieéci nalezy rozumieé jako mentalny
model przestrzeni, w ktdrej majg miejsce wydarzenia opisane w narracji.
Swiatoopowieéé prowadzi do wytworzenia sie skryptu narracyjnego bedacego
konkretnym zbiorem elementéw, wystepujacych i dziatajgcych w danej opowiesci.
Wedtug Ryan jego powstanie jest mozliwe, gdy tekst spetnia nastepujgce warunki:
wytwarza $wiat zaludniony postaciami i obiektami; $wiat ten musi podlega¢ zmianom
wywotanym przez niezwyczajne zdarzenia; oraz tekst musi dawa¢ mozliwosé
odtworzenia interpretacyjnej sieci celdw, planéw i motywacji dotyczacych
opowiadanych zdarzeA®3. Takie rozumienie pozwala na zrealizowanie najwazniejszych
postulatéw zawartych w narratologii transmedialnej®, a wiec stworzenie takiego
modelu badawczego, ktéry précz narracji uwzglednia takze specyfike medium, poprzez

ktére owa narracja sie manifestuje. Uchwycenie i wyznaczenie ram wspomnianego

%1 D. Herman, M. Jahn, M.-L. Ryan, Routledge Encyclopedia of Narrative Theory, Routledge, 2012, s. 450.
92 pojecie wprowadzone w 1999 roku przez Davida Hermana, ktéry zaproponowat je jako zbiorcze
okreslenie dla nurtow narratologii probujacych przekroczy¢ ograniczania klasycznej, strukturalnej
narratologii, takie jak nadmierne unaukowienie, antropomorfizm, brak refleksji nad kwestiami kontekstu
i ptci.

9 M.-L. Ryan, Narrative across media: the languages of storytelling, University of Nebraska Press,
Lincoln 2004, s.9.

94 J.-N. Thon, Transmedial Narratology and Contemporary Media Culture: University of Nebraska Press
2016.
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skryptu narracyjnego w mediach o strukturze linearnej jest zupetnie wykonalne. Ksigzka
czy film ma te wtasciwos$é, ze wynikajgca z nich opowiesc jest stabilna — zawsze
wystepujg te same postacie, ktdre podazajg wedtug wyznaczonego przez
autora/autoréw scenariusza. Obiekty niezmienne lub ulegajace nieznacznym zmianom
miedzy kolejnymi rozgrywkami cechuje wysoka stabilnos¢ intersubiektywna, zas te ktore
wyfaniajg sie w trakcie rozgrywki okresli¢ mozna jako niestabilne % . To istotne
rozréznienie pozwalajgce na wykorzystywanie metod narratologicznych do analizy tresci
gry wideo w szerszym kontekscie niz tylko jedna rozgrywka. Kiedy badacz podejmuje sie
analizy owego skryptu, otwierajg sie przed nim niezliczcone mozliwosci interpretacji,
uzycia réznych metodologii czy perspektyw opisu dzieta. Nawet, jezeli dzieto ma
charakter multilinearny, a wiec narracja rozgatezia sie zmuszajgc odbiorce do
podejmowania decyzji, wcigz istnieje mozliwos¢ ujecia kazdego takiego wariantu jako
zbioru zaleznych od siebie scenariuszy, ktére wspdlnie jednak podlega¢ moga jednej

analizie.

Zasadniczg rdéinica miedzy grg wideo jako medium, a innymi przejawami
klasycznych linearnych mediow jest wariacyjnos¢ tego pierwszego. Kolejne akty
rozgrywki konkretnego gracza w tej samej grze mogg catkowicie sie od siebie rézni¢ nie
tylko sposobem funkcjonowania w Swiecie gry, ale przede wszystkim ksztattem samego
Swiata. Z tego powodu pojecie swiatoopowiesci bedgce wytacznie zbiorem obiektow,
relacji i zdarzen jest niewystarczajgce do opisu procesu rozgrywki, w ktérej wystepuja
stany potencjalne. Przyczyng takiej sytuacji jest wielo$¢ powstajgcych skryptow
narracyjnych, sktadajgcych sie z rédinych grup obiektéw. Znaczaca czes¢ aspektow
rozgrywki wytwarzana jest za sprawg wspotpracy w ramach asamblazu obiektéw
zaangazowanych w performowanie $wiatoopowiesci. Jezeli poczatkowym
mechanizmem w grze wideo jest wygenerowanie pewnej liczby postaci biorgcych udziat
w opowiesci, mozliwe jest opisanie wytgcznie aktualnego wariantu stanu Swiata gry. Przy
nastepnej rozgrywce, zestaw tych postaci moze by¢ znaczgco rézny — a w konsekwenc;ji

takze zdarzenia, interakcje czy stany poszczegdlnych obiektéw. Taka perspektywa

9 Ppojecia stabilnosci intersubiektywnej uzywa do opisu narracji wspomniany Jan-Néel Thon — patrz: J.-
N. Thon, My Avatar and Me: Toward a Cognitive Theory of Video Game Characters [w:] B. Perron, F.
Schroter, Video Games and the Mind: Essays on Cognition, Affect and Emotion, McFarland & Company,
North Carolina 2009.
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pozwala na uchwycenie wyfacznie ptaszczyzny aktualnej, pomija jednak liczne

potencjalnosci konstytutywne dla projektu gry.

Czym zatem jest pojecie Swiatoopowiesci w grach wideo? Mozna powiedzie¢, ze
jest to dynamiczne pole wirtualnosci, ktore sktada sie ze wszystkich swoich mozliwosci i
wariantéw, konstytuowanych przez sprzecznosci, rozbieznosci czy rozwidlenia, jednak w
danym momencie mozliwe jest relacyjne powigzanie tylko z jedng konkretng iteracja.
Rdézne stany Swiata (rézne skrypty narracyjne wytworzone wobec tej samej
Swiatoopowiesci) sg tak samo aktualne, pomimo zachodzgcej miedzy nimi niestabilnosci
intersubiektywnej. Stan rozedrgania, nieostrosci Swiatoopowiesci stanowi site twodrczg,
dzieki ktérej moze zrealizowac sie jej multiwersalny charakter. W kontekscie powyzszych
rozwazan swiatoopowies¢ gry wideo jest wirtualnym trybem rzeczywistosci, w ramach
ktdrego istniejg liczne potencjalnosci. Postuzenie sie pojeciem wirtualnego, opisanym
przez Gilles’a Deleuza, pozwala na percepcje dynamiki wielosci danej Swiatoopowiesci.
Wedtug Deleuza ,wirtualne definiuje absolutnie pozytywny tryb egzystencji” °¢, co
pozwala rozumiec liczne warianty Swiatoopowiesci nie jako wzajemnie wykluczajgce sie
(stan x albo stany, albo stan z), lecz jako warianty istniejgce réwnolegle (stan x oraz stan
y oraz stan z). Wszystkie te stany sg rownie rzeczywiste, nie wszystkie natomiast sg w

danym momencie aktualne. Jak autor zauwaza w ksigzce Bergsonism:

Wirtualne nie musi by¢ realizowane, ale raczej aktualizowane; zasady aktualizowania nie
sg zasadami podobienstwa i ograniczen, lecz zasadami odmiennosci, rozbieznosci i
tworzenia. (...) Podczas gdy rzeczywistosc jest na obraz i podobieristwo tego, co realizuje,

aktualne nie przypomina wirtualnosci, ktérg ucielesnia.’’

W procesie performowania Swiatoopowiesci owe potencjalnosci ulegajg aktualizacji.
Aktualizowanie sie potencjalnosci w ramach $wiatoopowiesci jest wcigz trwajacym
procesem. W momencie, kiedy pisze te ksigzke, opisywane przeze mnie ponizej
Swiatoopowiesci wcigz ulegajg aktualizacjom —zaréwno za sprawag innych uzytkownikéw,
jak i poprzez autonomiczne procesy zachodzgce miedzy obiektami asamblazu. Ta

niestabilnos¢, rozedrganie wirtualnego, ktdrego nie sposéb uchwyci¢ w konkretnej

9 G. Deleuze, Desert islands and other texts 1953-1974, Semiotext(e), Cambridge 2004, s.44.
97 G. Deleuze, Bergsonism, Zone Books, New York 1991, s.96-98.
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formie sktonito mnie do odejscia od catosciowych sposobdéw analizy na rzecz

poszukiwania mikrowydarzen obecnych w rozgrywce.

Swiatoopowie$¢ manifestuje sie w rozgrywce miedzy innymi pod postacig
skryptu narracyjnego, nie jest to jednak jej jedyna postaé. Rownie istotne sg procedury
wynikajagce z zaprojektowanych zasad, afekty wytwarzane na tej podstawie przez
uzytkownika, czy wreszcie struktura i gramatyka kodu. Swiatoopowie$¢ spaja wszystkie
te elementy, wspottworzac wraz ze wszystkimi swoimi aktualnymi i wirtualnymi
wariantami nieskonczone plateau. Warianty te nie przenikajg sie ze sobg, pozostajg
jedynie w stycznosci. Dwdch graczy, poréwnujgc ze sobg swoje spostrzezenia dotyczace
rozgrywki w grze WiedZmin 3: Dziki Gon®®, z pewnoscig odkryje zaréwno podobienstwa,
jak i roznice w relacjonowanych opowiesciach. W obu przypadkach nie ma zadnej
watpliwosci, ze awatarem gracza jest zabdjca potwordow imieniem Geralt, ktory
poszukuje zaginionej corki. Wraz z uzgadnianiem decyzji podejmowanych w ramach
kolejnych punktow narracyjnych zaczynajg manifestowad sie jednak rdznice miedzy
opowiesciami. Moze sie na przyktad okaza¢, ze w opowiesci jednego gracza Geralt
przyczynit sie do zwyciestwa ekspansywnego cesarstwa Nilfgaardu, podczas gdy u
drugiego czyny zabdjcy potworow staty sie przyczyng porazki wspomnianego imperium.
W pierwszym wariancie udato mu sie zdoby¢ serce rudowtosej czarodziejki, podczas gdy
w drugim odzyskat on mito$¢ dawnej ukochanej. W najprostszym ujeciu tego rodzaju
réznic i wariantdw bedzie tyle, ile punktéw narracyjnych zaprojektowali deweloperzy.
Takie stwierdzenie nie uwzglednia jednak kluczowego czynnika wptywajgcego na
wariacyjno$¢ — procesu rozgrywki. Poddanie w watpliwos¢ (akt konieczny!) rozdziatu
miedzy warstwag intersubiektywng a interaktywng gry wideo w procesie aktualizowania
sie Swiatoopowiesci sprawia, ze sytuacja staje sie duzo bardziej skomplikowana.
Warstwa intersubiektywna stanowi nosnik dla narracji, wspdlny dla wszystkich
rozgrywek (sg to na przyktad dialogi, przerywniki filmowe - cutscenes), podczas gdy
elementy warstwy interaktywnej (czyli przede wszystkim rozgrywki - gameplay), ktére
,hie stanowig linearnego ukfadu przestrzeni i zasad gry”, a wiec ,nie determinuja

ogdlnego kierunku akcji”, nie sg ,wystarczajgco intersubiektywnie stabilne, by

98 WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2016)
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przyczyni¢ sie do reprezentacji swiatoopowiesci”??. Takie rozumowanie kontynuuje

wyrazone przez Ryan przekonanie, ze Swiatoopowie$é konstruowana jest miedzy innymi
przez ,,bohateréw opowiesci i obiekty, ktére maja szczegblne znaczenie dla fabuty” 1%,
oraz ,wydarzenia, bedgce przyczyng zmiany stanu rzeczy, majgce miejsce w ramach
wyznaczonych przez opowies$¢”1%%, zatem ze $wiatoopowiesci wytgczone sg elementy
nieznaczace dla fabuty, lub wydarzenia bedgce zapetlonymi symulacjami elementéw
otoczenia. Poszczegdlne elementy wigczane sg do swiatoopowiesci wedtug kryterium
funkcjonalnego wobec narracji. Taka postawa jest uzasadniona w analizie mediéw, ktére
majg silny charakter tekstualny — poszukiwanie w tekscie literackim elementéw
Swiatoopowiesci, ktore nie majg bezposredniego wptywu na fabute jest dziataniem mato
uzytecznym w procesie odczytania dzieta'??. Rozgrywka w grze wideo oparta jest jednak
na potencjalnosciach — w zaleznosci od podjetych przez gracza dziatann, wchodzi on w
relacje z roznymi jej aspektami i elementami, a one wchodzg w relacje z nim. Nie sposdb
zatem jednoznacznie stwierdzi¢ inaczej niz poprzez akt rozgrywki, ktére komponenty
bedg miaty wptyw na narracje, a ktére nie. Z tego powodu jako alternatywe proponuje
wigczenie do analizy rozgrywki w grze wideo wszystkich elementow, ktére potencjalnie
mogg posrednio lub bezposrednio wejs¢ w relacje z graczem. Odchodze tym samym od
normatywnego ujecia, w ktéorym , Swiatoopowiesci nie sg koniecznie takie, jak gracze je

sobie wyobrazajg, lecz takie jakimi powinni je sobie wyobrazaé”103,

9 J.-N. Thon, My Avatar and Me: Toward a Cognitive Theory of Video Game Characters [w:] B. Perron, F.
Schroter, Video Games and the Mind: Essays on Cognition, Affect and Emotion, McFarland & Company,
North Carolina 2009, s.21. W kontekscie: “(...) the fairly linear layout of the game spaces and the rules
governing the interactive simulation in a first-person shooter such as Max Payne, or an action-adventure
such as God of War certainly determine a general course of action that may be comprehended as part of
the representations of the game's storyworld. Yet, the particular details of the gameplay do not seem to
be intersubjectively stable enough to reliably - or, rather, specifically - contribute to the representation
of that storyworld”.

100 M.-L. Ryan Marie-Laure, J.-N. Thon, Storyworlds Across Media: Toward a Media-Conscious
Narratology, 2014, s.34.

101 |hidem, s.36.

102 Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage na takie strategie interpretowania tekstu, jak zasada
minimalnego odejscia, wprowadzona przez Ryan, polegajgca na takim sposobie interpretowania
fikcjonalnego swiata, w ktorym elementy domniemane przyjmujg forme zapozyczong z ,,Swiata
odniesienia” (najczesciej ,swiata realnego”). Dla przyktadu, Swiatoopowie$¢ obejmujaca alternatywny
Londyn zawiera w sobie domniemanie, w mys| ktérego nieopisana w tekscie topografia miasta jest
identyczna do rzeczywistej topografii Londynu.

103 J -N. Thon, My Avatar..., op. cit., 5.27.
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Jakie konsekwencje ma uwzglednienie w analizie rozgrywki wszystkich obiektow
generowanych i symulowanych przez system w grze WiedZmin 3? Przede wszystkim
takie podejscie prowadzi do oddania sprawczosci aktantom, ktérzy w narratologicznym
rozumieniu swiatoopowiesci byli catkowicie pominieci. Czy nieznaczace dla sekwencji
wydarzen narracyjnych zdarzenie, jak kot przebiegajgcy droge stanowi site sprawcza dla
powstania serii nowych wariantéw tego $wiata (w odrdznieniu od takich, gdzie kot
pozostat na swoim miejscu, albo gdzie kota nigdy nie byto)? W ujeciu narratologicznym
stanowi on jedynie dekoracje, urealnia $wiat, ale dopdki istnienie i dziatanie kota nie
wpltywa na przebieg wydarzen, jest dla Swiatoopowiesci obojetne. Z drugiej jednak
strony, Swiat, w ktorym kot jest obecny zdaje sie jawié¢ jako odmienny w stosunku do
takiego, w ktérym owego kota nie ma — kot stanowi¢ moze dla gracza impuls do podjecia
lub zaniechania konkretnych dziatan (podazanie za wspomnianym zwierzeciem, by mu

sie przyjrzeé¢, a w konsekwencji konfrontacja z napotkanym stadem wilkéw).

Jeszcze jeden przyktad - opowiesé, w ktérej Geralt zatrzymat sie na drodze, gdyz gracz

104 jest odmienng opowiescig niz ta, w

napawat sie pieknem rosngcych w ogrodzie malw
ktorej gracz zignorowat kwiaty i pobiegt wprost do wioski. Przyczyng takiego stanu rzeczy
jest uptywajacy czas — podczas gdy gracz podziwia malwy, dookota niego $wiat wcigz sie
wydarza. Zmienia sie pora dnia, pogoda, postacie i przeciwnicy zmieniajg swoje
potozenie. Dwdch graczy, ktdrych postacie docierajg do wioski patrzg na inne wioski —
gdyz sg one przesuniete w czasie. Inkluzywne ujecie wobec wszystkich obiektéw
obecnych w rozgrywce jest rowniez krokiem w kierunku oddania sprawczosci Systemowi.
Nawet przy zatozeniu podjecia identycznych dziatan przez graczy, poszczegdlne Swiaty
bedy rdézni¢ sie od siebie ze wzgledu na zaimplementowany generator losowy w
symulacji. Aby generowany Swiat nie byt w petni przewidywalny, deweloperzy czesto
wykorzystujg réoznego rodzaju generatory losowych liczb, ktére decydujg przyktadowo o
pojawianiu sie przeciwnikdw w okreslonej strefie. To realizacja wczesniej opisanego pola

potencjalnosci — przeciwnicy mogg (ale nie muszg) pojawi¢ sie gdziekolwiek na

okreslonym obszarze. Jako ze w kazdej rozgrywce losowane sg inne liczby, konfiguracja

104 7wracam tu szczegdlng uwage na podwdjng nature Uzytkownika (Geralt zatrzymat sie/bo gracz sie
napawat). Problem ten zostanie bardziej szczegétowo zaadresowany w rozdziale poswieconemu
uzytkownikowi jako aktantowi.
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postaci, obiektéw i zdarzen réwniez bedzie inna. W tym znaczeniu racje miat Tolkien

mowigac, ze najpierw powstaje $wiat, dopiero pdzniej za$ zanurzona w nim opowie$é1%.

Swiatoopowie$¢ rozumie¢ mozna zatem jako zbidr wszystkich mozliwych wariantéw
Swiata, ukfadajgcych sie wobec siebie w formie piany. Koncepcja piany jako modelu

opisana zostata przez Petera Sloterdijka:

Wspdtdzielona piana spoteczeistwa uwarunkowanego indywidualizmem nie jest po
prostu aglomeracjg sasiednich (dzielgcych dzielenie) bezwtadnych i masywnych ciat, ale
raczej wielosci luzno dotykajgcych komoérek swiatéw zycia. (...)

Bez wzgledu na stopien izolacji pomiedzy jednostkami, zawsze tworzy ona (piana — przyp.
— J. A.) wspodtizolowane wyspy, ktore sg synergiczne i diachronicznie potaczone z

sgsiadujgca siecig. W ten sposdb tworzg wieksze struktury.'0®

Sloterdijk swdj model odnosit do spoteczenstwa i jego relacji topologicznych z miastem,
ale jest on réwniez aktualny w przypadku analizy swiatoopowiesci. Jej poszczegdlne
warianty przylegajg do siebie na wiekszej lub mniejszej powierzchni w zaleznosci
intersubiektywnej relacji uktadu miedzy nimi. Oczywiscie kazdy kolejny ,ruch
wariantotworczy” (czyli czynnik zdolny do wyksztatcania nowych wariantow) bedzie
zwiekszat ztozono$¢ modelu. Takim czynnikiem jest akt realizacji dowolnej
potencjalnosci z puli istniejagcych w Swiatoopowiesci. W praktyce oznacza to, ze
prawdopodobiedstwo zrealizowania sie dwa razy tej samej manifestacji
Swiatoopowiesci jest znikome. Piane multiwersalng mozna zatem postrzegad jako zbiér
wszystkich potencjalnych wariantéw sSwiatoopowiesci, ktére pozostajg ze sobg w

sieciowych relacjach wzajemnego przylegania, ale nie przenikania.

Do $wiatoopowiesci nie mozna dotrzec bezposrednio —zawsze bedzie ona ukryta
za licznymi swoimi manifestacjami w postaci opowiesci powstajgcych na podstawie
wytwarzajgcego sie skryptu narracyjnego. Uzytkownik biorgcy udziat w rozgrywce moze
wyrazi¢ ten proces jedynie przez akt opowiesci (na przyktad w sposéb jaki robie to w tej

pracy). Moze w niej byé zawartych bardzo wiele czynnikdw — spostrzezen, analiz,

105 K. M. Maj, Allotopie: topografia swiatéw fikcjonalnych, Towarzystwo Autoréw i Wydawcdw Prac
Naukowych Universitas, Krakéw 2015.

106 p_S|oterdijk, Foam City. Les macro-intérieurs et les bdtiments de rassemblement urbains explicitent
les situations symbiotiques de la foule, [w:] Sphéeres: Tome 3, Ecumes, Sphérologie plurielle, Hachette
Littératures, Paris 2016, s.535-593.
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afektéw. Jednak wszyscy aktanci znajdujgcy sie w asamblazu réwniez opowiadajg swoja
opowies¢. Tym, co wywotuje u uzytkownika reakcje afektywne nie jest sekwencja
binarnych proceséw obliczeniowych, ale zmystowa reprezentacja tych proceséw,
mozliwa do zobaczenia, ustyszenia, czasem poczucia (na przyktad za sprawg wibrujgcego
kontrolera)!%’. Ci systemowi aktanci wyposazeni zostali w mozliwo$é opowiadania w
procesie projektowania i rozwoju gry — deweloperzy zdecydowali o przyjetych srodkach
artystycznych, ergonomii interfejsu, czy dostepnych dla uzytkownika sposobdw
wchodzenia w interakcje z systemem. W rozwazaniach o sprawczosci poszczegdlnych
aktanci tatwo jest poming¢ wszystkie obiekty zawierajgce sie w systemie i przypisac jg
deweloperom. W takim rozumieniu deweloperzy wyrazajg sie poprzez aktantéw
systemowych. Perspektywa taka jednoznacznie przekresla jednak autonomicznosé
obiektéw wobec projektantéw, uzytkownikéw, wreszcie wzgledem siebie wzajemnie. W
swoich badaniach przyjagtem odwrotne zatozenie — nie tylko uzytkownik, ale wielu
systemowych uczestnikow rozgrywki (obiektdw) jest niezaleznych i zdolnych do

wytworzenia wiasnej opowiesci.

» To nie jest twoja opowiesc¢
Istotng dla mnie inspiracjg do takiego podejscia byta niezalezna gra wideo Don't Take It

Personally, Babe, It Just Ain't Your Story'%

stworzona przez Christine Love w 2011 roku.
Gra zostata zaprojektowana wedtug formuty visual novel — awatarem uzytkownika jest
mitody nauczyciel, ktéry podejmuje sie pracy w szkole sredniej i jest zmuszony zmierzy¢
sie z licznymi problemami osobistymi swoich uczniéw. Pomimo tego, ze struktura
opowiesci nie jest szczegdlnie skomplikowana (ma forme drzewiastg z kilkunastoma
rozgatezieniami), w rozgrywce niezwykle interesujacy jest sposdb, w jaki systemowi
aktanci wchodzg w relacje z uzytkownikiem (za posrednictwem awatara) i sami ze soba.
W trakcie rozgrywki szybko odkrytem, ze ilos¢ informacji, ktére musze poznaé, by

zakonczy¢ opowies¢ jest stosunkowo niewielka wobec wszystkich potencjalnie

dostepnych dla mnie informacji. W tym celu wystarczyto wykorzystaé specjalne ,tylne

107 Konieczne jest w tym miejscu zaakcentowanie autonomicznosci wytwarzajacych sie w procesie
rozgrywki afektow. Nie sg one czysto ludzkie, stanowig osobne od wytwarzajgcego go Uzytkownika
obiekty, ktére wchodzg w sktad powstatego asamblazu i mogg nawigzywac relacje z innymi dostepnymi
afektami.

198 Don't Take It Personally, Babe, It Just Ain't Your Story (Christine Love; 2011).
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wejscie” do mediow spotecznosciowych wykorzystywanych do komunikacji przez
ucznidow (moich/awatara?). Przez catg rozgrywke mogtem obserwowac relacje
wydarzajgce sie miedzy poszczegdlnymi aktantami, nie majac na nie jednak
szczegolnego wptywu. Nie znaczyto to jednak, ze pozbawiony bytem jako uzytkownik
jakiejkolwiek decyzyjnosci — ode mnie zalezato, w jakim stopniu jestem gotowy naruszy¢
prywatnosc poszczegdlnych aktantow, bez znaczenia czy intencjg byta zwykta ciekawosé,
czy préba pomocy w rozwigzaniu jakiego$ problemu spotecznego. Intensywnym
momentem rozgrywki byta podejrzana przeze mnie konwersacja miedzy dwoma
uczennicami zaangazowanymi w relacje romantyczng — mogtem jako uzytkownik w
dowolnym momencie zaniecha¢ dalszego naruszania ich prywatnosci lub by¢ obecnym
az do chwili, gdy sytuacja przybrata erotyczny wymiar (gtdwnie w formie przesytanych
zdje¢ rozbierajgcej sie jednej z uczennic). Dotarcie do najintymniejszych czesci
konwersacji wymagatoby ode mnie sporego wysitku — by obejrze¢ katalog przestanych
zdje¢, nalezato podac hasto, ktére dla obu uczennic byto oczywiste, natomiast dla
uzytkownika — niekoniecznie. Ostatecznie nie zdecydowatem sie na tak inwazyjny gest.
Osoba, obserwujgcy catg sytuacje z zewnatrz, mogtby powiedzied, ze moje skruputy byty
catkowicie nieuzasadnione. Przygladajgc sie mechanizmom w Don’t take jt... mozna
zauwazy¢, ze momentow, w ktérych uzytkownik ma wptyw na wydarzenia jest
stosunkowo niewiele. Innymi stowy wskazywane przeze mnie wczesniej relacje miedzy
poszczegdlnymi uczniami nie s efektem dynamicznego procesu decyzyjnego
poszczegdlnych obiektow, lecz sg one wdrukowane przez projektantéw na etapie
pisania gry. Zaczatem zadawac sobie pytanie, czy w takim wypadku w ramach systemu
rzeczywiscie wystepujg rézni aktanci, czy sg to jedynie manifestacje jednorodnego
mechanizmu prezentowania hipertekstowych leksji. Odpowiedz udato mi sie odnalez¢ w
mato oczekiwany sposéb. Poszukujgc dowoddéw na sprawczos¢ poszczegdinych
aktantéw poczatkowo przeoczytem istotng wskazéwke. W przeciwienstwie do mediow
linearnych, relacje miedzy moimi uczniami wydarzaty sie niezaleznie od tego, czy bytem
tego Swiadomy czy nie. Co wiecej, zarzadzanie owg wiedzg wobec samego siebie jest
istotng strategia rozgrywki. W tym miejscu dotartem do trudnego punktu: z jednej strony
zostatem zmuszony do odrzucenia metodologii narratologicznej jako niewystarczajacej
do opisu interesujgcych mnie zjawisk, z drugiej natomiast pojecie opowiesci stanowi

jeden z gtdwnych elementdw przyjetej przeze mnie metodologii.
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Jak w takim razie badac¢ wspdtczesng narracyjng gre wideo, ktéra oferuje
potencjalnie nieskoriczong liczbe wytwarzanych skryptéw narracyjnych i potencjalnie
nieskonczong liczbe obiektow, zdolnych przyjmowaé liczne perspektywy? Niczym w
teoretycznej koncepcji wieloswiata stworzonej przez Hugh Everetta Ill , wszystko co

moze sie zdarzy¢, zdarza sie na pewno w ktdrej$ z odndg rzeczywistosci” 10°

, pytanie
zatem nie brzmi, co wydarza sie w grze wideo, ale raczej co moze sie wydarzy¢?
Konsekwencjg takiego stwierdzenia jest koniecznos¢ przyjecia procesualnego
charakteru swiatoopowiesci. Trudno jednoznacznie wskaza¢ moment, w ktérym 6w
proces sie zaczyna — intuicyjnie nalezatoby powiedzie¢, ze w sytuacji uruchomienia gry
wideo, ale biorgc pod uwage konwergentno$é wspétczesnych medidow 119, a takze
gwattownie rosngcg obecno$é dziatan marketingowych we wspodtczesnej kulturze
medialnej, jak i mnogos¢ aktywnosci fanowskich (Let’s Play, aktywnos¢ graczy na forach
dyskusyjnych), wydaje sie, ze proces ten zaczyna sie duzo wczesniej. Z pewnoscig nie
konczy sie on takze w chwili wcisniecia przycisku EXIT GAME. Dla potwierdzenia tej teorii
wystarczy przyjrze¢ sie modelowi marketingowemu, wedtug ktérego gracze moga
kupowaé¢ dostep (lecz nie prawa wiasnosci!) do wybranej przez siebie gry z
wykorzystaniem platformy dystrybucji cyfrowej Steam. Zanim uzytkownik ma mozliwos¢
dokona¢ transakcji, prezentowane s3 mu zaréwno materiaty audiowizualne: w postaci
grafik przedstawiajagcych samg rozgrywke oraz materiaty wideo tworzone przez
deweloperdw, jak i materiaty tekstowe: przygotowany przez wydawce opis rozgrywki,
stowa kluczowe umiejscawiajgce produkcje w krajobrazie gier wideo czy komentarze i
recenzje innych uzytkownikéw, zawarte w serwisie. Wszystkie te informacje znajdujg sie
na tej samej stronie, co stosunkowo niewielkich rozmiaréw przycisk DODAJ DO KOSZYKA.
Potencjalny kupiec zanurzany jest zatem w transmedialnej opowiesci o rozgrywce, na
dtugo przed faktycznym jej doswiadczeniem. Pamietajmy jednoczesnie, ze opisywana
sytuacja dotyczy gracza, ktdrego intencjg nie jest poszukiwanie dodatkowych informacji
przed zakupem — wszystkie prezentowane sg mu niezaleznie od jego woli. Oczywiscie

ma on zawsze mozliwos¢ zignorowania filmow, grafik, tekstéw dotyczgcych obiektu

109 4, Everett, J. A. Barrett, P. Byrne, The Everett Interpretation of Quantum Mechanics: Collected Works
1955-1980 with Commentary, Princeton University Press, Princeton 2012.

110 ziawisko konwergencji medidw szeroko opisat Henry Jenkins w ksigzce Kultura konwergencji.
Zderzenie starych i nowych mediow, 2007.
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zakupu, jednak liczne zabiegi marketingowe projektowane sg wtasnie po to, by tak sie

nie stato.

50



ll.  Strategie i taktyki w Swiatoopowiesci

W sieci relacji, wydarzajgcej sie w procesie performowania swiatoopowiesci, biorg udziat
liczni uczestnicy asamblazu gry wideo. Ich szczegdtowej analizie poswiecona jest druga
czes$é niniejszej pracy. Kazdy z nich wyposazony jest w strategie i taktyki wchodzenia w
relacje z innymi aktantami. Mozna je postrzegaé jako pewnego rodzaju wzory lub

matryce, ktorych celem jest realizacja okreslonego zadania.
Rozrdznienie miedzy strategig a taktyka opiera sie na skali:

1. Taktyka to konkretne dziatanie lub grupa dziatan, ktéra jest podejmowana w
okreslonych okolicznosciach dla osiggniecia konkretnego celu.

2. Strategia to ogdt dziatan, majacych na celu realizacje celu dtugofalowego.

Warto zauwazy¢, ze strategie zazwyczaj zawierajg w sobie wiele taktyk. Jednoczesnie
stanowig one wyznacznik kierunku wektora oddziatywania superaktanta, ktory dane
strategie realizuje. Wzajemne relacje miedzy superaktantami, ich taktykamii strategiami
nie stanowig uktadu statego — pozostaje on w ciggtym ruchu, ulega procesowi ciggtej
aktualizacji. Nie wszystkie relacje majg rownowazng site oddziatywania, nie kazda relacja
musi tez zostac zawigzana. Z tego powodu warto rozwazy¢ dwie kategorie pomocnicze
w procesie analizy: intensywnosc i potencjalnosé relacji. Intensywnos$¢ relacji wyznacza
jej zdolnos¢ do wptywania na potencjalnosci swiatoopowiesci. Postrzegac¢ ja mozna
zarowno wertykalnie (jak silny wywiera wptyw na rozgrywke), jak i horyzontalnie (jak
powszechnie realizowana jest w rozgrywce). Potencjalnos¢ danej relacji to
prawdopodobienstwo tego, ze zostanie ona w rozgrywce wykorzystana. W tym sensie,
podobnie jak poszczegdlne manifestacje swiatoopowiesci, wszystkie relacje rozpiete sg
i rozedrgane miedzy stanem aktualnosci i wirtualnosci. Strategie i taktyki nie przynaleza
jedynie do ptaszczyzny terazniejszosci. Manifestujg sie w ciggtosci, siegajac w przesztosc
i przyszto$é. Gry wideo stanowig element procesu kulturowego, osadzone sg w
konkretnym kontekscie i wyrastajg z dokonan poprzednikdédw. Powstawanie nowej gry
czesto jest efektem ewolucji czynnikdéw kulturowych, technologicznych czy spotecznych.
Gra wideo nie jest zatem wyizolowanym, skonczonym dzietem — ze wzgledu na
podobienstwa wynikajace z wykorzystywania tych samych technologii (na przyktad

silnikéw graficznych lub mechanizmdéw rozgrywki) do projektowania kolejnych gier,
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nieunikniony jest tez proces ,dziedziczenia” znaczen. Jednocze$nie wspomniane
niedokonczenie powoduje podatnos$é gry wideo na wchodzenie w relacje z elementami
osadzonymi w przysztosci. Taka sytuacja ma miejsce w przypadku zapowiedzianych, ale
jeszcze niezrealizowanych dodatkow badz aktualizacji do danej gry. Sama potencjalnosé,
pozostawienie przestrzeni w systemie jest wystarczajgca, by znaczaco wptyngé na

sposéb wchodzenia w relacje przez uzytkownikéw i deweloperéw z danym dzietem.

Dla lepszego zobrazowania opisywanych zjawisk postuze sie przyktadem dwdch
relacji, zachodzacych w miedzy uzytkownikiem a systemem w grze wideo WiedZzmin 3:
Dziki Gon. Zostata ona oparta na motywach zaczerpnietych z prozy Andrzeja
Sapkowskiego. Rozgrywka pozostawia graczowi bardzo duzg swobode w poruszaniu sie
po topograficznej przestrzeni (odpowiednik 136 km2), na ktdrej wydarza sie cata
opowies¢. Na poczatku rozgrywki gracz ma mozliwos¢ dokona¢ wyboru pomiedzy
réznymi poziomami trudnosci. Decydujg one o trudnosci staczanych walk, dostepnosci
surowcow, wytrzymatosci postaci gracza i przeciwnikdéw. Nie wptywajg one na warstwe
narracyjng gry. Poziomow jest kilka, z ktérych najnizszy oferuje niewielkie wyzwanie
nawet poczgtkujgcemu graczowi, podczas gdy najwyzszy sprawia, Zze nawet najprostsze
potyczki wymagajg starannego planowania i bezbtednego wykonania — w innym
wypadku istnieje duze ryzyko, ze walka zakonczy sie S$mierciag postaci gracza i
koniecznos$ciag wczytania jednego z dotychczasowych zapiséw stanu gry w celu
kontynuowania rozgrywki. Podniesienie poziomu trudnosci do najwyzszego bardzo
wyraznie zmienia charakter catej rozgrywki. Elementy do tej pory niepotrzebne lub
stanowigce jedynie urozmaicenie dla gracza stajg sie $rodkami niezbednymi do
osiggniecia zwyciestwa. Na kazdym etapie gry gracz musi dbaé o przemyslany, oparty o
optymalne rozwigzania rozwdj postaci, odpowiedni dobdr eliksiréw i wzmocnien, czy
uzywanego ekwipunku. Powyzsza zmiana wyraznie manifestuje sie na przykfadzie
mechanizmdéw odpowiedzialnych za zewnetrzny wyglad postaci gracza. Przeksztatceniu
ulega rola pancerzy wystepujacych w grze — na nizszych poziomach trudnosci gracz mogt
kierowa¢ sie zaréwno parametrami wptywajgcymi na rozgrywke, jak i wzgledami
estetycznymi (wybrany rodzaj pancerza wptywa na wyglad postaci w trakcie rozgrywki).
Decydujac sie na gre na najwyzszym poziomie trudnosci przedtozenie estetyki wygladu

awatara nad optymalizacje jego statystyk moze przyczynié sie do powaznego
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utrudnienia, a w skrajnych przypadkach uniemozliwienia ukoniczenia gry. Powyisze
rozpoznania wskazujg wyraznie, ze strategia gracza, polegajgca na poszukiwaniu jak
najtrudniejszego wyzwania, jakie moze zosta¢ postawione przed uzytkownikiem w

111 jest strategig o duzej intensywnosci. Biorgc pod uwage, ze modut

relacji z systemem
walki jest powszechny i niezbedny do ukonczenia wiekszosci watkow fabularnych,
mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze owa intensywnos¢ ma charakter horyzontalny —
bedzie manifestowa¢ sie na wielu ptaszczyznach rozgrywki. Jak jednak zmierzyé
potencjalnos¢ omawianej strategii? W tym celu pomocny moze okazaé sie system
globalnego zbierania danych o rozgrywce, w postaci systemu trofedw (achievements).
W trakcie rozgrywki gracze moga uzyskiwa¢ trofea (achievements), ktore sa
rejestrowane przez system gry i zapisywane w profilu gracza. Warunki zdobycia
poszczegdlnych trofedw wyznaczane sg przez tworcéw, ale dzieki takim narzedziom jak
psnprofiles.com, stanowig cenne Zrddto informacji na temat sposobdéw wchodzenia
graczy i gry w relacje. Niektdore z tych trofedw stanowig rowniez czytelny zapis
potwierdzajgcy przyjecie konkretnych taktyk prowadzenia rozgrywki. W omawianym
przypadku, wspomniane przeze mnie, narzedzie pozwala na dostep do zdobytych
trofedw przeszto trzystu tysiecy graczy, ktérzy sg posiadaczami legalnej kopii gry
Wiedzmin 3: Dziki Gon. Warto réwniez zauwazy¢, ze wszystkie dane pochodzg
bezposrednio z zamknietego systemu Playstation Network, dzieki czemu
prawdopodobiedstwo manipulacji bgdZ zaktamania danych jest niewielkie. Z danych
zawartych w PSN Profiles'? wynika, ze 79,5% graczy, ktérzy uruchomili gre, ukofczyto
jej pierwszy rozdziat. Zakonczenie gtéwnego watku fabularnego (okreslone jako
ukonczenie gry) zostato osiggniete przez 30,5% graczy. Trofeum za zakonczenie
gtéwnego watku fabularnego na najwyzszym poziomie trudnosci osiggneto zaledwie
2,6% graczy, co stanowi 8,5% wszystkich graczy, ktérym udato sie ukonczy¢ gre.
Powyzsze dane wyraznie wskazujg, ze nie jest to popularna strategia wchodzenia przez
graczy w relacje z rozgrywka, jej potencjalno$é okazuje sie zatem niska. Taktyke
zréznicowanych poziomoéw trudnosci rozumiem nastepujgco: w zaleznosci od

preferencji gracza (zaleznych od przyjetej przez gracza strategii) Swiatoopowies¢ moze

111 W pracy postuguje sie pojeciem systemu jako ztozonego aktanta, sktadajacego sie zaréwno z
elementow software’u i hardware’u.
112 pane z dnia 25.11.2017
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by¢ performowana w kilku trybach, regulowanych przez ustawienie poziomu trudnosci
rozgrywki. Nie sg to jednak zupetnie rozdzielne wobec siebie swiatoopowiesci — jezeli
gracz mogtby wybrac¢ dany tryb jedynie w momencie rozpoczecia rozgrywki, mozna by
postrzegaé owe tryby jako oddzielne warianty tej samej gry. W przypadku WiedZzmina
jednak, gracz moze w dowolnym momencie rozgrywki zdecydowac sie na zwiekszenie
lub zmniejszenie poziomu trudnosci. Ma on zatem mozliwos¢ dynamicznego

adaptowania swojej strategii wchodzenia w relacje z systemem.
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lll.  Rozgrywka

Pojecie rozgrywki jest jednym z kluczowych dla uchwycenia specyfiki gier wideo jako
medium dynamicznego. W groznawstwie jest wiele sposobow jej definiowania.
Wspdlnym mianownikiem dla wiekszosci z nich jest okreslanie rozgrywki jako procesu
performowania relacji, najczesciej miedzy uzytkownikami oraz grg wideo. Chris
Crawford okreslit te relacje jako "cykliczny proces, w ktérym dwéch aktantow
naprzemiennie (i metaforycznie) stucha, myslii mowi"'*3. Problem podobnie postrzegaja
tacy badacze jak: Gonzalo Frasca, Jesper Juul, Alexander Galloway czy Jan-Noé&l Thon.
Problematyka ta zostata dos¢ dokfadnie zbadana i opisana w pierwszej dekadzie XXI
wieku. Podazajgc za wspomnianymi tropami, lecz jednoczesnie uwzgledniajgc przyjete
przeze mnie narzedzia i metody badawcze w niniejszej rozprawie, rozgrywke definiuje
jako jeden z trybow performowania swiatoopowiesci (ale nie jedyny), ktérego efektem
jest wytworzenie sie skryptu narracyjnego. Polega ona na nieustannym aktualizowaniu
Swiatoopowiesci poprzez podejmowanie dziatan przez obiekty i ich wzajemne
wchodzenie w relacje. To proces ciggtego aktualizowania sie relacji miedzy wszystkimi
uczestnikami asamblazu w trakcie aktu grania. Tym samym rozgrywka pozwala na
wytwarzanie przez asamblaz konkretnego wariantu Swiatoopowiesci. Jest to proces
aktualizowania konkretnych potencjalnosci $wiatoopowiesci, co w konsekwencji
prowadzi do powstania skryptu narracyjnego. Jaka relacja zachodzi pomiedzy rozgrywka
a Swiatoopowiescig? Sytuacja jest oczywista w przypadku trwajacej rozgrywki — na
biezagco performuje ona potencjalnosci zawarte w Swiatoopowiesci i w ten sposéb
prowadzi do wytwarzania sie skryptu narracyjnego. Jak wskazywatem wczesniej,
uzytkownik nie jest uczestnikiem asamblazu niezbednym w tym procesie — rozgrywka
jest autonomiczna wobec niego. Przy takim jednak zatozeniu niezbedne jest pytanie, czy

Swiatoopowies$¢ moze ulegac aktualizacji catkowicie niezaleznie od uzytkownika?

