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Tomasz Majkowski

GRA WIDEQ JAKO MODEL DOBREGO ZYCIA

Granie i zycie

Klasyczna intuicja Rogera Callois nakazuje sadzi¢, ze ,,dokonanie wyboru takiej,
a nie innej gry czy zabawy ujawnia poniekad charakter, oblicze, styl i system warto-
$ci danego spoteczenstwa™': kultura uprzywilejowuje te formy aktywnosci ludycz-
nej, ktdre zgodne sa z przyjetymi przez nig wartosciami lub kompensuja rozmaite jej
niedostatki. Spostrzezenie to uprawomocnia probe, ktorej celem bytoby wyodreb-
nienie tych skladowych ztozonej relacji migdzy praktykami kulturowymi, zabawa
0 wysokim prestizu oraz indywidualnym wyborem bawiacych sie, ktore wskazuja na
aktywizacj¢ podczas gry elementow systemu wartosci grajacego. Callois proponuje
przyjecie analizy zabawy za punkt wyjscia studiow nad charakterem kultury — moje
zamierzenie nie jest tak ambitne i przyjmuje odwrotny kierunek. Mam nadziejg
wskaza¢ na zgodnos¢ wspolczesnych gier wideo z systemem etycznym ich uzyt-
kownikow. Moim celem nie jest oczywiscie ukazanie tej zaleznos$ci jako jedynego
powodu wspotczesnego prestizu gier wideo, mam raczej nadzieje zwrdci¢ uwage na
dodatkowy jego komponent, towarzyszacy takim fenomenom, jak kultura uczestni-
ctwa czy presja rozwoju technologicznego i znaczenie okreslonych technizacji?.
Aby zamierzenie moglo si¢ powies¢, konieczne jest zatozenie, ze modelowy od-
biorca gry wideo, bialy trzydziestolatek wychowany na Zachodzie?, w ogole posia-
da system etyczny — mysl ta wydaje si¢ sprzeczna z intuicja, nakazujaca widzie¢
w przedstawicielach wspotczesnej klasy sredniej egocentrycznych nihilistéw. Pod-
stawy do dalszych rozwazan dostarcza mi jednak zbior spostrzezen Charlesa Taylora,
zabierajacego gtos w debacie na temat moralno$ci mtodych Amerykanow i postulu-
jacego rozpoznanie charakterystycznej dla wspotczesnosci tendencji do buntu wobec
etyk normatywnych (szczegoélnie o podlozu religijnym) oraz niechgci wobec mo-
ralnosci instytucjonalnej jako systemu etycznego®. Jego zasadniczym komponentem
jest autentyczno$é, rozumiana jako powotanie, by rozpozna¢ wiasny, jednostkowy
sposdb realizowania cztowieczenstwa i zy¢ w sposob, ktory nie powiela recept eg-

! R. Callois, Gry i ludzie, thum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Volumen, Warszawa 1997, s. 65.

2 Zob. J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, ttum. T. Macios, A. Oksiuta, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2011.

3 Ibidem.

4 Ch. Taylor, Etyka autentycznosci, ttum. A. Pawelec, Znak, Krakow 2002.


https://core.ac.uk/display/211079225?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1

154 Tomasz Majkowski

zystencjalnych kogokolwiek innego. Ten romantyczny postulat znajduje rozwinigcie
W przyznaniu tego samego prawa kazdej istocie ludzkiej, a w konsekwencji do indy-
widualizacji. Idealem ,,dobrego zycia” staje si¢ samorealizacja: pielegnacja i dosko-
nalenie swojego niepowtarzalnego sposobu egzystencji.

Cho¢ uznanie swobody konstruowania systemu wartosci za najwyzszg wartos¢
wydaje si¢ owocowac catkowita dowolnoscia wyboru, w gruncie rzeczy jest on ogra-
niczony. Samorealizacja podlega presji spotecznej, a niepewnos¢, czy dokonany
wybor jest trafny, owocuje drugim sktadnikiem systemu etycznego: potrzeba uzna-
nia. W rezultacie, mimo nieograniczonej swobody w ksztaltowaniu wilasnej drogi
zyciowej, uczestnik kultury autentycznos$ci dysponuje katalogiem zwaloryzowanych
elementdw, ktére nakazujg mu sadzic iz, dajmy na to, religijny fundamentalizm jest
mniej warto$ciowy niz obyczajowa swoboda i ze przyoblekajac si¢ w burke, uzyska
mniejsze spoteczne uznanie niz eksponujac swoj status i atrakcyjno$é z pomoca mar-
kowych ubran.