Problem ten zostat zaadresowany w stworzonej przez Charliego Brookera serii
Black Mirror. Jest to uznany przez krytykdéw brytyjski serial, majgcy niebagatelny wptyw
na wspotczesne kulturowe postrzeganie technologii. W jednej z jego odston poruszona

zostata kwestia rozgrywki wydarzajacej sie pod nieobecno$é uzytkownika. W tej

113 Ch. Crawford, Chris Crawford on Game Design, New Riders, Indianapolis, Ind, USA 2003.
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artystycznej wizji poszczegdlne obiekty sg catkowicie niezalezne od dziatan gracza — maja
wtasng osobowos¢, sg zdolne do wytwarzania afektéw i doznan. Rozgrywka ukazana jest
niczym w tytutowym krzywym zwierciadle — jako przemocowy akt ze strony
wszechmocnego gracza, sitg podporzgdkowujgcego sobie poszczegdlne byty w trakcie
rozgrywki. Kiedy sesja rozgrywki sie konczy i gracz opuszcza wirtualne srodowisko,
obecne tam postacie mogg jedynie oczekiwac na jego powrdt, ktéry ponownie uruchomi

Swiat wedle jego woli.

Przedstawiona opowies¢ zawiera w sobie liczne uproszczenia i niescistosci wobec
procesu funkcjonowania gier wideo, jednak pewne idee w niej zawarte sg godne uwagi.
W chwili zakonczenia rozgrywki proces aktualizowania sie Swiatoopowiesci nie zamiera,
lecz odbywa sie w innych trybach. Obiekty biorgce udziat w rozgrywce nie znikajg w
chwili wytaczenia gry wideo — kazda sytuacja rozgrywki zmienia sama gre, nadpisuje pliki,
wreszcie w szczegdlnych wypadkach modyfikuje procedury, wedle ktérych gra
funkcjonuje. Niektore gry wyposazone sg réwniez w mechanizmy pozwalajgce na

aktualizowanie stanu rozgrywki nawet wtedy, gdy oprogramowanie jest wytgczone!!4,

Rozgrywka jest czyms$, co sie wydarza, podczas gdy Swiatoopowies¢ z nig
zwigzana performowana jest nieustannie. Kiedy pisze te stowa, kto$ gra we wspomniane
przeze mnie gry, wydobywa nowe warianty Swiatoopowiesci z puli dostepnych
potencjalnosci. Podobnie dokonywany przeze mnie akt opisu opowiesci o rozegranych

przeze mnie partiach jest nieodtgczng czescia aktualizowania tej Swiatoopowiesci.

> Aktanci w rozgrywce

Jednym z najwazniejszych elementédw rozgrywki sg aktanci biorgcy w niej udziat.

Wszelkiego rodzaju preferencje i ograniczenia wptywajg na wybor strategii i taktyk

114 pomijam w tym miejscu przypadek gier MMO (Massive Multiplayer Online), ktérych wytacznie z
perspektywy uzytkownika jest praktycznie niemozliwe. W takich przypadkach stan swiata gry jest
nieustannie aktualizowany na zewnetrznym serwerze, ktory odtgczany od sieci jest wytgcznie na czas
konserwacji i dziatan technicznych. Uzytkownik korzysta z zewnetrznego hardware’u, ktory sprawia, ze
tysigce innych uzytkownikéw bedzie miato do czynienia z identycznym stanem Swiata. Pewna watpliwos¢
dotyczaca tej sytuacji opiera sie na rozwigzaniu technologicznym, wedtug ktérego uzytkownik pobiera
dane z zewnetrznego serwera, ale cate oprogramowanie gry znajduje sie na dysku twardym jego
komputera lub konsoli. W konsekwencji dostepny dla uzytkownika stan Swiata moze by¢ znaczgco rézny
od serwerowego np. w sytuacji zaktdcen potaczenia internetowego.
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stosowanych w rozgrywce. W duzej mierze od ich dziatan zalezy, jakie potencjalnosci
Swiatoopowiesci ulegng aktualizacji, a jakie zostang pominiete. Na poczatku warto
dokonaé rozrdznienia, ktdre ma istotng role w perspektywie metodologicznej przyjetej
w niniejszej pracy. Dotyczy ono roli, jakg dany aktant petni w asamblazu performujgcym
Swiatoopowies$¢ — czyli uzytkownika lub uczestnika rozgrywki. Sg to role czesciowo

powigzane ze sobg, lecz wystepujg miedzy nimi znaczgce rdznice.

Uzytkownik jest aktantem, ktéry pierwotnie nie jest zwigzany z systemem
komputerowym. Najczesciej role te petni gracz zasiadajacy przed ekranem komputera
lub konsoli. To aktant, ktéry performuje swiatoopowies¢ danej gry, ale jednoczesnie
funkcjonuje poza nig. Rola uczestnika zaktada przyjecie perspektywy od wewnatrz
rozgrywki — uczestnikiem jest kazdy aktant biorgcy udziat w rozgrywce i majacy na nig
wplyw. Szczegdlnym przyktadem jest uczestnik systemowy, ktérego sprawczos¢ zblizona
jest do sprawczosci uczestnika ludzkiego, jego dziatania jednak zarzgdzane sg przez
system. Z powyzszych stwierdzen wyraznie wynika, ze jeden aktant moze petni¢ role
zaréwno uzytkownika i uczestnika rozgrywki. W szczegdlnych sytuacjach role te moga
by¢ rozdzielne. Jedng z sytuacji, w ktorej uzytkownik nie przyjmuje roli uczestnika
rozgrywki jest wchodzenie w relacje z grg na poziomie niediegetycznym. lJezeli
uzytkownik wprowadza zmiany do plikow Zrédtowych gry, modyfikuje jej zawartos$¢ lub
wptywa na nig w inny sposéb nie wchodzgc w sytuacje rozgrywki — petni on role

uzytkownika, ale nie uczestnika.

Sytuacja odwrotna zachodzi wtedy, gdy uczestnik rozgrywki jest czescig systemu
komputerowego, ktéry pozwala na uruchomienie i dziatanie gry wideo. Takim aktantem
moze byc¢ ,sztuczna inteligencja”, w jakg wyposazona jest wiekszos¢ wspétczesnych
komputerowych programéw szachowych. Kiedy zasiadam do rozgrywki w takim
programie i decyduje sie na wybér ,komputerowego przeciwnika”, w rozgrywce jest
dwdch uczestnikow grajgcych ze sobg w szachy — ja (uzytkownik oprogramowania
siedzacy przed komputerem) i mdj przeciwnik (cze$s¢ samego oprogramowania), ale
tylko jeden uzytkownik. Takie rozréznienie ma ogromne znacznie w przypadku gier, w

ktdrych wystepuje wielu uczestnikdw kontrolowanych przez system gry.
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> Awatar

W przypadku wielu gier, w ktérych wykorzystano perspektywe pierwszo- lub
trzecioosobowg, punkt widzenia zakotwiczony jest w konkretnym obiekcie petnigcym

funkcje awatara'®

gracza. Takie zakotwiczenie jest istotnym zjawiskiem spajajgcym
uzytkownika ze $wiatoopowiescia. Niemal kazda gra wideo, wykorzystujaca
perspektywe pierwszo- lub trzecioosobowg, rozpoczyna sie od sekwencji majacej na celu
nauczy¢ gracza porusza¢ swoim awatarem, skakaé, wchodzi¢ w interakcje z innymi
obiektami, rozglgdaé sie — innymi stowy uzytkownik uczony jest tego, co jego awatar
moze, a czego nie moze zrobi¢. Co wiecej, zwtaszcza w przypadku gier z
zaimplementowanym modutem walki, uzytkownik uczony jest granic swojego
wirtualnego ciata. Przyktadowo pozwala mu to okresli¢ moment, w ktérym przeciwnik
trafia wirtualne ciato i moment, kiedy pudiuje. Poznanie mechanizmoéw
wykorzystywanych w grze jest szczegdlnie wazine, gdyz czesto warstwa fizycznej
reprezentacji (ksztatt i tekstura obiektu) nie jest tozsama ze strefami kolizji obiektéw.
Moze sie zatem okazac, ze obiekt wygladajgcy na solidny (na przykfad sciana) bedzie
catkowicie przenikliwy. Czestszym zjawiskiem jest jednak sytuacja odwrotna, czyli obiekt,

ktdry pozornie nie powinien stanowi¢ zadnej przeszkody okazuje sie by¢ barierg

niemozliwg do przebycia.

Wspomniany proces edukowania przez mechanizmy zawarte w grze mozna trafnie
opisaé, postugujac sie koncepcjami Briana Massumiego dotyczgcymi propriocepcji®t® —
zmystu odczuwania potozenia swojego ciafa i jego granic. Dzieki niemu jesteSmy w stanie
umiejscowic nasze ciato w przestrzeni i dzieki korelacji z innymi zmystami w swiadomy
sposéb wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem. Cztowiek jest w stanie réwniez rozszerzy¢
poczucie propriocepcji na inne obiekty, ktére postrzega jako swoje ciato. Kierowca
jadacy samochodem ma $wiadomos$é jego granic. Podobne zjawisko zachodzi w

przypadku gier wideo — awatar jest ,pojazdem” dla uzytkownika. Dzieki sekwencjom

115 pojecie awatara jest mocno zakorzenione w kulturze gier wideo — cytujac Steve’a Dixona: ,, Termin
awatar wywodzi sie z pism hinduskich, bedac cielesng inkarnacjg béstw. W sanskrycie stowo Avatara
ttumaczy sie jako zstgpienie, przejscie bogdw z nieba na Swiat materialny.” (S. Dixon, Digital
Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and Installation, MIT Press,
Cambridge 2007, s.259). W grach wideo najczesciej okreslany jest jako graficzne zastepstwo dla
ludzkiego ciata w ramach wirtualnych swiatow.

116 B, Massumi, Parables for the Virtual: Movement, Affect, Sensation, Duke University Press, Durham,
NC 2002, s.58.
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wprowadzajgcym, uzytkownik zaczyna intuicyjnie sterowac swojg postacig, dzieki czemu
rozdziat miedzy ciatem gracza a ciatem awatara staje sie przezroczysty. Ucielesnienie
awatara pozwala uzytkownikowi na odczuwanie wedrujgcych afektéw, ktére nie sg
jednoznacznie zakorzenione w jednym obiekcie. Kiedy pocisk trafia postaé na ekranie,
czemu towarzyszy nagty impuls dzwiekowy i graficzny, wielu graczom zdarza sie wyda¢é
odgtos kojarzacy sie z odczuwaniem bélu. Innym czestym zjawiskiem (szczegdlnie w
grach o perspektywie pierwszoosobowej) jest wychylanie gtowy uzytkownika w
daremnej probie poszerzenia pola widzenia awatara. Jeszcze innym zjawiskiem jest
balansowanie ciatem przy skretach w grach sportowych i wyscigowych w celu
kompensacji nieistniejgcej sity odsrodkowej. W swoich badaniach nad afektami

Massumi dostrzega to zjawisko, okreslajgc je jako autonomiczne afekty:

Miarg potencjalnych interakc;ji jakiejs rzeczy zywej jest jej zdolno$é do przeksztatcania
efektdw jednego trybu zmystowego w efekty innego trybu (dotyk i wzrok to najbardziej
oczywiste, lecz bynajmniej nie jedyne przyktady; zasadnicze znaczenie majg zmysty
interoceptyczne, zwtaszcza za$ propriocepcja). Afekty to wirtualne synestetyczne
perspektywy zakorzenione w faktycznie istniejacych rzeczach poszczegdlnych, ktére je
ucielesniajg (a zarazem funkcjonalnie ograniczajg). Autonomia afektu to jego
uczestnictwo w tym, co wirtualne. Jego autonomia to jego otwartos¢. Afekt jest
autonomiczny w takiej mierze, w jakiej wymyka sie zamknieciu w obrebie konkretnego

ciata, ktérego witalnosé czy potencjat interakcji stanowi.!'’

Warto zwréci¢ uwage, ze wiele strategii obecnych w grach wideo przywotuje doznania
afektywne uzytkownika i wtagcza je w performowang Swiatoopowiesé. Tego rodzaju

praktykom poswiecona jest trzecia czes¢ niniejszej rozprawy.

Strategie ostabiajgce pofaczenie gracz-awatar najczesciej stosowane sg w
modelach rozgrywki, w ktérych uzytkownik ma pod kontrolg wiecej niz jeden obiekt.
Wytgcznie od uzytkownika zalezy, czy przyjmie on catkowicie nadrzedng perspektywe
czy zdecyduje sie na wskazanie jednego lub wiecej obiektdw jako manifestacje
uzytkownika w Swiatoopowiesci. W grach tego rodzaju stopien afirmacji danego obiektu
jako awatara uzytkownika jest zalezny od przyjetej przez uzytkownika taktyki rozgrywki.

Nalezy zauwazyé, ze system nie oferuje zadnych taktyk narzucajacych hierarchie

117 |bidem, s.35.
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waznosci poszczegdlnym obiektom. W znakomitej wiekszosci gier wideo z zakotwiczong
perspektywg uzytkownika w konkretnej postaci, powszechna jest taktyka systemu
przerwania lub zaburzenia rozgrywki w przypadku $mierci owego awatara. Bez
watpienia rozszerzenie podmiotowosci uzytkownika na jego awatara ma znaczaca
konsekwencje dla przyjmowanych przez niego strategii rozgrywki. Uzytkownik nie
postrzega swojego awatara jako jedng z postaci wystepujgcych w Swiatoopowiesci. Jak
zauwazyt Aarseth: ,,uzytkownik przyjmuje role gtéwnego bohatera i dlatego nie bedzie
postrzegaé tej osoby jako innego, ani jako osobe w ogdle, ale raczej jako zdalnie

kontrolowane przedtuzenie siebie” %8 .

Takie pojmowanie roli uzytkownika w
Swiatoopowiesci jest przyczyng powstawania opowiesci postaciocentrycznych, w
ktorych wszystkie obiekty, relacje i zdarzenia podporzgdkowane sg awatarowi
uzytkownika. Z tego powodu wiekszo$¢ taktyk opartych na jednym awatarze bedzie

dazyta do zamkniecia swiatoopowiesci.

» System jako obiekt

W procesie aktualizowania sie S$wiatoopowiesci znaczgcg role odgrywa system
komputerowy. Jako punkt wyjscia do dalszych rozwazan przyjmuje definicje
funkcjonujagcg w technologiach informacyjnych. System komputerowy to uktad
wspotdziatania sprzetu komputerowego (hardware) i oprogramowania (software) wraz
z urzadzeniami peryferyjnymi umozliwiajgcymi komunikacje na poziomie cztowiek-
komputer. Pojecie systemu jako aktanta w mojej analizie dotyczy szczegélnego modelu
systemu komputerowego, w ktérym w relacje wspoétdziatania wchodzg wszystkie
elementy sprzetu i oprogramowania, posrednio lub bezposrednio biorgcego udziat w
rozgrywce. Aby wyczerpujgco wyjasni¢ granice tego pojecia, niezbedne jest

przesledzenie procesu jego historycznego przeksztatcania.

Poczatek historii gier wideo siega lat siedemdziesigtych ubiegtego wieku - okres
ogromnych sukcesdéw firmy Atari na dopiero powstajgcym rynku rozrywki elektronicznej.
W 1972 roku Al Acorn konstruuje pierwszy automat do gry Pong?!’, tym samym

rozpoczynajac ztotg ere firmy — dekade pdzniej przychody Atari siegng dwdch milionéw

118 E, J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, ). Hopkins, Baltimore (Md) 1997, s.113.
119 pong (Atari; 1972).
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dolaréw rocznie, czynigc z niej ,,najszybciej rozwijajgcag sie firme w dotychczasowej
historii Standw Zjednoczonych”12°, Automaty do gry staty sie nieodfgcznym elementem
amerykanskiej kultury lat siedemdziesigtych i osiemdziesigtych, znaczaco zwiekszajac
udziat gier elektronicznych w zyciu codziennym. Sam model rozgrywki byt bardzo prosty
— do stojacej maszyny nalezato wrzuci¢ monete, co pozwalato na okreslong liczbe
powtérek w razie porazki. Maszyny tego rodzaju funkcjonowaty w oparciu o dwie
technologie — do zarzadzania sferg hardware stuzyt prymitywny na dzisiejsze standardy
Basic Input/Output System (BIOS), podczas gdy sama gra wideo , konstruowana” byta
przez deweloperdéw przy pomocy elektronicznych bramek logicznych, umieszczonych na
tablicy systemowe] (arcade system board). Wczesne tablice systemowe nie byty
wyposazone w mikroprocesory — gra nie byta kodowana, stanowita fizycznie czes¢
hardware’u. Uszkodzenie bramki logicznej, uniemozliwiajgce dalszg gre miato tak samo
mechaniczny charakter, jak utamanie drazka do sterowania. Maszyna stanowifa
jednorodng, niemodalng catos¢. Rozpad owej jednorodnosci nastgpit w 1975 roku wraz
z premierg konsoli Channel F wyprodukowana przez firme Fairchild Semiconductor. Byta
to pierwsza konsola, ktéra wykorzystywata wymienne kostki pamieci (cartridge). Po
podtgczeniu do odpowiedniego gniazda w urzgdzeniu, zewnetrzna pamie¢ pozwalata na
uruchomienie niezaleznie zakupionej gry. W przypadku Channel F mamy do czynienia z
podwadjnym rozpadem jednolitego aktanta. Z jednej strony to rozdzielenie elementéw
hardware — jednolita maszyna w postaci automatu do gier zostata rozdzielona. W
nowym ukfadzie konsola, kostka pamieci i ekran stanowig autonomiczne urzadzenia,
ktore wchodzg ze sobg w relacje (chociaz nalezy zauwazyé, ze do tego rozdzielenia
doszto juz w 1972 roku, wraz z prezentacjg konsoli Magnavox Odyssey). Drugi rozpad
ma charakter software’owy — konsola nie zawiera w sobie gry, stanowi jedynie
zaposredniczenie, pozwalajgce na uruchomienie konkretnych tresci,
zaprogramowanych przez deweloperdw. Kolejna rewolucja relacji w ramach Systemu
miata miejsce wraz z rozpowszechnieniem sie elektronicznych metod dystrybucji
oprogramowania (na przyktad poprzez nalezacg do firmy Valve platforme Steam). W
modelu marketingowym, w ktérym gracz dokonuje zakupu elektronicznej wers;ji gry —

lub jak w przypadku platformy Steam jedynie nabywa prawa do korzystania z

120 p, Mankowski, Cyfrowe marzenia: historia gier komputerowych i wideo, Wydawnictwo Trio,
Warszawa 2010, s. 24.
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121 _ przedmiotem zakupu jest wytgcznie software, oderwany od

oprogramowania
aspektu sprzetowego. Z sieci relacji miedzy dystrybutorem a kupujgcym wytgczone
zostaty jakiekolwiek sprzetowe nosniki danych, oprogramowanie przesytane jest
bezposrednio z serwerdow platformy dystrybucyjnej na twardy dysk urzadzenia gracza.
Wspomniana transakcja stracita charakter wymiany, przyjeta raczej forme ustugi.
Wskazana przeze mnie rdznica ma daleko idgce konsekwencje. Wymiana jest
jednorazowym zawigzaniem relacji miedzy dwoma aktantami, ktére ulegajg rozwigzaniu
po dokonaniu zakupu. Gracz staje sie posiadaczem nosnika danych, na ktérym zapisany

jest okreslony i niezmienny kod gry. W tym znaczeniu kod jest zamkniety — catfa seria

wyprodukowanych kopii danej gry powinna zawierac te samg wersje oprogramowania.

W przypadku gry wideo z dostepem w dystrybucji cyfrowej hardware traci swojg
stabilizacyjng role. Oprogramowanie ma charakter modularny, zatem kilka kopii tej
samej gry moze znaczgco rozni¢ sie od siebie. Dwdch graczy, posiadajgcych dostep do
tej samej gry, moze korzysta¢ z nowszych lub starszych pakietow aktualizacji, wersji
jezykowych, dodatkow i rozszerzen. Znaczenie réwniez ma popularna taktyka
deweloperoéw, polegajgca na udostepnianiu pakietow ptatnych i bezptatnych tresci, czyli
tzw. ,,zawartosc do Sciggniecia” (DLC, downloadable content). System nie jest aktantem
jednorodnym — w okreslonych sytuacjach ulega on rozpadowi na poszczegdlnych
aktantéw. Najczesciej do takiego rozpadu dochodzi z dwéch powodoéw: awarii lub

zmiany realizowanego interesu jednego z aktantow sktadowych.

» Wojna z Al

We wspdfczesnych grach wideo system czesto manifestuje sie pod postacia
systemowych uczestnikéw rozgrywki. Nie jest utozsamiany ze wszystkimi
mechanizmami i zasadami danej gry, ale jawi sie jako réwnorzedny partner w rozgrywce
dla ludzkiego gracza. Powszechng praktyka w grach wideo jest projektowanie zachowan
owych uczestnikdw w taki sposdb, by jak najwierniej nasladowali oni zachowania
cztowieka. Zaréwno ,ludzko” zachowujgce sie postacie niezalezne, jak i ludzkie decyzje

strategiczne podejmowane w trakcie rozgrywki, majg utwierdza¢ uzytkownika w

21ymowa licencyjna Steam. Zrédto:
https://store.steampowered.com/eula/390340 eula 0reulaLang=polish [dostep: 13.12.2007].
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immersyjnym zaangazowaniu. Dzieki maksymalnemu urealnianiu $Swiata, proces
rozgrywki ma mozliwie silnie oddziatywaé na ptaszczyzne afektywna, percepcyjng i
doswiadczeniowg gracza. Wszystkie te dziatania polegajg na prébie ukrycia
technologicznego aspektu obiektdw i stworzenia iluzji drugiego cztowieka w rozgrywce.
Czy mozliwe jest jednak stworzenie gry wideo, ktéra nie bedzie dyskryminowata
ontycznego statusu systemu jako obiektu i pozwoli mu zamanifestowaé sie nie na
podobienstwo ludzkie, ale jako obiekt obliczeniowy? Na to pytanie twierdzaco
odpowiada niezalezna, cieszaca sie duzym uznaniem krytykdéw i graczy (Metacritic
80/100 22 ) gra strategiczna wydana pod tytutem Al War: Fleet Command 1?3 .
Najwazniejszym aspektem rozgrywki jest zarzadzanie flotg statkdéw kosmicznych na
poziomie strategicznym, militarnym i ekonomicznym. Warstwa fabularna
Swiatoopowiesci nie jest bardzo skomplikowana — ludzkos¢ stworzyta sSwiadome
maszyny, ktére zwrécity sie przeciwko swoim stwércom. Konflikt potoczyt sie bardzo
niekorzystnie dla ludzkosci, ostatnig szansg jest zniszczenie centralnych
superkomputerow ,przechowujgcych” $wiadomos¢ Sl. Domysinym celem gry jest
,podbodj” (conquest), czyli koniecznos¢ zdobycia okreslonej liczby planet macierzystych
(homeworld) znajdujacych sie pod kontrolg Sl. By to osiggngaé, gracz zmuszony jest
odnalez¢ balans miedzy ekspansjg, rozbudowa i obrong przed kolejnymi falami statkéow

przeciwnikéw.

122 Metacritic - amerykanska strona internetowa agregujaca recenzje albuméw muzycznych, gier
komputerowych, filmow i seriali. Na podstawie ocen z recenzji zlicza srednig przedstawiajacy przyjecie
danego medium przez krytykow.

123 Al War: Fleet Command (Arcen Games; 2009)
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Rys. 5. Al: War: Fleet Command.

Elementem, ktdry catkowicie wyrdznia Al War: Fleet Command od wielu podobnych gier
strategicznych jest sposdb, w jaki zaprojektowane zostato zachowanie Sztucznej
Inteligencji. Bez watpienia systemowy uczestnik rozgrywki jest réwnorzednym
partnerem dla ludzkiego gracza. W relacji miedzy nimi od samego poczatku oczywisty
jest brak symetrii miedzy uczestnikami. Jedng ze strategii zawartych w grze jest wyrazne
zaakcentowanie rdznic, jakie wystepujg miedzy ludzkim i nie-ludzkim uczestnikiem.
Mozliwosci dziatania Sl sg $cisle powigzane z dziataniami graczy — nie oznacza to, ze Sl
wyltgcznie reaguje, raczej konkretne dziatania pozwalajg S| na adaptowanie bardziej
ztozonych taktyk, wykorzystywanie wiekszej ilosci surowcoéw i statkdow. SI w rozgrywce
nie nasladuje cztowieka (rozgrywka, w ktérej gracz przyjmuje perspektywe Sl nie jest
mozliwa), jest catkowicie autonomicznym bytem. Dysponuje wtasnymi wzorcami dziatan,
przewagami i ograniczeniami. Swiatoopowieé¢ jednoznacznie sygnalizuje graczowi, ze
ma do czynienia z bytem wyposazonym w obcg, nie-ludzka racjonalno$é. Rozwazimy
nastepujgcg mechanike obecng w $wiatoopowiesci — im bardziej ekspansywne sg
dziatania gracza, tym agresywniejsza i potezniejsza staje sie Sl. Kluczem do zwyciestwa,
jest zatem dotrze¢ do superkomputera S| zdobywajgc po drodze jak najmniejszg ilosé
planet. Z drugiej strony, zbytnia powsciaggliwos¢ w dziataniu moze szybko doprowadzic¢
do braku surowcéw i technologii niezbednych do odpierania ciggtych atakow

przeciwnika. Na tym poziomie przedstawiona mechanika nie jest szczegdlnie
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rewolucyjna —im wiekszy postep gracza, tym wieksze wyzwanie ze strony przeciwnikéw.
Jezeli jednak w trakcie eksploracji kolejnych weztéw mapy, gracz znajdzie i zniszczy
obiekt nazwany ,procesorem pomocniczym” (co-processor), poziom progresu Sl spadnie.
Oznacza to, ze Sl jest zdolne do samoograniczenia wtasnych mozliwosci nie ze wzgledu
na decyzje uzytkownika (np. zmiane ustawien trudnosci), ale dlatego, ze akt ten jest
wpisany w zasady rozgrywki. W przypadku ludzkich uzytkownikéw, taka sytuacja jest

trudna do wyobrazenia.

» Nie-ludzcy uzytkownicy

Skrajnym przypadkiem nie-ludzkich uczestnikdw rozgrywki jest projekt, ktéry obok
obiektéw ludzkich i systemowych wprowadza do rozgrywki jako petnoprawnych
uczestnikdw zwierzeta. Holenderska grupa badawcza, ktérej cztonkowie wywodzg sie z
Utrecht School of the Arts, Wageningen University i Wageningen UR Livestock Research
prowadzi badania nad relacjami miedzy Swiniami i ludZzmi wytwarzajgcymi sie dzieki
projektowaniu gier. Zatozeniem badan Playing with Pigs jest twierdzenie, zie
,projektowanie nowych form interakcji cztowiek-swinia moze stworzy¢ mozliwos¢ dla
odbiorcéw i Swin nawigzania nowych relacji, a takie wzajemne doswiadczenie

mozliwosci kognitywnych”1%4,

Zaprojektowana gra Pig Chase pozwala na wspdlng rozgrywke cztowieka i grupy swin.
Polega ona na wykorzystaniu tabletu (dla cztowieka), oraz duzych rozmiaréw ekranu
dotykowego montowanego w zagrodzie. W momencie rozpoczecia rozgrywki, na
tablecie oraz ekranie w zagrodzie pojawia sie Swietlna kula, ktérg cztowiek moze
sterowac. Kula rozbtyska réznymi barwami, kiedy zostanie dotknieta ryjem swini. Celem
rozgrywki jest przeprowadzenie kuli do wyznaczonego punktu w taki sposéb, aby swinia
nie stracita kontaktu z kulg. Jednoczesnie na ekranie tabletu cztowiek moze nawigzaé
kontakt wzrokowy ze swinig, z ktdrg aktualnie gra. Pig Chase umozliwia rozgrywke

cztowieka ze zwierzeciem, jednoczes$nie petnigc role zrédta rozrywki dla swin.

124 7r4dto: http://www.playingwithpigs.nl/ [dostep 31.12.2017]
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Rys. 6. Pig Chase.

Duza wartos¢ Playing with Pigs polega na prdbie zaprojektowania interfejsu
dedykowanego dla swin — czyli uznania $win jako uzytkownikéw. W rozgrywce wcigz
jednak dominujgca role ma cztowiek: to on decyduje, kiedy rozgrywka sie rozpocznie,
jak dtugo bedzie trwata i kiedy zostanie zakoczona. Drugg kwestig jest utrzymanie przez
cztowieka funkcji kontrolnej w grze — to on przesuwa Swietlng kule po ekranie, a Swinia
podaza za jego ruchami. Interesujgcg wersjg bytaby sytuacja odwrotna, w ktérej to

Swinia decydowataby o wykonywaniu ruchdw i dziatan przez cztowieka. Tego rodzaju
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sytuacja bytaby jednak duzo trudniejsza do zaprojektowania — choéby ze wzgledu na
motywowanie $win do gry. Bez watpienia jednak, nawet w obecnej formie, Pig Chase

realizuje istotng koncepcje, pozwalajgcg na uwzglednienie nie-ludzkich uczestnikow

rozgrywki jako elementu swiatoopowiesci.
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Czes¢ druga: Badania w ruchu



W czesci drugiej niniejszej rozprawy wykorzystuje liczne przyktady, aby poprzez analize
procesow i relacji zachodzgcych w asamblazach réznych gier wideo sprébowadé dostrzec
manifestacje aktualizowanych $wiatoopowiesci. Zamiast jednak podejmowac prdbe
holistycznego opisu wybranych gier wideo, zdecydowatem sie podjgé analizy momentéw
rozgrywki, ktére ujawniajg konkretne mechanizmy i relacje w niej wystepujace. Nie beda
to zatem pogtebione analizy poszczegélnych case studies, ale raczej wskazania
wykorzystania i funkcjonowania opisywanych mechanizmoéw w praktyce. Moim celem w
tej czesci rozprawy jest wskazanie, w jaki sposéb w asamblazu gry wideo funkcjonujg
elementy zwigzane z czasoprzestrzenig oraz jaki wptyw na asamblaz ma emergencja —
szczegolna forma relacji miedzy obiektami stanowigca jedng z kluczowych koncepcji,
dzieki ktorej performowany jest procesualny charakter swiatoopowiesci. Analiza
czasoprzestrzeni i emergencji pozwala nie tylko na lepsze zrozumienie zjawiska
aktualizowania sie potencjalnosci danej swiatoopowiesci, ale takze na dostrzezenie jej
dynamiki jako nieustajgco wydarzajgcego sie procesu. Jest to réwniez moment w
niniejszej pracy, w ktérym najpetniej manifestuje sie trudnos¢ opisywania dynamicznych,
wielowymiarowych zjawisk przy pomocy linearnego tekstu. Z tego powodu podjatem sie
wskazania takich momentow rozgrywki, w ktdrych jeden z konceptéw manifestuje sie
znacznie wyrazniej niz pozostate. Niemozliwe jest zatrzymanie tego procesu, wiec
jedynym sposobem wydaje sie prowadzenie ,badan w ruchu”. W mojej perspektywie
badacz powinien prowadzi¢ badania dwutorowo — od wewnatrz rozgrywki (co pozwala
na podazanie razem z procesem aktualizacji $wiatoopowiesci), oraz od zewnatrz, dzieki
czemu ma on mozliwo$¢ umiejscowi¢ owe badania w szerszym kontekscie kulturowym,
ekonomicznym, politycznym i spoftecznym. W swoich analizach bazuje na
przeprowadzonych przeze mnie badaniach terenowych — nalezy jednak pamietac, ze
owe ,momenty rozgrywki”, w ktérych manifestujg sie interesujagce mnie procesy,
stanowig niewielki utamek wszystkich mozliwych potencjalnosci zawartych w badanych
Swiatoopowiesciach.  Kolejne  dwie cze$ci niniejszej rozprawy stanowig
autoetnograficzng opowies¢ o dynamice proceséw zachodzgcych w moich rozgrywkach.
Kazdy przyktad w kolejnych dwéch czesciach rozprawy potraktowaé mozna jako
autonomiczny obiekt wchodzacy w relacje z innymi. W konsekwencji cze$é obecnych w

owej ,Swiatoopowiesci badawczej” potencjalnosci ulega zaktualizowaniu, cze$é



natomiast zostaje pominieta. Jest to ciekawy moment w badaniach, w ktérym sposéb

ich prowadzenia ma potencjat do tego, by staé sie kolejnym studium przypadku.

W celu uporzadkowania struktury moich badani, zdecydowatem sie na
stworzenie i opisanie kilku przyktadowych modeli uktadéw obiektéw w asamblazu gier
wideo. Dzieki nim widoczne stajg sie zaleznosci specyficzne dla konkretnych strategii
deweloperéw, obecnych w pracy nad poszczegélnymi przejawami medialnymi. Modele
te réwniez pozwalajg na przesledzenie relacji miedzy czasem i przestrzenig w rozgrywce,
jak i procesu emergentnego wytwarzania sie nowych jakosci. Do rozpoznania i opisu
wspotzaleznosci miedzy obiektami poszczegdlnych modeli postuguje sie koncepcjami
terytorium, mapy i diagramu, ktdére wytwarzajg sie za sprawg performowania
modelowanych asamblazy, jak tez pojeciem milieu, ktérego dostrzezenie i analiza
pozwala na uchwycenie licznych wspdtfzaleznosci miedzy wszystkimi aktantami w

rozgrywce.
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Terytorium, mapa i diagram

» Terytorium
Pierwszg z omawianych koncepcji jest terytorium. W klasycznym rozumieniu mozna je
zdefiniowac jako topograficzng relacje miedzy réznymi obiektami znajdujgcymi sie w
ramach zdefiniowanych jedno-, dwu- lub tréjwymiarowych wspoétrzednych. Przyjmujac
taka optyke stanowi ono ukfad odniesienia dla opisu $wiata gry. Moze ono tworzy¢
asamblaze ze znajdujgcymi sie na nim obiektami, dzieki czemu sprawia wrazenie
jednolitego. Terytorium jest obiektem i jako takie nie jest zalezne od perspektywy
postrzegania — moze jawi¢ sie w wielu obrazach i odstonach, jednak samo w sobie

pozostaje niezmienne.

Deleuze i Guattari w swoich rozwazaniach nadali pojeciu terytorium znacznie szerszy
sens 12>, Stanowi ono jeden z najwazniejszych filaréw prezentowanych przez nich
pogladow. W ich koncepcji terytorium nie wydarza sie wytgcznie na ptaszczyznie
przestrzennej. Porzadkuje obiekty wedtug dwdch kategorii: tego co wewnetrzne,
wpisujgce sie w dane terytorium; oraz tego co na zewnatrz, co nie wchodzi w relacje z
wnetrzem lub wchodzi w relacje zbyt stabe, by brac je pod uwage. Terytorium zatem
nalezy postrzega¢ jako pojecie topologiczne, a nie topograficzne. Ulega ono
przeksztatceniom za sprawg dwodch rodzajéw ruchéw obiektédw: deterytorializacji i
reterytorializacji. Deterytorializacja to ruch pozwalajgcy na wytgczenie obiektu z danego
terytorium. Dzieki temu zdeterytorializowany obiekt ma mozliwos¢ zreterytorializowad
sie w ramach innego terytorium. Zaden z tych ruchéw nie wydarza sie niezaleznie —

zawsze odbywajg sie one wzgledem czegos, terytorium lub innego obiektu.

Jakim sposobem ruchy deterytorializacji i procesy reterytorializacji miatyby nie by¢
wzgledne, znajdujac sie w ciggtym podtaczeniu, szczepione? Orchidea deterytorializuje
sie, tworzac obraz, odbitke osy, lecz z kolei osa reterytorializuje sie w tym obrazie.
Niemniej osa deterytorializuje sie, stajgc sie elementem aparatu reprodukcyjnego
orchidei, ale reterytorializuje ona orchidee, przenoszac pytek. Osa i orchidea w swej
heterogenicznosci tworzg ktgcze. (...) Zarazem chodzi tez o co$ zupetnie innego: nie o

nasladownictwo, lecz o pochwycenie kodu, wartos¢ dodatkowg kodu, zwiekszenie

125 G, Deleuze, F. Guattari, Tysigc Plateau, Fundacja Nowej Kultury Bec Zmiana, Warszawa 2015
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wartosci, o prawdziwe stawanie sie, stawanie-sie-osg dla orchidei, stawanie-sie-
orchideg dla osy; w kazdym z tych przypadkéw stawania sie ma miejsce
deterytorializacja jednego z cztonéw i reterytorializacja drugiego, obydwa przypadki
Wwigzg sie i odsytajg do siebie zgodnie z cyrkulacjg intensywnosci, zawsze przesuwajgca

deterytorializacje dalej.'?®

Dla lepszego zobrazowania omawianej problematyki postuze sie przyktadem gry
wyposazonej w niewielky ilos¢ zasad, a jednoczesnie pozwalajgcej na bardzo ztozong
rozgrywke — szachy. Jak opisaé¢ terytorium w szachach? Przede wszystkim szachy
reterytorializujg idee wojny na planszy. Kazda z trzydziestu dwdch bierek — pion, skoczek
czy krél — stanowi element zinstytucjonalizowanej, upanstwowionej maszyny wojenne;j.
Rytmiczna linia piondw chronigcych wazniejsze figury. Postaé¢ kréla, stanowigca
ostateczny cel rozgrywki. Szachy to rowniez dwubarwna plansza, podzielona na
regularne pola, to stéf, krzesta i siedzgcy na nich szachisci. Szachy sg bez watpienia
terytorium konfliktu, co wazniejsze konfliktu binarnego. Przy pomocy samego opisu
terytorium niemozliwe jest opisanie ztozonosci rozgrywki. Warto rowniez zwrdci¢ uwage,
ze powyzisze terytorium pochodzi z jednego tylko momentu rozgrywki — przed
wykonaniem pierwszego ruchu. Aby uchwyci¢ procesualny charakter asamblazu
szachéw niezbedne jest odniesienie sie i uruchomienie dwéch innych, klasycznych dla

filozofii Deleuza i Guattariego narzedzi, czyli poje¢ diagramu i mapy.

> Diagram

Podczas gdy terytorium opisuje wspotzaleznosci miedzy obiektami,
algorytmiczny charakter diagramu pozwala na uchwycenie relacji (aktualnych i
potencjalnych) zachodzgcych miedzy poszczegdlnymi obiektami znajdujgcymi sie w
asamblazu. Diagram jest tym, co uruchamia i spaja ze sobg pojawiajgce, przesuwajgce i
znikajgce potencjalnosci terytorium. Jest to wytwarzajacy sie wobec terytorium schemat
topologicznych i relacyjnych zaleznosci zachodzgcych miedzy potencjalnosciami
obecnymi w swiatoopowiesci. Felix Guattari stwierdzit, ze "diagram jest pomyslany jako
maszyna autopojetyczna, ktéra nie tylko nadaje mu funkcjonalng i materialng spdjnosc,

ale wymaga od niego stosowania réznorodnych rejestréw odmiennosci, uwalniajgc go

126 |bidem, s.10-11.
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od tozsamosci zamknietej w prostych relacjach strukturalnych”?’, pozwala uchwycié
przenikajgce sie warstwy potencjalnosci, a w konsekwencji intensywnos¢ przemian
Swiatoopowiesci wynikajgcych z aktualizacji owych potencjalnosci. W przypadku analizy
gry diagram pozwala na dostrzezenie senséw zawartych w relacjach zachodzacych na

terytorium:

W swym wewnetrznym Srodowisku figury szachowe wchodzg, ze sobg i z figurami
przeciwnika, we wzajemne jednoznaczne relacje.: ich funkcje majg charakter
strukturalny. Kamien w go tymczasem dziata jedynie w Srodowisku zewnetrznym czy tez
w zewnetrznych relacjach z mgtawicami i konstelacjami, wobec ktérych petni funkcje
przytaczajace lub sytuacyjne, jak ograniczanie, otaczanie, przerywanie. Kamien w go
moze, catkiem sam, zniszczy¢ synchronicznie catg konstelacje, czego nie jest w stanie
dokonac figura szachowa (zdolna do tego jedynie w wymiarze diachronicznym). Szachy
sg rzecz jasna wojng, ale wojng zinstytucjonalizowanga, uregulowang i zakodowang, z
frontem, tytami i bitwami. Domeng go jest z kolei wojna bez linii walki, bez star¢ i
zaplecza, wrecz bez bitew: to czysta strategia, w odrdznieniu od szachéw, w ktérych

mamy do czynienia z semiologig.!*®

Diagram naniesiony i skorelowany z terytorium gry w szachy pozwala na ujawnienie
relacji, zaleznosci i napie¢ w asamblazu wynikajgcych z zasad rozgrywki. Naprzemienne
wykonywanie ruchéw przez szachistow, mozliwosé poruszania figur wytacznie po
wyznaczonych polach, okreslony schemat poruszania sie przynaleiny poszczegdlnym
bierkom - reguty gry wraz z uktadem bierek na planszy wyznaczajg wszystkie

potencjalnosci obecne w danej rozgrywce. Ponownie siegajac do Tysigc plateau:

Figury szachowe sg kodowane, maja wewnetrzng nature, charakterystyczne wtasciwosci,
z ktérych wynikajg ich ruchy, sytuacje i ich zderzenia. Wyposazone sg w jakosci, skoczek
pozostaje skoczkiem, goniec — goricem, a pion — pionem. Kazdy z nich jest, niczym
podmiot wypowiedzi, obdarzony wzgledng wtadzg, a owe wzgledne witadze taczg sie w

podmiocie wypowiedzenia: w samym szachiscie lub tez w wewnetrznej formie gry.?®

127k, Guattari, Machinic Heterogenesis, [w:] Chaosmosis: An Ethico-Aesthetic Paradigm, ttum. P. Bains, J.
Pefanis. Bloomington, Indiana University Press, Indianapolis 1995, s. 44

128G, Deleuze, F. Guattari, Tysigc..., s.433.

129 |bidem, s.434.
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Diagram gry w szachy (podobnie jak jej terytorium) jest zdolny do reprodukowania
zawartych w nim idei. Badacz, przygladajacy sie szeregowi piondw w ustawieniu
poczatkowym, moze odnies¢ sie nie tylko do ich liczebnosci czy ustawienia, ale takze
funkcji jakg petniag w maszynie wojennej. Piony poruszajg sie powoli (w stosunku do
innych bierek) i tylko w jednym kierunku. Nie moga sie wycofa¢. Wysuniety do przodu
pion moze jedynie przesuwac sie dalej w kierunku przeciwnika, az nie zostanie usuniety
z planszy lub nie znajdzie sie na ostatnim szeregu pél. Ci, ktdrzy znajdujg sie najnizej na
drabinie spotecznej w sytuacji bitwy majg przec naprzdd, a gdy to niemozliwe - stanowié
nieprzekraczalny dla przeciwnika mur. Polityczna mysl zawarta w tych zasadach wpisuje
sie nie tylko w zatozenia feudalnego systemu, z ktérego sie wywodzi, ale znajduje swoje
odbicie rowniez w historii XX wieku w postaci stalinowskiemu rozkazu nr 34
odbierajgcego zotnierzom radzieckim pod Stalingradem potencjat do (nawet taktycznie
uzasadnionego) cofniecia sie. Oprécz tego bezwzglednego imperatywu jest jednak
nadzieja: kazdy pion, ktory dotrze do najdalszej krawedzi planszy jest awansowany.
Przestaje by¢ najmniej wartosciowym trybikiem w maszynie, osigga nowy status, a wraz
Z nim generuje nowe potencjalnosci w asamblazu. Przedstawiciel niskiego stanu za swe
nieprzecietne zastugi pasowany jest na rycerza. To ponownie realizacja imperialistycznej
doktryny, wyartykutowane poprzez przypisywane Napoleonowi Bonapartemu
stwierdzenie, ze ,kazdy francuski zotnierz nos w swoim tornistrze butawe marszatka
Francji” '3°. Asamblaz terytorium i diagramu szachowego ujawnia réwniez idee kultu
jednostki - jedynym celem rozgrywki jest osaczy¢ kréla przeciwnika. Jednocze$nie nie
wolno dopusci¢ do osaczenia wtasnego krdéla. Nie ma poswiecenia zbyt wysokiego, by
ochroni¢ najwazniejszg figure. Niezaleznie od przewagi nad przeciwnikiem w trakcie
rozgrywki utrata kréla oznacza porazke. Ten przyktad wyraznie pokazuje, jak wazne w
przypadku badania gier jest uwzglednianie wszystkich elementéw asamblazu.
Opisywane wyzej idee manifestujg sie dopiero w relacji poszczegdlnych elementdéw gry
w szachy, sg produkowane w trakcie rozgrywki.

W filozofii Deleuza i Guattariego diagram jest bardzo wainym narzedziem
pozwalajgcym na porzadkowanie i strukturyzowanie rzeczywistosci. To sposéb na

wizualizowanie i uzyskiwanie dostepu do wiedzy. Diagram ma jednak charakter

130 Cytat za: https://encyklopedia.pwn.pl/materialy-dodatkowe/haslo/Kazdy-francuski-zolnierz-nosi-w-
swoim-tornistrze-bulawe-marszalka-Francji-ok-1800-Napoleon-1;4659430.html [dostep: 21.09.2018].
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statyczny — jego natozenie na terytorium powoduje dodatkowe jego ustabilizowanie. Z
tego powodu koncepcja ta jest trudna do zastosowania w przypadku ,,badan w ruchu”,
ktorych kluczowym aspektem jest ciggta i dynamiczna zmiana. W powyzszym przyktadzie
gry w szachy opis przy pomocy diagramu jest mozliwy, gdyz diagramy w rozgrywce nie
bedg ulegaty samoistnym przeksztatceniom. Rozgrywka w grze wideo jest ciggle
aktualizujgcym i dynamicznie przeksztatcajgcym sie procesem. Nadal mozliwe jest
tworzenie diagraméw poszczegdlnych momentdow rozgrywki, nalezy jednak mieé
Swiadomos¢, ze w zaleznosci od perspektywy réznych obiektow, pojawiac sie beda liczne,
wzajemnie przenikajgce i przecinajgce sie diagramy. Co wiecej, nie wyczerpujg one
catkowicie zfozonosci asamblazu sSwiatoopowiesci w opisie. Z tego powodu
zdecydowatem sie na bardziej rozproszony i plastyczny sposéb analizy — identyfikowanie
funkcji poszczegdlnych obiektéw, czyli ich zdolnosci (lub jej braku) do wchodzenia ze
sobg we wspdtzaleznosci. Tak rozumiane funkcje pozwalajg na zachodzenie zjawisk

emergentnych, ktére opisane zostang w dalszej czesci tego rozdziatu.

» Mapa
Z koncepcja terytorium silnie tgczy sie tez koncepcja mapy. Trzy koncepcje relacji miedzy
mapg i terytorium opisata Elzbieta Rybicka, dzielgc je na mape-eksperyment, mape-
symulacje pozbawiong terytorium i mape wytwarzajgca terytorium?®3!. Pierwszy z nich
zaktada odejscie od klasycznego myslenia o mapie jako reprezentac;ji, kalce terytorium.
Dla Deleuza i Guattariego mapa nie jest statycznym obiektem. To dynamiczny
eksperyment, wcigz trwajacy proces mapowania, ktéry wymaga ciggtego $ledzenia

zachodzacych proceséw deterytorializacji i reterytorializacji:

Tworzy¢ mape, a nie kalke. Orchidea nie kalkuje osy, wraz z osg tworzy ona mape w
ramach kfacza. Jezeli mapa przeciwstawia sie kalce, to dlatego, ze jest ona zwrdcona
catkowicie w kierunku eksperymentowania w kontakcie z rzeczywistosciag. Mapa nie
odtwarza nieSwiadomosci zamknietej w niej samej, lecz jg konstruuje. (...) Mapa jest
otwarta, daje sie fgczy¢ we wszystkich wymiarach, demontowadé, odwracaé, jest podatna
na ciggte modyfikacje. Mapa moze zosta¢ rozdarta, odwrdcona, nalepiona na kazda

powierzchnie, przerobiona przez jednostke, grupe, formacje spoteczng. (...) Mapa ma

131 E, Rybicka, Mapy. Od metafory do kartografii krytycznej, Teksty Drugie 2013, 4, s. 30-47.
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liczne wejscia, w odrdznieniu od kalki, ktéra odsyta zawsze do ,,tego samego”. Mapa jest

kwestig dziatania, podczas gdy kalka zawsze odsyta do rzekomej ,kompetencji”.1*2

W przypadku drugiej opcji, zwigzanej z koncepcjg symulakrum Jeana Baudrillarda, mapa
pozbawiona jest relacji z terytorium. To sytuacja, w ktorej ,symulacja nie jest juz
symulacjg terytorium, przedmiotu odniesienia, substancji. Stanowi raczej sposéb
generowania — za pomocg modeli — rzeczywistosci pozbawionej zrédta i realnosci:
hiperrzeczywisto$é¢”133, W takim wypadku mapa nie powstaje w oparciu o terytorium,
lecz terytorium wytwarzane jest jako konsekwencja mapy. Trzecia wskazana koncepcja
to mapa, ktéra wytwarza terytorium. Akcentuje ona opresyjng funkcje mapy
ujawniajgcy sie przede wszystkim w dyskursie postkolonialnym. Mapa jako element
systemu edukacji (obok spisu ludnosci i muzeum) 34 stanowi jeden ze sposobdw
,oswajania”, klasyfikowania i podporzgdkowywania dawnych kolonii. Przyktadem
takiego dziatania jest kwestia nazewnictwa geograficznego — wiele nazw kolonialnych
miast jest efektem deterytorializacji tego co znane, bliskie, bezpieczne (Orlean, York,
Anglia) i reterytorializacji w obcym kontekscie (Nowy Orlean, Nowy Jork, Nowa Anglia).
W przeciwienstwie do poprzednich modeli, tak rozumiana mapa jest materialnym

obiektem - tekstem bedgcym nosnikiem konkretnej ideologii.

Niezwykle interesujgcg perspektywg na pojecia mapowania i mapy jest
przedstawiona przez Anne Nacher koncepcja mapowania jako zarzgdzania bazg danych.
Nacher postuguje sie przyktadem technologii opracowanych przez firme Google,
stuzacych do opracowywania i wykorzystywania danych satelitarnych i kartograficznych
do tworzenia map, bedacych wynikiem operacji na danych, w szczegdlnosci ich
aktualizowania (jak w przypadku danych meteorologicznych)3>. W takim ujeciu mapa
jest operatywng bazg danych, ktérg moina dowolnie przetwarza¢, analizowad i

wykorzystywaé zgodnie z logika funkcjonowania nowych mediéw. Mapowanie jest

132 G, Deleuze, F. Guattari, Tysigc..., s.15.

133 ), Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krélak, Sic!, Warszawa 2005, s. 6.

134 B, Anderson, Wspdlnoty wyobrazone: rozwazania o Zrédfach i rozprzestrzenianiu sie nacjonalizmu,
ttum. S Amsterdamski, Znak, Krakow 1997, s. 160.

135 A. Nacher, Geomedia — miedzy mediami a lokalizacjg. [online:]
https://nytuan.files.wordpress.com/2010/09/geomedia.pdf [dostep: 20.11.2018]
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zatem operowaniem na pozyskanych danych, podczas gdy mapa jest podlegajagcym

ciggtym aktualizacjom efektem takich operaciji.

Powyzsze rozréznienie miedzy mapg i mapowaniem ma zasadnicze znaczenie dla
sposobu myslenia o zjawiskach zachodzacych w rozgrywce. Wszystkie powyzsze pojecia
mapy majg wyrazny wymiar polityczny — sg konkretnym sposobem stabilizowania i
interpretowania rzeczywistosci (zaréwno aktualnej, jak i wirtualnej). Sugeruje istnienie
zewnetrznego wobec obiektéw w rozgrywce porzadku, do ktérego owe obiekty muszg
sie dostosowac. Mapa ma charakter stabilny - raz stworzona pozostaje niezmienna w
czasie. Z tego powodu mapa jako pojecie sprawcze catkowicie nie sprawdza sie w
przypadku opisu i analizy dynamicznych przeksztatcen asamblazu autonomicznych (cho¢
wspotzaleznych) obiektéw w rozgrywce. Aby uruchomié pojecie mapy w czasie i
jednoczesnie przetamad jej uniwersalny charakter niezbedne jest odwotanie sie do
pojecia mapowania — nieustajgcego procesu orientowania sie w asamblazu gry wideo
przez obiekty. Konsekwencjg takiego podejscia jest myslenie o obiektach mapujgcych, a
wiec obiektach, ktére wcigz aktualizujg swojg baze danych zwigzang z ich strefg

oddziatywania i dostepnymi interakcjami w rozgrywce.

W prowadzonych przeze mnie analizach groznawczych myslenie o mapowaniu
jako nieustajagcym procesie dookreslania i porzagdkowania otoczenia jest znaczgco
uzyteczniejszg koncepcjg niz koncepcje mapy. Dzieki temu mozliwe jest $ledzenie
zaleznosci topologicznych miedzy obiektami, nie tylko topograficznych. W zaleznosci od
percepcji, posiadanych informacji, celéw do osiggniecia, sposoby mapowania tego
samego terytorium mogg znaczgco réznic¢ sie w zaleznosci od perspektywy konkretnego
obiektu. Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze uzytkownik nie jest jedynym obiektem w
asamblazu, ktéry dokonuje mapowania terytorium. W praktyce niemal kazdy obiekt —
ludzki i nie-ludzki — nieustannie aktualizuje sie przez proces mapowania. W innym
wypadku wspomniane obiekty nie mogtyby wchodzié¢ w ztozone relacje z otaczajgcym je
terytorium. Wazng sytuacjg pokazujacg zdolnos¢ systemowych uczestnikéw rozgrywki

do analizowania i aktualizowania danych dotyczacych dostepnego terytorium
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(mapowania) i wykorzystywania go przeciwko graczowi s sekwencje walki w

pierwszoosobowe;j strzelaninie pt. F.E.A.R.: First Encounter Assault Recon?3¢,

W chwili rozpoczecia gry miatem swiadomos¢ reterytorializacji wielu strategii i
taktyk rozgrywki wywodzacych sie z innych pozornie podobnych gier. Spodziewatem sie,
ze przeciwnicy bedg podejmowad akcje wynikajgce ze skryptu, a wiec gtdwnie poruszaé
sie i atakowac. Okazato sie jednak, ze rozgrywka w F.E.A.R. odbywa sie w zupetnie inny
sposob. Pierwsze spotkane przeze mnie grupy przeciwnikow w Swiecie gry dziataty w
sposob adaptacyjny — zaatakowani przeciwnicy kryli sie za przeszkodami, podejmowali
proby okrazenia mojej pozycji, by uzyska¢ mozliwos¢ oddania celnego strzatu, a nawet
wycofywali sie z odstonietego (niebezpiecznego) obszaru, by zyskaé¢ nade mng przewage.
Byto to dla mnie duze zaskoczenie w tamtym czasie —tatwo byto mi postrzegac kolejnych
napotkanych zotnierzy jako inteligentnych oponentéw. Owa ,,zdolnos$¢” systemowych
uczestnikdw rozgrywki (przeciwnikdw) do interpretacji terytorium wynikata z
zastosowania nowatorskiego w tamtym czasie silnika SI, ktéry kazdemu aktantowi
pozwalat wchodzi¢ w relacje nie tylko z terytorium, ale tez z innymi aktantami. W ten
sposob zachowanie grupy wrogdéw byto bardzo czesto trudne do przewidzenia, mocno

zalezato od sytuacji przestrzennej i taktycznej. Jak zauwaza jeden z krytykéw gier wideo:

Wrogowie nieustannie przesuwajg sie od ostony do ostony, wycofujac sie z zakretéw,
zmieniajgc miejsca, aby uzyskaé nowy kat strzatu. Wycofujg sie do siebie i nurkujg przez
okna, przebijajg sie przez drzwi, aby otworzy¢ nowe czesci pola bitwy. Nigdy nie sg w
jednym miejscu wystarczajgco dtugo, aby$ mdgt sie poczu¢ komfortowo. Oznacza to, ze
przykucniecie za ostong moze by¢ dezorientujgce, poniewaz po ponownym wychyleniu
sie przeciwnicy nie bedg znajdowac sie w miejscu, w ktdrym byli podczas ostatniego

ostrzatu.'®’

Powyzsza obserwacja statfa sie jedng z cech gtéwnych gry i jednoczesnie przetomem w
kulturze gier wideo — gracze otrzymali mozliwo$¢ zmierzenia sie z przeciwnikami, ktorzy
bardzo przekonujgco nasladowali strategie ludzkich graczy wchodzenia w relacje z
uzytkownikiem i pozostatymi aktantami. To poczucie byto bardzo silnym bodZcem

immersyjnym, gdyz pozwalato traktowaé przeciwnikéw jak istoty ludzkie. Po raz

136 £ E.A.R.: First Encounter Assault Recon (Monolith Productions; 2005)
137 7rédto: https://www.rockpapershotgun.com/2017/04/03/why-fears-ai-is-still-the-best-in-first-

person-shooters/ [dostep: 17.03.2018]
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pierwszy w tak wyrazny sposéb systemowy uczestnik rozgrywki ,postrzegat” awatara
gracza jako co$ wiecej niz tylko zmienna w oprogramowaniu. Wrazenie jakie odniostem
w trakcie rozgrywki sugerowato, ze kazda z obecnych postaci analizuje posuniecia gracza
i dostosowuje swoje dziatania w odpowiedni sposéb. Poczucie dyskomfortu w F.E.A.R.
wynikato z tego, ze strzelanie do przeciwnikdw nie przypominato juz strzelania do
cyfrowych tarcz (wymodelowanych na ksztatt cztowieka), jednak mechanicznych i
martwych, ale z tatwosciag mozna byto zaczg¢ o nich mysle¢ jako o autonomicznych od
systemu gry istotach. Sposdb mapowania terytorium przez te ,istoty” w zaskakujacy
sposob zaczat przypominad ten, ktéry byt stosowany przeze mnie. Nalezy tez pamietac,
ze zbiér dziatan dostepny dla mnie i dla przeciwnikdw byt bardzo podobny, tym bardziej
wiec nasze perspektywy byty catkiem zblizone. Z drugiej strony ptynnos$¢ ruchoéw i
spodjnosc¢ dziatan jednoznacznie wskazywaty, ze zadna z tych postaci nie byta sterowana
przez cztowieka — interfejsy gier wideo sprawiajg, ze awatary graczy zawsze poruszajg

sie w nieco nienaturalny, wrecz emersyjny*®

sposdb. W konsekwencji zatem miatem do
czynienia z obiektami, ktore bez watpienia postrzegatem jako uczestnikow rozgrywki, z

drugiej zas strony miatem pewnos¢ o ich nie-ludzkiej atrybuciji.

> Milieu rozgrywki

Z perspektywy nakre$lonych przeze mnie definicji terytorium, diagramu i mapy,
musze wprowadzi¢ jeszcze jedno pojecie, ktére wigcza gre i gracza w srodowisko
zewnetrzne, w ktérym odbywa sie rozgrywka. Kazda rozgrywka wydarza sie bowiem w
okreslonym otoczeniu - jest efektem nawigzania relacji miedzy uzytkownikiem i
systemem komputerowym w konkretnej sytuacji. W trakcie nawigzywania tej relacji
uzytkownik jednoczesnie wchodzi w liczne relacje z otoczeniem, w ktérym sie znajduje.
Wszystkie one wptywajg na sposdb performowania Swiatoopowiesci. Aby udowodnié te
teze postuze sie prostym przyktadem. Kiedy chce rozpocza¢ rozgrywke ustawiam fotel
naprzeciwko ekranu, zastaniam okna (jesli jest zbyt jasno na zewnatrz), robie sobie
herbate i uruchamiam konsole. Wszystkie te dziatania majg przystosowaé¢ moje

otoczenie do pozadanych przeze mnie warunkéw, w jakich chce prowadzi¢ rozgrywke.

138 Emersja — zjawisko opisane przez Piotra Kubiriskiego, polegajace na zamierzonym lub
niezamierzonym wyrwaniu gracza ze stanu immersji przez konkretny zabieg lub element rozgrywki.
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W pomieszczeniu jest ciepto, cicho i spokojnie — nic nie przeszkadza, nic nie rozprasza.
Jezeli jednak teoretycznie zdecydowatbym sie zmienic te warunki na drastycznie inne —
przyktadowo prowadzi¢ rozgrywke w lesie — natychmiast ujawnitby sie caty szereg moich
relacji z otoczeniem, ktdre miatyby na mnie ogromny wptyw w catej tej sytuacji. W lesie
moze by¢ zimno, wietrznie, las peten jest odgtosdw poruszajacych sie roslin i zwierzat.
Wreszcie las peten jest zapachdw, wilgoci, zywicy i igliwia. Wszystkie te bodzce ulegatyby
reterytorializacji w moim otoczeniu i w mojej relacji z systemem. Z drugiej jednak strony,
nalezy pamieta¢, ze ja rowniez wprowadzam do lasu nowe obiekty, ktére wchodzg ze
wszystkimi jego obiektami w relacje. Pomijam sam fakt poprowadzenia pradu do lasu,
ale dzwieki wydawane przez gtosniki i pracujace urzgdzenie, ruch ciata w trakcie

rozgrywki, wreszcie sama moja obecnos¢ stanowi znaczng rdznice.

Namyst filozoficzny nad koncepcjg srodowiska lub otoczenia i relacji w nim
zachodzgcych jest bardzo powszechny. Historycznie obecny byt w kontekscie fizycznym
(m.in. Kartezjusz, Blaise Pascal), biologicznym (m.in. Jean-Baptiste de Lamarck, Auguste
Comte), czy socjologicznym (m.in. Auguste Comte, Emile Durkheim). O relacji miedzy
cztowiekiem a jego otoczeniem traktujg réwniez takie koncepcje jak Umwelt (Jakob von
Uexkill, Martin Heidegger), czy habitus (Pierre Bourdieu). Wreszcie nalezy wspomnieé
0 wspotczesnej mysli ekologicznej, zanurzonej w nurcie nowego materializmu wraz z
takimi pojeciami jak chocby hiperobiekt czy sprawczos¢ asamblazu (Timothy Morton,
Jane Bennett). Dla moich rozwazan najbardziej pomocne bedzie pojecie milieu obecne
w koncepcjach Deleuza i Guattariego. W jezyku francuskim ma ono trzy pokrewne
znaczenia: otoczenie (to co dookota mnie), medium (Srodek przekazu), ale réwniez mi-
lieu (posrodku, pomiedzy). Milieu jest Scisle relacyjne, nie istnieje samo dla siebie. To ja
wytwarzam moje milieu i wobec mnie sie ono odnosi. Ale pojecie milieu powigzane jest
tez z wieloscig — jak pisat Deleuze: , milieu nie jest jednostkowe: nie tylko zywa istota
wcigz przechodzi z jednego milieu do innego, ale réwniez milieu przechodza jedno w
drugie, zasadniczo sie komunikujgc”*3°. Uzytkownik w rozgrywce jest w ciggtym procesie
deterytorializowania i reterytorializowania licznych obiektéw w swoim milieu. To
sprawia, ze milieu jest wibracyjne, ma swdj rytm. Drganie jest domeng milieu,

ustabilizowane i zreterytorializowane staje sie terytorium. Terytorium w asamblazu gry

139 G. Deleuze, Spinoza: Practical philosophy, City Lights San Francisco 1988, s.313.
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wideo to przenikajgce i aktualizujgce sie milieu obiektéw w tym asamblazu.
Wprowadzenie pojecia milieu w kontekscie badan groznawczych powoduje poszerzanie
sie pojec terytorium i ukfadu obiektéw w asamblazu. Przede wszystkim akcentuje
wielo$é i zmiennos¢ zjawisk opisywanych przez te pojecia, ale rowniez pozwala na
dostrzezenie ich otwartego i operatywnego charakteru. Dzieki milieu mozliwe jest
opisanie procesu ciggtego przytaczania i roztaczania sie obiektédw biorgcych udziat w

rozgrywce.

Milieu gracza, w jakim odbywa sie rozgrywka, jest jedna z kluczowych kwestii w
kontekscie kontroleréw ruchowych i wirtualnej rzeczywistosci. Wspétczesne gogle VR40
wykorzystujg czujniki peryferyjne, ktére pozwalajg na zlokalizowanie gracza w
tréjwymiarowym otoczeniu. Z tego powodu otoczenie przeznaczone do rozgrywki musi
by¢ odpowiednio rozlegte. Niektdore systemy dodatkowo pozwalajg na poziomie
konfiguracji sprzetu okresli¢ granice wykorzystywanego do gry otoczenia. System
sygnalizuje uzytkownikowi przekroczenie tej granicy (np. poprzez wyswietlenie w
Swiecie gry potprzezroczystej bariery), chronigc go tym samym przed potencjalnym
uderzeniem w Sciane pokoju lub pobliskie meble. Jezeli uzytkownik chce poruszac sie
dalej w danym kierunku, najprostszym rozwigzaniem jest cofng¢ sie do Srodka strefy
rozgrywki jednoczesnie wykorzystujgc kontrolery trzymane w rekach do przesuniecia
awatara naprzéd. To mato intuicyjne dziatanie pozwala na bardzo ptynne bycie-w-
Swiecie gry. Wyznaczanie strefy rozgrywki jest interesujgcg sytuacja, w ktérej ptynnie
przenikajg sie w asamblazu obie ptaszczyzny milieu — ksztatt mojego pokoju ma
bezposredni wptyw na to, jak bedg przebiega¢ moje relacje ze $wiatem gry.
Odpowiednio rozlegta strefa pozwoli mi — jako graczowi — swobodnie poruszaé sie po
stosunkowo duzym terytorium, bez koniecznosci wykorzystywania kontroleréw do
poruszania awatara. Z drugiej jednak strony warto rozwazy¢ sytuacje odwrotng — co sie

dzieje, kiedy mam zbyt mato miejsca na komfortowa rozgrywke?

Rozwazmy sytuacje wykorzystania kontroleréw ruchowych (PS Move) w grze
Heavy Rain. Zostata ona wydana w dwéch wersjach — pozwalajgcych na interakcje z gra

przy pomocy klasycznego pada Dualshock lub przy pomocy systemu ruchowego Move.

140 Takie jak HTC Vive, Oculus Rift czy Sony Playstation VR.
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Rdznica miedzy tymi wariantami polega na sposobie wykonywania czynnosci w grze.
Przyktadowo otworzenie szafki przy pomocy pada polega na wcisnieciu odpowiedniego
przycisku i wykonaniu odpowiedniego ruchu joystickiem. W drugiej wersji gracz
zmuszony jest do wykonania okreslonego ruchu przy pomocy ramienia i dtoni, w ktérej
znajduje sie kontroler Move. Zabieg ten daje mozliwo$é wytworzenia jeszcze bardziej
immersyjnego wrazenia, gdyz uzytkownik uczestniczy w rozgrywajgcej sie opowiesci nie
tylko intelektualnie, ale rowniez somatycznie — jego ruchy sg mozliwie podobne do
ruchow wykonywanych przez protagoniste na ekranie. Zjawisko to stato sie dla mnie
szczegolnie wyrazne w sytuacji uderzania kijem piteczki golfowe]. Przez wiekszg czes¢
rozgrywki siedziatem w fotelu przed ekranem (ostatecznie czas potrzebny do ukonczenia
Heavy Rain to okoto 15 godzin) i w tej pozycji wykonywatem wiekszos$¢ dziatan.
Ukonczenie jednej z sekwencji sprawiato mi jednak szczegdlng trudnos¢ — interfejs gry
informowat mnie, ze powinienem wykona¢ dos¢ skomplikowany ruch kontrolerem
jednoczesnie przytrzymujgc wcisniete na nim kilka przyciskow. Po kilku nieudanych
probach podatem kontroler stojgcej obok osobie, ktora wykonata problematyczng
sekwencje za pierwszym razem. Kiedy zaczatem zastanawiac sie nad przyczynami moje;j
porazki (i tatwoscig z jakg mdj towarzysz wykonat zadanie), zrozumiatem, na czym
polegat méj btad. Warunkiem wecisniecia wszystkich przyciskow i jednoczesnie
wykonania mato intuicyjnego ruchu byta przede wszystkim pozycja stojgca (pozwalajgca
wzig¢ odpowiedni zamach) oraz chwycenie kontrolera oburgcz do goéry nogami
(dokfadnie tak, jak chwyta sie kij golfowy). Innymi stowy, gra wymuszata na uzytkowniku
przyjecie postawy i wykonanie ruchu, ktéry w jak najwierniejszy sposéb bedzie
przypominat sytuacje, ktéra dzieje sie na ekranie. Zrédtem moich probleméw nie byt
zatem brak gibkosci palcéw, lecz ograniczony zakres ruchdw, jakie mogtem wykonaé
siedzac na fotelu. Sytuacja bytaby podobna, gdyby pomieszczenie, w ktérym gratem nie
pozwalato wykona¢ mi ruchu, przyktadowo ze wzgledu na bliskos¢ ekranu (a w
konsekwencji obawe o jego uszkodzenie). Otoczenie, w jakim gratem, miato
bezposrednie przetozenie na potencjalne dziatania, jakie byty dla mnie dostepne w
ramach rozgrywki. Powyisze przypadki uwidaczniajg, w jaki sposéb terytorium
rozgrywki przenika sie z milieu uzytkownika. W tym przypadku szczegdlnie widoczny jest
proces reterytorializacji otoczenia uzytkownika w rozgrywce. W kontekscie powyzszego

nalezy zada¢ jeszcze jedno wazne pytanie — czy tylko uzytkownik w rozgrywce jest zdolny
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do powotania milieu? Siegajgc do rozumienia obiektu wywodzgcego sie z filozofii object
oriented ontology, nalezy stwierdzi¢, ze obiekty mapuja, terytorializujg, a wiec powotujg
wtasne milieu. To oznacza, ze przyjgé perspektywe obiektu, to dostrzec milieu, jakie sie
wokot (i wobec) niego wytwarza. llustracjg tego zjawiska jest mechanizm rozgrywki w
grze strategicznej Crusader Kings 11'*!. Uzytkownik w dowolnym momencie rozgrywki
ma mozliwo$¢ przyjgé perspektywe dowolnego z kilkuset dostepnych systemowych
uczestnikdw rozgrywki. Wraz z tg zmiang aktualizacji ulega milieu wybranego na nowego
awatara obiektu w rozgrywce. Terytorializacji w owym milieu ulega sam gracz, co
powoduje czesto radykalng zmiane w jego sposobie mapowania ukfadu obiektéw,
wytwarzajacej i aktualizujgcej sie w tym procesie mapy — gracz uzyskuje dostep do
zupetnie innych danych, ktére musi uporzadkowaé¢ wedtug nowych kryteriow. Taka
sytuacja stawia uzytkownika w schizofrenicznej sytuacji, w ktorej musi on jednoczesnie
funkcjonowa¢ w milieu swojego ciafa, jak i milieu swojego awatara, na ktdrego

oddziatujg obiekty w rozgrywce.

Wazne dla moich rozwazan prowadzonych w rozprawie jest tez definicja milieu
jako kategorii pomiedzy. Nawet nie tyle pytanie o to, co wydarza sie pomiedzy obiektami
gry, ale jak te fenomeny ujg¢ w formie dyskursywnej, ktdra zawsze jest formg
zatrzymania i umiejscowienia w strukturach jezyka. W trakcie swoich badan
prébowatem na rdéine sposoby zanalizowaé, wyznaczy¢ i zdefiniowa¢ milieu jako
»pomiedzy” w rozgrywce — to, co znajduje sie pomiedzy obiektami, rodzaj srodowiska
lub przestrzeni. Wszystkie moje préoby zakonczyly sie jednak niepowodzeniem. Aby
zobrazowaé powdd moich porazek raz jeszcze postuze sie przyktadem gry analogowe;.
Wspotczesne gry planszowe stanowig rozbudowane i wielowymiarowe systemy, ktére
pozwalajg na dowolny niemal rodzaj rozgrywki. Wiele z nich wykorzystuje wyfacznie
liczne karty rozkfadane na stole. Gry takie czesto pozbawione sg jakiejkolwiek planszy —
polem gry sg karty utozone na stole w konkretnym ukfadzie. Dopdki uktad jest
zachowany, pole gry jest stabilne. Jezeli jednak gracze zaczng doktadac¢ lub zabierac karty
pole gry dynamicznie zacznie sie zmienia¢. Nie ma zadnego znaczenia, gdzie karty sg
roztozone - na stole, podtodze czy innej powierzchni ptaskiej. Nie ma zadnej planszy,

zadnego , pomiedzy”, ktére utrzymywatoby strukture pola rozgrywki. Jezeli wszystkie

41 Crusader Kings Il (Paradox Interactive, 2012).
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karty zostang zabrane ze stotu, pole gry nie bedzie puste — po prostu nie bedzie pola gry.
Podobnie destrukcyjny charakter bedzie miata rozlana na lezgce karty herbata. Uktad
kart moze pozostaé ten sam, ale wprowadzenie wystarczajgco inwazyjnego obiektu
szybko zmieni ich role z pola gry na rozmazujace i wymagajace natychmiastowego
ratunku papierki. Podobna sytuacja bedzie miata miejsce w przypadku bardziej
klasycznych gier planszowych, na ktérych plansza wyznacza uktad obiektéw w rozgrywce.
Nalezy jednak pamietac, ze plansza réwniez jest obiektem i ponownie znaczenie dla
rozgrywki ma wytgcznie jej wzajemna relacja z innymi obiektami. Miejsce, gdzie owa
plansza zostata roztozona nie ma zadnego znaczenia. Warto jednak przyjrzec sie relacji
miedzy stotem a planszg. Dopdki plansza znajduje sie na stole, jego blat rowniez
wigczony jest do rozgrywki jako pole gry — gracz moze trzymac na nim elementy, ktére z
jakiegos powodu nie powinny znajdowac sie w danym momencie na planszy. Jezeli
jednak zdeterytorializuje plansze wobec stotu, natychmiast utraci on potencjalnosci
wynikajgce z dziatania jako element gry. Moze jednak dojs¢ do rozerwania relacji
plansza-stét w inny sposéb. W chwili zakonczenia rozgrywki stét, plansza i wszystkie
elementy gry planszowej rowniez natychmiast przestajg dziata¢ jako asamblaz rozgrywki
— zamiast tego stanowig zbidr chaotycznie roztozonych obiektow, ktére nalezy schowac

do pudetka.

W przypadku asamblazy gier wideo jest bardzo podobnie. Nie bytem w stanie
znalez¢ zadnej formy medium miedzy obiektami, poniewaz w rozgrywce nie ma zadnego
medium, zadnego pomiedzy. Nie ma rdéwniez Zzadnego bezwzglednego ukfadu
wspotrzednych, ktéry pozwolitby mi odczyta¢ koordynaty wskazanego punktu w
»przestrzeni”. Cate pole gry okreslone jest przez znajdujgce sie w niej obiekty. Jestem w
stanie okresli¢ potozenie swojego awatara jedynie w odniesieniu do innych obiektéw
wystepujgcych w rozgrywce. Szczegdlnie dobrze jest to widoczne w przypadku
symulatoréw lotéw kosmicznych w sytuacji, kiedy awatar gracza (najczesciej w postaci
statku kosmicznego!*?) oddali sie od wszystkich pozostatych obiektéw na tyle, ze w jego
otoczeniu nie bedzie zadnego punktu odniesienia. Awatar gracza wydaje sie by¢é

zawieszony w pustce — niemozliwe jest okreslenie czy jakikolwiek ruch ma miejsce i czy

142 warto zwrdécié uwage, ze role awatara gracza potencjalnie przyjaé moze dowolny obiekt obecny w
rozgrywce — zaréwno postacie, zwierzeta, maszyny czy inne obiekty.
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system gry jest responsywny. Swiat gry sktada sie z dowolnej liczby obiektéw, ktére w
danym czasie znajdujg sie wobec siebie w konkretnym uktadzie. Ztozonos¢ asamblazu
gry wideo (a by¢ moze nie tylko gry wideo) polega na tym, ze wszystkie te obiekty sg w
nieustannym ruchu. Zblizajg sie do siebie i oddalajg, tworzac coraz to nowe konstelacje,
deterytorializujac i reterytorializujgc sie w zupetnie nowych konfiguracjach. Dodatkowo
podlegaja ciggtym procesom aktualizacji i dezaktualizowania. Jezeli zatem przyja¢, ze
kazdy obiekt w rozgrywce jest zdolny do powotania wtasnego milieu (lub wtasnych
milieu) to okazuje sie, ze zmiana perspektywy postrzegania Swiata gry powoduje nie
tylko zmiane sposobu postrzegania ukfadu, ale réwniez aktualne przeksztatcenie
samego Swiata. Powyzisze zatozenia stanowig réwniez punkt wyjscia dla rozumienia
obiektéw i ich przenikajgcych sie milieu w kategoriach ekologicznych. Ekologia w tym
wypadku nie bytaby rozumiana jako relacja miedzy organizmami zywymi i ich
otoczeniem, ale jako relacja miedzy obiektami w rozgrywce wraz z ich przenikajgcymi sie
milieu. Wszystkie te obiekty tworzg wcigz aktualizujacy sie asamblaz, ktory jest
szczegoblng forma realizacji zatozen ekologicznych. Aby mozliwe byto uruchomienie tego
sposobu myslenia w dalszej czesci tego rozdziatu wprowadzone zostang koncepcje czasu
i emergencji w rozgrywce — niezbedne do zaistnienia wspdfzaleznosci ekologicznych w

ramach rozgrywki.

» Uktad obiektéw w rozgrywce

Tak postrzegane relacje zachodzace miedzy uktadem obiektéw a obiektami maja
znaczacy wptyw na caty proces rozgrywki, a w konsekwencji na sposéb aktualizowania
potencjalnosci $wiatoopowiesci. Projekt uktadu obiektéw w grze wideo bardzo czesto
jest jednym z gtéwnych czynnikdw wyznaczajgcych relacje zachodzgce miedzy obiektami
w czasie rozgrywki. Warto pamietaé o tym, ze w trakcie projektowania gry wideo jasno
okreslona musi zostaé kazda wtasnos$é przysztego swiata gry, a wiec relacja miedzy
terytorium i funkcjami obiektéw w asamblazu, ktére nastepnie bedzie mapowane przez
obiekty uczestniczagce w rozgrywce. Dotyczy to wszystkich zasad zarzgdzajgcych
relacjami miedzy obiektami. Konstelacje obiektéw w asamblazu i uktad zaleznosci
miedzy obiektami w rozgrywce pozostajg ze sobg w silnej korelacji. Wiele funkcji

obiektéw powigzana jest z warunkiem zaistnienia konkretnego uktadu i terytorializacjg
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danego obiektu w milieu drugiego obiektu — na przyktad kiedy mozliwos$¢ wejscia w
interakcje z obiektem X (na przyktad z drzwiami) jest dostepna wytacznie dla obiektow

znajdujacych sie w jego bezposrednim sgsiedztwie (awatar gracza stojgcy przy drzwiach).

W trakcie rozgrywki przenikajgce sie milieu sg mapowane przez wszystkie obiekty
— wytwarzane w ten sposéb terytorium stanowi rodzaj ptaszczyzny przestrzennej. W
zaleznosci od rodzaju gry prébuje jako uzytkownik postrzegac obecne w grze terytorium
jako dwu- lub tréjwymiarowe srodowisko, w ktérym moge wyznaczy¢ topograficzne
zaleznosci miedzy obiektami. W takiej sytuacji dochodzi do podziatu na obiekty pozornie
statyczne, ktore mogg petni¢ funkcje ptaszczyzn i dynamiczne, ktére po owych
pfaszczyznach sie poruszaja. Z topologicznego punktu widzenia owa , kartografia” nie ma
znaczenia, stanowi jednak bardzo istotny czynnik warunkujgcy dobdr strategii i taktyk
przez aktantow, a w konsekwencji na aktualizowanie sie potencjalnosci asamblazu.
Piszgc w dalszej czesci tekstu o Srodowisku gry bede zatem odnosit sie do efektéw
procesu mapowania terytorium dokonywanego przez rézne obiekty w trakcie rozgrywki.
Ukfad obiektow w rozgrywce nie jest jednorodny. To natozone na siebie mapy tworzone
i aktualizowane przez wszystkich aktantow obecnych w rozgrywce. Samo takie ujecie
Srodowiska gry jest dowodem na procesualny charakter $wiatoopowiesci — zbidr
powstajgcych map jest rozedrgany, wcigz zmieniajgcy sie pod wptywem aktualizowania
sie potencjalnosci asamblazu. Analiza ukfadu obiektéw w rozgrywce stanowi jednak
cenne narzedzie metodologiczne — pozwala na uchwycenie zaleznosci zachodzacych w
asamblazu gry miedzy jego terytorium i uktadem obiektéow w asamblazu. Jak
wskazywatem wczesniej w tym rozdziale do petnego zrozumienia mapy planszy
szachowej potrzebna jest nie tylko wiedza o uktadzie obiektéw, ale takze znajomosc

zasad i funkcji obiektéw zarzgdzajacego tym uktadem.

» Przyktadowe modele organizacji obiektéw w asamblazu

Identyczne uktady obiektdw mogg wyposazone by¢ w rdézne potencjalnosci i
petnié rdzne funkcje w rozgrywce w zaleznosci od zaprojektowanych relacji miedzy nimi.
Odniesienie sie do modelu organizacji asamblazu pozwala na odpowiedzenie na pytanie
dotyczace mozliwosci poszczegdlnych obiektdw do reterytorializacji w milieu innego

obiektu. Zupetnie inne potencjalnosci do faczenia sie w konstelacje bedg miaty obiekty
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stanowigce czes¢ sktadowg jednego ogromnego asamblazu rozgrywki**?, inne zas gdy

asamblaz rozgrywki podzielony bedzie na cze$ciowo autonomiczne od siebie czesci**.
Asamblaz gry wideo, tak jak to wiele razy w tej rozprawie podkreslatem, nie jest uktadem
statycznym, ulega on ciggtym zmianom w procesie performowania swiatoopowiesci. Z
tego tez powodu niemozliwe jest opisanie modelu organizacji obiektéw w asamblazu,
ktory okreslatby doktadne relacje (zardwno przestrzenne i systemowe) miedzy
poszczegdlnymi obiektami w ramach terytorium. Modele te pozwalajg jednak na
wizualizacje potencjalnosci zawarte w poszczegdlnych obiektach. Im mniej
intersubiektywnie stabilny obiekt, tym wieksze jego rozedrganie (rozmycie) w modelu.
Model uwzglednia wszystkich aktantéw asamblazu, ktdérzy wptywaja na zmiane
potencjalnosci Swiatoopowiesci — wtgczajgc w to strategie i taktyki wytwarzajgce sie

wobec poszczegdlnych obiektow.

W swojej analizie podzielitem rodzaje organizacji modeli w asamblazach
omawianych gier wideo na cztery modele: kartograficzny, piany, gwieidzisty i
konstelacyjny. Rdéznice pomiedzy poszczegdlnymi modelami wynikajg z odmiennych
zaleznosci miedzy obiektami, ich funkcjami i terytorium w poszczegdlnych asamblazach.
Model topograficzny opisuje uktad, w ktérym zaden z uczestnikdw rozgrywki nie
manifestuje sie bezposrednio na zamknietym terytorium wytwarzajagcym sie miedzy
nimi. Percepcja gracza nie jest powigzana z zadnym obiektem — nie ma zadnej formy
awatara. Tego rodzaju model wystepuje najczesciej w grach strategicznych, a takze w
grach, ktére ulegly remediacji z formy analogowej do cyfrowej **. W modelu
gwiezdzistym jeden obiekt, najczesciej awatar gracza, stanowi punkt centralny,
wzgledem ktérego wytwarza sie terytorium. Zmiana potozenia takiego obiektu
wzgledem innych elementéw terytorium powoduje jednoczesne koncentryczne
poszerzanie dostepnego terytorium i generowanie w trakcie rozgrywki nowych

obiektéw. Trzecim modelem jest terytorium podzielone na wiele czesci na wzor piany.