Sadzg, iz taka wlasnie postawg charakteryzuje si¢ modelowy uzytkownik gry wi-
deo, zaréwno dlatego, ze zachowanie analizowane przez Taylora jest — zdaniem filo-
zofa — charakterystyczne dla grupy mtodych, bialych Amerykanéw z klasy sredniej,
jak 1w zwiazku z faktem, iz po§wiecajac czas i srodki, by oddawac si¢ rozrywce, daje
on $wiadectwo dystansu wobec etyki mieszczanskiej, ktora przyznaje niski status
zajgciom bezproduktywnym i pozbawionym uzytecznosci, wiazac je z dziecinnoscia.
Na podobienstwa pomiedzy kolejnymi elementami argumentacji Taylora i wlasci-
wosciami gier wideo zwrdcg uwage ponizej.

Obserwacje gier wideo, umieszczone w ramie etycznej, maja zwyczaj ciazyé
w kierunku analizy tresci, wskazujacej juz to na materi¢ ideologiczna’, juz to na
zgubny wplyw tresci niemoralnych na grajacych mtodziankéw®. W moich rozwaza-
niach warstwa fabularno-estetyczna ma oczywiscie niebagatelne znaczenie, sadze
jednak, ze poziom zasad oraz poziom rozgrywki (gameplay, praktyki grania) o wiele
dobitniej ujawniajg zwiazki gier z dominujacym modelem etycznym’. A zatem, ze do
zrozumienia miejsca elektronicznej rozgrywki w kulturze autentycznosci istotniejsze
od faktu obsadzenia gracza w roli bohatera gromiacego zto ma zezwolenie mu na
wybor metody, jaka zto bedzie gromié. Postulat dowolnosci w tym wzgledzie stano-
wi zreszta staly element argumentacji krytykdw, przyznajacej wyzsza jakos¢ tytutom
pozwalajacym zerwaé z linearnym opowiadaniem na rzecz dowolnosci uktadu tresci
i formuly.

> Zob. R. Szczebakiewicz, ,, Cywilizacja” vs. cywilizacja, ,,Teksty Drugie” 2002, nr 6, s. 158-166.

¢ Zob. 1. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogq by¢ niebezpieczne?, ,,Wychowawca” 2002,
nr 1,s. 12-15.

7 Rozréznienie wprowadzam za Espenem Aarsethem, zob. idem, Badanie zabawy. Metodologia
analizy gier, thum. M. Filiciak, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red.
M. Filiciak, Academica, Warszawa 2010, s. 13-37.
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Interaktywno$¢ i samostanowienie

Interaktywno$¢, to jest podatno$¢ na rekonfiguracj¢ ze wzgledu na dzialania gracza,
wydaje si¢ zasadnicza wlasciwoscia gier wideo. Rozmaite rozumienie jej roli wyzna-
cza o$ centralnej dyskusji nad metodami badania gier®, a postulat swobody dziatania
jest stale obecny w dyskursie mito$nikow elektronicznej rozgrywki. ,,Liniowos¢”,
czyli konieczno$¢ realizacji zatozonych przez twdrcow gry dziatan, budzi wsrod gra-
czy kontrowersje, a wysoki prestiz zyskuja tytuty odznaczajace si¢ duza podatnoscia
na dziatania gracza. Ekspozycja tej wiasnie cechy wynika cze$ciowo z prob emancy-
pacji gier jako medium niezaleznego od tradycyjnych form narracyjnych (ktére nie
pozwalaja na tego rodzaju praktyki)’ i przesadza o ich unikatowosci. Jednoczesnie
jednak zgadza si¢ z centralnym postulatem etyki autentycznosci: samostanowieniem.
Gracz odczuwa wieksza satysfakcje — lub przynajmniej deklaruje jej odczuwanie —
gdy moze wytworzy¢ wlasny sposob rozgrywki, dostosowaé gre¢ do swojego tempe-
ramentu, a w skrajnym wypadku — przetama¢ lub wykorzysta¢ zasady i, pozostajac
w obrebie gry, postgpowac w sposob, ktdrego jej tworcy nie przewidzieli. Wspodtczes-
ne gry angazuja zatem wiele mechanizmow, by sprosta¢ tym oczekiwaniom.

Na poziomie fabularnym niepozadanym ograniczeniem jest takie konstruowanie
prezentowanej przez gry historii, by stworzy¢ wrazenie jej nieuchronnos$ci. To jest,
by nagradza¢ wtasciwe posunigcia gracza z pomocg kolejnych sekwencji narracyj-
nych, przyjmujacych zwykle posta¢ nieinteraktywnych fragmentow filmowych. Daz-
no$¢ ta wytwarza paradoks, gdyz jednocze$nie brak narracyjnego wyrafinowania, po-
zwalajacego prezentowac fabulg improwizowana, a linearny uktad gtéwnego watku
jest konieczny, by zachowa¢ dramaturgiczne napigcie. Podstawowsg zatem strategia
jest opowiadanie modularne, ktérego elementy mozna aktywizowa¢ w dowolnej ko-
lejnosci: gra proponujaca ,,nieliniowq”, to jest interaktywna i podatng na dziatania
gracza fabule, pozostawia grajacemu decyzje, w jakiej kolejnosci realizowac bedzie
rozne fragmenty narracji. Drugim popularnym narz¢dziem jest uzupetnienie gtéwnej
linii fabularnej o watki poboczne, ktore grajacy moze, ale nie musi spenetrowac, by
pomyslnie zakonczy¢ rozgrywke.

Obydwie strategie sa W gruncie rzeczy pozorowaniem interaktywnosci: rezyg-
nacja ze Scistego porzadku chronologicznego czg¢sci fabuly czy dotaczenie do niej
watkéw drugorzednych, czesto zwigzanych z gtdéwnym w sposdb catkowicie preteks-
towy, nie zapewnia jeszcze ,,interaktywnego opowiadania”. Nawet taka przestrzen
wolnosci wystarczy jednak, by wzbudzi¢ entuzjazm graczy i ulokowa¢ produkt wy-
soko w rankingach popularnosci — skonstruowane na zasadzie pozorowanej swobody
serie: Mass Effect, Assassins Creed czy Grand Theft Auto ciesza si¢ szczegdlnym
uznaniem, gdyz pozwalaja zawiesi¢ aktywizacj¢ gldwnego watku na rzecz swobod-
nej penetracji $wiata (cho¢ do ich ukonczenia konieczne jest rozegranie opowiesci
od poczatku do konca). Gracz chce jednak decydowaé sam, kiedy bedzie brac¢ udziat

8 Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania, tum. M. Filiciak, [w:] Swiaty z pikseli. ..,
s. 78-90.

% Zob. E. Aarseth, Genre Trouble. Narrativism and Art of Stimulation, [w:] First Person: New Media as
Story, Performance And Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, MIT Press, Cambridge 2004, s. 47-54.
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w gtéwnym watku, a kiedy poswigci sie innym czynnosciom, i odebranie mu tej
swobody niekoniecznie spotyka si¢ z uznaniem.