143 Jak w grze Minecraft, w ktérej kazdy obiekt moze wejs¢ we wspétzaleznoéé z dowolnym innym.

144 Taka sytuacja mozliwa jest do zaobserwowania w wielu grach strategicznych, w ktérych kazda ,misja”
stanowi oddzielny, autonomiczny rozdziat. Nie ma mozliwosci zatem tgczenia ze sobg obiektow z dwadch
,misji”.

145 Mowa tutaj zaréwno o tradycyjnych grach strategicznych (szachy, go), jak i nowoczesnych grach
wojennych i ekonomicznych opartych o zarzadzanie licznymi obiektami na kartograficznej planszy-
mapie.
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Poszczegdlne obszary pozostajg ze sobg w stycznosci, ale nie przenikajg sie wzajemnie.
Jedynie okreslone obiekty majg mozliwos¢ przekraczania tych granic i dziatania na wielu
obszarach. Warto zauwazyé, ze w model piany wpisana jest unikalna rola awatara gracza.
Poszczegdlne , baniki” terytorium sg zamrozone w czasie i przestrzeni — w ich granicach
nie dochodzi do zadnych zmian. Wyjatkiem jest banka, w ktérej znajduje sie awatar
gracza. To jedyny fragment terytorium, na ktérym obiekty sg aktywne. W
przeciwienstwie do modelu gwiezdzistego terytorium nie wytwarza sie dookota awatara
— wieksza jego czes$¢ jest stabilna, zaprojektowane przez deweloperéw. Tylko niektdre
obiekty moga ulegaé¢ przeksztatceniom w trakcie rozgrywki. Podstawowg cechg
ostatniego modelu — konstelacji — jest wystepowanie na jednym terytorium wielu
obiektéw obdarzonych poréwnywalng sprawczoscig w trakcie rozgrywki. Awatar gracza
nie ma roli uprzywilejowanej. Zaréwno uzytkownik, jak i systemowi uczestnicy
mapowani sg przez procedury gry wideo w identyczny sposdob. W konsekwencji
terytorium i zasady rozgrywki sg w znacznym stopniu zdecentralizowane. Dzieki takiemu
modelowi uzytkownik moze swobodnie zmienia¢ swojg perspektywe miedzy réznymi
obiektami (czesto nawet w trakcie rozgrywki), gdyz wszystkie obiekty podlegajg tym

samym mechanizmom.

Domykajac przykfad gry w szachy, rozwazany przeze mnie na poczatku rozdziatu
jest on typowym przyktadem modelu kartograficznego. Niemozliwe jest wykroczenie
poza wyznaczone terytorium szachownicy. Uczestnicy rozgrywki sg odseparowani od
pozostatych obiektéw, jednoczesnie majac nad nimi petng kontrole w ramach
rozciggnietego na terytorium modelu organizacyjnego obiektow. Relacje miedzy
poszczegdlnymi bierkami a graczem sg identyczne. Jedynie figura kréla ma poszerzone
znaczenie - jej utracenie natychmiast konczy rozgrywke. Sposdb funkcjonowania
uzytkownika w ramach asamblazu szachowego nie jest w zaden sposdb zaposredniczony
przez kréla na szachownicy. Z tego powodu nie mozna rozpatrywac go jako awatara

gracza, lecz obiekt na terytorium wyposazony w dodatkowg funkcje.

Kazda z przytaczanych przeze mnie gier wideo wpisuje sie w jeden z czterech
przedstawionych modeli. W zaleznosci od modelu zmieniajg sie relacje miedzy
uczestnikami rozgrywki, obiektami w niej wystepujgcymi, terytorium, wytwarzajgcymi i

aktualizujgcymi sie milieu. Znalezienie wspdlnych cech pozwala na dokonanie
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zestawienia i pordwnania pozornie nieprzystajgcych do siebie gier wideo. Taka metoda
pozwala badaczowi skupic¢ sie na strategiach i relacjach specyficznych dla konkretnego
asamblazu, a dzieki temu uchwyci¢ najwazniejsze réznice miedzy poszczegdlnymi

badanymi swiatoopowie$ciami.

W niniejszym rozdziale postuze sie kilkoma przyktadami gier wideo, w ktérych
potencjalnosci poszczegdlnych uktaddw obiektow zostaty w réznym stopniu ograniczone.
Te odmienne strategie projektowe znaczgco wptywajg nie tylko relacje zachodzace
miedzy poszczegdlnymi cztonkami asamblazu, ale rdéwniez uruchamiajg inne
potencjalnosci w Swiatoopowiesci. Szczegdlnie interesujgca wydaje sie byé relacja
miedzy poziomem zfozonosci uktadu obiektow a przyjmowanymi przez wszystkich
uczestnikow rozgrywki strategiami. Za pierwszy przykfad postuzy gra Uncharted 3: Drake

Deception?®.

Gry z serii Uncharted sg nowoczesng interpretacjg przygodowych opowiesci akcji,
czerpigcymi inspiracje z takich ikon kultury popularnej jak Indiana Jones czy Lara Croft.
Rozgrywka polega na przemierzaniu rdéinych egzotycznych lokacji, pokonywaniu
przeciwnikéw i odnajdywaniu dawno zaginionych skarbéw. Kolejne poziomy gry sktadajg
sie z przeplatajgcych sekwencji, w ktorych uzytkownik walczy z przeciwnikami,
rozwigzuje zagadki, ucieka jeepem, czy wspina sie do pozornie niedostepnych miejsc.
Kazda z tych sekwencji moze zakonczy¢ sie tylko na dwa sposoby — sukcesem
(przyktadowo: pokonanie wszystkich przeciwnikdw, rozwigzanie zagadki) lub porazka
(utrata wszystkich punktéw zdrowia). Sukces pozwala graczowi przejs¢ do nastepnej
sekwencji, podczas gdy porazka powoduje wczytanie ostatniego zapisanego stanu gry —
najczesciej na poczatku sekwencji — i koniecznos¢ rozpoczecia wszystkich staran od
poczatku. Co istotne, deweloperzy nie przewidzieli zadnych alternatywnych rozwigzan
dla przedstawionych sytuacji — kazda zagadka ma tylko jedno rozwigzanie, kazda $ciezka
prowadzi do jednego wyznaczonego punktu, stanowigcego jednoczesnie poczatek
nastepnej sekwencji. To typowy model piany, w ktérym powierzchnia styku baniek jest
niewielka. Co réwnie istotne terytorium rozgrywki w ramach poszczegdélnych baniek

uktada sie w sekwencyjne i chronologiczne tancuchy powigzan. Uzytkownik nie moze

148 Uncharted 3: Drake Deception (Naughty Dog; 2011)
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wejs¢ w relacje z poszczegdlnymi obiektami w preferowanej przez siebie kolejnosci. W
modelu wyraznie manifestuje sie ograniczajaca rola zasad rozgrywki — w tym wypadku
w postaci skryptéw odpowiedzialnych za procesy deterytorializacji i reterytorializacji
awatara gracza — oraz modelu organizacji obiektéw w asamblazu. Seria Uncharted nie
jest wyjatkiem w swojej strategii wykorzystania terytorium w rozgrywce. Wiele gier
wideo (szczegolnie gry akcji FPP) postuguje sie projektem pozioméw przypominajgcym
labirynt. Uzytkownik chcacy odkrywaé kolejne wydarzenia prezentowanej opowiesci
musi podgzac wyznaczong gtdwng sciezkg prowadzgcy do celu. Czasem, w okreslonych
momentach rozgrywki mozliwe jest wybranie alternatywnej sciezki, ktéra stawia przed
uzytkownikiem inne wyzwania lub prowadzi do dodatkowych lokacji. Podjecie trudu
eksploracji opcjonalnych lokacji czesto nagradzane jest dodatkowymi punktami,
przedmiotami lub obiektami kolekcjonerskimi (collectible). Uzytkownik, ktéry zdecyduje
sie na takie odejscie zmuszony jest do powrotu na gtéwng Sciezke — cofajac sie po swoich
$ladach lub wykorzystujgc umieszczone przez projektanta poziomu przejscie. Takie
rozwigzanie zmniejsza prawdopodobienstwo zagubienia sie uzytkownika na
udostepnionym w grze terytorium (zwtaszcza jezeli w rozgrywce potozono silny akcent
na rezyserowane zabiegi regulowania napiecia dramatycznego) z drugiej jednak strony

znaczaco ogranicza sprawczosc gracza.

Thissway.

Rys. 7. Uncharted 3: Drake's Fortune.
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Wysoki stopien uporzadkowania i usztywnienia ukfadu obiektow w grze, a w
konsekwencji intersubiektywna stabilizacja opowiesci, pozwala na stosowanie taktyk
regulowania dramaturgii opowiesci podobnych do tych, jakie mozina znalezé w
linearnych mediach. Istotnym watkiem w projektowaniu liniowych scenariuszy w grach
wideo jest bardzo popularna niemal od poczatku istnienia tego medium strategia
opowiadania wydarzen poprzez zagniezdzone w rozgrywce animacje badz sekwencje
filmowe. Skutki tego historycznego, kulturowego i technologicznego dziedzictwa sg
bardzo dobrze widoczne we wspodtczesnych projektach gier. Poczatkowo w celu
prowadzenia opowiesci wykorzystywane byly wytacznie nieinteraktywne animacje
stanowigce odrebne pliki, uruchamiane przez system po spetnieniu okreslonych
warunkow przez uzytkownika, takich jak rozpoczecie lub ukonczenie poziomu. Nie byty
one integralng czescig gry w sensie technicznym — bez trudu mozna byto uzyska¢ dostep
do wszystkich zasobow wideo przeglagdajgc dane na dysku twardym. Przyczyng
popularnosci takiego sposobu projektowania byly wzgledy technologiczne -
zrezygnowanie z renderowania obrazu w czasie rzeczywistym na rzecz odtwarzania
przygotowanych sekwencji filmowych pozwolito na oszczedniejsze wykorzystanie
procesora graficznego przy znacznie lepszym efekcie wizualnym. Szczytowym punktem
stosowania tej strategii przez projektantéw byto wykorzystywanie w potowie lat
dziewieddziesigtych technologii Full Motion Video, ktéra pozwalata na osiggniecie
niespotykanych dotad efektéw graficznych, przy jednoczesnym zachowaniu
niewygdérowanych wymagan sprzetowych do uruchomienia gry. W technologii FMV
powstato kilka gier wideo, ktére trwale zapisaty sie w historii medium: Wing Commander
Ill: Heart of the Tiger (1994), Phantasmagoria (1995) czy Beast Within: A Gabriel Knight
Mystery (1995). Technologia FMV nie byta jednak pozbawiona istotnych ograniczen.
Najwazniejszym z nich byta koniecznos¢ pisania scenariuszy zakfadajgcych bardzo
ograniczong sprawczos¢ uzytkownika na wydarzenia w opowiesci. Kazda znaczaca
wariacja wymagata nakrecenia dodatkowego materiatu wideo, co byto procesem
nieoptacalnym z ekonomicznego punktu widzenia. Uktad obiektow w rozgrywce (w tym
przypadku kolejnych sekwencji filmowych) byt tak statyczny i inercyjny, ze rozgrywka
czesto polegata na rozwigzywaniu kolejnych zagadek, w konsekwencji czego ,,odkrywany”

byt kolejny fragment opowiesci — awatar zblizat sie do kolejnego statycznego obiektu.
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Przygodowe gry wideo zaczety przybiera¢ bardzo stabilne intersubiektywnie formy,

upodobniajgce je raczej do szczegdlnego rodzaju interaktywnych filméw.

Chapter One: Ending Meovie Click'mouskto skipstene Score.900nt of 679

:
Sl

Rys. 8, Poréwnanie jakosci grafiki z wykorzytaniem technologii FMV i renderowania 3D. Beast Within: A Gabriel Knight

Mystery (1995) (na gdrze) i Resident Evil (1996) (na dole).

Na sposéb wykorzystywania w grach wideo prerenderowanych animacji zwrécit uwage

miedzy innymi Ethan Thibault w artykule Video in Video Games: The Past, Present, and
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Future of FMV*#7_ Wyréznia on trzy funkcje, jakie materiaty wideo petnig w projekcie gry:
artefakt (artifact), rezultat (result) i potaczenie (bridge). Przerywnik-artefakt stanowi
najbardziej wspotczesny sposdb remediacji filmu w grach wideo. Materiat filmowy
zagniezdzony jest w jakim$ obiekcie w Swiecie gry, do ktérego gracz moze uzyskac
dostep w ramach rozgrywki. Taki przerywnik filmowy nie jest wytgcznie strategia
reprezentacji wydarzenn, ale przede wszystkim jest jednym z obiektéw w
Swiatoopowiesci. Jest elementem diegetycznym opowiesci. Wykorzystanie w projekcie
materiatu wideo jako rezultatu ma miejsce wtedy, gdy jako uzytkownik jestem
nagradzany przerywnikiem filmowym za ukonczenie poziomu gry lub konkretnej akcji.
Podejmuje sie kolejnych czynnosci w ramach gry, poniewaz chce pozna¢ dalszg czesé
opowiesci. W ten sposob zwiekszana jest pula potencjalnosci, ktore mogg zostac
zaktualizowane w trakcie rozgrywki. Bardzo podobng implementacjg jest materiat wideo
jako potgczenie — w tym przypadku niekoniecznie petni on funkcje nagrody, ale elementu
niezbednego do zmiany miejsca lub czasu opowiesci. W przeciwienstwie do
przerywnika-rezultatu moze on nastgpi¢ niespodziewanie, przerywajgc dotychczasowy
przebieg rozgrywki i catkowicie zmieniajgc milieu awatara gracza. Powyzsza klasyfikacja
wyraznie wskazuje na silng sprawczos¢ materiatow wideo wobec terytorium asamblazu
gry. W kontekscie rozwazan o procesualnym charakterze swiatoopowiesci przerywniki
filmowe wykorzystywane w grach wideo sg istotnym czynnikiem wptywajgcym na uktad
obiektéw w Swiecie gry, a w konsekwencji na aktualizujgce sie potencjalnosci
Swiatoopowiesci. Nie sg one wytgcznie obiektami w ramach danego terytorium —ich rola
czesto polega na ruchach deterytorializacyjnych i reterytorializacyjnych obiektow w
rozgrywce. Wymuszajg ruch uzytkownika na ptaszczyznie terytorialnej, przyktadowo

miedzy dwoma fragmentami terytorium asamblazu.

Model gry wideo jako algorytmu — sieci potgczonych ze sobg leksji - opisat Espen Aarseth
w kontekscie struktury cybertekstu i dziet ergodycznych. Wedtug jego teorii cybertekst
sktada sie z aporii — obiektéw blokujgcych dostep do dalszych czesci opowiesci, ktére
uzytkownik musi usungé przy pomocy zaprojektowanego przez deweloperéw

rozwigzania — tzw. epifanii:

147 7rédto: https://www.gamasutra.com/blogs/EthanThibault/20160502/271744/Video in Video Game
The Past Present [dostep: 27.03.2018].
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Wspdlnie, owa para pierwotnych tropéw stanowi dynamike hipertekstu: dialektyke
miedzy poszukiwaniem a odkrywaniem typowym dla gier w ogdle. Para aporia - epifania
nie jest wiec strukturg narracyjng, ale stanowi bardziej fundamentalng warstwe

ludzkiego dos$wiadczenia, z ktdrej narracje sg wytwarzane.*®

Ten wspotczesnie niewystarczajgcy model pozwala na uchwycenie zatozen liniowych i
sztywnych uktadow obiektdw w grach opartych o wczesniej przygotowane animacje.
Opowies$é nie byta wytwarzana w procesie rozgrywki, ale ,,odkrywana” w jej trakcie.
Sposdb bycia w Swiecie gry wybrany przez uzytkownika nie ma szczegdlnego znaczenia
dla przebiegu rozgrywki. W konsekwencji ilo$¢ potencjalnosci mozliwych do
zaktualizowania w Swiatoopowiesci jest bardzo niewielka — zwtaszcza w poréwnaniu z
grami wideo uwzgledniajgcymi sprawczos¢ gracza. Najwiekszg wadg takiego ujecia jest
catkowite pominiecie wszystkiego, co wydarza sie w rozgrywce pomiedzy leksjami.
Podazajgc tym tropem nalezatoby stwierdzi¢, ze niezaleznie od podejmowanych przez
uzytkownika dziatan kazda rozgrywka musi by¢ niemal identyczna, gdyz ilos¢
udostepnionych chronologii wchodzenia w relacje miedzy obiektami przez model
organizacji obiektow jest ograniczona. Podejscie to catkowicie zatem ignoruje
problematyke rdinych sposobdw mapowania terytorium i milieu przez rdinych
uzytkownikéow. Wreszcie zaktada, ze intencjg kazdego uzytkownika w rozgrywce jest
ukonczenie rozgrywki (a wiec terytorializacje wszystkich obiektéw, zaprojektowanych
jako narracyjne) w celu poznania zakonczenia wytwarzajgcej sie opowiesci.
Proponowany przeze mnie model piany pozwala na ujecie wcze$niej pominietych
aspektow rozgrywki. Dzieki niemu mozliwe jest dostrzezenie cate pole potencjalnosci
wystepujgce w asamblazu. Mapa ukfadu kolejnych fragmentéw rozgrywki stanowi w

takim przypadku tylko niewielkg czes¢ ztozonego asamblazu obiektéw i relacji.

Koniecznos¢ rozgrywki w ramach sztywnego i liniowego uktadu obiektéw stanowito
powazny zarzut wobec gry przygodowej z elementami akcji pod tytutem Final Fantasy
Xlll. Wedtug Chrisa Kohlera z magazynu ,Wired” jest to , najlepszy film z serii Final

Fantasy jaki powstat”!%°, Organizacja uktadu obiektéw nie byta jedynym powodem tak

148 E, Aarseth, Aporia and Epiphany in "Doom" and "The Speaking Clock": The Temporality of Ergodic Art
[w:] M. L. Ryan, Cyberspace Textuality: Computer Technology and Literary Theory, Indiana University
Press, Bloomington 1999, s. 31-41.

149 7r4dto: https://www.wired.com/2009/12/final-fantasy-xiii-preview-2/ [dostep: 15.04.2018].
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kategorycznej oceny. Model rozgrywki polegat na podazaniu waska sciezkg, na ktdrej

rozmieszczone byty aktywne punkty narracyjne. W chwili zblizenia sie do takiego punktu,

uruchamiat sie jeden z przerywnikow filmowych (ktérych catkowita diugos¢ trwania

przekraczata osiem godzin) lub sekwencja walki stanowigca gtéwny element rozgrywki.

Ani przerywniki filmowe, ani sposéb poprowadzenia walki nie pozwalaty jednak

uzytkownikowi na wywarcie jakikolwiek wptywu na opowies¢ w grze. Upraszczajgc

mozna stwierdzié, ze cata rozgrywka w Final Fantasy XlII sktada sie z przeszkdd, ktorych

pokonanie pozwala obejrze¢ kolejny fragment filmu. Sprawczos¢ uzytkownika wobec

skryptu narracyjnego nie obejmuje zatem ani tego, jakie fragmenty filmu bedzie on

ogladat, ani tego, co sie w tych filmach wydarzy. Jedyng dostepna strategig wytwarzania

opowiesci jest precyzyjne odtworzenie wczesniej zaprojektowanych sekwencji zdarzen.

Final Fantasy XIII
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Rys. 10. Final Fantasy Xl

Porownujac powyzszy przyktad ze wspomnianym juz Uncharted tatwo dostrzec, ze
taktyka wytwarzania opowiesci poprzez nieinteraktywne przerywniki filmowe
wzbogacona zostata w tym drugim przypadku o liczne oskryptowane wydarzenia
(scripted events). Sg to wszystkie zdarzenia, ktore zostaty wpisane w przebieg rozgrywki
przez projektanta, a ktdre nie wynikajg bezposrednio z zawartych w niej mechanizméw.
Lokacje w Uncharted wypetnione sg walgcymi sie mostami, wybuchajgcymi beczkami
czy kruszacymi sie gzymsami. Zdarzenia te majg miejsce nie dlatego, ze wybuchajaca
beczka zostata trafiona z pistoletu, a na walacy sie most zadziatata odpowiednio duza
sita (jakby to miato miejsce w grze wyposazonej w wyrafinowany modut symulowania
fizyki $wiata), ale dlatego, ze scenarzysta podjat decyzje o umieszczeniu tego zdarzenia
w konkretnym punkcie rozgrywki i aktywowaniu go po spetnieniu okreslonych
warunkéw (na przykfad wejscie na konkretny obszar). Beczka musi wybuchngé, kiedy
Drake obok niej przechodzi, zeby wywota¢ emocjonalng reakcje gracza na nagty,
dynamiczng sytuacje. Oskryptowane wydarzenia czesto stuzg tez jako narzedzie
prezentowania okreslonych wydarzen w opowiesci. Takie rozumienie procesu rozgrywki
jest zupetnie wystarczajace w przypadku gier wideo, w ktére wdrukowany zostat liniowy
skrypt narracyjny. Rolg uzytkownika nie jest wpltywanie na rozwdj wypadkéw, lecz

zaangazowany odbiér. Nawet jezeli struktura opowiesci rozgatezia sie, a wiec daje
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ograniczone opcje wyboru dalszego przebiegu zdarzen, stabilno$é intersubiektywna
skryptu narracyjnego nadal jest bardzo wysoka. Dzieki wymuszeniu na uzytkowniku
przyjecia sekwencyjnej strategii rozgrywki, kolejne wytwarzane warianty opowiesci w

ramach danej gry sg maksymalnie do siebie zblizone — cho¢ nadal nie identyczne.

Zaréwno w Final Fantasy XllI, jak i w Uncharted decyzje uzytkownika nie majg zadnego
znaczenia dla rozwoju wydarzen, a relacja miedzy opowiescig a rozgrywka jest niemal
wytgcznie pretekstowa. Jednak tym co stanowi o duzej réznicy miedzy Final Fantasy Xlil/
i Uncharted jest catkowicie odmienna strategia systemu na budowanie relacji miedzy
terytorium a uzytkownikiem. Asamblaz Uncharted, jak i Final Fantasy Xlll przedstawic
mozna przy pomocy modelu piany. Wystepujg miedzy nimi pewne podobienstwa. W
obu przypadkach banki potgczone sg ze sobg w dtugie faricuchy z niewielka iloscig
alternatywnych potaczen. Role potgczen miedzy kolejnymi fragmentami terytorium
petnig przerywniki filmowe. Tym co znaczgco sie rézni to model organizacji obiektow
opisujacy terytorium w poszczegdlnych grach. W Uncharted na jednym fragmencie
terytorium moze znajdowac sie zagadka logiczna, sekwencja poscigu, strzelanina, catos¢
przerwana dwoma sekwencjami filmowymi, ktérych akcja wcigz ma miejsce w danej
lokacji. Obiekt zniszczony w trakcie sekwencji poscigu pozostanie zniszczony takze w
trakcie strzelaniny, nie bedzie zatem médgt postuzyé za ostone przed ostrzatem
przeciwnika. Oczywiscie mozliwo$¢ wptywania uzytkownika na otoczenie zostata mocno
ograniczona — uszkodzeniu, zniszczeniu badZ przesunieciu mogg ulec wylfacznie te
obiekty, wobec ktérych przewiduje tak zmiane. Uzytkownik nie ma zatem mozliwosci,
aby wykopac sobie nowe przejscie lub wysadzié starozytne wrota Majow tylko dlatego,
ze nie jest w stanie sforsowa¢ zamykajgcego je zamka szyfrowego. W przypadku Final
Fantasy XlII terytorium sktada sie z bardzo niewielkiej ilosci interaktywnych obiektéw -
poruszanie sie w $rodowisku gry okazjonalnie urozmaicone zostato znajdowaniem
przedmiotéw lub napotykaniem przeciwnikdw, ktérych uzytkownik moze zaatakowac
lub omingé. W przypadku sekwencji walki rozgrywka przenoszona jest na ograniczone
terytorium, arene, ktéra jedynie wizualnie koresponduje z aktualng lokacjg. To
interesujgca sytuacja, w ktdrej interakcja awatara z obiektem wytwarza nowy fragment
terytorium, przytgczajgcy sie do reszty terytorium. Po zakonhczeniu potyczki awatar jest

reterytorializowany w punkcie, ktéry opuscit przed walkg — wyjgtkiem sg oskryptowane
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potyczki, w takim przypadku zakonhczenie sekwencji powoduje uruchomienie

przerywnika filmowego i rozpoczecie nowego rozdziatu.

Przeciwienstwem stabilnych uktadéw obiektéw opisanych powyzej sg uktady
wytwarzajace sie w niezaleznej grze Minecraft. Od dnia premiery w listopadzie 2011
roku ta pozornie prosta gra polegajgca na wykopywaniu surowcéw i budowaniu z nich
najrézniejszych konstrukcji, zdobyta uznanie przeszto 55 milionéw graczy na catym
$wiecie®®, Jedna z jej kluczowych wiasciwosci jest proceduralnie wytwarzane terytorium
w czasie rzeczywistym. Kiedy uruchamiam gre i ruszam przed siebie moim awatarem,
bez trudu moge zaobserwowaé, jak kolejne warstwy blokéw terenu sg generowane
dookota. Po przemierzeniu odlegtosci tysigca blokéw na pdtnoc i spojrzeniu na potudnie
wyraznie widze szerokg Sciezke, ktéra zostata wytworzona w trakcie mojego przejscia i
jednoczesnie otoczenie wytwarzajgce sie wszedzie dookofa. Nie mam mozliwosci w
zaden sposodb przewidzieé co pojawi w jeszcze niezdefiniowanej przestrzeni. Dowodem
na to, w jaki sposdb przebiega opisywany proces jest wynik eksperymentu, ktory
przeprowadzitem. Gdy udato mi sie rozpedzi¢ awatara w taki sposéb, by dotart on do
krawedzi zdefiniowanego terytorium i przekroczyt je, doszto do swoistej ,awarii”. MJj
awatar rungt w dét w nicos¢ — system z zatozenia nigdy nie generuje zadnych blokdw,
ktore wchodzityby w kolizje z awatarem uzytkownika. Obserwowanie spadajacej postaci
jednoznacznie udowadniato, ze dopdki obiekt nie jest obserwowalny w Swiecie gry — nie
istnieje. Drugg wazng konsekwencjg jest sam sposéb generowania obiektéw dookota
awatara gracza. Model organizacji obiektéw w asamblazu Minecrafta najlepiej opisuje
model gwiezdzisty — terytorium nie ma wyznaczonych ram i ulega ciggtemu rozszerzaniu
w rozgrywce. Co réwnie istotne, terytorium aktualizuje sie w relacji z obiektem
centralnym, czyli awatarem gracza. Podobnie jak w opisywanym na poczatku rozdziatu
modelu stozkéw Swietlnych, tak i w tym przypadku wyznaczy¢ mozna rozszerzajacg sie
sfere wytwarzania terytorium. Proces ten ograniczony jest czasowo i przestrzennie.
Obiekty generowane sg sekwencyjnie, jeden po drugim, koncentrycznie wzgledem
awatara gracza. Sfera ma jednak ograniczony promien, ktorego wielkos¢ jest zalezna od

ustawien gry. Po wytworzeniu catego terytorium wewnatrz sfery proces zatrzymuje sie.

150 7r4dto: https://www.statista.com/statistics/680139/minecraft-active-players-worldwide/ [dostep:
19.04.2018].
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Jezeli jednak uzytkownik zdecyduje sie poruszy¢ awatarem w taki sposéb, by wewnatrz
jego ,sfery Swietlnej” znalazfa sie niezdefiniowana przestrzen, proces jest wznawiany.
Caty proces odbywa sie zgodnie z zasadg, ze raz zdefiniowane terytorium nie moze
ulegaé¢ ponownemu procesowi wytwarzania — oczywiscie rézne obiekty mogg wchodzié
z nim w relacje i przeksztatcac je, jednak wszystkie te interakcje wydarzajg sie w ramach
pierwotnie wytworzonego S$rodowiska. Podobnie jak w przypadku terytorium
wytwarzanego przez przerywniki filmowe taka strategia generowania terytorium wynika
z ograniczen technologicznych — zmniejszenie liczby obiektéw na terytorium pozwala na

ptynne funkcjonowanie gry w przypadku stabszego hardware’u.

Terytorium i model organizacji obiektéw w asamblazu biorgce udziat w
rozgrywce uwypuklajg ciggty charakter Swiatoopowiesci. Uwzglednienie w modelu
organizacji obiektdw w asamblazu gry wideo pfaszczyzn czasoprzestrzennych pozwala
na jednoznaczne stwierdzenie, ze kazde zdarzenie w rozgrywce wywotuje sekwencje
ruchow na tych ptaszczyznach. Korelacja miedzy ptaszczyznami czasowymi i uktadami
obiektéw (w szczegdlnosci zas przenikajgcymi sie milieu) przypomina ztozony
mechanizm zegarkowy — peten potaczonych ze sobg zebatek. Kazde najdrobniejsze
poruszenie dowolnej zebatki powoduje ruch wszystkich pozostatych elementéw
mechanizmu, jednak kazdy z nich bedzie poruszat sie z inng szybkoscig i by¢ moze w
innym kierunku. Ta metafora dobrze oddaje rozedrganie asamblazu gry wideo. Kazdy
element asamblazu wspdétoddziatuje na wszystkie pozostate, a oddziatywanie to ulega
przeksztatceniom wraz z kazdg aktualizacja potencjalnosci w asamblazu.
Swiatoopowie$¢ wydarza sie na wielu poziomach jednoczeénie i nawet jezeli wydaje sie,
ze ulegta ona zatrzymaniu to dzieje sie tak wytgcznie dlatego, ze nie wszystkie z tych

poziomow sg jednoczesnie dostepne dla obserwatora.
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ll.  Czas w asamblazu $wiatoopowiesci gry wideo

Rozpoznanie czasu jako aktanta w asamblazu jest niezbedne do uruchomienia wczesniej
przywotywanych pojec¢ terytorium, diagramu, mapy i asamblazu. Wszystkie te pojecia
operujg w czasie i z tego powodu tylko na ptaszczyznie czasowej mogg by¢ rozpatrywane
i analizowane. Czas jako aktant daje rdwniez mozliwosé nie tylko uchwycenia zjawisk,
ale rowniez ich dynamiki i intensywnosci. Pojecie czasu w grach wideo jest z jednej
strony wysoce abstrakcyjne, z drugiej subiektywne, dlatego tez skupie sie na jego
wymiernym przejawie — uptywie czasu jako dynamice zmiany poszczegdlnych obiektéw.
Bez watpienia rozgrywka musi wydarza¢ sie na pewnej ptaszczyznie czasowej. Z tego
powodu terytorium i uktad obiektéw w asamblazu gry wideo nie sg stabilne zaréwno
miedzy kolejnymi rozgrywkami, jak i w ramach jednej rozgrywki — to rozedrganie
wyrazajg potencjalne stany poszczegdlnych elementéw asamblazu. Aby méc podjac sie
analizy przeksztatcen owych standw w rozgrywce niezbedne jest prowadzenie badan na
ptaszczyznie czasowej. To ona pozwala uczestnikom i obserwatorom sledzi¢ zmiany
zachodzgce w ramach milieu, terytorium i modelu organizacji obiektéw w asamblazu
gry wideo. Zatrzymanie uptywu czasu w ramach rozgrywki uniemozliwia jej dalszy
przebieg, zamienia jg w statyczny uktad nieruchomych obiektéw. Aby zaszta zmiana w
asamblazu, musi sie to wydarzyé w okres$lonym czasie. Siadajgc do partii szachéw; z
drugim graczem mam pewnos¢, ze dopdki nie wykonam swojego ruchu, na szachownicy
nic sie nie zmieni'®!, Wszystkie bierki bedg zajmowac caty czas te same pola. Nie oznacza
to jednak, ze rozgrywka zostata zatrzymana — wcigz wydarza sie ona w mojej gtowie,
kiedy zastanawiam sie nad kolejnym ruchem. Akt przesuniecia bierki jest jednoczesnie
aktem chwilowego uruchomienia uptywu czasu dla obiektéw na szachownicy. Dzieje sie
tak, poniewaz w rozgrywce uptyw czasu jest subiektywny dla kazdego aktanta. Dla mnie
— jako uzytkownika — rozgrywka wydarza sie nieprzerwanie, podczas gdy z perspektywy

bierek uruchamia sie ona wraz z kazdym kolejnym ruchem.

Rozwazajgc problem uptywu czasu w rozgrywce nalezy zatem pamietac o tym, ze nie ma

jednego uniwersalnego i obiektywnego uptywu czasu. Dla kazdego uczestnika

151 Wyjatkiem jest oczywiscie sytuacja, kiedy rozgrywka odbywa sie na sportowych zasadach, tzn. kazdy
gracz ma okreslong ilos¢ czasu na wykonanie wszystkich swoich ruchow. W takim przypadku brak
podjecia przeze mnie dziatania rowniez jest znaczacy.
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asamblazu czas moze ptyngé zupetnie inaczej, w zaleznos$ci od punktu odniesienia.
Najprostszy sposéb podejscia do czasu w grach wideo zaktada, ze dla tej samej kategorii
obiektdéw czas powinien ptyng¢ w ten sam sposob. W przyktadzie szachowym nie ma nic
dziwnego w tym, ze uptyw czasu ma inny charakter z perspektywy gracza i inny z
perspektywy bierki. Wazne jest to, ze dla wszystkich graczy czas ptynie w okreslony

sposob, podobnie dla wszystkich bierek.

Do podjecia préby wigczenia ptaszczyzny czasowej do asamblazu gry wideo
niezbedne jest siegniecie do sposobdéw ujecia czasu jako wspotrzednej fizycznej.
Rozwazania na temat istoty czasu stanowity wazng czesé filozofii Arystotelesa, badan
Issacka Newtona, a wreszcie Alberta Einsteina. Szczegdlna teoria wzglednosci tego
ostatniego ostatecznie obalita poglad o istnieniu ,absolutnego” czasu, a wiec czasu
obiektywnego, identycznego dla wszystkich obiektéw we Wszechswiecie. Cytujgc
Stephena Hawkinga: ,teoria wzglednosci zmusza nas jednak do zasadniczej zmiany
koncepcji czasu i przestrzeni. Musimy przyjgé, iz czas nie jest zupetnie oddzielny i
niezalezny od przestrzeni, lecz jest z nig potaczony w jedng cato$é, zwang
czasoprzestrzenig” *>. W konsekwencji mozliwe byto stworzenie modelu, w ktérym
wspotrzedna czasowa mogta zostac potgczona z trzema wspotrzednymi przestrzennymi,
tworzgc tym samym czterowymiarowy ukfad czasoprzestrzenny. Wedtug opisywanej
koncepcji czas zostat bezposrednio powigzany z predkoscig Swiatta w prézni, co
pozwolito na wyznaczenie tzw. stozkow swietlnych przesztych i przysztych dla danego

zdarzenia P.

Stozki swietlne przesztosci i przysztosci zdarzenia P dzielg czasoprzestrzen na trzy regiony.
Absolutna przysztosc zdarzenia P znajduje sie we wnetrzu stozka swietlnego przysztosci.
Jest to zbidr wszystkich zdarzen, na ktédre moze oddziataé to, co dzieje sie w P. Zaden
sygnat z P nie moze dotrze¢ do zdarzen poza stozkiem swietlnym P, poniewaz nic nie
porusza sie szybciej niz swiatto. Dlatego to, co zdarzyto sie w P, nie moze wptyngé na
takie zdarzenia. Absolutna przesztosc zdarzenia P to region wewnatrz stozka swietlnego

przesztosci P. Jest to zbidr tych wszystkich zdarzen, z ktérych wystany sygnat, mogt

152 5, W. Hawking, Krétka historia czasu: od wielkiego wybuchu do czarnych dziur, Zysk i S-ka
Wydawnictwo, Poznan 2018, s. 25.
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dotrze¢ do P. Wobec tego absolutna przeszto$é P to zbidr wszystkich zdarzen, mogacych

mieé wptyw na to, co zdarzyto sie w P.3

W ten sposéb czas mozna wyrazi¢ w kategoriach przestrzennych i topologicznych. Stozek
Swietlny przy pomocy przedstawienia graficznego pozwala na wyrazenie dynamiki
uptywu czasu wzgledem modelu przestrzennego. Konsekwencje myslenia o czasie jako
o warstwie terytorium, na ktdrej dokonuje sie ruch obiektow, ma ogromne znaczenie
dla konstrukcji modeli organizacji obiektéw w asamblazu. Dodatkowa ptaszczyzna
czasowa w modelu pozwala na uwzglednienie przeksztatcen zachodzacych wraz z
uptywem czasu. Kiedy rozgrywka trwa, wszystkie obiekty w asamblazu poruszajg sie

wedtug okreslonej dynamiki na ptaszczyZznie czasowej.

Chciatbym w tym miejscu zwrdcié szczegdlng uwage na scisty zwigzek zachodzgcy
miedzy czasem i przestrzenig w rozgrywce. Na potrzeby analizy w niniejszej rozprawie
opracowatem te koncepcje oddzielnie, jednak w praktyce niezmiernie rzadko zdarza sie,
aby dochodzito do catkowitego rozdzielenia tych dwdch elementéw asamblazu. Bardzo
silnym doswiadczeniem tego splotu byta dla mnie rozgrywka przygodowej gry akcji, w
ktorej gtdwng protagonistky (i jednoczesnie awatarem gracza) jest wspodfczesna ikona
popkultury Lara Croft. Jeden z rozdziatdw w Tomb Raider: Underworld rozpoczyna
sekwencja ucieczki z tongcego statku. Jako gracz odczuwatem bardzo silng presje czasu,
pochodzacag z licznych Zrédet: trzesgcy sie obraz na ekranie, dynamiczna muzyka
przeplatana odgtosami eksplozji i rozrywanej stali, wreszcie gtos z interkomu nakazujacy
natychmiastowe opuszczenie statku. Te wszystkie zabiegi oddziatywaty na mnie
afektywnie. Podczas gry zalezato mi na tym, aby Lara jak najszybciej uciekfa z tongcej
putapki. Jak sie pdzniej okazato mdj pospiech nie miat najmniejszego sensu. Kiedy nagta
sytuacja zmusita mnie do natychmiastowego porzucenia rozgrywki bez jej
zatrzymywania, pozostawitem Lare na ekranie posréd wybuchow i walgcego sie zelastwa.
Ku mojemu zaskoczeniu odkrytem po powrocie, ze Lara stoi dokfadnie w tym samym
miejscu w tongcym statku, ktéry jednak nie tonie. Wystarczyto jednak wykonaé kilka
krokéw naprzdd, aby cafta sekcja poktadu rozpadfa sie na kawatki, a dramaturgia

rozgrywki nabrata odpowiedniej dynamiki.

153 |bidem, s.27.
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W przedstawionej sytuacji czas i przestrzen sg ze sobg w Scistej korelacji — uptyw
czasu opowiesci zwigzany jest bezposrednio z aktem przemieszczania sie awatara gracza
na ekranie. Moja pierwsza mysl byta taka, ze mechanizm zawarty w Tomb Raider:
Underworld ma analogiczny charakter do wszystkich gier, w ktorych rozgrywka
podzielona zostata na tury. W obu przypadkach dopiero dziatanie gracza powoduje
uruchomienie uptywu czasu w opowiesci. Szybko jednak zdatem sobie sprawe, ze
problem jest bardziej ztozony. Kiedy jako gracz Swiadomie zaniechatem podejmowania
jakichkolwiek dziatan, Lara stata bezczynnie w ptongcym korytarzu. Ptomienie nie
rozprzestrzeniaty sie, okret nie rozpadat sie na kawatki, ale przeciez sam akt owej
bezczynnosci rowniez jest czesScig opowiesci. W innym wypadku bytbym zmuszony
stwierdzi¢, ze wszystkie dziatania w rozgrywce, ktére nie skutkujg jakas zmiang w stanie
Swiata, nie majg zdolnosci do performowania Swiatoopowiesci. Opisany powyzej
moment rozgrywki, bardzo wyraznie uwydatnia procesualny charakter swiatoopowiesci
— przez caty czas trwania rozgrywki aktualizujg sie potencjalnosci Swiatoopowiesci, gdyz
wcigz dochodzi w niej do licznych przeksztatcen asamblazu. Nie zawsze sg one wyraznie

widoczne, nie zmienia to jednak faktu ich ciggtego wydarzania sie.

Hold to sprint

Rys. 11. Tomb Raider: Underworld.

Pomimo tego, ze jako gracz nie podejmowatem zadnych dziatan w swiatoopowiesci
dziato sie catkiem sporo — odtwarzaty sie zapetlone animacje ptomieni, z gtosnikéw
ptyneta muzyka tta, wreszcie zegar mierzacy czas rozgrywki odmierzat kolejne
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sekundy®>*. Szczegdlnie ta ostatnia aktualizacja jest interesujgca — dzieki niej widoczne
jest rozprzezenie sie trzech réznych perspektyw postrzegania czasu: czasu Swiata gry,

czasu rozgrywki i czasu gracza.

W zaleznosci od tego, jaka perspektywa zostanie przyjeta, rozumienie tego co,
sie dzieje, moze ulega¢ znaczagcym zmianom. Wrdémy raz jeszcze do mojej
niespodziewanie przerwanej rozgrywki i nieszczesnej Lary porzuconej w dos¢ ktopotliwej
sytuacji. Pomimo trwania rozgrywki, przez caty okres mojej nieobecnosci, czas Swiata gry
ulegt zatrzymaniu. Niezaleznie od tego, czy moja nieobecnos¢ trwataby dwie minuty,
dwadziescia minut czy dwie godziny — Lara stataby w miejscu, do momentu podjecia
przeze mnie jakichkolwiek dziatan. Gdyby miata na reku zegarek, jego wskazowki stale

wskazywatyby tg samg godzine, a statek tongtby w nieskonczonosé.