Szczegdlnym obszarem swobody, korespondujacym z postulatem autentyczno-
$ci postgpowania, jest oferowana zwlaszcza przez gry cRPG', gatunek cieszacy si¢
duzym uznaniem graczy zaangazowanych!!, swoboda wyboru kodeksu etycznego.
Gry takie chetnie stawiaja bohatera w sytuacji trudnego i niejednoznacznego mo-
ralnie wyboru o proweniencji tragicznej, gracz natomiast, na podstawie wlasnego
wyczucia, decyduje, czy gtdéwna posta¢ zachowuje si¢ zgodnie z zasadami ogdlnie
pojetej przyzwoitosci, czy tez postgpuje cynicznie i egoistycznie. Wybdr ten ma czg-
sto znaczenie czysto kosmetyczne, a obydwie opcje skutkuja analogicznymi fabu-
larnymi konsekwencjami. Jednoczes$nie stanowi §wiadectwo ironicznego stosunku
do etyk normatywnych: stajac przed wyborem mig¢dzy opcja szlachetna, w rodzaju
przebaczenia wrogowi, albo godna potgpienia, jak podstgpna eliminacja skruszonego
nieprzyjaciela i kradziez jego precjozéw, gracz nie mierzy si¢ z prawdziwym dyle-
matem (gdyz sytuacja jest catkowicie transparentna). Wie tez, ze zaden wybor nie
uniemozliwi mu ukonczenia gry. Odczuwa wylacznie satysfakcj¢ z mozliwosci jego
dokonania, samemu decydujac, czy bohater postepuje zle czy wlasciwie.

Konwencjonalna moralno$¢ sprowadzona zostaje tym samym do estetyki i jest
taka sama sktadowa konfigurowalnych wlasciwosci postaci, jak ubior czy rysy twa-
rzy. Szczegolnie dobitnym przyktadem stuzy tu gra Fable, gdzie wyglad bohatera
(ale nie umiejgtnosci lub fabularny potencjat) zaleza od postgpowania: gdy czyni Zle,
rosng mu rogi, za$ postgpowanie moralnie stuszne owocuje aureola.

Wplyw na wyglad awatara to kolejny popularny obszar swobody gracza. Cho¢
w prestizowych tytutach grajacy coraz czg¢sciej otrzymuje kontrole nad postacia o za-
tozonym wygladzie, a gry, w ktérych mozna dowolnie wybierac pte¢ czy rysy twarzy
bohatera, wydaja si¢ odchodzi¢ w przesztos¢, mozliwosé modyfikacji postaci zyskuje
na znaczeniu. Jej wagge podkresla fakt, ze podstawowa metoda przeobrazania boha-
tera, to jest przebieranie go w coraz to nowe kostiumy — by odpowiadat grajacemu
estetycznie — skorelowana jest z postgpami w zabawie i stanowi czgsty sposob nagra-
dzania za udang gr¢. Poczatkowo zatem grajacy skazany jest na pierwotny ubidr bo-
hatera, wraz z kolejnymi osiggni¢ciami zyskuje jednak coraz wigksza kontrole i moze
przyoblekaé posta¢ zarowno w kostiumy pasujace do zmieniajacej si¢ sytuacji, jak
1 atrakcyjniejsze. Niekiedy dowolnos¢ w ksztattowaniu wygladu kompensuje nie-
wielka swobode w innych obszarach: tak dzieje si¢ w popularnej grze platformowe;j
LittleBigPlanet, ktora wprawdzie w znacznej mierze determinuje nie tylko fabute, ale
1 metode rozgrywki, nagradza jednak grajacego ogromem mozliwych przeobrazen
postaci, poczawszy od faktury i koloru skory (czy tez pokrycia — bohater jest szma-
ciang laleczka), przez cala seri¢ fryzur i ubiordw, z ktorych czgs¢ mozna zakupié

10 Na temat gatunkow gier wideo zobacz: J. Stasienko, Alien vs Predator? Gry komputerowe i ba-
dania literackie, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005.

' Tak zwanych hardcore gamers, ktdrzy darza gry wideo szczegdlna pasja i lokuja je wysoko w swoim
systemie wartosci. Sa podstawowym odbiorca gier o wysokich budzetach i wymaganiach sprzgtowych,
w opozycji do graczy rozrywkowych (casual gamers). Na temat tego rozréznienia zob.: J. Juul, Casual
Revolution. Reinventing Video Games and Their Players, MIT Press, Cambridge 2007.
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niezaleznie, jako mikrododatki do gry. Nadto, pilny gracz zyska réwniez mozliwo$é
dowolnego przystrojenia kapsuly stanowiacej menu gry.

Zasadniczym wyzwaniem dla interaktywnosci nie jest jednak poziom fabularno-
-estetyczny (cho¢ braki w tym zakresie sg przez mitosnikéw gier wideo bezlitosnie
krytykowane), ale sam sposob rozgrywki. Rzecz jasna, interaktywno$¢ mozna tu ro-
zumie¢ rozmaicie i sam fakt, ze posta¢ prowadzona przez gracza reaguje na polecenia
wydawane z pomocg kontrolera, otwiera w gruncie rzeczy szerokie spektrum moz-
liwosci'?. Zasadniczym jednak przejawem interaktywnosci jest obecnos¢ wigeej niz
jednego poprawnego rozwigzania stawianego przed graczem problemu. To moment,
w ktorym najpetniej objawia si¢ potencjat gry wideo jako elementu kultury autentycz-
nosci: szansa, by w konfrontacji z przeciwno$ciami gracz samodzielnie wypracowat
rozwigzanie. Rzecz moze mie¢ charakter marginalny — jest nim, dajmy na to, wybor
uzbrojenia w grze typu FPP, gdzie uzytkownik moze dowolnie decydowaé, czy pogro-
mi horde napastnikéw z pomocg or¢za celniejszego, acz o mniejszej szybkostrzelno-
$ci, szybkiego, lecz niecelnego i tak dalej. Réwnowaga pomigdzy réznymi rodzajami
broni, z ktérych zadna nie jest wyraziscie skuteczniejsza, stawia gracza wobec moz-
liwosci (btahej) samorealizacji, gwarantujac, ze nie powiela schematow wypracowa-
nych przez projektantéw, lecz poszukuje wtasnego sposobu destrukcyjnej ekspresji.

Ten najprostszy przyktad daje si¢ oczywiscie skomplikowaé, gdy gra pozwala
przezwyciezy¢ dany problem na rozmaite sposoby — na przyktad aktywowaé zbrojng
konfrontacje lub postuzy¢ sie sprytna perswazja, by dopiaé swego bez uciekania sie
do przemocy. Ewentualnie wybra¢ pomigdzy unikaniem nieprzyjaciot i takim po-
konywaniem przestrzeni gry, by zminimalizowa¢ ryzyko przypadkowego kontaktu
z wrogami oraz brutalng przemoca oznaczajaca konieczno$¢ eliminacji kazdego
przeciwnika, ktory pojawi si¢ na monitorze. W tak skonstruowanej sekwenc;ji liczy
si¢ cel, zwykle dotarcie w konkretne miejsce wirtualnej przestrzeni — gracz natomiast
zachowuje swobodg eksploracji i mozliwos$¢ decydowania o potencjalnych konfron-
tacjach. Gra na swoj wlasny sposob.

Zapozyczony z narracyjnych gier fabularnych system profesji, obecny przede
wszystkim w grach cRPG, lecz nieobcy rowniez innym gatunkom, to mechanizm
analogiczny. Rozpoczynajac klasyczng gre Diablo, gracz decyduje, czy sterowaé
bedzie wojownikiem postugujacym sig¢ bronia reczng, tuczniczka czy tez czarodzie-
jem. Decyzja ma oczywiscie konsekwencje estetyczne, ale daleko istotniejszy jest jej
wplyw na wszystkie aspekty rozgrywki: grajacy sktada bowiem deklaracj¢ podsta-
wowego sposobu konfrontacji z przeciwnikami, ktdra jest sednem zabawy. Wptywa
ona na doswiadczenie plynace z gry na wielu poziomach: sterowania, sposobu prze-
mieszczania si¢ po planszy (a co za tym idzie, metody obserwacji kreowanej w grze
przestrzeni), emocji zwiazanych z walka, celebrujaca juz to bezwzgledna, meska site
wojownika, juz to charakterystyczna dla tuczniczki umiejetnos¢ pozostawania poza
zasiggiem nieprzyjaciela. Oczywiscie w wypadku Diablo inicjalny wybor, choc nie-
narzucony, byl definitywny i chcac sprobowac innej opcji, gracz musial rozpoczaé