Druga linig czasowg wydarzajgcg sie wobec Swiatoopowiesci jest czas rozgrywki.
Gracz, ktory jedynie przyglada sie stojgcej Larze Croft w korytarzu niejako zatrzymuje
uptyw czasu opowiesci, jednak nie zatrzymuje czasu rozgrywki. To bardzo istotne
rozrdznienie, ktére pozwala oddzieli¢ sytuacje bezczynnosci od sytuacji pauzy. Rdznica
ta szybko zostata dostrzezona przez deweloperéw i wykorzystana jako czynnik w
rozgrywce. W omawianym Tomb Raiderze zaimplementowany zostat tryb gry, w ktorym
aby osiggnac sukces gracz zmuszony jest ukonczy¢ dany poziom gry w scisle okreslonym
czasie. Warto jeszcze raz zaznaczy¢, ze w tym przypadku liczony jest czas rozgrywki, a
wiec wytgcznie czas spedzony w aktywnej grze (ale juz nie w trakcie pauzy). Nie ma
zadnego znaczenia uptyw czasu w ramach opowiesci — jedynym ograniczeniem jest
okreslona liczba minut, w ktérych musi zosta¢ ukonczony dany poziom. Czas rozgrywki
pozwala na aktualizacje i dziatanie wszystkich obiektdw na danym obszarze. Oznacza to,
ze jezeli zostawitbym Lare w sytuacji walki z dzikim zwierzeciem, to mimo braku uptywu
czasu $wiata gry (nieruchome wskazowki zegarka, brak zmiany pory dnia), nieruchoma

bohaterka z pewnoscig zostataby pozarta przez przeciwnika.

Trzecia perspektywa — najbardziej uniwersalna — to czas uzytkownika. Jest on

mierzony wedtug najbardziej obiektywnego kryterium dostepnego dla systemu —

154 Na szczegdlna sytuacje w rozgrywce, gdy $wiat gry znajduje sie w nieskoriczonej petli, pozornym
ruchu, zwrdcit uwage Alexander Galloway i opisat tego rodzaju zdarzenia jako dziatania tta (ambient act).
A. Galloway, Gaming... op. cit., s.10.
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systemowego zegara i daty. Koncepcyjnie réznig go od pozostatych czaséow bardzo
istotne wtasnosci: zawsze powinien byé zsynchronizowany z czasem obowigzujagcym w
danej strefie czasowej i nie powinien podlegac¢ innym modyfikacjom niz jego naturalny
uptyw. Innymi stowy jest to czas, ktory gracz odczyta¢ moze na zegarku lub zegarze
systemowym. Opisywana perspektywa czasowa rowniez wykorzystywana jest jako
strategia wytwarzania opowiesci o duzym potencjale immersyjnym, gdyz odwotuje sie

do doswiadczania przez gracza uptywu czasu w trakcie rozgrywki.

W konsekwencji asamblaze zawierajg w sobie nie jedng warstwe czasowa, ale
przynajmniej trzy niezalezne od siebie ptaszczyzny — $wiata gry, rozgrywki i uzytkownika.
W zaleznosci od przyjetego modelu ruch na tych ptaszczyznach moze, ale nie musi by¢
skorelowany ze sobg. Przyktad Tomb Raidera jednoznacznie udowadnia, ze kazdy ruch
obiektu w czasie dokonuje sie niezaleznie, jednak sg gry — przyktadowo wieloosobowe
gry sieciowe —w ktérych ptaszczyzny czasowe pokrywajg sie ze sobg. Zasadne jest w tym
miejscu pytanie o zwigzek przyczynowo skutkowy miedzy zmiang potozenia na
terytorium czasowym, a aktualizacjg potencjalnosci obiektéw w asamblazu. W
przypadku Tomb Raidera zmiana na ptaszczyznie czasu rozgrywki (aktywna gra)
umozliwia podejmowanie dziatan przez obiekty w asamblazu (pozarcie protagonistki),
ale zmiana wywotana w asamblazu przez awatara (przejscie przez drzwi) umozliwia
zmiane na ptaszczyznie czasowe] Swiata gry (kolejna faza toniecia statku). Warto
zauwazy¢ w tym miejscu, ze korelacja miedzy zmiang przestrzenng i czasowa nie jest
idealna — przejscie przez drzwi stanowi impuls do wznowienia uptywu czasu swiata gry,
ale ponowne przekroczenie progu nie moze juz tego uptywu zatrzymac. Co wiecej, czas
raz pobudzony do ruchu moze zatrzyma¢ sie jedynie samoistnie, zgodnie z systemem

realizujgcym okreslony scenariusz wydarzen.

W powyzszym przykfadzie istnieje silna korelacja miedzy ptaszczyzng terytorialng
i czasowga. To sytuacja typowa dla modeli organizacji piany i gwiezdzistych. W obu
przypadkach przeksztatcenia terytorium wydarzajg sie wobec obiekty centralnego —
najczesciej awatara gracza. W Tomb Raider wytacznie ruch Lary ma wptyw na
ptaszczyzne czasowa. W tej konkretnej sytuacji zaden inny obiekt nie ma mozliwosci
wywofa¢ zmiany czasu Swiata gry. Jezeli jednak awatar gracza nie bedzie stanowit

centralnego obiektu w modelu, na przyktad w modelu konstelacji, korelacja miedzy tymi
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dwoma pfaszczyznami moze w ogdle nie wystepowaé. W tym kontekscie warto zwrdcié
uwage na produkcje rosyjskiego studia Ice Pick Lodge, wydang pod tytutem Pathologic?>.
Pomimo powigzania uzytkownika z jedng postacia przez czas trwania rozgrywki,
wszystkie wydarzenia na terytorium realizujg sie niezaleznie od awatara gracza. Nalezy
zauwazyc, ze jest to zabieg na tyle nowatorski, ze uczyniono z niego gtéwny mechanizm
rozgrywki. Terytorium w Pathologic sktada sie z miasta zamieszkiwanego przez pewng
liczbe postaci. Rozgrywka ma otwartg forme. Lista celéw danego rozdziatu jest dostepna
dla gracza, jednak model organizacji obiektéw w asamblazu nie wymusza ich ukoriczenia.
Uzytkownik moze swobodnie porusza¢ sie po dostepnym terytorium, wchodzi¢ w
interakcje z poszczegdlnymi postaciami (gtéwnie w formie prowadzonych dialogdéw) lub
skupic sie na samym byciu w Swiecie. Dziatania uzytkownika ograniczone sg jednak przez
kilka czynnikdw. Awatar opisany jest takimi parametrami jak na przyktad zdrowie czy
gtdd, ktorych zaniedbanie moze doprowadzi¢ do jego Smierci i zakoriczenia rozgrywki.
Drugim czynnikiem ograniczajgcym swobode doboru strategii uzytkownika w rozgrywce
jest ciggta zmiana czasu sSwiata gry. Zdarzenia w rozgrywce zostaty oskryptowane w
odniesieniu do nieustannie uptywajgcego czasu w miescie. Wiekszo$¢ z nich jest
catkowicie uniezaleznionych od dziatan i statusu uzytkownika. Przyktadowo, w grze
obecny jest skrypt, odpowiedzialny za dokonanie aktu samospalenia jednej z postaci.
Jezeli we wczesniejszej czesci rozgrywki uzytkownik przedsieweimie odpowiednie
dziatania, wtedy do wydarzenia nie dojdzie. Jezeli jednak warunki do zaistnienia
wydarzenia (czyli brak dziatan zapobiegajgcych) zostang spetnione, okreslona postaé
sptonie na placu o konkretnej godzinie ustalonego dnia. Nie ma zadnego znaczenia, czy
uzytkownik bedzie na tym placu obecny, nie ma réwniez znaczenia, czy w ogéle bedzie

$wiadomy takiego watku w $wiatoopowiesci 1°°

. W tym przypadku uzytkownik jest
zaledwie elementem autonomicznej i zdecentralizowanej konstelacji. W takim modelu
ruch na pfaszczyznie czasowej awatara jest identyczny jak ruch dowolnego innego

obiektu. Warunkiem takiej sytuacji jest wytworzenie catego terytorium na poczatku

155 pathologic (Ice-Pick Lodge; 2005).

156 Taka strategia systemu stoi w wyraznej opozycji do strategii obecnych w wiekszosci fabularnych gier
wideo — wydarzenia mogg wydarzyc sie dopiero wtedy, kiedy okreslony modut Swiatoopowiesci zostanie
uruchomiony (na przyktad poprzez akt zaakceptowania zadania). Co wiecej, czestg taktyka systemu jest
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rozgrywki. Dzieki temu poruszanie sie w przestrzeni awatara nie ma wpitywu na

topologie terytorium.

» Czas jako aktant asamblazu gry wideo
Manipulacja na poziomie ptaszczyzny czasowej moze stanowié zaprojektowang przez
deweloperdéw strategie rozgrywki. W asamblazach tak pomyslanych gier ptaszczyzna
czasowa jest jednym z obiektow w rozgrywce, ktérg uzytkownik moze manipulowaéiw
ten sposob wptywac na pozostate elementy asamblazu. Wykorzystanie relacji miedzy
uzytkownikiem a uptywem czasu w rozgrywce wytwarza zbiér nowych potencjalnosci
aktywnosci w trakcie gry. Koncepcje interaktywnego i plastycznego czasu
zaprezentowato miedzy innymi studio Superhot Team w grze Superhot. To podzielony

157w ktorym domys$lnym celem uzytkownika jest wyeliminowanie

na sceny FPS
wszystkich przeciwnikéw obecnych w danej scenie. Dodatkowym utrudnieniem sg
pociski wystrzeliwane przez oponentéw — trafienie awatara takim pociskiem powoduje
reset catej sceny. Mechanizmem wyrdzniajagcym Superhot od innych tytutow podobnego
rodzaju jest wtasnie sposdb performowania czasu w Swiatoopowiesci. W trakcie
rozgrywki czas ptynie wyfacznie wtedy, kiedy awatar uzytkownika podejmuje
jakiekolwiek dziatania. Poruszanie sig, strzelanie, rozgladanie powoduje, ze przeciwnicy
zaczynajg sie poruszac, upuszczone przedmioty upadajg na ziemie, a wystrzelone kule
przecinajg powietrze. Wystarczy jednak powstrzymac sie od jakichkolwiek dziatan, by
wszyscy aktanci zatrzymali sie, a kule niemal zawisty w powietrzu. Uptyw czasu nie ulega
catkowitemu zatrzymaniu, lecz bardzo silnemu spowolnieniu. Uzytkownik ma zatem
mozliwo$¢ dziatania na dwdch ptaszczyznach jednoczesnie — przestrzennej i czasu
rozgrywki. Topologicznie pokrywajg sie one ze sobga. Nie ma mozliwosci pobudzié¢ uptywu
czasu bez wywotywania zmiany przestrzennej asamblazu. Czas uzytkownika i Swiata gry
nie ma znaczenia dla rozgrywki. Przy pomocy podobnego modelu opisaé mozna
rozgrywke jaka ma miejsce w przypadku gry przygodowej Life is Strange®®®. Uzytkownik

w dowolnym momencie ma mozliwos¢ cofniecia czasu Swiata gry o kilkanascie sekund.

157 First Person Shooter - gatunek gier wideo skupiajgcy sie na temacie walki z zastosowaniem broni
palnej, ktorych akcja obserwowana jest z perspektywy pierwszej osoby.
158 Life is Strange (DONTNOD Entertainment; 2015).
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Efekt ten nie dotyczy jednak wszystkich obiektow — awatar gracza jest wytgczony spod
jego dziatania. Mechanizm ten pozwala uzytkownikowi na poznanie kroétkofalowych
konsekwencji swoich dziatan, a jezeli okazg sie one niesatysfakcjonujace, na cofniecie
sie do momentu sprzed decyzji i wybranie innej $ciezki dziatania. Ta prosta sytuacja (stan
Swiata w rozgrywce ,cofa sie” do stanu sprzed kilkunastu sekund, podczas gdy awatar
gracza stoi nieruchomo) pozwolita deweloperom na stworzenie kliku zagadek logicznych
zwigzanych z relacjg czasu i przestrzeni w Swiatoopowiesci. Najczesciej zwigzane byty
one z pokonywaniem réznego rodzaju przeszkdd zardwno na ptaszczyznie czasowej, jak
i przestrzennej. Mozliwos$¢ naprzemiennego ruchu i cofania czasu pozwalata na
znalezienie sie w dowolnym miejscu terytorium w wybranym przez uzytkownika punkcie

czasu Swiata gry.

Asamblaze obu omawianych gier najtatwiej opisa¢ przy pomocy modelu piany.
Jest to model, w ktdrym wykorzystywanie strategii zwigzanych z dziataniem na
ptaszczyznach czasowych jest najtatwiejsze. W poszczegdlnych bankach piany
terytorium zazwyczaj jest stabilne intersubiektywnie — dzieki temu liczba dostepnych
potencjalnosci Swiatoopowiesci zwigzanych z terytorium jest na tyle niewielka (lub
potencjalnosci te sg mato intensywne), ze mozliwe jest wykorzystywanie przez
deweloperdéw takich narzedzi jak sekwencje rozgrywki umozliwiajgce manipulowanie
uptywem czasu. Drugi powdd skutecznego funkcjonowania strategii opartych o
ptaszczyzne czasowg w modelu piany jest ustalona lista obiektéw obecnych w danej
bance. Kazda banka w Life is Strange jest starannie zaplanowana przez deweloperéw
(scenarzyste). W chwili reterytorializacji awatara gracza w danym terytorium
generowana jest zamknieta lista obiektdw wystepujgcych na tym terytorium.
Topograficznie znajdujg sie one w polu potencjalnosci, jednak topologicznie za kazdym
razem dana banka generowana bedzie w ten sam sposdb. Ta stabilno$¢ pozwala na
monitorowanie przez system wszystkich obiektdw réwniez na ptaszczyznie czasowej, co
bytoby znacznie utrudnione na przyktad w modelu gwiezdzistym, w ktérym obiekty

wcigz deterytorializujg i reterytorializujg sie w trakcie rozgrywki.
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Przyktadem ciggtosci procesu aktualizowania sie Swiatoopowiesci jest moment

159 W grze akcji z 2005 roku awatarem

rozgrywki w grze Metal Gear Solid: Snake Eater
uzytkownika jest tytutowy Snake —komandos dziatajgcy na terenie Zwigzku Radzieckiego
w celu powstrzymania zimnowojennej katastrofy nuklearnej. W trakcie rozgrywki
dochodzi do kilku konfrontacji ze szczegdlnie silnymi przeciwnikami, ktérzy dysponuja
niezwyktymi zdolnosciami. Jedng z takich postaci jest The End — przeszto stuletni snajper,
ktdrego konfrontacja z protagonistg ma by¢ jednoczesnie ostatnig w jego zyciu. Walka z
The Endem ma charakter pojedynku snajperskiego — przeciwnik kryje sie w bujnej
rodlinnosci rozlegtego terytorium i okazjonalnie oddaje jeden strzat. Konwencjonalny
sposob zakonczenia tej sytuacji polega na kilkukrotnym znalezieniu i trafieniu
przeciwnika, a w konsekwencji obnizeniu punktéw zycia starca do zera, co oznacza jego
pokonanie. Jednak nie jest to jedyny sposéb, w jaki uzytkownik moze przejs¢ do dalszej
czesci rozgrywki. Z zapiséw rozgrywki umieszczonych na YouTube wynika, ze do
rozwigzania pojedynku moze nigdy nie dojs¢. Kluczowym czynnikiem jest w tym
wypadku czas rzeczywisty. Warunkiem uruchomienia tego ukrytego wariantu opowiesci
jest rozpoczecie sekwencji z pojedynkiem w grze, zapisanie stanu gry, a nastepnie
opuszczenie rozgrywki. Jezeli uzytkownik zdecyduje sie kontynuowaé rozgrywke w
okresie co najmniej siedmiu dni od daty zapisu — Swiatoopowies¢ zaktualizuje sie w
nieoczywisty sposob. Pierwszym wydarzeniem, po zatadowaniu wspomnianego zapisu
gry, jest przerywnik filmowy, z ktérego wynika, ze do walki nie dojdzie, gdyz The End
umart ze starosci. Innym przyktadem tego rodzaju jest moment rozgrywki zawarty w
Metal Gear Solid: Phantom Pain, réwniez zwigzany z konkretng datg czasu rzeczywistego.
Kiedy rozpoczynatem rozgrywke, system zadat mi pytanie o imie i date urodzin. Nigdzie
nie byto jednoznacznie sprecyzowane, o czyje dane chodzi — moje czy mojego awatara.
Bytem zaskoczony, tym bardziej ze jeszcze przed rozgrywka wiedziatem, jakim
konkretnie awatarem przyjdzie mi sterowac. Z tego powodu postanowitem podaé dane
korespondujgce ze mng jako graczem, nie za$ z potencjalnym awatarem. Szybko tez
zapomniatem o tym akcie. Podane przeze mnie informacje wykorzystane zostaty przez
system wiele godzin czasu rozgrywki pdzniej. Kiedy uruchomitem gre w dzien swoich

urodzin (a wiec w dniu podanym przeze mnie w poczgtkowym formularzu) okazato sie,

159 Metal Gear Solid: Snake Eater (Konaami; 2004).
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ze mieszkancy platformy wiertniczej, ktérg zarzgdzatem urzadzili dla mojego awatara (a

moze dla mnie?) przyjecie urodzinowe.

Powyzisze przykfady prezentujg systemowe taktyki wigczenia do asamblazu
performujgcego Swiatoopowies¢ aktanta, jakim jest uptyw czasu uzytkownika. Nalezy
jednak pamietac, ze uchwycenie i wykorzystanie tego uptywu nie jest mozliwe bez jakiejs$
formy translacji — czas uptywa w kazdej rozgrywce i poza nig. Nie mozna nim
manipulowaé ani nada¢ mu sprawczosci, poki nie zostanie on przettumaczony na forme
mozliwg do odczytania przez system. W powyzszych przykfadach takg formg byt zapis
daty i godziny, w trakcie ktdrej trwata rozgrywka. Aplikacja jest w stanie pozyskac te
dane z zegara systemu operacyjnego i porownywacé je ze sobg. Dlaczego jest to tak
istotne? W praktyce owa informacja ma nadrzedng sprawczo$é nad samym uptywem
czasu. Innymi stowy uzytkownik nie moze wptyngé na to, jak mijajg sekundy, minuty czy
godziny, jednak ma mozliwos¢ zmienienia postrzegania tego uptywu przez system. W
obu powyzszych przypadkach, jezeli z jakiegokolwiek powodu zmieniona zostanie
godzina i data systemu operacyjnego, modut gry odpowiedzialny za pozyskiwanie tych
danych uzna, ze mingt okreslony odcinek czasu. Zatem, jezeli zdarzytoby sie tak, ze nie
bede miat urodzin przez dtugie miesigce, ale chciatbym, aby moja zatoga swietowata,
mam do wyboru dwie opcje: podac¢ inng date w poczatkowym formularzu lub zmienic¢
date systemu operacyjnego. Dotyczy to réwniez drugiego przypadku — nie chcac czekac
tygodnia na $mierc¢ The Enda ze starosci wystarczy, bym przesunat kalendarz o tydzien
do przodu, ,o0szukujac” w ten sposdéb system. Warto rozwazy¢ jeszcze jedng opcje —
zatézmy przez chwile, ze méj system operacyjny nie zawiera informacji o dacie i godzinie.
W takim przypadku niezaleznie od tego, ile czasu datbym The Endowi — nigdy nie umrze

on ze starosci, bo w ramach $wiatoopowies$ci czas uzytkownika nie ulega aktualizacji'®®.

Opisywane przeze mnie taktyki zakfadajg, ze uzytkownik nie jest Swiadomy
obecnosci proceséw wykorzystujgcych uptyw czasu rzeczywistego w rozgrywce. Petnig

one raczej role sekretéw do odkrycia lub niespodzianek, niz intensywnych

160 W tym miejscu zasadne jest pytanie o losy The Enda w sytuacji, gdy pojedynek trwa ponad 168 godzin
(siedem déb) aktywnej rozgrywki. Niestety z przyczyn technicznych taki test jest niemozliwy dla mnie do
przeprowadzenia. Warto jednak zauwazy¢, ze gtdéwny projektant gry, Hideo Kojima, poczgtkowo
rozwazat opcje, w ktorej pojedynek docelowo miat trwac tydzien czasu rzeczywistego. Ostatecznie
zrezygnowano z tego pomystu. Zrédto: http://www.ign.com/videos/2014/03/21/hideo-kojimas-top-5-
metal-gear-characters [dostep: 17.03.2018].
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mechanizméw rozgrywki. W takiej roli pojawity sie one w zaprojektowanej przez
Christine Love epistolarnej visual novel. Hate Plus jest kontynuacjg, dobrze przyjetej
przez krytykdw gry, zaprojektowanej przez Christine Love i wydanej pod tytutem Analog:
Hate Story. Wieksza czes¢ rozgrywki polega na poszukiwaniu informacji w stopniowo
odkrywanych archiwalnych bazach danych, zawierajgcych korespondencje miedzy
uczestnikami opowiesci. Przez wiekszg czes¢ czasu moja sprawczos¢ jako uzytkownika
byta niewielka. Miatem mozliwo$¢ decydowania, w jakiej kolejnosci odkrywac kolejne
fragmenty zapisanych w listach opowiesci, z oczywistych wzgledéw nie mogtem w zaden
sposob wptyngé na ich przebieg. Warto zaznaczy¢, ze w przypadku Hate Plus mamy do
czynienia z dwoma opowiesciami — pierwsza z nich (retrospektywna, niezmienna)
zapisana jest w bazach danych i jej odkrywanie powoduje progres rozgrywki. Druga
natomiast to opowies¢ wytwarzajgca sie wobec wszystkich uczestnikéw asamblazu. Jest
to szczegdlnie widoczne w aktywnosciach pobocznych wobec odczytywania listow. Na
poczatku rozgrywki zostatem poinformowany, ze w ciggu doby system jest w stanie
przetworzy¢ tylko ograniczong liczbe wpiséw (listow). Szybko jednak zignorowatem te
informacje i przystgpitem do odblokowywania kolejnych baz danych. Po pewnym czasie
rozgrywki okazato sie jednak, ze nie moge otworzy¢ kolejnego listu, poniewaz
wyczerpatem swdj limit na ten dzien. Na ekranie monitora pojawit sie napis informujacy,
ze zakonczyt sie pierwszy dzien opowiesci i kolejny bede mdgt rozegra¢ dopiero za

dwanascie godzin.
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— End of —

DAY ONE

12:00 hours remaining until tomorrow

Rys. 12. Hate Plus.

Podobnie jak w przypadku Metal Gear Solid mogtem po prostu zmieni¢ ustawienia daty
w systemie operacyjnym, postanowitem jednak pozwoli¢ zrealizowad sie strategii
zawartej w projekcie gry i cierpliwie poczeka¢. W moim przypadku zaowocowato to
silnym efektem immersji — przez kilka dni poswiecatem okoto godzine na odkrywanie
kolejnych aspektéow wielowgtkowej opowiesci. W ten sposéb réwniez zupetnie
nieznaczace decyzje staty sie istotnymi. Jako ze w ciggu jednej sesji mogtem odblokowac
tylko sze$é¢ baz danych, za kazdym razem musiatem podejmowac decyzje, ktoére
tajemnice zostang wyjasnione natychmiast, ktére zas bede mogt odkryé dopiero
nastepnego dnia. W kontekscie wykorzystywania czasu rzeczywistego w rozgrywce
warto przytoczy¢ jeden konkretny moment rozgrywki. Na pewnym etapie rozgrywki
sztuczna inteligencja o imieniu *Hyun-ae (pomagajgca mi rozwigza¢ zagadke bedaca
tematem przewodnim gry) wyrazita dos¢ niezwyktg prosbe — zostatem poproszony o
upieczenie ciasta. W dialogu zostat mi przedstawiony przepis wraz ze wszystkimi
sktadnikami i czasem pieczenia. Zgodzitem sie, a *Hyun-ae poinformowata mnie, ze
cierpliwie poczeka, az skoncze piec. Przyznaje, ze jakkolwiek bytem sktonny czekaé
dwanascie godzin by kontynuowac rozgrywke, pieczenie ciasta wydato sie mi przesada.
Postanowitem zatem, ze nie bede go piekt, a jedynie poprowadze dialog w sposdb, ktory

sugeruje wykonanie czynnosci.
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Very well! Please, be honest with
me: did you, the player, actually go
bake a cake?

Rys. 13. Prosba o upieczenie ciasta w Hate Plus.

Po dwukrotnym potwierdzeniu mojego oszustwa, wydarzyto sie co$ niespodziewanego.
Moja towarzyszka wyrazita gtebokie rozczarowanie mojg postawg — w przepisie byto
powiedziane, ze ciasto musi piec sie przez przynajmniej czterdziesci minut, ja natomiast
kontynuowatem dialog niemal natychmiast. Jako ze czas potrzebny na pieczenie nie
mingt, moje oszustwo stato sie oczywiste, a relacje z *Hyun-ae nieprzyjemnie napiete.
Co interesujgce, opisywany mechanizm zawiera w sobie dodatkowy aspekt. Jezeli
uzytkownik zdecydowat sie przygotowad ciasto, a nastepnie wystat jego zdjecie do
deweloperki, w odpowiedzi otrzymywat specjalny kod, pozwalajacy na odblokowanie

jednego z osiggnieé na platformie Steam?1?,

Powyiszy mechanizm ukazuje dwa interesujace zjawiska. Po pierwsze,
wykorzystanie uptywu czasu uzytkownika jako elementu asamblazu performujgcego
Swiatoopowies¢. Konieczno$é upieczenia ciasta w okreslonym czasie uzytkownika
(podobnie jak przymusowe przerwy miedzy kolejnymi sesjami czytania listow) pozwala
na wigczenie do Swiatoopowiesci elementdéw spoza rozgrywki. Akt ten ma niemate
znaczenie — w wiekszosci przypadkéw odejscie od ekranu jest réwnoznaczne z

przerwaniem rozgrywki. W Hate Plus nie mam tego komfortu jako uzytkownik — nawet

161 Caty mechanizm i zawarte w nim mozliwosci opisane tutaj: https://kotaku.com/video-game-asks-
players-to-bake-real-cakes-for-virtual-1183623826 [dostep: 23.03.2018]
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wytgczenie gry nie powoduje przerwania mojej rozgrywki. Poprzez czas uzytkownika

Swiatoopowies¢ reterytorializuje sie w mojej kuchni, mieszkaniu czy miejscu pracy.

» Podsumowanie
Analiza rozgrywki jako procesu nie jest mozliwa bez uchwycenia pfaszczyzn czasowych
w asamblazu. Wymiar czasowy nie wyznacza jedynie dynamiki zmian w asamblazu —
ptaszczyzny czasowe sg dziatajgcymi aktantami w rozgrywce. Pozwalajg one na
tworzenie strategii i taktyk rozgrywki zaréwno przez deweloperoéw, jak i uzytkownikéw
w oparciu o nie. Bardzo wazng konsekwencjg uwzglednienia wymiaru czasowego w
asamblazu jest mozliwos$¢ dostrzezenia niejednorodnosci tego wymiaru. Wszystkie trzy
opisane ptaszczyzny czasowe stanowig istotny element asamblazu gry wideo. Pozwalajg
na dostrzezenie relacji zachodzacych nie tylko miedzy obiektami, ale rowniez miedzy
danym obiektem a wymiarami czasoprzestrzennymi w rozgrywce i poza nig. Wiekszosé
prezentowanych przyktadow ukazuje nie tylko zjawiska poszerzania sie asamblazu gry
wideo o elementy poza rozgrywke, ale rdwniez stanowi dowdd procesualnego
charakteru Swiatoopowiesci. W opisywanych momentach rozgrywki widoczne s3g
przejawy ciggtosci poszczegdlnych swiatoopowiesci. Czas uzytkownika, rozgrywki i
Swiata gry splata ze sobg asamblaz gry wideo i to co znajduje sie poza nim. Warto w tym
miejscu zauwazy¢, ze jakkolwiek w przyjetych przeze mnie modelach organizacji
obiektéw wyznaczone zostaty trzy ptaszczyzny czasowe, to nie oznacza, ze niemozliwym
jest by w ramach asamblazu innowacyjnej gry wideo zamanifestowata sie dodatkowa
ptaszczyzna. Pomimo tego, Ze powyiszy rozdziat dotyczy sposobéw postrzegania
koncepcji czasu w asamblazach, widoczna jest silna korelacja miedzy ptaszczyznami
czasowymi i przestrzennymi. Niemozliwa jest analiza pfaszczyzny czasowej bez

uwzglednienia jej wspdtzaleznosci z terytorium gry wideo.
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lll.  Emergencja w asamblazach gier wideo

Procesualny charakter $wiatoopowiesci w grach wideo nie wynika wytgcznie z
opisanych przeze mnie wczesniej zaleznosci na pfaszczyznach czasoprzestrzennych.
Jedng bowiem z najwazniejszych cech gry wideo jako medium jest jej zdolnos¢ do
wytwarzania obiektow, wchodzgcych w sktad jej asamblazu. Wtasno$é ta nie opiera sie
na procesie interpretacji tresci (wytwarzania znaczen), ale na generowaniu nowych,
unikatowych obiektéw, ktére nie zostaty zaprojektowane i umieszczone w grze przez
deweloperéw. Owa autopojetycznos¢ asamblazu gry wideo mozliwa jest dzieki
wspotzaleznosciom miedzy obiektami, ktére prowadzg do emergentnego wytwarzania
sie nowych obiektéw. Mogg to by¢ zaréwno elementy terytorium, jak i strategie i taktyki
przyjmowane przez uczestnikow rozgrywki. W kazdym przypadku pula potencjalnosci
Swiatoopowiesci zwieksza sie, tym samym wptywajgc na dynamike zmian w catym
asamblazu. W dalszej czesci rozprawy podejmuje sie opisu i interpretacji kilku
momentéw rozgrywki w wybranych grach, ktére pozwalajg uchwyci¢ topologiczne
zaleznosci miedzy obiektami, prowadzgace do emergentnego wytwarzania sie nowych
obiektéw. Przed przystgpieniem do analiz warto jednak przyjrze¢ sie samemu pojeciu

emergencji i sposobowi jego rozumienia w niniejszej dysertacji.

Pojecie emergencji obecne jest w wielu dyscyplinach naukowych, miedzy innymi w
filozofii przyrody, teorii systemoéw, ekonomii, architekturze, chemii czy fizyce. Zjawisko
to jest czesto wyrazane przez stwierdzenie, ze catosc jest czym$ wiekszym niz suma jej
czesci. Emergencja zachodzi wtedy, gdy catos¢ posiada wtasnosci niewystepujgce w
zadnej z jej czesci — wiasnosci te wynikajg z interakcji miedzy poszczegdlnymi

elementami ukfadu. Jak opisujg to Michat Heller i Tadeusz Pabjan:

Emergencja oznacza powstawanie jakosciowo nowych form i wtasnosci w wyniku
oddziatywania pomiedzy elementami okreslonego uktadu. Zjawisko okresla sie jako
emergentne, jezeli nie mozna go dokfadnie opisaé¢ analizujgc jedynie jego czesci
sktadowe. (...) Proces powstawania nowych jakosci jest procesem autonomicznym —

kieruje sie wtasnymi zasadami organizacji i nie jest stymulowany z zewnatrz.1®?

162 M. Heller, T. Pabjan, Elementy filozofii przyrody, Wydawnictwo Diecezji Tarnowskiej, Tarnéw 2007, s.
191.
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Konsekwencjg wystepowania pojecia emergencji w rdéznych dyscyplinach byto
powstanie licznych kategorii i sposobow klasyfikowania zjawisk emergentnych. Do
moich badan niezbedne bylo wykorzystanie klasyfikacji wyrazajgcych intensywnos$é
zjawiska — z tego powodu wykorzystuje podziat stworzony przez Terry’ego Deacona®®3,
wyrdzniajgcy trzy poziomy emergencji. Pierwszy z nich polega na pojawianiu sie nowych
wiasnosci w agregatach, ktdre nie byly obecne w poszczegdlnych czes$ciach. Zjawisko to
dobrze obrazujg atomy wodoru i tlenu. Sg to bezbarwne gazy, ktére w odpowiedniej
proporcji tworzg czgsteczki wody — cieczy o zupetnie nowych wtasnosciach w stosunku
do elementéw sktadowych. Drugi poziom emergencji dotyczy relacji miedzy uktadem a
zewnetrznymi oddziatywaniami. Za przykfad postuzy¢ moze proces powstawania
ptatkdow Sniegu. Jego mechanizm warunkowany jest przez czynniki wptywajace na
sposob zamarzania wody. Poczagtkowe warunki fizyczne (temperatura, cisnienie,
wilgotnos$é) powodujg tworzenie sie protowzoru ptatka sniegu, ktory petni kluczowg role
w jego dalszym formowaniu sie. Trzeci poziom emergencji odnosi sie do pamieci
systemu i reprodukowania informacji. Taka sytuacja ma miejsce w przypadku
samoreprodukujgcych sie komodrek. Przechowujg one nie tylko informacje o
mechanizmie reprodukcji, ale réwniez o najbardziej korzystnych cechach w danym
srodowisku. Komorki lepiej przystosowane rozmnazajg sie bardziej licznie, co z czasem
prowadzi do selekcji naturalnej. Za sprawg pojedynczych elementéw uktad jest zdolny

do przeksztatcania sie i dostosowywania do swojego otoczenia.

W trakcie rozgrywki w grach wideo mozliwe jest zaobserwowanie wszystkich opisanych
powyzej poziomow. Pierwszy poziom emergencji widoczny jest we wszystkich
sytuacjach, kiedy dwa lub wiecej obiekty w asamblazu f3czg sie ze sobg i wytwarzajg
zupetnie nowy obiekt, wyposazony we witasnosci niewystepujgce w obiektach
pierwotnych. Na tej zasadzie opierajg sie wszystkie moduty rozgrywki okreslone jako
wytwarzanie (ang. crafting) — najczesciej polegajg one na taczeniu ze sobg przedmiotow
o okresdlonych wtasnosciach (np. trujgcych ziét) w celu uzyskania przedmiotu o zupetnie
innym dziataniu (np. mikstura leczgca). Emergencja tego poziomu czesto zarzadzana jest

przez zasady zawarte w asamblazu rozgrywki — to w nim zapisane sg mozliwe

163 T, Deacon, The Hierarchic Logic of Emergence: Untangling the Interdependence or Evolution and Self-
Organization [w:] H. Bruce et al. (red.), Evolution and Learning: The Baldwin Effect Reconsidered, MIT Press,
Cambridge 2003, s. 273-308.
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przeksztatcenia obiektdw. Zjawiska emergentne drugiego poziomu w grach wideo
zwigzane sg z procesami odpowiedzialnymi za proceduralne wytwarzanie terytorium.
Najczesciej polegajg one na podaniu przez uzytkownika sekwencji poczatkowej (ziarna),
ktdre stanowi baze dla procesu generowania obiektéw przez system. Wykorzystanie
trzeciego poziomu emergencji w rozgrywce pozwala na zaprojektowanie systemow
samouczgcych sie, ktére sg zdolne do obserwowania i mapowania dziatan uzytkownika,
by na tej podstawie dynamicznie dostosowywacé strategie i taktyki wykorzystywane

wobec uzytkownika i innych obiektéw asamblazu.

Druga przyjeta przeze mnie klasyfikacja jako kryterium przyjmuje relacje zjawisk
emergentnych z ruchem na ptaszczyznach czasowych. W takim rozumieniu mozliwe jest
wyszczegdlnienie  emergencji  synchronicznej i diachronicznej. Emergencja
synchroniczna ujmuje system w danym momencie, abstrahujgc od ewolucji uktadu i
zwracajgc uwage na nieredukowalnos$¢ jakiejs cechy systemowej do witasnosci czesci
systemu, podczas gdy emergencja diachroniczna bazuje na dynamice i uptywie czasu.
Wedtug Tomasza Maziarki ujecie to zaktada, ze ,wszystko, co istnieje we wszechswiecie,
posiada forme zorganizowanego procesu, w ktérym dochodzi ciggle do egzemplifikacji
czego$ autentycznie nowego”1%4. W grach wideo mozliwe jest zaobserwowanie zjawisk
obu typoéw. Zjawiska synchroniczne mozliwe sg do przewidzenia na podstawie analizy
modelu organizacji obiektdw w asamblazu. Do ich manifestacji nie jest konieczna zmiana
na jakiejkolwiek ptaszczyznie czasowe]. W przypadku zjawisk diachronicznych, dynamika
czasowa jest niezbedna, aby doszto do emergentnej zmiany asamblazu. Dopdki model
jest statyczny konsekwencje uruchomienia procesu diachronicznego sg niemozliwe do
przewidzenia. Jak wynika z analizowanych przyktadéw, zjawiska emergencji
synchronicznej wystepujg wyfacznie na pierwszym poziomie. Emergencja drugiego i

trzeciego poziomu ma wtasnosci diachroniczne.

Nalezy pamietac, ze wystepowanie zjawisk emergentnych nie jest warunkiem
istnienia gry wideo jako medium. W wielu asamblazach emergencja nie zachodzi na
zadnym poziomie. W kazdy projekt gry wideo jednak wpisane sg mechanizmy, ktérych

zbiér pozwala na wytwarzanie sie rozgrywki w konkretnej formie. Najprosciej mozna

164 T, Miziarka, Idea emergencji — zarys ogdlny, ,,Zagadnienia Filozoficzne w Nauce” LII, 2013.
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przedstawic je jako zasady regulujgce poszczegdlne aspekty funkcjonowania wszystkich
obiektéw w sSwiecie gry. Podazajgc tym tropem mozina sformutowaé definicje

emergentnej rozgrywki:

Systemy emergentne definiujg globalne mozliwosci dziatan, ktére gracz moze wykonaé,
ktore mozina zastosowa¢ w bardziej otwarty sposéb w okreslonych sytuacjach.
Emergentna rozgrywka pozwala graczom rozwigzywac problemy w grze wykorzystujac
strategie, ktérych projektanci nie przewidzieli. Emergencja rozgrywki pojawia sie, gdy
dziatania gracza powodujg drugi poziom konsekwencji, ktérego zespot programistyczny

nie przewidziat, a gra zachowuje sie w sensowny, choé nieplanowany sposéb .

Z niniejszego cytatu wynika znaczgce rozréznienie miedzy emergentng rozgrywka i
emergencjg rozgrywki. W pierwszym przypadku mowa jest o obiektach, wchodzgcych ze
sobg w niezaplanowane przez deweloperdw relacje. W drugim przypadku znaczenie ma
wytwarzanie sie nowej jakosci, unikalnych wtasnosci uktadu obiektdw, nieobecnych
wczesniej w asamblazu gry. To pozornie subtelna rdznica, jednak pozwala ona rozréznié

dynamike ruchéw emergentnych — zaréwno ich zrddto, jak i kierunek.

Wedtug definicji, przedstawionej przez Penelope Sweetser i Janet Wiles,
projektowanie emergentnej rozgrywki polega na ,projektowaniu ogdlnych, opartych na
regutach systemow, ktére umozliwiajg wytwarzanie rozgrywki przy pomocy kombinacji
istniejgcych elementéw gry wraz z globalnie zdefiniowanymi, spdjnymi cechami i
zachowaniami” 16, Jezeli zatem zaprojektowane zostang liczne, proste mechanizmy,
ktore w trakcie rozgrywki prowadzi¢ beda do bardziej ztozonych zjawisk — mozna méwic
o0 emergencji. Zjawiska emergentne czesto wynikajg z uwzglednienia w asamblazu
powszechnych dla wszystkich obiektdw parametrow, ktérych modyfikacja powoduje
okreslong reakcje badz zmiane wtasciwosci uktadu. Nalezy w tym miejscu zauwazyé, ze
emergencja rozgrywki jest bardzo szczegdlng, ale nie jedyng formg emergencji
wystepujgcg w analizach gier wideo. Tym samym zjawiska emergentne zachodzgce

miedzy obiektami w rozgrywce nie warunkujg automatycznie emergentnej rozgrywki,

165 p_ Sweester, An Emergent Approach to Game Design — Development and Play, School of Information
Technology and Electrical Engineering, The University of Queensland 2006 (dysertacja doktorska).

166 p_ Sweetser, J. Willes, Scripting Versus Emergence: Issues for Game Developers and Players in Game
Environment Design, The Society for Modelling and Simulation, 2005

Zrédto: https://eprints.qut.edu.au/46349/1/Sweetser UIGS.pdf [dostep: 19.04.2018].
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stanowig natomiast symptom emergencji rozgrywki. Podsumowujgc, emergentna
rozgrywka jest konsekwencjg celowo zaprojektowanego otwartego modelu organizacji
obiektéw w asamblazu, do ktdérego w trakcie rozgrywki wszyscy uczestnicy moga
przytacza¢ nowe strategie i taktyki dziatania. Poszukiwanie przez uzytkownika wczesniej
nieodkrytych rozwigzan i mechanizméw stanowi istotny element rozgrywki. W tym
kontekécie emergencja rozgrywki oznacza wystepowanie w rozgrywce zjawisk
emergentnych, ktére prowadzg do niespodziewanych efektéw. To rozrdznienie stanowi

niezbedny element analiz przywotanych w dalszej czesci tego rozdziatu.