120 tej whasciwosci gier pisze Jesper Juul. Zob.: idem, Games Telling Stories? A Brief Note About
Games And Narratives, ,,Game Studies” 2002, nr 1, on-line: http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/,
dostegp: 05.11.2011.
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catg zabawg od poczatku. To jednak nie jest reguta: niezalezna gra Trine zapewnia
grajacemu dostgp do analogicznego zestawu bohaterow, umozliwiajac jednoczesnie
przetaczanie ich podczas zabawy. W ten sposob grajacy bezustannie podejmuje decy-
zj¢, czy woli bardziej statyczna, lecz efektowna gre czarodziejem, dynamiczne ruchy
postugujace;j si¢ tukiem ztodziejki czy brutalnos¢ rycerza.

Wolno$¢ decyzyjna obecna jest rowniez na poziomie mechaniki gry, to jest ze-
spotu regul opisujacych mozliwe interakcje. Przywotany juz przyktad rozmaitych
rodzajéw uzbrojenia zahacza o dowolno$¢ mechaniczna, gdy roéznice migdzy org-
zem nie ograniczaja si¢ do dynamiki, lecz posiadaja rézne wlasciwosci, na podstawie
ktérych gracz zmuszony jest dokona¢ wyboru. By poszerzy¢ obszar swobody, gry,
w ktorych walka stanowi istotny element zabawy, wprowadzaja zwykle skompliko-
wane wartosci liczbowe 1 duza ilo$¢ zmiennych, by utrudnié¢ jednoznaczne rozpozna-
nie broni optymalnej. Czy skuteczniejsze jest uzbroi¢ bohatera w topor, razacy przy
okazji pradem elektrycznym, czy miecz, ktdrego ostrze moze stanaé w ptomieniach?
Gra nie udziela jednoznacznej odpowiedzi, a gracz moze dokona¢ samodzielnego,
charakterystycznego wytacznie dla niego wyboru. Podobna logika towarzyszy alo-
kacji srodkow, ktére gromadzi si¢ podczas gry wykorzystujacej logike ekonomiczna.
Zazwyczaj oferta mozliwych do nabycia wiasciwosci, reprezentowanych przez do-
datkowe elementy ekwipunku lub trwate wlasciwosci bohatera, w rodzaju zwigksze-
nia celnos$ci lub umiejg¢tnosci perswazji, przekracza sitg nabywcza gracza. Od jego
temperamentu, sktonnosci oraz przyjetej strategii zalezy zatem, w jaki sposob bedzie
inwestowalt, to jest, jakie dodatkowe sposoby gry aktywuje.

Powyzsze przyktady dotycza rzecz jasna gier o wyrazistym, centralnym boha-
terze i linii fabularnej. Procz tego istnieje jednak wiele tytuldow, ktore jeszcze bar-
dziej poszerzaja obszar swobody decyzyjnej. Strategie czasu rzeczywistego, czyli
gry bazujace w pierwszym rzedzie na talentach ekonomicznych i refleksie grajacego,
oferuja wylacznie sytuacje wyjsciowa i katalog mozliwych zagran reprezentowanych
przez budowle, ktdre na polecenie gracza pojawi¢ si¢ mogg na wirtualnej planszy,
1 jednostki wojskowe o rozmaitych zdolnosciach. Dysponujac takim katalogiem,
gracz posiada pelng swobode w realizacji zatozonego celu i poszukuje szczegdlnie
adekwatnej dla swoich kompetencji metody gry. Analogicznie zorganizowane s ty-
tuty, ktorych trescig jest zarzadzanie miastem (tak zwane city-builder) czy sieciowe
gry cRPG (MMORPG) — ich najwazniejszym zadaniem jest zagwarantowac uczest-
nikowi platform¢ swobodnej ekspres;ji.

Mozna zatem odnie$¢ wrazenie, ze ideatem gry wideo jest produkt gwarantuja-
cy catkowitg swobod¢ wyboru i niestawiajacy przed graczem zadnych ograniczen.
Tu jednak ujawnia si¢ pewien paradoks. Wprawdzie tytul, ktérego ambicja jest za-
prezentowaé zycie w calej jego ztozonosci, z pominigciem watkdw sensacyjnych
czy wyrazistych celdw, to jest The Sims, nalezy do najwigkszych przebojow w dzie-
jach elektronicznej rozrywki, nie cieszy si¢ jednak szczegdlnym prestizem zaanga-
zowanych graczy. Otwarty model rozgrywki, w ktéorym gracz zyskuje kontrolg nad
wszystkimi aspektami zycia wirtualnej rodziny — poczawszy od stanu osobowego,
wygladu fizycznego i osobowosci jej cztonkdéw po kolor lodéwki w wirtualnym
mieszkaniu — okazuje si¢ zbyt szeroki. Wprawdzie wzbudza entuzjazm badaczy za-
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frapowanych narracja interaktywna'’ oraz czg$ci graczy zdystansowanych (casual),
brak wyrazistych celdéw okazuje si¢ nadmierng bariera dla graczy zagorzatych. Towa-
rzyszace grze zagubienie wynika z braku przejrzystego systemu odniesien, pozwa-
lajacych zweryfikowaé trafno$¢ podejmowanych podczas gry wybordw. Trafno$é,
ktéra stanowi nieodtaczny sktadnik autentycznosci: skoro bowiem przezywajacy
zycie na wlasny sposob nie moze si¢ odnies¢ do uniwersalnego kodeksu moralnego,
poszukuje uprawomocnienia swojej drogi w dialogu z innymi uczestnikami kultury
samorealizacji'*. Podobny mechanizm zachodzi podczas gry: wprawdzie gracz po-
zada przestrzeni dla autonomicznej ekspresji, musi jednak zakorzenic¢ ja w jakims$
systemie gwarantujacym uznanie trafnosci jego wybordw.

Wytwarzanie uznania

Podreczniki adresowane do potencjalnych tworcoéw gier wideo'® zwracaja uwage na
istotng wiasciwosc¢ projektu: koniecznos¢ takiego zréwnowazenia trudnosci, by gracz
z jednej strony nie zostat przyttoczony, z drugiej natomiast nie poczut si¢ potrakto-
wany protekcjonalnie. Zastrzezenie to dotyczy sposobow uzytkowania gier wideo
w ogolnosci — istotnym bowiem komponentem przyjemnosci grania wydaje si¢ wy-
twarzanie przez gr¢ uznania dla rozmaitych kompetencji gracza i nagradzanie jego
(wypracowanej samodzielnie, unikatowej) skutecznosci. Najdobitniej wyraza si¢ ona
w napieciu, ktére Espen Aarseth nazywa poetyka aporii—epifanii'®: oto gracz natrafia
na blokadg tresci gry, stwarzajaca problem mozliwy do usunigcia na skutek nagltego
ol$nienia. Zasada ta daje si¢ rozciagna¢ rowniez na blokady wymagajace nie tyle
iluminacji, ile wprawy w operowaniu kontrolerem — praktyka grania polega na bez-
ustannym przezwycig¢zaniu blokady dalszej tresci gry. Sposdb usunigcia przeszkody
opracowaé nalezy samodzielnie, by¢ moze poshugujac si¢ przy tym samodzielnie wy-
pracowang metoda gry. Kiedy juz gracz si¢ z nig upora, zostaje nagrodzony dostgpem
do wczesniej zablokowanych elementow. W ten sposob gra wyraza uznanie dla jego
przemyslnosci, wytwarzajac przy tym przyjemnos¢. Cel zabawy jest zatem dwojaki:
samodzielnie podejmowane decyzje wytwarzajq uznanie.

Ma ono charakter mierzalny i realizuje si¢ na wszystkich poziomach zabawy.
W perspektywie fabularnej oznacza zwykle rozwdj narracji — juz to kolejna sek-
wencj¢ filmowa, juz nowe interakcje bedace skutkiem progresu. Na ich aktywizacji
polega wilasnie ,,przechodzenie gry” — aby ja ukonczy¢ (spowodowaé wyswietlenie
napisow sygnujacych zakonczenie), nalezy odtworzy¢ caty gtowny watek. Co cie-
kawe, takie zakonczenie nie zawsze blokuje dalsza zabawe: w serii Assassins Creed

13 Zob. J. Murray, Od gry-opowiadania do cyberdramy, tam. M. Filiciak, [w:] Swiaty z pikseli...,
s. 63-78

4 Zob. Ch. Taylor, op. cit, s. 46-75.

15 Zob. B. Bates, Game Design. Second Edition, Thomson Course Technology, Boston 2004; R. Rou-
se IlI, Game Design. Theory and Practice, Wordware Publishing, Plano 2001.