» Pierwszy poziom emergencji — nowe wtasnosci
Najprostszymi i najczesciej wystepujagcymi w rozgrywce przejawami emergencji jest
ujawnianie sie nowych wtasciwosci uktaddw, sktadajgcych sie z obiektow wystepujgcych
w asamblazu. Jak zostato powiedziane wczesniej o zjawiskach emergentnych mozna
mowi¢ w sytuacji, kiedy nie zostaty one zaplanowane przez deweloperéw. Wynikajg z
poszukiwania przez uzytkownikéw taktyk i strategii pozwalajagcych na kreatywne
rozwigzanie problemoéw stawianych w trakcie rozgrywki. Przyktadem dobrze
obrazujgcym to zjawisko jest rozgrywka wystepujaca w serii thrillerow szpiegowskich
zatytutowanych Deus Ex. Wszystkie zaliczane do niej gry cechuje pierwszoosobowa
perspektywa, rozlegte terytorium ukfadajgce sie w model piany oraz wiele dostepnych
Sciezek prowadzacych do rozwigzania stawianych problemoéw. Potgczenie tych aspektow
sprawito, ze popularng strategia uzytkownikéw stato sie poszukiwanie alternatywnych,
czesto nieoczywistych rozwigzan. W Deus Ex postacig gracza jest agent specjalny,
ktorego celem jest infiltracja réznych zamknietych placéwek, poszukiwanie informacji, a
w szczegoblnych wypadkach — interwencja. Z tego powodu jedng z gtéwnych strategii
systemu jest stawianie przed uzytkownikiem zadan w postaci: ,przejdz z punktu A do
punktu B”, przy zatozeniu, ze istnieje wiele mozliwych dréog miedzy punktami. Rolg
uzytkownika jest odnalezienie i przebycie jednej z nich, przy jednoczesnym omijaniu lub
pokonywaniu kolejnych przeszkéd na swojej drodze. W trakcie licznych rozgrywek
wytworzona zostata przez uzytkownikéw strategia oparta o wykorzystanie
emergentnych wiasnosci obiektéw. Wszystkie obiekty w grze — postacie, elementy

budynkdw, lezgce na ziemi przedmioty — wyposazone zostaty w parametr okreslajacy
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mozliwy dla nich zasieg kolizji. Najprosciej kwestie te ujmujac, dotyczyto to sytuacji, w
ktérej dwa obiekty w grze nie mogty na siebie wzajemnie nachodzi¢ oraz podlegaty
globalnej sile skierowanej w dot imitujgcej grawitacje. W konsekwencji, przedmiot
wyrzucony z ekwipunku awatara upadat na ziemie — awatar mdgt nastepnie na nim
stang¢, dzieki czemu znajdowat sie nieco ponad poziomem, na ktérym dany przedmiot
lezat. Samo to rozwigzanie — procz wrazenia ,,namacalnosci” obiektéw w przestrzeni —
nie niosto za sobg szczegdlnej rewolucji w rozgrywce. W grze jednak wystepowata
bardzo szczegdlna kategoria przedmiotéw — rodzaj zdalnie detonowanych bomb, ktére
mozna byto ,, przyklei¢” na dowolnej powierzchni ptaskiej. Poniewaz taka bomba réwniez
wyposazona byfa w granice kolizji, mozliwe byto wykorzystanie jej jako punktu, na
ktdrym mozna stangé. Dzieki temu mozliwe byto wytworzenie sie taktyki rozgrywki
polegajacej na jednoczesnym wyskoku i umieszczeniu bomby pod nogami awatara. Taka
metoda wspinaczki pozwalata z tatwoscig dosta¢ sie do miejsc, ktére standardowymi

metodami nie byty w danym momencie dostepne®®’.

Deus Ex jest przyktadem wytworzenia sie nowej taktyki, ktéra nie zostata
przewidziana przez deweloperdw, a jednoczesnie stata sie Zrédtem ogromnej swobody
rozgrywki. Przemyslane, otwarte projekty poszczegélnych elementow terytorium
sprawity, Ze znalezione przez graczy ,,naduzycie” mechaniki naturalnie przytgczyto sie do
juz obieranych przez uzytkownikéw taktyk wchodzenia w relacje z systemem. Co wiecej,
w dwdch kontynuacjach serii (Deus Ex: Human Revolution®® i Deus Ex: Mankind
Divided'®®) wykorzystywanie elementdw otoczenia w celu uzyskania przewagi stato sie

jedna z wazniejszych taktyk oferowanych przez system.

W trakcie rozgrywki w Deus Ex: Mankind Divided do mojej dyspozycji oddane
zostato przez projektantow gry rozlegte terytorium miasta, w ktérym zaprojektowane
zostaty przejscia, skréty i liczne sekretne korytarze. Odkrywanie tych wszystkich
potgczen byto dla mnie bardzo interesujgcym procesem, zwtaszcza ze nierzadko
pozwalaty na alternatywne podejscie do jakiego$ problemu badZ zadania. Istotnym

momentem rozgrywki byta sytuacja, w ktérej wydawato mi sie, ze zakonczytem proces

187 T, Fullerton, Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, 2019,
s.281.

168 Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montreal; 2011)

189 peus Ex: Mankind Divided (Eidos Montreal; 2016)
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mapowania pewnego obszaru — znatem wszystkie $ciezki, widziatem, gdzie moge
bezpiecznie wejs¢, a gdzie grozi mi niebezpieczenstwo. Szybko okazato sie jednak, ze
odkrywany watek fabularny wymaga ode mnie wejscia na terytorium, ktére do tej pory
pozostawato dla mnie niemozliwe do spenetrowania. Zawsze istniata alternatywa w
postaci brutalnego ataku na pilnujacych straznikdw, jednak dziatanie takie byto dalekie
od preferowanego przeze mnie w catej dotychczasowej rozgrywce. Zaczatem szukac
innej taktyki. Ponowna aktualizacja mapy pod katem tego jednego problemu podsuneta
mi rozwigzanie. Znalaztem miejsce, w ktérym jedyng przeszkoda byt wysoki, pozornie
niemozliwy do przeskoczenia mur. Mdj awatar nie byt w stanie go pokonaé, wiec
postanowitem wykorzystaé wszystkie dostepne w okolicy obiekty (pudta, skrzynki,
Smietniki), aby usypac¢ dostatecznie wysoki stos, pozwalajgcy na przeskoczenie
ogrodzenia. Konsekwencje opisywanej taktyki sy bardzo znaczgce. Przede wszystkim
byto to dla mnie — jako gracza — doswiadczenie niezwykle immersyjne — miatem poczucie,
ze udato mi sie rozwigzac problem w sposéb, ktéry nie zostat zaprojektowany przez
projektantow. Wazne jest réwniez to, ze dziatanie, ktére wydawato sie logiczne (jezeli
nie mozesz czegos dosiegng¢, podstaw skrzynke) rzeczywiscie pozwolito na rozwigzanie
problemu. Ta jedna sytuacja sprawita, ze moje postrzeganie wytwarzajgcej sie w
rozgrywce opowiesci ulegto znaczgcej zmianie — zaczatem uwazniej przygladac sie
wszystkim obiektom ze $wiadomoscig, ze potencjalnie mogg byé one wykorzystane w
dalszej czesci rozgrywki. Dotychczasowy punkt wyjscia z budynku (np. umieszczony
wysoko na $cianie szyb wentylacyjny) moégt postuzy¢ za wejscie, co sprawiato, ze
uzytkownik omijat wiele z trudnosci przygotowanych przez projektantéw poziomdéw
albo podchodzit do nich z zupetnie nowej, nieoczekiwanej strony. Uzytkownikowi

udawato sie w ten sposéb oszukaé system?70,

Emergencja opisywanych taktyk rozgrywki mozliwa jest dzieki kilku wtasno$ciom modelu
organizacji obiektow w asamblazu. W obu przypadkach jest to model piany, w ktérym
poszczegdlne fragmenty terytorium sg bardzo rozlegle. Wtasnie owa rozlegto$é sprawia,

ze mozliwe jest jednoczesne wystepowanie w rozgrywce wielu obiektow

170 przy okazji warto docenié¢ szerszy kontekst tej sytuacji — Deus Ex stanowi jeden z klasycznych
przyktadéw cyberpunku — nurtu zapoczatkowanego przez ksigzke ,Neuromancer” Williama Gibsona,
skupionego wokoét tematyki oporu wobec wszechobecnej technologii i kontrolujgcych kazdy aspekt zycia
megakorporacji. Uzytkownik kreatywnie wykorzystujacy zasady systemu w celu jego pokonania doskonale
wpisuje sie w te poetyke.
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umozliwiajgcych zastosowanie emergentnych taktyk pokonywania przeszkod
topograficznych. Gdyby poszczegdlne banki byty mniejsze taktyki te nie miatyby
znaczenia (w pierwszym przypadku) lub terytorium sktadatoby sie ze zbyt matej ilosci

obiektéw by doszto do zjawisk emergentnych (w drugim przypadku).

W opisywanych sytuacjach model organizacji obiektéw pozwala na czesciowe
rozszerzenie dostepnego terytorium. Emergentne elementy w rozgrywce prowadzg do
powstawania relacji topologicznych w asamblazu, ktére w konsekwencji zmieniaja
relacje miedzy obiektami znajdujgcymi sie w okreslonym terytorium. Mozna przyjac
zatozenie, ze im wieksza liczba obiektdw podatnych na emergentne mechanizmy, tym
wieksza ilos¢ potencjalnosci wytwarzajgcych sie w Swiatoopowiesci w trakcie rozgrywki.
W prezentowanych przyktadach terytorium skonstruowane jest ze statycznych,
nieinteraktywnych elementéw. Ich funkcja ograniczona jest do roli delimitacyjnej i
reprezentacyjnej. Emergentne zjawiska zachodzgce miedzy tymi obiektami maja
charakter synchroniczny — sam ich uktad wzgledem siebie jest wystarczajgcy, by
wytworzy¢ emergentne wtasnosci. Do ich uruchomienia nie jest niezbedny ich ruch na
ptaszczyznach czasowych. W przyktadzie z kontenerami i ptotem wystarczajgca dla

zaobserwowania zjawiska emergenciji jest ilustracja — uruchomienie uktadu w czasie nie

jest konieczne.

122



Rys. 14. Dwa przyktady wykorzystania obiektow do stworzenia przejscia w grach Deus Ex: Human Revolution (na gérze)

i Deus Ex: Mankind Divided (na dole).

Synchronicznos$¢ emergencji w Deus Ex wynika rowniez ze stabilnosci uktadu obiektow
w asamblazu. Uzytkownik ma bardzo niewielki wptyw na samg strukture terytorium,
moze jedynie wptywac na sposoby poruszania sie po nim. Jezeli przedstawiony na
ilustracji ptot bytby obiektem mozliwym do przeksztatcenia, przesuniecia lub zniszczenia,
uktadanie na sobie obiektdw w celu przejscia na drugg strone, nie bytoby konieczne.
Taka sytuacja wytwarzataby natomiast szereg nowych potencjalnosci, nowych
oddziatywan w asamblazu. Podgazajgc dalej tym rozumowaniem, jezeli kazdy element
lokacji bytby obiektem, z ktérym uzytkownik ma mozliwo$¢ wejs¢ réznego rodzaju

relacje, terytorium przestaje by¢ stabilng struktura.

Taka sytuacja ma miejsce we wcze$niej omawianej grze Minecraft. Generowany
proceduralnie Swiat sktada sie z miliondw blokéw, ktérych potaczenia tworzg wieksze
elementy terytorium. Przyktadowo drzewo nie jest jednolitym obiektem — sktada sie z
okreslonej ilosci (1-30) blokéw drewna formujgcych pien, oraz korony drzewa
formowanej z adekwatnej ilosci blokow lisci. Kazdy blok reprezentuje wymiary jednego

metra szesciennego.
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Rys. 15. Minecraft.

W poczatkowym projekcie gry wiekszos¢ dostepnych blokéw petnita statyczne funkcje.
Wyijatkiem byty mechanizmy, ktére dato sie przesuwac lub zmieniaé (otwierane drzwi,
przestawianie dzwigni). Ogromng zmiane przyniosto wprowadzenie do rozgrywki nowej
kategorii obiektow (tzw. redstone), pozwalajgcych tworzy¢ obwody logiczne.
Mechanizm dziatania obiektéw zbudowanych z redstone jest bardzo prosty, opiera sie
na tych samych zasadach co podstawy konstrukcji elektrycznych. Nalezy postawié zrodto
sygnatu (czerwona pochodnia), stworzy¢ Sciezke z redstone, na ktdrej znajduje sie
przerywnik sygnatu dowolnego rodzaju (guzik, dZzwignia, ptyta naciskowa) i na drugim
koricu umiesci¢ dowolny obiekt, w ktédrym zaimplementowano funkcje reagowania na
sygnat (np. otwarcie sie drzwi, przesuniecie sie ttoka). W efekcie gracz uzyskuje prosty
mechanizm pozwalajgcy przyktadowo na zdalne zamkniecie drzwi po pociggnieciu za
dzwignie. W praktyce szybko okazato sie, ze mozliwosci oferowane przez redstone sg
niewyobrazalnie bardziej rozlegte. Mozliwo$é tworzenia systemow wykorzystujacych
sygnat binarny pozwolita nie tylko na znaczgce utatwienie réznych aspektéw rozgrywki,
ale co duzo bardziej znaczace — na konstruowanie makrostruktur, petnigcych role
identyczng do rzeczywistych pierwowzoréw. Prezentacjag mozliwosci emergentnej
strategii w Minecraft jest projekt dziatajgcego 8-bitowego komputera, stworzonego w

przestrzeni gry.
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Wprowadzenie do rozgrywki systemdéw sterowanych sprawito, ze model
organizacji obiektéw w asamblazu ulegt poszerzeniu. W dotychczasowym modelu
gwiezdzistym pojawic¢ sie musiaty dalsze oddziatywania miedzy obiektami a awatarem
gracza. Wynikato to z koniecznosci uwzglednienia zasiegu oddziatywania na siebie
poszczegdlnych obiektow. Opisywana konstrukcja komputera 8-bitowego skfada sie z
milionéw blokéw (jeden blok odwzorowuje wymiary 1 metra szesciennego), co
przektada sie na wymiary liczone w kilometrach w swiecie gry. Nalezy jednak pamietaé,
ze pomimo ogromnych rozmiardow, to wciaz jest jeden mechanizm. Sygnat uruchomiony
przez uzytkownika w jednym miejscu musi pokonad tysigce blokéw (kilka kilometréw),

by wykona¢ zaprogramowang operacje.

Taka sytuacja prowokuje dwie interesujgce konsekwencje. Po pierwsze zjawiska
emergentne sprawiajg, ze ogromny ukfad réznych blokéw mozna i nalezy rozpatrywad
jako jeden obiekt. Tylko potgczenie wszystkich jego elementéw pozawala na
wytworzenie sie wtasnosci emergentnych. Rozpatrywanie tak rozlegtego obiektu jako
catosci ukazuje jednak zmiane w jego relacjach z terytorium. Niezwykle ztozona
konstrukcja wykracza poza granice terytorium i wyznacza jego nowe granice. Wszystkie
pozostate obiekty stajg sie wobec niej wewnetrzne. Ta sytuacja pokazuje istotng
wtasnos¢ modelu asamblazu Minecrafta — jego terytorium moze ulegaé poszerzaniu
(wraz ze wzrostem ilosci i wielko$ci obecnych na nim obiektow), jednak nie moze ulec
domknieciu. Gdyby nie zjawiska emergentne pierwszego poziomu, taka sytuacja nie

mogtaby miec miejsca.

Druga konsekwencja dotyczy relacji miedzy awatarem gracza a pozostatymi
obiektami. Model organizacji obiektéw w asamblazu Minecrafta ma forme gwiezdzistg
— terytorium wytwarzane jest dookota awatara gracza. To jeden z aspektéow, ktory
odrdznia go od pozostatych wyznaczonych przeze mnie modeli. Kiedy méj awatar
porusza sie po terytorium gry, obiekty sg generowane dookota niego i wchodzg z nim w
rézne relacje. Wszystkie jednak sg aktywne w okre$lonym promieniu od awatara.
Znalezienie sie poza owg ,sferg zdarzen” (analogiczng do stozkéw $wietlnych) powoduje,
ze wzajemne oddziatywania obiektdw sg znaczgco ograniczone. Dopiero ponowne
znalezienie sie w ich poblizu udostepnia wszystkie ich potencjalnosci. Dzieki takiej

strategii systemu wszystkie znaczgce zdarzenia w rozgrywce majg miejsce wytgcznie w
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bliskosci awatara gracza, dzieki czemu gracz moze na nie zareagowac wedtug wtasnego
uznania. Konsekwencjg emergentnego funkcjonowania makroobiektu (miliony
potgczonych blokow) w rozgrywece jest nie tylko rozszerzanie sie terytorium, ale réwniez
zmiana topologicznych relacji miedzy awatarem a wszystkimi obiektami. Aby
makrostruktury mogty zadziataé, muszg by¢ one objete sferg zdarzed. W innym wypadku
przestanie sygnatu nie bytoby mozliwe. Sfera zdarzen dotyczy jednak wszystkich
obiektéw na terytorium, wiec cata strategia ulega zmianie — w rozgrywce moze
dochodzi¢ do istotnych zdarzen, z ktérych uzytkownik nie bedzie sobie zdawat sprawy.
To znaczaca zmiana w modelu gwiezdzistym, ktéra moze zaczgé przypominac
organizacje uktadu poszczegdlnych obiektéw w pojedynczej barice modelu piany.
Czynnikiem, ktory spaja asamblaz Minecrafta jako model gwiezdzisty jest strategia
wykorzystania zjawisk emergentnych drugiego poziomu w procesie generowania

terytorium.

» Drugi poziom emergencji — zaburzenia i struktury
Terytorium w grze Minecraft wytwarzane jest proceduralnie przy pomocy generatora losowego.
Algorytm odpowiedzialny za to, jakie bloki pojawig sie (lub nie pojawig) na terytorium,
dziata na podstawie zjawiska emergentnego drugiego poziomu. Informacja o rodzaju
generowanego bloku stanowi efekt zestawienia ze sobg regut zawartych w asamblazu
oraz wprowadzonego przez uzytkownika sygnatu wejsciowego (ang. input) w postaci
ciggu cyfr i znakdéw, czesto nazywanego ziarnem. Ziarno stanowi podstawe dla
generatora losowego, ktory ograniczony jest przez sztywne reguty asamblazu. Z tego
powodu mozliwe jest by biom pustynny sgsiadowat z biomem sawanny, ale nie jest
mozliwe, zeby na szczycie konaru (bloki surowego drewna utozone na sobie)
wygenerowany zostat blok rudy wegla. Pierwotnym wzorem terytorium w rozgrywce sg
dynamiczne aktualizowanie przez system potencjalnosci wynikajgce z ziarna,
ograniczone jednak przez zaprojektowane przez deweloperéw zasady wchodzenia
obiektéw w relacje. Wykorzystywanie wprowadzonych danych przez uzytkownika — jako
podstawy generatora losowego — jest jednym z najpopularniejszych sposobdw aplikacji

zjawisk emergentnych drugiego stopnia w rozgrywce.
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Strategie korzystajgce z ziarna sprawiajg, ze algorytm odpowiedzialny za
wytwarzanie terytorium pozostaje identyczny przez catg rozgrywke. Nie jest to problem,
jezeli cate terytorium wytwarzane jest w jednym momencie (jak ma to miejsce w modelu
kartograficznym), jednak w przypadku dtugiej rozgrywki, schematy wynikajgce z
wykorzystania ziarna, mogg stac sie przewidywalne. Z tego powodu stosowane sg
strategie, ktére dynamicznie przeksztatcajg sposoby generowania obiektéw w czasie
rozgrywki. Pozwalajg one nie tylko na zwiekszenie liczby potencjalnosci w
Swiatoopowiesci, ale rowniez umozliwiajg uwzglednienie w asamblazu zmieniajgcych sie
czynnikdw wynikajacych z decyzji podejmowanych przez uzytkownika. Taka strategia
emergentnego wytwarzania terytorium widoczna jest w przypadku niezaleznej gry

1, bedacej symulatorem historii blizej nieokre$lonego $redniowiecznego

Reigns 17
krolestwa. Podstawowy mechanizm rozgrywki polega tutaj na wykorzystaniu talii
cyfrowych kart do tworzenia opowiesci. Kazda z kart reprezentuje jakis problem, decyzje
lub sytuacje, ktéra wymaga od uzytkownika podjecia decyzji. Prezentowane opcje maja
zawsze charakter binarny — uzytkownik dokonuje wyboru poprzez przesuniecie karty na
prawo lub lewo ekranu?’2. Celem rozgrywki jest utrzymanie réwnowagi miedzy czterema
parametrami reprezentujgcymi cztery najwazniejsze grupy wplywéw w krélestwie —
frakcjg militarng, mieszczanska, religijng i arystokratyczng. Panowanie danego wtadcy
(tym samym konkretna rozgrywka) natychmiast konczy sie, gdy warto$¢ ktéregokolwiek
z tych parametrow osiggnie poziom maksymalny lub minimalny. Uzytkownik,
podejmujgc wybory, musi zatem zawsze mie¢ na uwadze ich wptyw na wartosci
poszczegdlnych parametrow. Dodatkowa konsekwencjg wielu wyboréw jest zmiana
sktadu dostepnej talii — karty moga by¢ do niej dodawane i usuwane. Strategia rozgrywki
uzytkownika wymaga zatem planowania na dwdch ptaszczyznach — zarzadzania
biezagcymi wyborami w sposéb, ktéry pozwoli kontynuowaé rozgrywke oraz
uwzgledniania  dalekosieznych  konsekwencji ~ wynikajagcych  z  mechanizmu

konstruowania talii w trakcie gry (deckbuilding). Przyktadowo karta wydarzenia moze

171 Reigns (Nerial; 2016).

172 Gra oryginalnie wydana zostata na platformy mobilne, dlatego tez interfejs zaprojektowany zostat w
taki sposdb, by mozna byto go wygodnie obstugiwac jedng reka. Zastosowane rozwigzanie przypomina to
znane z aplikacji randkowej Tinder — po prezentacji karty Uzytkownik przesuwa palcem po ekranie
urzadzenia mobilnego w prawo lub w lewo w zaleznosci od podjetej decyzji, po czym karta jest odrzucana
i prezentowana jest kolejna.

127



postawié¢ uzytkownika przed wyborem: zaprosi¢ na swoéj dwdr medyka o watpliwej
reputacji czy kaza¢ mu opusci¢ krélestwo. W pierwszym przypadku do talii przysztych
wydarzen dodana zostanie pewna pula kart, ktére zwigzane sg z obecnos$cig medyka na
dworze. W drugim przypadku karta jest odrzucana. Jezeli uzytkownik zdecyduje sie
przyjagé medyka, istnieje prawdopodobienstwo, ze w dalszej czesci rozgrywki pojawi sie
wydarzenie dotyczace nieetycznych eksperymentow lekarskich. Wybdr w tym wypadku
pozwala na zaakceptowanie tego faktu lub wydalenie niemoralnego naukowca.
Ponownie, w drugim wypadku wszystkie karty zwigzane z medykiem na dworze zostajq
odrzucane. Dzieki temu mechanizmowi, wytwarzajacy sie skrypt narracyjny, zachowuje
logiczng ciggto$é, a uzytkownik ma poczucie wptywu na wydarzenia w wyniku swoich
dziatan. Model rozgrywki zawarty w Reigns bardzo dobrze ilustruje mechanizm
emergentnego wytwarzania sie terytorium. Wytania sie ono w procesie tgczenia i
sekwencjonowania mozliwie prostych elementéw. Im mniejsze i liczniejsze s3
poszczegdlne ogniwa wytwarzajacego sie terytorium, tym wieksza pula mozliwych do

zrealizowania potencjalnosci.

Mechanizmy rozgrywki prowadzgce do zmiany puli potencjalnosci zawartych w
Swiatoopowiesci znajdujg réwniez zastosowanie w rozbudowanych systemach, w
ktorych nie stanowg one gtéwnej strategii, lecz jedynie jeden z wielu elementéw
rozgrywki. Dzieki funkcji emergentnego wytwarzania nowych elementéw terytorium
mozliwa jest realizacja nomadycznej strategii systemu, ktérej najwazniejszym
zatozeniem jest ciggte aktualizowanie i adaptowanie relacji zachodzgcych miedzy
terytorium a modelem organizacji obiektéw w rozgrywce. Powoduje to stan ciggtego
rozedrgania $wiata gry, a w konsekwencji wymusza dynamike dziatan ze strony
wszystkich uczestnikéw rozgrywki. Tego rodzaju strategia o duzej intensywnosci
wystepuje miedzy innymi w grze wideo Middle-earth: Shadow of Mordor, jednakze
wykorzystywana byta réwniez jako istotny aspekt rozgrywki w starszych grach, takich jak
Mount & Blade czy Sid Meier: Pirates! Wszystkie trzy wymienione tytuty faczy taktyka
wykorzystywania wysoce stabilnego intersubiektywnie terytorium, ktére w zaleznosci
od strategii rozgrywki przyjetych przez uzytkownika moze by¢ mapowane na wiele
réoznych sposobdéw. W trakcie rozgrywki system animuje wczesniej zaprojektowane

terytorium (odpowiednio: morski region Karaibéw, inspirowany Sredniowieczng Europg
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kontynent, fragment tolkienowskiego Mordoru), w ktérej jednoczesnie obecnych jest
wielu uczestnikéw rozgrywki. Jeden z nich petni role awatara gracza, pozostali za$ s3
kontrolowani przez systemowg sztuczng inteligencje. Co bardzo istotne, taktyki
dostepne dla systemowych uczestnikow rozgrywki w duzej mierze pokrywaja sie z
taktykami udostepnionymi uzytkownikowi. To typowe wtasnosci dla modelu
organizacyjnego konstelacji, w ktérym poszczegdlnie obiekty majg podobng sprawczosé
i petnig role uczestnikdw rozgrywki. Dziatania przez nich podejmowane rdznig sie
znaczagco od dziatan uzytkownika na poziomie procedur — nie wykorzystujg one
dostepnych dla uzytkownika interfejséw, zatem proces decyzyjny przebiega inaczej —
jednak w praktyce manifestujg sie w rozgrywce identycznie jak te podejmowane przez

uzytkownikal’3.

W konsekwencji taki uktad relacji miedzy obiektami w grze prowadzi do zréwnania
potencjatéw sprawczosci miedzy wszystkimi uczestnikami rozgrywki. Wytwarzajacy sie
skrypt narracyjny nie jest wycentrowany na awatarze gracza (a wiec perspektywie
uzytkownika), lecz przyjmuje perspektywe sSwiatocentryczng. Mozliwe jest zatem, by w
trakcie rozgrywki powstat ztozony i wielowgtkowy skrypt narracyjny zwigzany z jakims
miejscem lub postacig, lecz nie z dziataniami czy perspektywg uzytkownika. Proces
odkrywania tego skryptu narracyjnego jest podobny jak w przypadku mediéw linearnych,
zasadnicza rdznica ujawnia sie na poziomie powstawania owego skryptu. Rolg systemu
nie jest tworzenie dla uzytkownika optymalnych warunkéw odbioru wczesniej
zaimplementowanych przez deweloperow tresci (jak to ma miejsce w przypadku
projektowania skryptowego), lecz ciggte aktualizowanie Swiatoopowiesci w sposdb,

ktory pozwala na emergentng rozgrywke.

Mechanizmy majgce na celu zréwnanie potencjalnej sprawczosci wobec
Swiatoopowiesci sg szczegdlnie widoczne w nomadycznych strategiach prowadzenia

rozgrywki. Polegajg one na potozeniu silnego akcentu na potencjalnos¢ procesu

173 Zjawisko to jest szczegblInie widoczne w Sid Meier’s Pirates! i Mount & Blade ze wzgledu na strategiczny
charakter tych gier. Duza cze$¢ rozgrywki odbywa sie na poglagdowej mapie, na ktorej poszczegdlne
obiekty oznaczone sg przy pomocy umownych tréjwymiarowych modeli. Kazda armia reprezentowana
jest przez pojedynczego jezdica z chorggwia, kazde miasto ma podobny model, niezaleznie od jego
topografii. To wtasnie ten jezyk symboliczny sprawia, ze poszczegélne akcje wszystkich obiektow w
rozgrywce reprezentowane sg w ten sam sposob.
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mapowania terytorium przez uzytkownika, ze szczegdlnym uwzglednieniem
tymczasowosci tak powstajgcej mapy. We wspomnianym juz Shadow of Mordor duza
czes$é terytorium dostepnego dla uzytkownika pozostaje niezmienna w trakcie rozgrywki.
Nie ma on wplywu na jego ksztatt — zaden ze statycznych obiektéw (skaty, maszyny,
namioty, rodliny) nie jest wyposazony w funkcje, pozwalajgcg uzytkownikowi na
manipulowanie jego potozeniem lub wiasnosciami fizycznymi (rozmiar, przenikliwosé).
Inaczej zatem niz we wczesniejszych przyktadach (Deus Ex, Minecraft), potencjat do
wykorzystywania taktyk opierajgcych sie o emergencje pierwszego stopnia jest niewielki.
Uzytkownik nie moze stworzy¢ nowego przejscia ani wykorzystaé innych obiektéw do
jego powstania. Dostepne dla uzytkownika sg wytgcznie te fragmenty terytorium, ktére

zostaty jako takie przewidziane przez deweloperow’4.

Zrédtem rozedrgania potencjalnosci wynikajacych z uktadu terytorium jest
sposob generowania i zarzgdzania obiektami w rozgrywce. W Shadow of Mordor
odpowiada za to modut o nazwie Nemesis. Przy pomocy zawartych w nim procedur w
trakcie rozgrywki tworzona jest specjalna klasa systemowych obiektéw, ktére
wyposazone sg W znacznie wiekszy potencjat sprawczosci wobec swiatoopowiesci, niz
pozostate obiekty. Sktadajg sie na nig kapitanowie i generatowie armii nieprzyjaciela,
ktorzy nie tylko symbolicznie obecni sg w strukturze, ale takze zamieszkujg oni konkretny
obszar na dostepnym dla gracza terytorium. Pokonanie ich w walce (jedyny sposéb
interakcji miedzy awatarem gracza a kapitanami) pozwala uzytkownikowi na dokonanie
wyboru odnosnie dalszego losu takiej postaci: uSmiercenie (tatwiejsze; poprzez dowolny
sposéb obnizenia jego punktdw wytrzymatosci do zera) lub uczynienie zen sojusznika
(trudniejsze; wymaga schwytania i ,opetania” przeciwnika, co wigze sie z wiekszym
wyzwaniem dla uzytkownika). Zaimplementowanym celem dla uzytkownika w ramach
tej funkcji systemu jest umiejetne wptywanie na relacje miedzy poszczegdlnymi
kapitanami w taki sposdb, by sojusznicy pieli sie w gére drabiny spotecznej Mordoru,

przeciwnicy zas byli z niej eliminowani.

178 Warto w tym miejscu zaznaczyé, ze dostepnos$é wielu przestrzeni w ramach terytorium nie jest
oczywista — mimo, ze wszystkie potencjalne ,sciezki” zostaty przez deweloperéw przewidziane i
zaprojektowane, to wykorzystanie ztozonego modutu wspinaczki sprawia, ze przestrzen nie ma struktury
korytarzowej, lecz otwarta.
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Relacja sit w ramach modutu Nemezis znajduje swoje bezposrednie
odzwierciedlenie w procesie mapowania terytorium przez uzytkownika. Jak zostato
wspomniane wczesniej, kazdy ze stworzonych przez system kapitanéw zamieszkuje
konkretny fragment terytorium Swiata gry. Jezeli kontrolowana przez uzytkownika
posta¢ napotka sojuszniczg postaé, bedzie ona (wraz ze wszystkimi podlegtymi
towarzyszami) wspiera¢ uzytkownika we wszystkich walkach. Jezeli napotkany kapitan
ma status wroga, awatar gracza zostanie natychmiast zaatakowany — taka potyczka
zakoniczona moze zostac¢ wytgcznie przez pokonanie lub ucieczke jednej ze stron. Z tych
prostych zaleznosci wynika, ze terytorium Mordoru podzieli¢ mozna na czes¢ wzglednie
bezpieczng (czesci zamieszkiwane przez sojusznikdw) oraz niebezpieczng (czesci
zamieszkiwane przez wrogow). Kapitanowie (zardwno sojusznicy i wrogowie) mogg
angazowac sie w walke rowniez bez udziatu uzytkownika. Moze on zdecydowac sie na
interwencje lub pozwoli¢ sytuacji rozwigzac sie samoistnie. Kapitan, zabity w trakcie
takiego zdarzenia, eliminowany jest réwniez z drabiny hierarchicznej, moze wiec sie
okaza¢, ze znaczacy sojusznik dla przyjetej taktyki rozgrywki zostat usuniety z rozgrywki
W najmniej sprzyjajgcym momencie. Z tego wtasnie powodu wytwarzajgce sie
terytorium jest zawsze niedokonczone, a milieu mapujgcych obiektow — wysoce
niestabilne. Obszar, ktory przed chwilg byt bezpieczny moze zostaé zamieszkany przez
silnego przeciwnika. Oczywiscie mechanizm ten dziata réwniez w drugg strone — wrogi
kapitan moze nieoczekiwanie ulec eliminacji za sprawg innego kapitana, niezaleznie od

jego przynaleznosci.

Strategia wykorzystania zjawiska emergencji drugiego poziomu wraz z
nomadycznymi strategiami rozgrywki pozwala na wytwarzanie sie emergentnej
rozgrywki w bardzo szerokim zakresie. Zaréwno ukfad obiektéw w asamblazu, jak i czes¢
terytorium ulega ciggtym przeksztatceniom na ptaszczyznach czasowych. Pomimo
stabilnej kartografii Swiata gry rozgrywka zmienia sie w licznych swoich aspektach.
Warto zauwazyé, ze wszystkie opisywane procesy majg charakter diachroniczny.
Niemozliwe jest uchwycenie i opisanie konkretnego mechanizmu ich dziatania bez
uwzglednienia dynamiki zachodzenia tych proceséw. Z tego powodu opisywane przeze

mnie strategie z pewnoscig wspierajg procesualny sposéb postrzegania Swiatoopowiesci.
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W Shadow of Mordor ilo$é¢ potencjalnosci swiatoopowiesci wydaje sie by¢
nieograniczona, jednak w skali makro ujawniajg sie sztywne ograniczenia rozgrywki.
Wszystkie mozliwe stany asamblazu zamykajg sie miedzy dwoma skrajnosciami —
wszyscy kapitanowie w hierarchii s3 wrogami i wszyscy kapitanowie w hierarchii sg
sojusznikami. tatwo zauwazy¢, ze jedyng mozliwg perturbacjg na tej osi jest nieobecnos$é
jednego lub wiecej kapitandw (wynikajgca z jego/ich eliminacji bez awansu kolejnego na
jego/ich miejsce). System nie udostepnia zadnej funkcji pozwalajgcej na zawieranie
sojuszy, tworzenie zaleznos$ci ekonomicznych lub politycznych, czy wykroczenie poza
Scisle zdefiniowanga strukture wtadzy. Szeroki wachlarz mozliwosci pozwala poruszac¢ sie
w polu decyzyjnym ograniczonym przez strukturalng banike. Pomimo tego, ze rozgrywka
jest emergentna, nie moze wykroczy¢ ona poza wyznaczone przez asamblaz ramy. Nie
zmienia to faktu, ze wykorzystanie zjawisk emergentnych drugiego poziomu pozwala na
ciggte wytwarzanie nowych potencjalnosci w ramach okreslonych granic. W tym sensie
zjawiska emergentne spetniajg swojg role w procesie performowania dynamicznej
Swiatoopowiesci gry. Jednak w celu zaprojektowania emergentnej rozgrywki
pozbawionej wspomnianych ograniczen, a wiec zdolnej do wytwarzania nowych jakosci
w trakcie rozgrywki, niezbedne jest zastosowanie zjawisk emergentnych trzeciego

poziomu.

» Trzeci poziom emergencji — adaptacja i zarzadzanie

W przypadku klasycznego rozumienia gier!’®

relacja miedzy uzytkownikiem a systemem
nie jest symetryczna. W przeciwienstwie do strategii zaimplementowanych przez
deweloperdw, gracz ma mozliwos¢ adaptowac stosowane strategie i taktyki w
rozgrywce. Celem tak rozumianej rozgrywki jest osiggniecie przez gracza zwyciestwa w
ramach zaprezentowanych regut. Gra wideo jest zatem wyzwaniem, ktére nalezy
pokonaé. Opisujgc zjawiska emergentne trzeciego stopnia postaram sie przedstawic

alternatywne podejscie do projektowania rozgrywki. W takim przypadku rozgrywka nie

jest ,sztucznie wytworzonym konfliktem” wydarzajgcym sie w ramach regut, lecz

175 Na przyktad w definicji Katie Salen i Erica Zimmermana, wedtug ktérych ,gra to system, w ktérym gracze
biorg udziat w sztucznie wytworzonym konflikcie, zdefiniowanym przez reguty i skutkujgcym wymiernym
wynikiem”. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play - Game Design Fundamentals. MIT Press, Cambridge
2003, s.93.
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dynamicznym procesem wymagajgcym ciggtego mikrozarzadzania i regulacji w celu
wytworzenia u uzytkownika zaplanowanego doswiadczenia (ang. user experience). Do
spetnienia tej funkcji wykorzystywane sg specjalne moduty oprogramowania,

odpowiedzialne za adaptacyjne zarzadzanie rozgrywka.

W 2008 roku firma Valve zaprezentowata projekt systemu, ktéry w znacznym
stopniu opiera sie na emergencji trzeciego poziomu. Jego najwazniejszym zatozeniem
jest dynamiczne wytwarzanie terytorium, ktérego uktad bedzie adaptowat sie do dziatan
uzytkownika. Efekty prac projektantéow zaimplementowane zostaty w grze akcji wydanej
pod tytutem Left 4 Dead?’®. Tto narracyjne gry skonstruowane zostato wedtug bardzo
prostego schematu — grupa czterech ocalatych z tajemniczej pandemii musi
wspotpracowaé, by przetrwac w trakcie poszukiwania drogi ucieczki ze strefy objetej
dziataniem niezidentyfikowanego wirusa. Kazdy scenariusz zaczyna sie w bezpiecznym
schronieniu, gdzie kontrolowane przez graczy (lub sztuczng inteligencje) postacie mogg
wyposazyc sie w bron i dodatkowe akcesoria (np. apteczki). Najczesciej celem rozgrywki
jest dotarcie do nastepnego schronienia, ktore jednoczesnie stanowi poczatek kolejnego
scenariusza. W trakcie eskapady, grupa postaci niemal nieustannie atakowana jest przez
licznych zombie, ktérych odparcie jest tylko chwilowym rozwigzaniem - potencjalna ilo$¢
mozliwych do spotkania przeciwnikdw w grze jest nieograniczona. Z tego powodu
najwazniejszym aspektem rozgrywki jest doswiadczenie nieustannej presji wywieranej

na uzytkownika.

Tym, co wyrdznia Left 4 Dead na tle innych podobnych tytutéw, jest wspomniany sposéb
zarzadzania rozgrywka przez system. W procedurach zawartych w grze uwzgledniony
zostat dodatkowy modut odpowiedzialny za utrzymywanie napiecia dramatycznego
rozgrywki, nazwany The Director. Sztuczna inteligencja dynamicznie monitoruje
dziatania poszczegdlnych uzytkownikéw i na tej podstawie dobiera akcje systemu, ktére
wedtug algorytmu najkorzystniej wptyng na doswiadczenie rozgrywki. Elementy
wytwarzanej rozgrywki stajg sie kontekstowe - jezeli jedna z postaci zostanie ranna, The
Director przy pierwszej mozliwos¢ da graczom mozliwos¢ zdobycia apteczki. Jedli

pokonywanie kolejnych przeszkdd nie przysporzy graczom wiekszych trudnosci, tempo

176 | eft 4 Dead (Turtle Rock Studios; 2008).
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gry wzros$nie - pojawi sie wiecej przeciwnikéw, ktérzy bedga silniejsi. Mechanizm ten
dziata symetrycznie - jezeli rozgrywka okazuje sie zbyt trudna dla graczy, system bedzie
jg utatwiat generujgc mniejszg ilo$é przeciwnikow, wiecej pomocnego wyposazenia i
wprowadzajgc dtuisze przerwy miedzy kolejnymi atakami. W konsekwencji samo
wejscie w relacje z asamblazem przez uzytkownikéw stanowi impuls do jego
przeksztatcenia. Niemozliwe jest ,eksplorowanie” wirtualnego swiata, jednoczesnie nie
powodujgc w nim ciggtych zmian biorgcych swdéj poczatek w obecnosci awatara gracza.
Podazajac dalej tym tropem mozna stwierdzi¢, ze samo jego , bycie” stanowi nieustanny

strumien dziatan diegetycznych gracza, ktdre system rozpoznaje i na ktére reaguje.

Tak funkcjonujace procedury odpowiedzialne sg rdwniez za reprodukcje zawartej w grze
ideologii. Jedng z funkcji modutu The Director jest dbanie o przestrzeganie przez graczy
pewnych zasad, ktdrych ztamanie mogtoby znaczgco spowolnié rozgrywke i zaowocowa¢é
mniej satysfakcjonujgcym doswiadczeniem. Przyktadem takich zasad jest zakaz
podejmowania agresywnych akcji wobec sojusznika (strzelanie do niego), czy odfgczania
sie od grupy. Kiedy system wykrywa wykroczenie tego rodzaju w trakcie rozgrywki,
podejmuje diegetyczne dziatania systemu (w odrdznieniu od dziatan diegetycznych
uzytkownika), majgce na celu utrudnié (a w konsekwencji doprowadzi¢ do porazki catej
grupy) osiggniecie sukcesu w ramach danego scenariusza. Awatar gracza, ktéry oddzieli
sie od reszty grupy, szybko zostanie zaatakowany przez trudng do pokonania grupe
przeciwnikéw — taka taktyka modutu The Director jest nadrzedna wobec pozostatych
procedur regulujgcych napiecie dramatyczne rozgrywki. Opisana strategia wpisuje sie w
zatozenia retoryki proceduralnej, a wiec ,praktyki przekonywania poprzez ogdlnie
pojmowane procesy, w szczegdlnosci procesy obliczeniowe” 7 . W omawianym
przypadku rolg procesu jest ,przekonanie” gracza do powstrzymania sie od pewnych
dziatan (odtaczania sie od grupy), a co sie z tym wigze — ksztattowania konkretnego
rodzaju doznan i afektéw. The Director jest systemem, ktory pozwala na dynamiczna
adaptacje asamblazu gry wideo, jednak sam pozostaje obiektem statycznym. Ma
mozliwo$é wptywania na relacje miedzy obiektami w rozgrywce, podczas gdy sam

pozostaje niezmienny. Zaimplementowane przez deweloperéw procedury pozostaja

177 |, Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, MIT Press, Cambridge, Mass 2010,
s.3.
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takie same niezaleznie od dziatan uzytkownikdéw. The Director potrafi reagowac na wiele
zdarzen, ale nie potrafi sie uczy¢. Opisywany modut jest dobrym przyktadem ukfadu
emergentnej regulacji — emergencja trzeciego stopnia nie wyraza sie w module The
Director, ale poprzez ten modut, w postaci emergentnej rozgrywki. Odnoszac sie do
przyktadu pamieci komodrkowej i dostosowania z poczatku rozdziatu, The Director nalezy
postrzegaé jako srodowisko, ktére pozwala przetrwac najlepiej przystosowanym
strategiom i taktykom, ksztattujgc tym samym proces wytwarzania sie afektéw u graczy.

Zmienne srodowisko powodowatoby zmienne w czasie efekty jego oddziatywania.

Problematyka uczacych sie obiektéw w trakcie rozgrywki jest znakiem
rozpoznawczym serii The Sims — rewolucyjnej dla branzy gier wideo formy rozrywki
elektronicznej. Jej projektant, Will Wright, byt zafascynowany koncepcjg rozproszonej
inteligencji. Pomyst ten zostat wykorzystany w jego wczesniejszej grze — SimAnt — ktoéra

178 i dotyczyta zarzadzania kolonia

oparta byta o badania Edwarda Osborna Wilsona
mrowek. W rozgrywce zaimplementowany zostat algorytm inteligencji zbiorowe;j.
Podobnie jak w przypadku prawdziwych mréwek, zdolnos¢ rozwigzywania problemow
przez jedno stworzenie byta minimalna, podczas gdy ztozonos$¢ dziatan i sposdb
rozwigzywania probleméw porownywalny byt z mozliwosciami intelektualnymi psa.
Woynikato to z dzielenia zadania na duzg liczbe bardzo prostych dziatan i dystrybucji tych
prostych polecen pomiedzy wszystkie uczestniczace obiekty. W ten sposéb zadna
mroéwka nie znata celu swojej pracy, ale nie byt to warunek konieczny do jej ukoficzenia.

To wtaénie ten mechanizm zawarty w SimAnt”° byt wazng inspiracjg dla powstania The

Sims.

W The Sims 4 opisywane rozproszenie inteligencji dotyczy nie tylko Simoéw
(obiektow posiadajgcych cechy postaci), lecz wszystkich obiektéw obecnych na danym
terytorium. Innymi stowy wszystkie procedury niezbedne do wtgczenia nowego obiektu
w sieé juz istniejgcych relacji zawarte sg w tym obiekcie. Przyktadowo, udostepnienie w
rozgrywce ekspresu do kawy dodaje nowe potencjalnosci do $wiatoopowiesci — nie

dlatego, ze w jakikolwiek sposéb zmienity sie wtasnosci Siméw jako obiektéw, ale

178 Amerykanski biolog i zoolog, znany gféwnie ze swoich badarh nad entomologia, ewolucjg oraz
socjobiologia.
179 SimAnt: The Electornic Ant Colony (EA Maxis; 1991).
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dlatego ze 6w ekspres do kawy udostepnia Simom nowa pule mozliwych interakcji. W
jednym z wywiaddéw Wright podsumowat te strategie stwierdzajgc, ze ,wraz z
dodawaniem nowych rozszerzen do gry, Simowie stajg sie sprytniejsi” (As you added
expansion packs, The Sims got smarter) %, Warto w tym miejscu zauwazyé, ze
wprowadzenie do przestrzeni nowych obiektow (nowych potencjalnych interakcji)
powoduje, ze zmienia sie rowniez uktad relacji i terytorium dla poszczegdlnych Simdw.
Rozwijajac przyktad z ekspresem, Simowie nie tylko bedg mieli dostepng nowg interakcje,
ale réwniez owa interakcja zostanie wpisana w ich ,schemat zachowan”. Innymi stowy,
Simowie od czasu do czasu bedg poszukiwali miejsca, gdzie bedg mogli napic¢ sie kawy.
W konsekwencji wprowadzenie ekspresu do przestrzeni zmienia wfasciwosci modelu

asamblazu gry.

Czy moiliwe jest potgczenie dwdéch emergentnych strategii — zarzadzania
rozgrywka przez system i dynamicznie adaptujacy sie asamblaz gry — w taki sposéb, by
system zarzadzajgcy mogt dostosowac sie do preferencji gracza? Osiggniecie takiego
potgczenia pozwolitoby na zaprojektowanie gry, ktérej system dbatby o jak najbogatsze

doswiadczenie uzytkownika.

Probg stworzenia takiego systemu jest niezalezna gra wideo firmy Ludeon, ktérej
tematyka poswiecona jest strategiom przetrwania kilku rozbitkéw na obcej planecie. W
RimWorld'8! — podobnie jak w The Sims 4 — uzytkownik nie jest zwigzany z konkretnym
awatarem, zamiast tego petni funkcje bezosobowego opiekuna kolonii. To rola
zarzadzajgcego i nadzorujgcego przebieg procesu wytwarzania opowiesci, nie
wptywajgcego jednak na wydarzenia bezposrednio. Sprawczos¢ uzytkownika w
wiekszosci sytuacji zaposredniczona jest poprzez systemowych uczestnikéw rozgrywki.
Moze on oczywiscie przyjac strategie polegajgcg na wybraniu jednego z aktantéw na
swojego awatara — zadna taktyka systemu jednak nie wspiera takiego podej$cia 82,

Model organizacyjny asamblazu gry wideo tworzy konstelacje réwnorzednych obiektow

180 Frédto:  https://www.pcgamer.com/will-wright-at-bafta-the-creator-of-the-sims-on-his-influences-
and-hints-to-his-next-game/ [dostep 19.02.2018].

181 RimWorld (Ludeon Studios; 2018).

182 Najczesdciej taktyki systemu wspierajgce utoisamienie sie uzytkownika z awatarem polegajg na
sprzezeniu ich mozliwosci percepcyjnych — w takim przypadku uzytkownik moze postrzegaé swiat
wytgcznie w ramach okreslonych przez swojego awatara. Tym samym wyeliminowanie awatara ze
Swiatoopowiesci (Smier¢ postaci, niezdolnos$¢ do dalszego uczestniczenia w wydarzeniach) prowadzi do
koniecznosci wczytania wczesniejszego stanu gry lub rozpoczecia rozgrywki od nowa.
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(kolonistéw), wchodzacych ze sobg w relacje. Poziom ztozonosci personalizacji cech i
atrybutéw poszczegdlnych mieszkancéw kolonii oraz mechanizmu zarzadzania nimi jest
bardzo wysoki. Wyposazeni sg oni w szereg powigzanych ze sobg wtasnosci, takich jak
wiek, pteé, najwazniejsze momenty z wczesniejszego zycia, talenty, relacje rodzinne,
upodobania; by wymieni¢ tylko niektére. Tak szczegétowa charakterystyka jest
wyjatkowa cechg Rimworld, niespotykang nawet w serii The Sims. Wszystkie postacie
losowane sg na poczgtku rozgrywki, nie jest to jednak proces catkowicie przypadkowy.
Mozliwosc zaistnienia pewnej puli wtasnosci jest uzalezniona od spetnienia konkretnych
warunkow. Aby dwie postacie mogty by¢ powigzane wiezami rodzicielskimi, musi
wystgpi¢ miedzy nimi odpowiednio duza rdznica wieku. System w Rimworld umozliwia
poszczegdlnym aktantom na liczne sposoby wchodzenia w interakcje ze sobg. Ze
wzgledu na to, ze przez wiekszos¢ czasu rozgrywki Uzytkownik nie ma bezposredniej
kontroli nad kolonistami, tatwo moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej o wielu interakcjach nie
bedzie swiadomy, az do emergentnej eskalacji konfliktu. Jezeli zestawienie cech
charakteru dwoch kolonistéw bedzie prowadzito do rozwijania sie miedzy nimi
negatywnych relacji, moze doprowadzi¢ to do kryzysu, a w konsekwencji wytworzenia

sie wachlarza nowych potencjalnych zdarzen wynikajacych z tej sytuacji.

Jedng z gtéwnych strategii systemu w RimWorld jest umozliwienie
uzytkownikowi wyboru tzw. Narratora SI, ktérego rolg jest zarzadzanie procesem
wytwarzania opowiesci. Petni on nadrzedng funkcje wobec wszystkich mechanizmoéw
rozgrywki. W zaleznos$ci od wybranego stylu Narratora SI dynamika wytwarzanej
opowiesci bedzie znaczgco rdzna. Projektant gry Tynan Sylvester okresla jego role w

nastepujacy sposéb:

RimWorld uzywa sztucznej inteligencji (wzorowanej na S| gry Left 4 Dead), ktéra
analizuje Twojg sytuacje i decyduje jakie wydarzenia stworzg najlepszg historie. Jest
trzech narratoréw do wyboru: Cassandra Classic, ktéra stawia nas przed coraz ciezszymi
wyzwaniami, Phoebe Chillax o troche spokojniejszym nastawieniu oraz zupetnie

nieprzewidywalny Randy Random.

183 7r4dto: https://rimworldgame.com/ [dostep 23.02.2018].
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Podstawg rolg Narratora Sl jest monitorowanie przebiegu rozgrywki (na podstawie
wczesniej ustalonych zmiennych) i wptywanie na nig przy pomocy dostepnych dziatan
systemu. Mechanizm ten mozna wyjasni¢ przy pomocy konkretnego przyktadu — liczby
kolonistéw we frakcji uzytkownika. W Rimworld mozna wyznaczy¢ optymalny zakres
liczby kolonistow, ktérzy zamieszkujg, zarzgdzane przez gracza, schronienie. Zbyt niska
liczba sprawi, ze kolonia bedzie wcigz borykata sie z niedostatkiem sity roboczej — zbyt
wysoka natomiast szybko doprowadzi do problemdw z zasobami zywnosci. Wystgpienie
jednej z dwéch przedstawionych skrajnosci moze stanowi¢ interesujacy kryzys do
rozwigzania w krétkiej perspektywie, jednak z czasem prowadzié bedzie do zmniejszenia
dynamiki rozgrywki (po pewnym czasie obserwowanie samotnego kolonisty nieustannie
sadzgcego ziemniaki przestaje by¢ interesujgce). To jedna z wielu sytuacji, w ktoérej
dochodzi do ingerencji Narratora Sl. Jego dziatanie zawsze ma charakter posredni —
polega na wprowadzaniu i wycofywaniu z rozgrywki réznych potencjalnosci. Jezeli
problemem jest niewystarczajgca liczba kolonistéw, z czasem wzrosnie
prawdopodobienstwo pojawienia sie samotnego wedrowca, ktory poprosi o mozliwos¢
przytgczenia sie do kolonii. Innym rozwigzaniem jest rajd tubylcow, po odparciu ktérego
na polu bitwy pozostanie ktos, kogo tatwo bedzie przeciggng¢ na swojg strone. Jesli
problem dotyczy zbyt duzej liczby mieszkancéw, wzrastac bedzie prawdopodobienstwo
wybuchu epidemii, ktérej skutki mogg by¢ $miertelne. Zadne z tych dziatai nie polega
na twardej ingerencji w opowies¢ —dodanie lub odjecie kolonisty. Wszystkie te zdarzenia
jedynie moga sie pojawié, przy czym im dtuisza sytuacja, tym wieksze
prawdopodobiedstwo. Co istotne jednak, uzytkownik wcigz moze prébowad
przeciwdziata¢ skutkom wspomnianych wydarzen — odmoéwic¢ schronienia wedrowcy,
dobi¢ rannego czy zdoby¢ leki pozwalajgce na szybkie opanowanie epidemii. W
dowolnej sytuacji dochodzi do przetamania rutyny rozgrywki i nadania jej nowej

dynamiki, co stanowi nadrzedny cel Narratora SI.

Zawarta w RimWorld strategia performowania Swiatoopowiesci w wyrazny
sposob dezaktualizuje podziatdokonany przez Gonzalo Frasci na narracje i symulacje. Z
jednej strony bowiem skrypt narracyjny w rozgrywce jest wytwarzany, nie odtwarzany
(jak Frasca rozumiat dzieta narracyjne), z drugiej zas strony nie jest to symulator — zasady

rozgrywki moga ulegaé zmianie, jezeli Narrator Sl uzna, ze odbedzie sie to z korzyscia dla
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dramaturgii wydarzen. Relacje wydarzajgce sie miedzy uzytkownikiem a systemem w
ramach rozgrywki w RimWorld majg charakter symetryczny. Narrator S| stanowi obiekt,
ktdrego sprawczosc jest nie tylko poréwnywalna ze sprawczoscig uzytkownika, ale co
wazniejsze opiera sie na podobnych funkcjach. Podobnie jak uzytkownik, Narrator SI
moze oddziatywac na proces rozgrywki jedynie posrednio — przy pomocy najrézniejszych
zdarzen losowych, dzieki wprowadzaniu nowych obiektéw lub rezygnujac z ich
dodawania. To sprawia, ze obaj aktanci znajdujg sie poza terytorium, ksztattujgc je na
metapoziomie. Ostateczna forma tak wytwarzanej rozgrywki jest efektem negocjacji
miedzy dwoma autonomicznymi jej uczestnikami. Emergentna opowie$¢ w
przedstawionym przyktadzie wynika zatem z kilku Zrédet - jednoczesnego
funkcjonowania wielu réwnorzednych obiektéw w ramach rozgrywki, sprzezenia
zwrotnego w relacji uzytkownik/Narrator SI, czy proceduralnie generowanego
terytorium. Kluczowg role petnig jednak zjawiska emergencji trzeciego poziomu, ktére

umozliwiajg silne wspoétoddziatywania obiektéw w asamblazu gry.

Powyizsze analizy zjawisk emergentnych w rozgrywce majg dwie podstawowe
konsekwencje dla rozwazan o procesualnym charakterze swiatoopowiesci. Po pierwsze,
sg wyraznym dowodem na to, ze wyltgcznie w trakcie trwania rozgrywki mozliwe jest
zaobserwowanie wtasnosci asamblazu gry wideo — préby analizowania gier wideo bez
uwzglednienia dynamiki zmian $wiatoopowiesci prowadzg do przeoczenia istotnych
emergentnych zjawisk diachronicznych. Drugg znaczacg konsekwencjg jest
potwierdzenie koncepcji modelu asamblazu gry wideo jako rozedrganych pdl
potencjalnosci zamiast uktadu statych obiektéw. Zjawiska emergentne powodujg nie
tylko zmiany relacji miedzy obiektami w asamblazu, ale takze prowadzg do wytwarzania
sie nowych elementéw, a w konsekwencji licznych potencjalnosci obecnych w

Swiatoopowiesci.
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CzescC trzecia: Ekosystem

dystrybucji gier wideo



. Spetnianie oczekiwan

Zjawiska odpowiedzialne za performowanie swiatoopowiesci nie sg zwigzane
wyfacznie z procesem rozgrywki. Wiele z nich wydarza sie niezaleznie od tego
konkretnego trybu interakcji miedzy uzytkownikiem a systemem. Swiatoopowie$¢ nie
zaczyna sie ani nie kofAczy w rozgrywce, poniewaz obiekty w danej rozgrywce
wystepujgce nie zaprzestajg swojego istnienia z chwilg wytgczenia gry wideo. Poza
rozgrywka najwyrazniej manifestujg sie wptywy aktantéw w asamblazu nie zwigzanych
z nig bezposrednio. Z tego powodu trzecia cze$¢ niniejszej pracy poswiecona jest
mechanizmom, ktére sg odpowiedzialne za performowanie Swiatoopowiesci gry w
innym trybie niz sytuacja rozgrywki. Zjawiska te rozciggajg sie od poczatku procesu
projektowania danej gry wideo, poprzez jej rozwdj, az do naturalnego porzucenia
projektu. Ujawniajg one rowniez rozlegtos¢ i ztozonos¢ asamblazéw zwigzanych z

konkretnymi swiatoopowie$ciami w kulturze medialnej.

Jedna z gtéwnych cech wspodtczesnego rynku gier wideo jest niespotykana dotad
intensywnos¢ komunikacji miedzy deweloperami i potencjalnymi uzytkownikami.
Ogromny wzrost zainteresowania projektami crowdfundingowymi 8 , ktérych
skutecznos¢ w duzej mierze zalezy od zywych relacji ze swoimi patronami pokazuje, ze
oczekiwania S$rodowisk graczy nie sg czynnikiem mozliwym do zignorowania.
Deweloperzy teoretycznie majg petng swobode w rozwijaniu swoich wizji w projektach,
jednak w praktyce czesto jest to balansowanie na cienkiej granicy miedzy
przedstawieniem nowatorskiego ujecia opracowywanego tematu, a narazeniem sie na
catkowite lub czesciowe odrzucenie przez spotecznosé, ktérej bardzo sprecyzowane
oczekiwania zostaty zawiedzione. Przyktadem takiego sztywnego zbioru oczekiwan jest
spoteczno$é graczy skupiona wokét wydanej w 1980 roku grze Roguel®>. Zatozenia i
projekt gry staty sie kultowe i do dzisiaj wyznaczajg model rozgrywki w niezliczonej iloSci

gier okreslanych jako roguelike.

Sam termin — roguelike - okazat sie gteboko zakorzeniony w spotecznosci graczy.

Gdy na rynku gier pojawia¢ sie zaczety tytuty nawigzujgce do specyfiki roguelike,

184 crowdfunding - forma finansowania réznego rodzaju projektéw przez spotecznoéé, ktéra jest lub
zostanie wokot tych projektéw zorganizowana.
185 Rogue (Michael Toy, Glenn Wichman, Ken Arnold; 1980)



jednoczesnie wykorzystujgce mechanizmy znane z innych rodzajow rozgrywek, narastaé

zaczeta potrzeba, by zdefiniowac roguelike jako precyzyjng kategorie. Temat podzielit

spotecznos$é graczy na wiele mniejszych grup toczgcych niezliczone spory o to, czy dany

tytut powinien zosta¢ zaliczony do grona duchowych spadkobiercéw oryginalnego

Rogue czy tez nie. W konsekwencji na zwotanej w 2008 roku International Roguelike

Development Conference w Berlinie zdecydowano sie ustali¢ jednoznaczng definicje,

ktdra zostata nazwana ,Interpretacjy Berlinskg” (The Berlin Interpretation). Tabela

przedstawia najwazniejsze elementy stworzonej definicji:

Cechy roguelike wg. Interpretacji Berliriskiej8¢

Losowe generowanie Swiat gry jest generowany w sposéb losowy. Sposéb

srodowiska

Permanentna Smier¢ postaci

Rozgrywka oparta o tury

Rozgrywka oparta o siatke

Brak trybow

Ztozonos¢

Zarzadzanie zasobami

Hack’n’slash

Eksploracja i odkrywanie

przedstawienia poszczegdlnych elementéw jest
ustalony —reszta jest losowa.

Smier¢ postaci gracza powoduje zakoriczenie danej
rozgrywki, skasowanie plikdw zapisu stanu gry i
konieczno$¢ rozpoczecia od nowa.

Kazda komenda odpowiada jednej akcji lub
wykonaniu ruchu.

Swiat reprezentowany jest przez siatke identycznych
pol.

Gra nie jest wyposazona w tryby rozgrywki, wszystkie
akcje dostepne s3 w dowolnym momencie.

Istnieje  wiele sposobdw rozwigzania danego
problemu.

Rozgrywka oparta jest o zarzadzanie ograniczonymi
zasobami.

U podstaw rozgrywki lezy zabijanie duzej ilosci
bezpodmiotowych potwordw.

Rozgrywka wymaga uwazinej eksploracji Swiata i

wykorzystywania znalezionych przedmiotow.

186 7a: http://www.roguebasin.com/index.php?title=Berlin_Interpretation
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Jednoczesnie rozpowszechnit sie termin roguelike-like game, okreslajgcy gre wideo,
ktdra spetnia zaledwie cze$é wymogdw stawianych w ustalonej definicji*®’. Proces ten
do ztudzenia przypomina zjawisko, ktore pojawito sie nie w spotecznosci graczy, ale w
Srodowiskach akademickich — mam na mysli kariere terminu uzytego przez Paula
Levinsona ,nowe nowe media” 88, W obu przypadkach autorzy pojecia dostrzegali
potrzebe wyraznego zaznaczenia dziedzictwa, z jakiego wywodzi sie termin, z drugiej za$
strony zaakcentowanie odrebnosci okreslanej sfery. We wstepie do tekstu mozna
przeczyta¢, ze ,celem stworzenia definicji nie jest ograniczenie twércow lub gier, ale

718 jednak sam akt ustanowienia

pomoc spofecznosci w zrozumieniu przedmiotu badan
takowej definicji bez watpienia nosi znamiona dziatania przemocowego, wpisujgcego sie
w mechanizmy wykorzystywania relacji wiedza-wtadza, opisane przez Michela Foucaulta.
Konsekwencjg wprowadzenia definicji szybko staty sie préby rozdzielenia ,,prawdziwych
spadkobiercow” gry Rogue (takich jak ADOM, Angband czy Nethack), oraz

,nasladowcow” (Diablo, FTL: Faster Than Light).

Powyzszy przyktad rozpatrywaé¢ mozna na dwdch ptaszczyznach. Po pierwsze
pokazuje on ztozonos¢ relacji zachodzgcych w ramach spotecznosci graczy, ale takze
relacji zachodzacych miedzy graczami, a deweloperami gier wideo. Nie jest to
srodowisko jednorodne, czesto dochodzi w nim do negocjacji miedzy réznymi stronami
i pogladami. Interpretacja berlinska wielokrotnie byta komentowana zaréwno
bezposrednio na réznych forach dyskusyjnych, jak i przez publicystyke branzowg —
czesto byty to komentarze krytyczne, wskazujgce anachronizm i redundantnosé
tworzenia tak wyraznych podziatéw!*°. Cata sytuacja ujawnia asamblaz wielu aktantow,
ktorzy czesto decydujg sie na mniej lub bardziej trwate sojusze w celu osiggniecia

preferowanego stanu sytuacji.

187 7rédto: https://www.rockpapershotgun.com/2016/09/14/what-is-a-roguelike/ [dostep: 21.06.2018].
188 p_ | evinson, New new media, Allyn & Bacon, Boston 2009.

189 Interpretacja Berlifiska, za: http://www.roguebasin.com/index.php?title=Berlin Interpretation
[dostep: 21.06.2018].

190 Na przyktad: https://ericjmritz.wordpress.com/2014/03/19/thoughts-on-the-berlin-interpretation;
http://www.gamesofgrey.com/blog/?p=403 [dostep: 21.06.2018].
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Rys. 16. Dwarf Fortress

Z drugiej strony warto rowniez zwrdci¢ uwage na sposob manifestowania sie
wytwarzajgcych sie w trakcie rozgrywki afektow jako autonomicznych bytéw, biorgcych
czynny udziat w performowaniu potencjalnosci swiatoopowiesci. Gra typu roguelike
zaktada ograniczenie elementdow statych w rozgrywce do minimum — zatem stabilnos¢
intersubiektywna kolejnych rozgrywek w danej grze oparta jest wytgcznie na dwdch
elementach: podobieristwie w obstudze i wygladzie interfejsu, oraz podobieristwie w
procedurach uruchamianych przez system w ramach rozgrywki. Grajac jednak kolejne
partie w Angbandzie nie mam Zzadnych watpliwosci, ze jest to ta sama gra.
Spowodowane jest to dyscypling projektowa, jaka zostata okreslona w Interpretacji
Berlinskiej. Pomimo tego, ze kazda wytwarzana przez rozgrywke opowies¢ bedzie

znaczgco réznita sie od poprzedniej, wytwarzane przeze mnie afekty bedg podobne.
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ll.  Update

Kod gry wideo nigdy nie jest zamkniety i ustabilizowany. Ta ptynnos¢ stata sie tym
bardziej widoczna, im silniejsze sg tendencje do odchodzenia przez producentéw od
fizycznych nosnikéw danych (jak ptyty CD, DVD czy BlueRay). Stopniowe przechodzenie
coraz wiekszej czesci rynku gier wideo na model dystrybucji cyfrowe] sprawia, ze
aktualno$¢ kodu staje sie coraz istotniejszym zagadnieniem. Kiedy uruchamiam
komputer lub konsole zaskakujgco czesto jestem informowany przez system operacyjny,
ze gra wideo ktdrg chce witgczyé zostata zaktualizowana. Proces ten coraz czesciej
odbywa sie automatycznie, bez wiedzy uzytkownika. W przypadku gier o relatywnie
prostej mechanice rozgrywki (gry przygodowe, akcji), komunikat ten jest zwykle
formalnoscia — aktualizacja ma na celu poprawienie btedéw technicznych, ktérych
prawdopodobienstwo zaistnienia jest bardzo niskie. Jednak gdy taki komunikat pojawia
sie w kontekscie gier wymagajgcych ode mnie znajomosci duzej liczby parametrow,
zmiennych i zaleznosci, sytuacja ulega istotnej zmianie. Stosunkowo niewielka zmiana
wiasciwosci jakiegos obiektu w rozgrywce moze sprawié, ze przyjete i sprawdzone
przeze mnie taktyki przestang by¢ skuteczne. Moja wiedza na temat praw

zarzgdzajacych rozgrywka bedzie wymagata aktualizacji.

Takim doswiadczeniem byta dla mnie rozgrywka we wspomniane juz 7 Days to

Die. Gra udostepniona zostata w ramach wczesnego dostepu®®!

, pakiety aktualizacyjne
pojawiaty sie czesto i byty bardzo obszerne. Szybko doszedtem do wniosku, ze
jakakolwiek forma rozciggnietej w czasie partii nie ma zadnego sensu — co miesigc
pojawiata sie nowa wersja gry, ktéra z przyczyn technicznych uniemozliwiata mi
kontynuowanie rozgrywki od miejsca, w ktérym skonczytem ostatnio. Byto to niezwykle
frustrujgce doswiadczenie oraz powdd, dla ktérego przyjatem zupetnie inng strategie
rozgrywki. Polegata ona na rozgrywaniu krotkich partii w dtugich odstepach czasu.

Pozwolito mi to na obserwowanie licznych zmian zachodzacych w dostepnych

potencjalnosciach Swiatoopowiesci. Za kazdym razem, kiedy uruchamiatem tg samg

191 Wezesny dostep - model finansowania gier wideo, w ktérym gracz kupuje nieukoriczong jeszcze
produkcje.
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aplikacje, okazywato sie, ze mozliwosci, jakie sg dla mnie dostepne jako gracza, znaczgco

roznia sie od tych, jakie znatem.

Praktyka update’u nie ogranicza sie wytgcznie do matych zmian i poprawek, ktére
majg posrednie znaczenie dla rozgrywki za sprawg emergencji. Przyktad gry Stellaris
wydanej przez studio Paradox Interactive pokazuje bardzo wyraznie, ze nawet dojrzaty
projekt moze ulec fundamentalnym zmianom, jezeli taka bedzie wola deweloperéw.
Kluczowym elementem rozgrywki w strategicznej grze Stellaris jest budowanie przez
gracza kosmicznego imperium poprzez kolonizowanie planet w systemach gwiezdnych
znajdujacych sie w wygenerowanej galaktyce. W grze bardzo widoczne sg inspiracje
klasyczng serig gier strategicznych Master of Orion, jednak o znacznie wiekszym
poziomie komplikacji. W Stellaris terytorium sktada sie kilkuset systeméw gwiezdnych
potgczonych ze sobg hipersciezkami (hyperlane), ktdre pozwalajg na poruszanie sie
miedzy nimi. Ekspansja moze by¢ prowadzona na kilka sposobdw — od kolonizacji nowo
odkrytych planet, poprzez stosunki dyplomatyczne z innymi cywilizacjami, na
agresywnej ekspansji konczgc. To wtasnie ten ostatni aspekt byt przyczyng
wprowadzenia daleko idgcych zmian w mechanizmach gry. Pomimo tego ze gra wydana
zostata w maju 2016 roku publikacja najpowazniejszej aktualizacji (wersja 2.0:
Cherryh®?) miata miejsce dopiero w lutym 2018 roku, bedgc tym samym dziewigta
aktualizacjg od czasu wers;ji 1.0. Wprowadzone zmiany licznych mechanizméw rozgrywki
W znaczgcym stopniu wptynety na caly jej przebieg. Aktualizacja usuneta wiele
kluczowych elementéw dla gry i zastgpita je zupetnie innymi. Najwiekszg zmiang byto
radyklane przepisanie algorytméw proceduralnego wytwarzania sie terytorium (w
szczegolnosci hipersciezek), co w duzej mierze zdezaktualizowato wiekszo$¢é poradnikéw
do gry, dyskusji i strategii stosowanych przez graczy. Na forach spoteczno$ciowych
studia Paradox Interactive i platformie Steam rozgorzaty dyskusje o etycznosci tak
dogtebnego ingerowania w juz wydany produkt. Podstawowym argumentem

zwolennikéw zmian byta mozliwos¢ ,,zdezaktualizowania” gry do wersji 1.9. Pozostaje

192 Nazwy poszczegdlnych aktualizacji zostaty nadane za nazwiskami znaczacych pisarzy science fiction:
v.1.1 Clarke, v.1.2 Asimov, v.1.4 Heinlein, v.1.5 Banks, v.1.6 Adams, v.1.8 Adams, v.1.9 Boulle, v.2.0
Cherryh, v.2.1 Niven. Praktyka ta zwigzana jest z ambicjami gry do tgczenia ze sobg najrézniejszych wizji
przysztosci kreslonych w kulturze medialne;.

Zrédto: https://stellaris.paradoxwikis.com/Patches [dostep: 21.06.2018]
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jednak faktem, ze wprowadzenie zmian nie tylko doprowadzito do fali negatywnych

recenzji na platformie Steam, ale takze w zauwazalny sposob uszczuplito baze graczy®3.

» GTA a prawa autorskie
Obrazowym przyktadem wptywania praktyki update’u na potencjalnosci
Swiatoopowiesci jest sytuacja z kwietnia 2018 roku, dotyczaca wydanej dziesie¢ lat
wczesniej gry Grand Theft Auto IV przez studio Rockstar. W oswiadczeniu dla serwisu
Kotaku przedstawiciel firmy Rockstar zapowiedziat, ze w plikach gry zostanie

wprowadzona istotna zmiana:

Z powodu ograniczen licencjonowania muzyki, jesteémy zobowigzani do usuniecia
niektdrych utwordéw ze sciezki dzwiekowej z gry Grand Theft Auto IV i jej epizoddéw, w
szczegolnosci duzej czesci rosyjskiej stacji pop, Wtadywostoku FMI. Jednak niektére z
tych utwordéw zastepujemy nowym zestawem piosenek na tej stacji. Zaktualizujemy

naszg witryne obstugi klienta o nowe informacje, gdy tylko beda dostepne.'%*

Przyczyng takiego stanu rzeczy byta polityka licencyjna, prowadzona przez producentéw.
Kiedy w 2008 roku GTA IV powstawato, Rockstar podpisato liczne umowy licencyje na
utwory muzyczne, majgce tworzy¢ sciezke dzwiekowa gry. Umowy te jednak majg
waznos¢ przez dziesie¢ lat, po czym wymagajg odnowienia. Jako, ze Rockstar nie
zdecydowato sie na przedtuzenie licencji (co jest decyzjg dos¢ zrozumiatg, biorgc pod
uwage wydanie kolejnej czesci serii), tym samym utracito prawo do wykorzystywania
czesci utworéow muzycznych w swoich grach.

W jaki sposéb powyisze przyktady wptywajg na uzytkownikéw i proces
performowania swiatoopowiesci? W celu odpowiedzenia na to pytanie, trzeba przyjrzec¢
sie sposobowi, w jaki skonstruowana jest umowa licencyjna uzytkownika korncowego
(EULA, End User License Agreement) dla gry GTA IV (umowa licencyjna Stellaris
sformutowana jest podobnie). Moziemy w niej miedzy innymi przeczytaé, ze

L,oprogramowanie nie jest sprzedawane, lecz licencjonowane” %>, a wiec osoba kupujaca

193 “3 0 has had both the sharpest drop off of players and the largest influx of negative reviews in the
game's history”. Zrédto: https://steamcommunity.com/app/281990/discussions/0/
1694918539667800635/?ctp=133 [dostep: 02.07.2018].

194 7rédto: http://www.kotaku.co.uk/2018/04/11/rockstar-must-cut-some-music-from-gta-iv-but-plans-
to-replace-it [dostep: 11.04.2018]

195 7rédto: https://www.rockstargames.com/eula [dostep: 21.06.2018]
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gre, nie posiada do niej zadnych praw wtasnosci. Nie ma ona zadnego wptywu na to, czy
po nabyciu praw do uzytkowania, elementy rozgrywki zostang dodane, usuniete badz
zmienione. Oficjalnie tego rodzaju dziatania sg wytgcznym prawem posiadacza praw
wtasnosci. Usuniecie czesci Sciezki dzwiekowej ze Swiata gry i zastgpienie jej inng jest
znaczacg zmiang potencjalnosci dostepnych dla uzytkownika w rozgrywce. Co
interesujgce, jest to zmiana, ktéra catkowicie pomija jego sprawczosé — wydarza sie ona
catkowicie poza nim, miedzy plikami i kodem gry wideo, deweloperami, wytwdrniami
muzycznymi i systemem prawnym. Za sprawg tego procesu wszyscy wymienieni przeze
mnie aktanci sg uczestnikami asamblazu performujgcego Swiatoopowiesé, poprzez
uniemozliwianie powstawania pewnych opowiesci, jednocze$nie otwierajgc droge do

wytwarzania sie zupetnie nowych, do tej pory niedostepnych.

» Gra jest ustuga
Wspdtczesny rynek gier wideo jest wcigz dziedzing bardzo mtodg i z tego powodu ulega
nagtym, czesto niespodziewanym przeksztatceniom. Jeszcze dziesie¢ lat temu niemal
catkowicie zdominowany przez potezne korporacje, ktére produkujg i wydajg gry w
sposéb przemystowy (takie jak Electronics Arts, Ubisoft, czy Blizzard/Activision),
aktualnie wypetniony jest produkcjami niezaleznymi (indie) niewielkich innowacyjnych
zespotow. Konkretna gra wideo jako towar musi aktualnie mierzyé sie z ogromng
konkurencja, dlatego tez zmieniajg sie strategie marketingowe wydawcow. Nalezy
zadbac o to, by gra byta Zrédtem potencjalnie nieograniczonego dochodu dla wydawcy,
zamiast opiera¢ sie na wydawaniu wcigz nowych tytutéw — taka teza przebrzmiata w
trakcie wystgpienia Blake’a Jorgensena (dyrektora finansowego Electronics Arts) na UBS
Global Technology Conference w 2017 roku. W mysl tej doktryny gry powinny by¢
projektowane w taki sposdb, by raz kupione mogty stanowi¢ Zrédto rozrywki i

potencjalnych wydatkéw jak najdtuze;j.

W kontekscie: ,, The Software is licensed, not sold, to you, and you hereby acknowledge that no title or
ownership in the Software is being transferred or assigned and this Agreement should not be construed
as a sale of any rights in the Software. Licensor retains all right, title, and interest to the Software,
including, but not limited to, all copyrights, trademarks, trade secrets, trade names, proprietary rights,
patents, titles, computer codes, audiovisual effects, themes, characters, character names, stories,
dialog, settings, artwork, sounds effects, musical works, and moral rights.”
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Jesli masz aktywny komponent ustugowy dla gier w ramach EA Access i Origins Access
mozesz miec subskrypcje, ktdra nie jest ograniczona. Daj ludziom sposdb na wydawanie
pieniedzy na rzeczy, ktére chcg robic i ktdrych wykonywanie ich bawi. W innym wypadku
po prostu ograniczasz ich wydatki do 9-10 dolaréw miesiecznie - nigdy nie wydadza

wiecej niz koszt abonamentu.%

Tak radykalne podejscie prowadzi¢é moze do nieoczekiwanych reakcji wszystkich
uczestnikdw kultury medialnej, jednoczesnie ujawniajgc ztozonosc¢ i rozlegtosc relacji
miedzy obiektami w asamblazu, ktére wczesniej byty niewidoczne lub Swiadomie ukryte.
Za przyktad postuzy¢ mogg kontrowersje, jakie pojawity sie w kontekscie mechanizmow
marketingowych wprowadzonych przez firme Electronics Arts do gry Star Wars:
Battlefront 2 — pierwszoosobowej gry akcji osadzonej w uniwersum Gwiezdnych Wojen.
Gtéwny nacisk w rozgrywce potozony zostat na wieloosobowe zmagania nawet 64 graczy,
podzielonych na dwie druzyny. Strona dysponujgca po zakoriczeniu rozgrywki wiekszg
iloscig punktéw wygrywata. W Battlefront 2 deweloper zdecydowat sie wprowadzi¢ w
Zycie opisywang wczesniej strategie marketingowga — zaprojektowac gre, by przynosita
zyski nawet po jej zakupie przez gracza. Z tego powodu wprowadzono rozbudowany
system mikrotransakcji, dwa rodzaje wirtualnej waluty, ktora pozwalata na
odblokowywanie istotnych elementédw gry — nowych postaci, umiejetnosci czy strojow
dla awatara. Pierwszg z nich byty zdobywane w kazdej partii kredyty, drugg zas krysztaty
mozliwe do zdobycia jedynie poprzez dokonanie zakupu za realng walute. Mechanizm
ten zostat szeroko skrytykowany przez srodowisko graczy jeszcze przed premierg — gra
zostata udostepniona w ramach wczesnego dostepu. Wsrdd gtoséw krytyki najczesciej

pojawiaty sie dwa argumenty:

1. System mikrotransakcji wprowadzat bardzo niepopularng zasade pay2win.
Oznacza ona, ze gracze decydujacy sie na wydawanie dodatkowych pieniedzy w
trakcie rozgrywki uzyskuja nie tylko dodatkowe mozliwosci personalizacji swoich
awataréw, ale réwniez uzyskujg niesprawiedliwg przewage nad innymi,

nieptacgcymi uzytkownikami.

196 7rédto: https://www.gamesindustry.biz/articles/2017-11-14-ea-live-services-plus-subscriptions-
equals-uncapped-monetisation [dostep: 21.06.2018]
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2. Druga kwestia dotyczyta aspektu ekonomicznego wprowadzonych walut. Na
portalach internetowych zwigzanych z grg pojawita sie kalkulacja, wedtug ktorej
odblokowanie wszystkich elementéw w grze wymaga spedzenia przeszto
czterech i pét tysigca godzin przy rozgrywce lub wydania na krysztaty ponad
dwéch tysiecy dolaréw. Nalezy pamietaé, ze Battlefront 2 nie byt nigdy gra
darmowag (co mogtoby uzasadniac¢ taki model pozyskiwania pieniedzy od graczy)

—w dniu premiery gra kosztowata okoto osiemdziesieciu dolaréw.

Problem stat sie na tyle powazny, ze sekcja relacji publicznych Electronics Arts
zdecydowata sie odnies¢ do powyzszych kwestii i uspokoi¢ nastroje. Efekt okazat sie by¢
doktadnie odwrotny. Opublikowany na platformie spoteczno$ciowej post dziatu PR
zaczynat sie od uzasadnienia 6wczesnej sytuacji ,intencjg by dostarczyé graczom
poczucie dumy i spetnienia z powodu odblokowania réznych bohateréw”. Komentarz
ten spowodowat bezprecedensowg fale krytyki i oburzenia ze strony fanow — skale
zjawiska obrazuje system oceniania postéw na Reddicie. Uzytkownicy majg mozliwos¢
oceni¢ kazdy przeczytany post gtosujac na tak (upvote) lub na nie (downvote).
Ostateczny wynik punktowy danego posta to roznica miedzy iloscig reakcji pozytywnych
i negatywnych. OdpowiedZz EA Community Team ,osiggneta” wynik 667 tysiecy
negatywnych gtoséw. Dla poréwnania nastepny najmniej popularny post oceniony

zostat na niecate 25 tysiecy negatywnych komentarzy.

4 EACommunityTeam -667824 points - 7 months ago

¥ The intent is to provide players with a sense of pride and accomplishment for unlocking different heroes.

As for cost, we selected initial values based upon data from the Open Beta and other adjustments made to milestone
rewards before launch. Among other things, we're looking at average per-player credit earn rates on a daily basis, and
we'll be making constant adjustments to ensure that players have challenges that are compelling, rewarding, and of
course attainable via gameplay.

We appreciate the candid feedback, and the passion the community has put forth around the current topics here on

Reddit, our forums and across numerous social media outlets.

Our team will continue to make changes and monitor community feedback and update everyone as soon and as often
as we can.

Share Save
Rys. 17. Wspominana odpowiedZ EA Community Team wraz z punktacjg w gornej czesci posta.

Konsekwencje rozgoryczenia fanéw byty odczuwalne w wynikach finansowych firmy —
najbardziej aktywni uzytkownicy nawotywali do wyrazania swojego niezadowolenia w

recenzjach i komentarzach, bojkotu konkretnej gry, a nawet wszystkich produkcji
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wydawanych przez Electronics Arts. Reakcja EA byfa jednak kolejnym zaskoczeniem —
wydana zostata niezapowiedziana aktualizacja do Battlefront I, ktéra catkowicie
wytgczata mozliwos¢ korzystania z mikrotransakcji. Co wiecej, wszystkie dotychczas
ptatne elementy gry zostaty odblokowane. Szybko okazato sie jednak, ze nowa polityka
nie wynikata z decyzji podjetych przez zarzad EA, lecz firme posiadajgcg prawa do catej
franczyzy Gwiezdnych Wojen — Disney’a'®’. Aby w petni zrozumie¢ ztozonos¢ sytuacji,
nalezy pamietac, ze w tym samym czasie zblizata sie premiera kolejnego filmu kinowego
w uniwersum — Gwiezdne Wojny: Last Jedi. Disney nie chciat pozwoli¢, by kontrowersje
dookota gry wideo przetozyty sie na popularnosé filmu. Obie produkcje skierowane byty
do tej samej bazy fandw. Ostatecznie EA przywrdcito system mikrotransakcji, jednak

wytgcznie w sferze wizualnej, bez szczegdlnego wptywu na sama rozgrywke.

W powyzszym przyktadzie bardzo wyraznie wida¢ nie tylko procesy
performowania Swiatoopowiesci, ale réwniez liczne zaleznosci, jakim ten proces
podlega. Konflikt pomiedzy wydawcg a potencjalnymi uzytkownikami ujawnit rowniez
rozlegtos¢ i ztozonos¢ asamblazu aktualizujgcego potencjalnosci Swiatoopowiesci. Na
szczegdlng uwage zastuguje fakt, ze wiele aktualizacji wydarzyto sie jeszcze przed
premierg gry — na skutek plotek'®®, przeciekéw medialnych, czy do$wiadczer graczy we

wczesnym dostepie.

» Dodatkii DLC
Modyfikowanie potencjalnosci poprzez zmiane istniejgcych komponentéw gry wideo nie
jest jedyng strategia deweloperéw na performowanie $wiatoopowiesci poza rozgrywka.
Innym powszechnym zjawiskiem jest publikowanie dodatkéw i nowych zawartosci do
juz istniejgcej gry wideo. Wszystkie zaimplementowane przez uzytkownika tresci sg
dotgczane do pierwotnej wersji gry, jednoczesnie znaczgco wptywajac na potencjalne

wytwarzanie skryptéw narracyjnych. Dodatkowe elementy zwykle nie stanowig

197 7rédto: https://www.polygon.com/2017/11/17/16670758/star-wars-battlefront-2-issues-disney-ea
[dostep: 21.06.2018].

198 W sieci btyskawicznie rozprzestrzeniaty sie sensacyjne, acz czesto niesprawdzone informacje, majgce
Swiadczy¢ o nieuczciwych praktykach ze strony Electronic Arts. Jedng z najpopularniejszych byta
informacja, wedtug ktérej wraz z obnizeniem kosztu wykupienia poszczegdlnych elementéw (informacja
prawdziwa), proporcjonalnie obnizone zostaty kwoty wirtualnej waluty zdobywanej w czasie rozgrywki.
W rzeczywistosci obnizeniu ulegta jedynie kwota kredytéw zdobywanych na skutek jednej konkretnej
aktywnosci w grze.
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autonomicznych modutéw wobec podstawowej wersji rozgrywki, lecz modyfikujg wiele

wczesniej wystepujacych aspektow.

Zjawisko przeksztatcania sie pierwotnej wersji medium na skutek dotgczania do
niej nowych elementéw opisat Henry Jenkins, okreslajac je za Neilem Youngiem jako

,rfozumienie przytgczeniowe” 1%°

. Polega ono na reinterpretowaniu juz poznanego
wytworu medialnego przez pryzmat nowych informacji, mechanizmoéow czy zatozen,
ktdre pojawity sie w pdzniejszym czasie. Klasycznym przyktadem jakim postuguje sie
Jenkins jest przypadek filmu towca androiddéw. Zremasterowana wersja filmu zawiera
dodatkowg scene catkowicie zmieniajgc interpretacje sensu cato$ci??°. W tym miejscu
nalezy ponownie zaakcentowaé réznice pomiedzy grg wideo jako medium a innymi
mediami o linearnej strukturze narracji — w przypadku medium linearnego rdéine
potencjalnosci zawartej w niej Swiatoopowiesci wynikajg z opisywanej przez Umberto
Eco dialektyki stosunkéw zachodzgcych miedzy dzietem a interpretatorem 29! —
potencjalnosci aktualizujg sie na poziomie interpretacji. Samo dzieto materialnie jednak
jest wysoce stabilne. Oznacza to, ze istnieje jedna okreslona intersubiektywna wersja
skryptu narracyjnego, ktéra stanowi baze do wielorakich interpretacji. Ten stan
rozedrgania intersubiektywnego w grach wideo manifestuje sie na duzo bardziej
podstawowym poziomie — oczywiscie wytwarzajgce sie skrypty narracyjne mogg by¢
interpretowane jako dzieto otwarte, jednak nalezy pamietac, ze gra wideo jest przede
wszystkim niestabilna intersubiektywnie na pfaszczyznie materialnej — system
wspotodpowiedzialny za wytwarzanie opowiesci moze znaczgco réznié sie w przypadku
poszczegdlnych uzytkownikéw. Kazde kolejne wydanie filmu czy ksigzki rozpatrywac
mozna jako osobne dzieto. Dzieki takiemu ujeciu oglgdajac kilka réznych wersji filmu
moge odnies¢ sie do konkretnej edycji i rozpatrywac jg w oderwaniu od kontekstu
pozostatych. W przypadku gier wideo sytuacja jest znacznie trudniejsza. Dobdr

poszczegdlnych elementéw skfadajgcych sie na system zarzadzajacy rozgrywka czesto

przyjmuje forme ergodycznego wyboru dla uzytkownika. Zjawisko to jest szczegélnie

199 Neil Young — producent i pisarz, odpowiedzialny za takie produkcje jak film Wing Commander (1999)
czy gra wideo Lord of the Rings: Return of King (2003).

200 4, Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz, M.
Filiciak, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 122.

201 . Eco, Dziefo otwarte. Forma i nieokreslonosé w poetykach wspétczesnych, tt. J. Gatuszka, L.
Eustachiewicz, A. Kreisberg i M. Olesiuk, Czytelnik, Warszawa 1972.

152



widoczne, gdy elementy dodatkowe sg wzajemnie wykluczajgce sie lub zmieniajg
elementy rozgrywki juz obecne. Z tego powodu rozwazania na temat zawartosci

dodatkowej nie dotyczg kompletnosci dzieta (jakim jest gra wideo), ale jego konfiguracji.

Za przyktad takiej sytuacji postuzy¢ moze ponownie Wiedzmin 3: Dziki Gon. Po
premierze gry deweloperzy udostepnili szesnascie darmowych pakietéw z dodatkowg
zawartoscig do pobrania. Dodawaty one zadania fabularne, przedmioty mozliwe do
znalezienia przez gracza oraz alternatywne stroje dla niektérych postaci. Po
zainstalowaniu wszystkich materiatéw dodatkowych szybko odkrytem, ze alternatywne
modele dla postaci nie stanowig rozszerzenia potencjalnosci zawartych w
$wiatoopowiesci 2°2, lecz stanowig trwatg zmiane w kodzie gry. Deweloperzy nie
przewidzieli zadnej mozliwosci (oprécz odinstalowania dodatku) by w trakcie rozgrywki
pojawit sie oryginalny model. Opisywana sytuacja jest szczegdlnie ciekawa w kontekscie
jednej z uczestniczek opowiesci — ukrywajacej sie czarodziejki Triss Merigold. Dla
petnego zrozumienia problemu niezbedny jest jednak szerszy kontekst dotyczacy
opowiesci. Kiedy w trakcie rozgrywki natrafitem na te posta¢ zaréwno narracja i
mechanizmy gry przekonywaty mnie, ze Triss jest uciekinierkg ukrywajacg sie w obcym i
wrogim miescie. Przyczyng przesladowania miat by¢ bardzo religijny charakter miasta,
wrogi wobec czarodziejow, ktérzy w innych miastach piastowali bardzo wysokie
stanowiska panstwowe. Spotkanie Triss w Swiecie gry potwierdzato te wersje —

zwiaszcza jej stréj wydawat sie by¢ bogaty, ale nie ekstrawagancki.

202 W przeciwieAstwie do dodatkowych elementéw rynsztunku dla postaci gracza —w tym przypadku
uzytkownik moze podja¢ decyzje o ich wykorzystaniu lub zignorowaniu, jednak niezaleznie do jego
decyzji istniejg one jako nowe obiekty w Swiecie gry.
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Rys. 18. Oryginalny wyglqgd Triss Merigold w Wiedzmin 3: Dziki Gon.

Po zainstalowaniu materiatéw dodatkowych, zawierajgcych alternatywny stroj dla Triss,
wytwarzajgca sie w trakcie rozgrywki opowies¢, ulegta znaczgcej zmianie. Nowy model
postaci czarodziejki w zaden sposdb nie korespondowat z wytwarzajgca sie opowiescia.
Bardzo odwazna odkryta suknia balowa stanowita element catkowicie niepasujgcy do
tego konkretnego fragmentu sSwiata opowiesci. Zamiast tego jej funkcja zdawata
sprowadzac sie do zaspokojenia gustow konkretnej grupy graczy, ktdra preferowata
przedstawiony styl estetyczny. W konsekwencji po kilku minutach spedzonych w grze

zdecydowatem sie odinstalowad rozszerzenie i wréci¢ do oryginalnego modelu.
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Rys. 19. Alternatywny wyglqd Triss Merigold.

Opisywana przeze mnie sytuacja pokazuje nie tylko sposdb, w jaki materialna zmiana
jednego aspektu obiektu (w tym wypadku jego wyglad) wptywa na jego funkcjonowanie
w asamblazu, ale réwniez ujawnia mozliwos¢ uzytkownika do wptywania na
Swiatoopowies¢ jeszcze przed samym aktem rozgrywki. Zdecydowatem sie odinstalowac
rozszerzenie, poniewaz zmiana, jaka zaszta w $wiatoopowiesci za jego sprawg, byta dla
mnie nieakceptowalna. Nie oznacza to, ze zdecydowatem sie na wybdr osobnego
wytworu medialnego (jak rézne wersje filmu), lecz dostosowatem system gry wideo do
swoich oczekiwan i preferencji. Innymi stowy dokonatem ergodycznego wyboru, ktéry
stanowit rzeczywistg zmiane w $wiecie gry. Wcigz nalezy pamietac, ze inny uzytkownik
mogt zdecydowac sie na model alternatywny dla Triss i w ten sposéb performowac inne

potencjalnosci WiedZmina 3.

» Modowanie
Sposobem znacznego wydtuzenia ,czasu zycia” gry wideo jest umozliwienie graczom
dostosowywanie potencjalnosci Swiatoopowiesci nie tylko poprzez kupowanie
tworzonych przez deweloperéw rozszerzen, ale rowniez poprzez umozliwienie im
tworzenia witasnych tresci. Tego rodzaju modyfikacje mogg dotyczyé kazdego aspektu

gry wideo jako medium — od bardzo subtelnych modyfikacji graficznych, przez
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wprowadzanie wczesniej stworzonych tresci, konczac na bardzo radykalnych
ingerencjach w najwazniejsze czesci kodu gry. W konsekwencji takiego stanu rzeczy
zaden element gry wideo nie jest stabilny — moderzy sg w stanie potencjalnie wptyngé
na kazdy element rozgrywki, a wiec potencjalnosci aktualizowanych w ramach
Swiatoopowiesci. Ostateczna forma danej gry jest polem negocjacji miedzy
deweloperami, moderami i uzytkownikami. Wielu deweloperéw zacheca uzytkownikow
swoich gier do dziatalnosci moderskiej — znaczaca bytfa polityka studia Bethesda, wedtug
ktorej do gry dotgczane byly narzedzia pozwalajagce na sprawne tworzenie i
eksportowanie modyfikacji w oparciu o kod gry wideo. Jednoczesnie narzedzia te
oferowaty mozliwie uproszczony interfejs dzieki czemu prég wejscia w dziatania tego
typu nie byt bardzo wysoki. Modyfikowanie zawartosci gry jest bardzo rozszerzong
forma konfigurowania gry wideo zgodnie z preferencjami uzytkownika, jak miato to
miejsce w przypadku DLC do WiedZmina 3. Podstawowa rdznica polega na tym, ze w
przypadku DLC konfigurowanie odbywa sie przy uzyciu udostepnionych przez
dewelopera elementéw, podczas gdy modyfikowanie zaktada wytwarzanie tych
elementow przez spotecznosé uzytkownikow. Modyfikacje mogg przyjmowaé wiele
réznych form i petnionych funkcji. W swoich badaniach Walt Scacchi podzielit je wedtug

pieciu gtéwnych kategorii, jednak nie jest to lista zamknieta2°3:

1. Dostosowywanie interfejsu uzytkownika (user interface customizations) —
dodawanie, usuwanie lub zmienianie elementéw interfejsu uzytkownika, dzieki
czemu relacja miedzy systemem a graczem staje sie tatwiejsza, szybsza i/lub
bardziej efektywna. Dziatania tego rodzaju zwykle nie wptywajg na mechanizmy
rozgrywki, jedynie pozwalajg graczowi na bardziej intuicyjne zbieranie
informacji i wchodzenie w interakcje.

2. Modyfikacje konwertujace gre (game conversion mods) — wedtug Scacchiego
najpopularniejszy sposéb modyfikowania gier polegajgcy na wprowadzaniu
zmian bezposrednio do kodu gry lub posrednio poprzez podmienianie istotnych

plikdw (podmienienie pliku innym o tej samej nazwie i rozszerzeniu sprawia, ze

203 . Scacchi, Computer game mods, modders, modding, and the mod scene, First Monday, v15 n5
(20100503). Dostep online: http://firstmonday.org/article/view/2965/2526 [dostep: 21.06.2018]
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system rozpoznaje go jako plik oryginalny)2°*. W konsekwencji w rozgrywce
zmieniana jest dostepna pula obiektow (takich jak przedmioty, postacie, muzyka,
tekstury), zasady rozgrywki i mechaniki rozgrywki.

3. Machinima i modyfikacje artystyczne (machinima and art mods) -
wykorzystywanie gry wideo jako narzedzia do stworzenia multimedialnej
instalacji artystycznej lub machinimy — zapisu przebiegu rozgrywki, ktory
nastepnie ulega obrébce w celu stworzenia obrazu filmowego.

4. Dostosowywanie komputera osobistego (custom gaming PCs) — praktyki graczy.

5. Hakowanie konsoli do gry (game console hacking).

Warto zwréci¢ uwage, ze wszystkie opisane powyzej dziatania opierajg sie na
wprowadzaniu zmian zaréwno do software’u i hardware’u, jednak jedynie dwa z nich (1
i 3) dotyczg bezposrednio rozgrywki jako czynnosci. Pozostate przejawy sg dziataniami
odbywajgcymi sie poza rozgrywka i na zadnym etapie nie wymagajg uruchomienia
aplikacji przez uzytkownika. Nie ma jednak watpliwosci, ze kazdy z przejawdw dziatan

modyfikacyjnych nosi znamiona performowania $wiatoopowiesci.

Dziatania moderskie bez wchodzenia w sytuacje rozgrywki sg jedng ze strategii
przyjmowang przez autorow modyfikacji. W takim przypadku sam akt
przeprojektowania jest wazniejszym zrodtem satysfakcji niz wykorzystywanie medium
zgodnie z pierwotnym zatozeniem. Podobnie, jak w akcie grania, na skutek procesu
powstaje wartos$¢ dodana (rozgrywka -> skrypt narracyjny), w akcie modowania proces
projektowania moze skutkowaé wytworzeniem materialnej modyfikacji do gry.
Modyfikacja ta nie musi by¢ wykorzystywana przez kogokolwiek, by rozszerzata pule
dostepnych potencjalnosci $wiatoopowiesci. Za przyktad obrazujacy tego rodzaju
praktyki postuzyé moze niezwykle rozwinieta spotecznos¢ twércéw modyfikacji skupiona
wokét internetowego serwisu Nexusmods.com. Serwis oferuje kilkadziesigt tysiecy
modyfikacji, zaréwno bedgcych drobnymi zmianami graficznymi konkretnego elementu
(na przyktad wystepujacych w grze motyli lub jasnosci Swiatta swiec), jak i ogromnymi

nieoficjalnymi dodatkami do gry, zawierajgcymi kilkanascie godzin rozgrywki w jakosci

204 Najpopularniejsza formga takiego dziatania jest tzw. crackowanie gier, czyli podmienianie oryginalnie
zabezpieczonych przed kopiowaniem plikdw wykonawczych aplikacji zmieniong wersjg, w ktorej takie
zabezpieczenia zostaty usuniete. Crackowanie stanowi jeden z fundamentow wspdtczesnego piractwa
cyfrowego (korzystania z nielegalnie skopiowanej wersji aplikacji).
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poréownywalnej do oryginalnego produktu. Skala zjawiska jest ogromna — dla jednej z
najpopularniejszej gry do modyfikowania (The Elder Scrolls V: Skyrim) stworzono i
umieszczono w serwisie okoto pieédziesieciu trzech tysiecy modyfikacji, ktore facznie
zostaty pobrane przeszto miliard dwiescie miliondw (sic!) razy?%>.Jest to paleta, przy
pomocy ktorej kazdy uzytkownik moze skomponowaé wszystkie aspekty Swiata gry.
Jednoczesnie otwiera ona réwnie gigantyczng liczbe potencjalnosci wynikajacych z
mozliwosci wykorzystania modéw w dowolnej liczbie i konfiguracji. Co wazne, owe
potencjalnosci wtaczane sg do Swiatoopowiesci nie dlatego, ze ja jako uzytkownik
zdecydowatem sie na ich zainstalowanie, ale dlatego ze mam mozliwos¢ to uczyni¢. Nie
ma zatem czego$, co mozna by okresli¢ jako uniwersalny swiat opowiesci Skyrim -
niezliczone sSwiaty wytwarzane przez poszczegoélnych uzytkownikéw dywergentnie
rozpraszajg sie w postaci piany, pozostajgc w styku, lecz nie przenikajgc sie catkowicie.

Kanon przestaje miec jakiekolwiek znaczenie.

Modyfikacje hardware’u

Jedng ze strategii performowania $wiatoopowiesci, przyjmowang przez uzytkownikéw
gry wideo, jest dostosowywanie komputeréw osobistych i hakowanie konsol do gry
(kategoria 4.1 5.). Dziatania tego rodzaju odnoszg sie bezposrednio do technologicznego
aspektu rozgrywki. W obu przypadkach modyfikowanie hardware’u posrednio prowadzi
do zmiany puli potencjalnosci Swiatoopowiesci — za przyktad postuzy¢ moga urzadzenia
peryferyjne, ktérych zadaniem jest utatwienie konkretnych aspektéow rozgrywki. Takim
urzadzeniem moze by¢ mysz komputerowa wyposazona w dodatkowe oprogramowanie
stabilizujgce ruch w grach wymagajgcych precyzji, ale réwniez element otoczenia, ktory
w trakcie rozgrywki w emergentny sposéb wigczony zostat przez uzytkownika do
asamblazu gry wideo. Grajac w pierwszoosobowg gre akcji Bioshock: Infinite przy
wykorzystaniu systemu kontroli ruchowej Playstation Move problemem dla mnie byfa
kwestia postugiwania sie urzadzeniem peryferyjnym pozwalajgcym na wykorzystywanie

kontroleréw w grach strzeleckich — PS Sharpshooter.

205 7r4dto: https://www.nexusmods.com/skyrim/? [dostep: 21.06.2018]
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Rys. 20. Playstation Move z wykorzystaniem PS Sharpshooter.

Mechanizm rozgrywki polega na celowaniu przy pomocy podobnego do repliki karabinu
urzgdzenia w ekran, a kazdy ruch gracza przektada sie na ruch awatara w grze.
Problemem okazat sie sposéb korzystania z kontrolera, polegajacy na koniecznosci
ciggtego trzymania go w wyciggnietej rece. Ciezar catosci byt na tyle duzy, ze ze wzgledu
na zmeczenie miesni ramion, dtuzsza rozgrywka nie byta komfortowa. W takiej sytuacji
ujawnit sie obiekt, ktorego wtaczenie do asamblazu znaczgco zmienito relacje
zachodzace miedzy mng (uzytkownikiem), moimi miesniami, grg wideo, kontrolerem,
ekranem i wieloma innymi. Obiektem tym byto stojgce w pomieszczeniu krzesto,
konkretnie zas jego wysokie oparcie. Wykorzystanie mebla jako podpérki dla ramienia
nie tylko pozwolito na kontynuowanie rozgrywki, ale réwniez znaczgco poprawito moje

wyniki — dzieki stabilizacji postawy rozgrywka stata sie znacznie tatwiejsza.

Dos¢ specyficzna sytuacja opisywana powyzej wyraznie ilustruje sposdéb w jaki obiekty
wigczane do asamblazu przez uzytkownika mogg wptyna¢ na aktualizowanie sie
potencjalnosci Swiatoopowiesci. Zmiana strategii rozgrywki (oparcie ramienia o
przygotowane w tym celu krzesto) znaczagco wptyneta na relacje zachodzgce miedzy

mna-graczem, systemem, grg wideo i innymi obiektami w asamblazu.

Innym  przejawem  hardware’owego  performowania  Swiatoopowiesci  jest
konfigurowanie i wykorzystywanie urzadzen peryferyjnych, ktére umozliwiajg graczowi
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przyjecie taktyk wczedniej catkowicie niedostepnych. Najbardziej oczywistymi
przyktadami sg symulatory lotu badz jazdy samochodem. W przypadkach tego rodzaju
kontrolowanie symulacji za pomocg joysticka lub elektronicznej kierownicy nie jest
wyfacznie podyktowane dazeniem do mozliwie mimetycznego doswiadczenia, ale
rowniez ma wymiar praktyczny. Wiekszos¢ symulatorow dostepnych na komputery
osobiste mozna uruchomi¢ i obstugiwac za pomocg standardowego zestawu — myszy i
klawiatury. W takim przypadku sterowanie odbywa sie przy pomocy klawiszy. W
zaleznosci od poziomu komplikacji symulatora moga to by¢ niemal wytgcznie strzatki
albo wiele réznych kombinacji klawiszowych odpowiedzialnych za poszczegdlne
dziatania. W niektérych grach (takich jak symulator pojazdéw bojowych War Thunder?®®)
wystepuje alternatywny tryb sterowania, w ktorym gracz wskazuje kursorem punkt na
ekranie, a system dostosowuje wszystkie dziatania (przyktadowo ustawienie lotek na
skrzydtach samolotu) w celu skorygowania kursu. Nalezy jednak pamieta¢, ze taki rodzaj
kontroli niewiele ma wspdlnego z symulatorem lotu, stanowi raczej zrecznosciowg

wersje symulatora.

Najwazniejsza roznica, jaka wystepuje w przypadku uzycia joysticka lub
kierownicy, polega na mozliwosci postugiwania sie przez gracza ptynng skalg sygnatéw.
W przypadku symulatoréw samochodowych nacisniecie na klawiaturze strzatki w prawo
prowadzi do wykonania maksymalnego skretu pojazdu w prawo. Gracz nie ma
mozliwosci dostosowac sity tego skretu inaczej niz poprzez pulsacyjne naciskanie
klawisza — w konsekwencji jego kontrola nad pojazdem jest znaczgco ograniczona. Jezeli
kontrolerem bedzie kierownica zamiast klawiatury, uzytkownik ma mozliwos¢ bez trudu
wptywaé na intensywno$¢ skretu dzieki kontroli potozenia kota sterowego. Podobna
sytuacja ma miejsce w symulatorach lotu — postugiwanie sie joystickiem pozwala na
wykonywanie manewréw wymagajgcych precyzyjnego i ptynnego operowania
przyrzagdami, co w przy pomocy klawiatury jest trudne lub niemozliwe. Dodatkowa
przeszkodg w przypadku komputeréw osobistych jest limit ilosci jednoczesnych
sygnatéw mozliwych do przyjecia i przetworzenia przez system. Innymi stowy, system

nie rozpozna wielu klawiszy wecisnietych jednoczesnie lub rozpozna tylko cze$é. W obu

206 War Thunder (Gaijin Entertainment; 2016).
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przypadkach wykonywanie skomplikowanego manewru w symulatorze moze okaza¢ sie

niemozliwe.

Warto zaznaczyé¢, ze modyfikacje sprzetowe prowadzg przede wszystkim do
zmiany puli dostepnych potencjalnosci ze wzgledu na nowe mozliwosci interakcji
uzytkownika ze swiatem gry. W przypadku aktantéw systemowych taka role petnig
modyfikacje oprogramowania wptywajgce na sposdb mapowania terytorium i
postrzegania wytwarzajgcego sie wobec niego uktadu obiektdw. Rozbudowanie i
zaimplementowanie algorytmdéw zachowania uczestnikow systemowych w grze The
Elder Scrolls V: Skyrim?%’ sprawia, ze sposoby bycia w $wiecie gry owych aktantéw
ulegajg wyraznemu rozszerzeniu. Przede wszystkim omawiane modyfikacje prowadza
do rozprzezenia dziatan awatara gracza i uczestnikow systemowych biorgcych udziat w
rozgrywce. Grajgc w Skyrim z licznymi modyfikacjami wielokrotnie natrafiatem na
sytuacje w Swiecie gry, w ktérych mogtem by¢ swiadkiem catkowicie niezwigzanych z
mojg opowiescig wydarzen. Nie byly to zdarzenia oskryptowane — zaprojektowane bym
byt ich swiadkiem — one po prostu sie wydarzaty. Wiele odkrywanych przeze mnie
postaci spotykaty najroiniejsze przygody, najczesciej nieprzyjemne. Karawany
podrézujgce miedzy miastami byly napadane przez bandytéw i dzikie zwierzeta, co
tatwo mogto przerodzi¢ sie w znacznie wiekszg potyczke, gdy do konfliktu wtgczali sie
przypadkowi podrdznicy (po jednej lub drugiej stronie konfliktu). Interesujgce byty
momenty, gdy natrafiatem nie na same wydarzenia, ale ich konsekwencje — pobojowisko,
spalong ziemie, rozrzucong broni. Na podstawie tych skgpych informacji mogtem jedynie

domyslac sie co tak naprawde sie wydarzyto.

207 The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks; 2011).
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Rys. 21. Wioska w The Elders Scrolls V: Skyrim.

Zwracam ponownie uwage, ze dla mnie jako uzytkownika i badacza dostepna jest
jedynie moja opowies¢ — opowiedziana z perspektywy ktéregos z uczestnikow
systemowych zapewne brzmiataby zupetnie inaczej. Nie tylko dlatego ze wzgledu na
zaangazowanie w wydarzenia, lecz rowniez (a moze przede wszystkim?) ze wzgledu na
zupetnie inny sposdb postrzegania Swiata gry, niedostepny dla gracza. Najwazniejsze jest
jednak to, ze jakiekolwiek wydarzenia miaty miejsce, stato sie tak nie dlatego by gracz to
zobaczyt, ale wytacznie dlatego, ze taka potencjalnos¢ miata szanse sie zaktualizowad.
Gdybym zdecydowat sie obra¢ inng trase prawdopodobnie nigdy nie dowiedziatbym sie
o zaatakowanej karawanie, ofiarach, zwyciestwie. To po prostu ponownie nie byta moja
opowiesé.

Sita oddziatywan spoza rozgrywki na potencjalnosci Swiatoopowiesci gry wideo
jest czesto poréwnywalna do zmian potencjalnosci wynikajacych z samej rozgrywki.
Mozliwos$¢ oddziatywania na Swiatoopowiesc i powigzane z nig obiekty bez wchodzenia
w rozgrywke jest silnym potwierdzeniem tezy, w mysl ktérej dochodzi do sytuacji, kiedy
obiekty asamblazu gry wideo sg autonomicznymi bytami, ktére nie wymagajg do
performowania $wiatoopowiesci sytuacji rozgrywki. Innym stowy, rézne potencjalnosci
Swiatoopowiesci mogg ulegac aktualizacji i wirtualizacji za sprawa obiektéw, ktére nie
oddziatujg bezposrednio na asamblaz danej gry. Co wiecej, dzieki opisywanym wczesniej
strategiom performowania swiatoopowiesci, obiekty majg zdolnos¢ do swego rodzaju
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»wedréowek” miedzy kolejnymi asamblazami. Za przykfad takiej wedrowki moze postuzyc
przypadek Triss Merigold - postaci z gry Wiedzmin 3: Dziki Gon — ktdrej kolejne iteracje
pojawiajg sie w wielu innych asamblazach i Swiatoopowiesciach. Odpowiednie
modyfikacje i/lub ustawienia parametrow réznych gier wideo pozwalajg na
wygenerowanie w Swiecie gry postaci, ktérej model i gtos bedg identyczne z oryginatem.
W konsekwencji asamblaze dwéch lub wiecej gier wideo splatajg sie ze sobg i wzajemnie
na siebie oddziatujg. Nalezy tez zwréci¢ uwage, ze wprowadzanie pojedynczej postaci do
innego asamblazu jest dziataniem na niewielkg skale, jednak podejmowane sg réwniez
przez uzytkownikdw inicjatywy, polegajace na emulowaniu wybranej gry wideo w
Srodowisku zupetnie innej gry. W takim wypadku pojawia sie pytanie, czy
Swiatoopowiesci tych dwdch, poczatkowo niezaleznych gier przenikajg sie wzajemnie,
dublujg, a moze pozostajg wobec siebie roztgczne? Niezaleznie od odpowiedzi na
powyzsze pytanie bez watpienia mozna stwierdzi¢, ze Triss Merigold funkcjonuje
catkowicie poza swoim asamblazem — jest niezaleznym obiektem, ktéry moze przytgczac
sie do réznych asamblazy, zmieniajgc je. Taka ,,otwartos¢” asamblazy (a w konsekwencji
Swiatoopowiesci) jest jednym z gtéwnych argumentéw przemawiajgcym za zasadnoscig

postrzegania Swiatoopowiesci jako dynamicznego i zmiennego w czasie procesu.
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Rys. 22. Triss Merigold w trzech grach wideo: WiedZmin 3, Skyrim i Fallout 4.




Zakonczenie: Catos¢ mniejsza

od swych czesci



Analiza asamblazy gier wideo i obiektéw wchodzacych w ich sktad pozwala na
sformutowanie wniosku, ze sam asamblaz gry wideo nie wyczerpuje wszystkich
potencjalnosci zawartych w nim obiektdw. Cze$¢ potencjalnosci okreslonego obiektu
jest aktualizowana w danym asamblazu, cze$¢ moze zostaé¢ w nim zaktualizowana, lecz
zawsze pozostaje wiele takich, ktére do aktualizacji bedg wymagaty innego asamblazu.
Taka relacje miedzy catoscig a jej poszczegdlnymi elementami dostrzegt i opisat Latour

stwierdzajgc, ze catosé:

zamiast by¢ strukturg bardziej ztozong niz jej poszczegdlne komponenty, stata sie
prostszym zbiorem atrybutéw, ktérych wewnetrzna kompozycja ciagle sie zmienia.
Catosc jest teraz znacznie mniejsza niz suma jej czesci. Aby by¢ czescig catosci, nie trzeba
juz "wchodzié¢" w wyzszg jednostke ani "stuchac¢" dyspozytora (bez wzgledu na to, czy
ten dyspozytor jest organem, spoteczeistwem suj generis, czy emergentng struktura),
ale dla jakiejkolwiek monady jest to, wypozyczanie czesci siebie innym monadom, bez

utraty przez nie swoich licznych tozsamosci.?%®

Aby mdc odwotaé sie do catego wirtualnego aspektu obiektu danego w grze wideo
niezbedne jest jego uchwycenie w relacji ze Swiatoopowiescig, rozumiang jako dynamika
zachodzenia zmian w dostepnych i aktualizowanych potencjalnosciach. Najwyrazniejszy
whniosek, wynikajgcy z moich badan, dotyczy uznania swiatoopowiesci gry wideo jako
dynamicznego i nieustannie zmieniajgcego sie zjawiska. Nie mozna tez zapomnie¢ o
znaczacym utrudnieniu w badaniach Swiatoopowiesci gry wideo, jakim jest jej ciggty
proces dezaktualizowania sie. W chwili, kiedy pisze te stowa czes¢ z opisywanych przeze
mnie zjawisk i uktadéw przestaje by¢ aktualna — ulegajg one rozproszeniu badz
transformacji za sprawg dziatan w rozgrywce i poza nig. Trzeba réwniez mie¢ na uwadze
gwattownie zmieniajgcy sie rynek technologiczny — przyktadowo coraz intensywniejsze
strategie wykorzystywania wirtualnej rzeczywistosci pozwalajg na uruchomienie
niedostepnych do tej pory taktyk performowania swiatoopowiesci. Zastosowana przez
mnie metoda autoetnograficzna pozwolita mi na pozostanie w ciggtym ruchu w trakcie
badan. Byt to ruch na dwéch ptaszczyznach — ruch w czasie, pozwalajgcy mi na podazanie

za dynamicznie zachodzgcymi zmianami i przeksztatceniami asamblazu gry wideo, ale

208 B Latour, et al., ‘The whole is always smaller than its parts’ — a digital test of Gabriel Tardes’ monads,
“The British Journal of Sociology” 2012 Volume 63 Issue 4, s. 607.



rowniez ruch miedzy réoznymi perspektywami, wielosciami milieu réznych obiektow w
rozgrywce. Te ciggte zmiany perspektywy — jako obiekt, jako gracz, jako badacz — sg
waznym aspektem wytwarzanych przeze mnie opisdw. Ta dynamika, ciggty ruch
doskonale wpisujg sie w postawione w niniejszej pracy tezy — nie sposdb rozumieé
Swiatoopowiesci jako zjawiska statycznego, mozliwego do zatrzymania, sklasyfikowania
i zbadania ,takim jakim jest”. Gra wideo zawsze bedzie niedokoriczona i podatna na
ruchy transformacyjne — préba jej domkniecia, zatrzymania jest tylko kolejng opowiescia,

kolejnym aktem performowania.

Drugi problem badawczy, obecny w moich rozwazaniach, to rola uzytkownika w
asamblazu gry wideo. Z jakiej perspektywy ja-badacz prowadze analize? Przyjmujac
pozycje zewnetrznego obserwatora wobec asamblazu mam mozliwos$é szerokiego
ogladu badanego zjawiska jednak, jak prébowatem udowodnié w niniejszej pracy, taka
pozycja nie pozwala na zrozumienie fundamentalnych zaleznosci zachodzacych za
sprawg dynamiki zmian asamblazu. Mozliwe jest zbadanie ustabilizowanych,
zatrzymanych sytuacji i momentow rozgrywki, nie ujawnig one jednak licznych
dynamicznych zaleznosci miedzy obiektami, potencjalnosciami Swiatoopowiesci ani
zjawiskami emergentnymi w asamblazu. Z drugiej strony, znajdujac sie wewnatrz
asamblazu mam mozliwos¢ potraktowac swiatoopowies¢ jako laboratorium — moge
przeprowadzac kolejne eksperymenty i wyciggac¢ wnioski z zachodzgcych zmian. Z takiej
pozycji trudno odnies¢ sie do szerszego kontekstu, wykraczajagcego poza mojg osobistg
perspektywe. W obliczu powyzszych ograniczen niezbedne jest przyjecie dodatkowo

innej, trzeciej pozycji.

Uzytkownik-badacz w asamblazu funkcjonuje jako jeden z wielu obiektéw,
biorgcych udziat w performowaniu $wiatoopowiesci — zaréwno w rozgrywce, jak i poza
nig. Z tego powodu kluczowe dla analizy tejze swiatoopowiesci jest ujecie badacza w
polu wirtualnego, nie jako stabilnego obiektu, lecz jako zbioru potencjalnosci
ulegajacych aktualizacji. Poszczegdlne petnione przeze mnie funkcje (uzytkownika,
badacza, dewelopera) mogg swobodnie przenikac sie ze sobg, poniewaz wszystkie sg tak
samo rzeczywiste, ulegajg jedynie aktualizacji w innych aspektach performowania
Swiatoopowiesci. Bardzo istotne, w tak rozumianych badaniach, jest zaakceptowanie

tego, ze to nie badacz decyduje o tym, w ktérym momencie przywotana zostanie jego
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konkretna funkcja — jest to zalezne od przyjetych strategii wchodzenia w relacje
poszczegdlnych obiektéw asamblazu i emergentnych zjawisk w owym asamblazu
zachodzacych. Zaréwno obiekty terytorializujgce sie w milieu uzytkownika i milieu

awatara wspotoddziatujg z nim (nimi?) w niemozliwy do przewidzenia sposéb.

Trzecig konsekwencjg moich badan jest wytwarzanie sie modelu myslenia o
wspotczesnej kulturze medialnej. Przestaje ona by¢ konwergentnym systemem, w
ktorym liczne obiekty zlewajg sie ze sobg w coraz wieksze homogeniczne opowiesci.
Dynamika procesu jest odwrotna — kazda opowies¢ stanowi autonomiczny asamblaz
rozciggajacy sie na ptaszczyznie potencjalnosci. Ulega ciggtym przemianom i adaptacjom
w relacji z uzytkownikiem. Opisywane w tej pracy przyktady wyraznie pozwalajg na
rozpoznanie tej nowej sytuacji. Postrzeganie swiatoopowiesci gry wideo jako wecigz
aktualizujgcego sie procesu jest zatem nie tylko sposobem konceptualizacji medium gier
wideo, ale rdwniez symptomem przemian zachodzacych we wspétczesnej kulturze.
Wspomniana przemiana kulturowa widoczna jest nie tylko w typowo interaktywnych
mediach, ale takze w przypadku filmdéw, seriali, muzyki czy literatury — gwattownie
wzrastajgca popularnos¢ takich serwiséw jak Netflix, Spotify czy Academia.edu na
pierwszy plan wysuwajg dynamike zachodzgcych zmian ukfadu obiektéw, kosztem
statycznych wtasnosci poszczegdlnych obiektéw. Strategie uzytkownikéw polegajace na
adaptacji sprawiajg, Ze narzedzia opisu przejawéw medialnych jako statycznych
obiektéw przestajg by¢ wystarczajgce. Powyzsza praca jest zapisem wedréwki
pojeciowej zaczynajacej sie na analizach narratologicznych i ludologicznych, ktére
musiaty zosta¢ zastgpione przez koncepcje lepiej ujmujace dynamiczne zjawiska
zachodzgce w czasie. Ostatecznie wytworzone, zebrane i zestawione ze sobg pojecia
pozwolity wytonié sie koncepcji Swiatoopowiesci jako ekosystemu tworzonego przez

dziatajgce obiekty.

W moim przekonaniu niezbednym polem dla kontynuowania przedstawionych w
tej pracy koncepcji jest rozwiniecie koncepcji rozgrywki w kategoriach ekologicznych.
Ujecie takie stanowi nie tylko radykalne zerwanie z perspektywg antropocentryczng, ale
rowniez podwaza podejscie biocentryczne, w mysl ktérego do rozwazan ekologicznych
niezbedne sg istoty zywe. Potgczenie koncepcji swiatoopowiesci, asamblazu, milieu i

wywodzgcego sie z object oriented ontology stosunku do obiektdw w rozgrywce coraz
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mocniej wskazuje uwydatnia potrzebe analizy proceséow zachodzgcych w trakcie
rozgrywki traktujac je, jako zjawiska zachodzgce w ramach dziatajgcego ekosystemu —
nie w relacji obiekt-srodowisko, lecz w ramach wzajemnie przenikajgcych sie milieu
licznych obiektow.  Ekologia swiatéw syntetycznych pozwolitaby nie tylko na
jednoznaczne zerwanie z twierdzeniami o ,nierealnosci” wirtualnego $wiata, ale
réwniez umozliwia stworzenie topologicznego modelu ekosystemu gry wideo. W takim
przypadku znaczgco wyrazniej ksztattujg sie relacje miedzy obiektami i uwydatnia sie ich
podmiotowos¢. Takie ujecie wymaga jednak jednoznacznego odejscia od postrzegania
wspodtfczesnych gier wideo jako medium, ktérego podstawowym celem jest
przekazywanie lub wytwarzanie okreslonych tresci. Postulat dotyczacy badan
ekologicznych w grach wideo wydaje sie byé tym bardziej zasadny, jezeli zwrdci sie
uwage na liczne zjawiska emergentne, jakie zachodzg w asamblazu Swiatoopowiesci.
Emergencja w przedstawionej formie moze pozwoli¢ ekosystemowi obiektéw rozwijac

sie, ewoluowac i funkcjonowacd daleko poza pozornymi granicami pierwotnego projektu.

Gtéwnym wykorzystywanym przeze mnie pojeciem jest asamblaz — stanowi on
sposob myslenia na temat problematyki Swiatoopowiesci w grach wideo. Aby jednak
asamblaz mégt by¢ wykorzystany do analiz groznawczych, musiat zosta¢ uruchomiony
przez takie pojecia jak obiekt, terytorium, mapowanie, milieu, czy emergencja.
Wszystkie one dookreslajg i dopetniajg sie wzajemnie w ramach przyjetej przeze mnie
metody. Czescig sktadowg asamblazu sg obiekty, jednak sposdb ich wspdétoddziatywania
warunkowany jest przez przenikajace sie milieu i aktualny uktad obiektow. Asamblaz
nigdy nie pozostaje statyczny, zmienia sie w czasie. Aby mdc opisac¢ te zaleznosci
niezbedne jest postuzenie sie dwoma pojeciami: milieu i terytorium. Milieu to
potencjalna strefa wptywu danego obiektu i na dany obiekt, podczas gdy terytorium jest
zbiorem wszystkich obiektéw w licznych, przenikajgcych sie milieu. Obiekty te ulegaja
ciggtemu procesowi aktualizacji w procesie mapowania i jednocze$nie same mapujg
swoje milieu. Tak rozumiany asamblaz $wiatoopowiesci pozwala na zachodzenie zjawisk
emergentnych w trakcie rozgrywki, co w konsekwencji pozwala na jego funkcjonowanie

jako ekosystem, dziatajgcy i regulujgcy sie niezaleznie od ingerencji uzytkownika.

Praca wykorzystuje pojecie asamblazu na dwa sposoby. Pierwszy z nich jest

niezbednym narzedziem do opisu sytuacji rozgrywki i $wiatoopowiesci, drugi natomiast
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stanowi forme metakoncepcji, ktéra nadaje ksztatt catej dysertacji. Powyzsza praca jest
asamblazem wielu poje¢, ktdre po zestawieniu ze sobg i wykorzystaniu do opisu i analizy
konkretnej problematyki zostaty uruchomione jako mikroteorie sprawcze w
poszukiwaniu nowych ujec¢ opisu gier wideo, szczegdlnie za$ sytuacji rozgrywki. Nie
oznacza to jednak, ze éw asamblaz jest nierozerwalny — kazde z uzytych pojeé¢ moze
zosta¢ zdeterytorializowane i zreterytorializowane w zupetnie innym kontekscie
zarébwno osobno, jak i w zestawach. Tak wykorzystywane pojecia, powracajgce
nastepnie do niniejszej pracy performujg jej ciggtos¢, dynamike i rozedrganie. W tym
znaczeniu pojecia réwniez postrzegane sg jako obiekty, ktére wspdtdziatajg ze sobg,

jednoczesnie pozostajgc autonomicznymi.

Niniejsza dysertacja stanowi propozycje postrzegania procesow aktualizowania
sie Swiatoopowiesci gier wideo przez pryzmat perspektywy poszczegdlnych obiektow i
modeli uktadéw obiektow przez nich tworzonych. Z uwagi na rozlegtos¢ i ztozonos¢
omawianej problematyki, w pracy pominiete zostaty watki zwigzane z dynamicznie
rozwijajgcy sie sferg masowych wieloosobowych gier sieciowych. Decydujgc sie na
podjecie analizy tego zjawiska badacz, procz uwzglednienia problemow i wyzwan
zwigzanych ze statusem obiektéw w grze wideo, bedzie musiat uwzgledni¢ czynniki
socjologiczne, antropologiczne, psychologiczne i polityczne, wynikajgce z funkcji gier
sieciowych jako pola jednoczesnych i intensywnych spotkan wielu uzytkownikow.
Analiza takich zjawisk medialnych stanowitaby interesujgce i potrzebne rozwiniecie
stawianych przeze mnie tez i pozwolitaby na aktualne spojrzenie w kierunku wciaz

zmieniajgcego sie modelu kultury medialnej.
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