16 Zob. E. Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, John Hopkins, Baltimore 1997.
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gracz moze penetrowaé $wiat juz po zakonczeniu fabuty. A jednak motywacja do
dalszej zabawy spada: prezentacja historii jako nagrody za trafna rozgrywke to jeden
z najistotniejszych komponentéw generowanego przez gre¢ uznania. Przynajmniej
w wariancie zabawy jednoosobowej — obecnos¢ innych graczy komplikuje sytuacje,
czemu przyjrz¢ si¢ ponizej.

Aktywizacji sktadnikéw fabularnych towarzysza przeobrazenia estetyczne, szcze-
gblnie poszerzajace palete dostepnych wygladow awatara, jak juz wspomniatem.
Przeksztatca si¢ rowniez przestrzen, gdy progresja gry pozwala zmieni¢ lokalizacje
wydarzen w obrebie wirtualnego swiata. Obydwie metody bywaja zreszta sktadni-
kiem uznania szczegdlnego, zarezerwowanego dla najbardziej skutecznych graczy.
Dostep do nowych wygladéw albo ukrytych poziomow otwiera si¢ niekiedy, gdy
gracz zdota usunaé blokad¢ w sposob wyjatkowo spektakularny, na przykltad miesz-
czac sie w wysrubowanym wymaganiu czasowym. Gry przywiazujace szczegolng
wage do eksploracji przestrzeni, jak przywolywana seria Assassins Creed czy Tomb
Raider, oferuja nadto ukryte i mozliwe do zignorowania nagrody dodatkowe, kto-
rych kolekcjonowanie zapewnia ambitnym grajacym cel poboczny. Rozmieszczone
w trudno dostepnych miejscach ,,sekrety” oferuja mechanizm pochwaty szczegdlnej
drobiazgowosci. Tym razem weryfikowanym pozytywnie elementem samorealiza-
cji gracza jest zatem przyznanie praktyce grania wysokiego prestizu. Decydujac si¢
gromadzi¢ ukryte nagrody, inwestuje on w zabawe¢ znacznie wigcej czasu niz osoba
zainteresowana wytacznie uznaniem glownym, czyli aktywizacjq fabuty. Statystyka
odnalezionych skarbéw upewnia jednak gracza w przeswiadczeniu o stusznosci de-
cyzji, wyrdzniajac go jako szczegolnie zaawansowanego.

Tak prezentowanej nagrodzie partneruje czgsto korzy$¢ wyrazona jezykiem me-
chaniki gry, to jest liczbowo. W dowdd uznania skutecznosci gracz otrzymuje roz-
maite $rodki inwestycyjne, przybierajace posta¢ pienigdzy, doswiadczenia, ktdre
przekué¢ mozna na umiejgtnosci, czy innego rodzaju aktywow, ktorymi rozporzadza
samodzielnie. W tym modelu mechanizm samorealizacji i uznania osiaga szczegdl-
ne wyrafinowanie: gracz decyduje, jak zainwestuje srodki, ktorych ilos¢ zalezy od
sprawnosci wezesniejszych inwestycji. Zadaniem bowiem tego rodzaju zakupow jest
podniesienie skutecznos¢ bohatera, a co za tym idzie, zwickszenie szansy na dalsze
nagrody. W ten sposob zorganizowane sa przede wszystkim gry cRPG i strategie
czasu rzeczywistego, ale idea wzajemnego warunkowania pola autorskiej ekspresji
1 mechanizmu uznania nieobca jest nawet The Sims — trzecia odstona tej gry gwa-
rantuje nie tylko fundusze za dobrze wykonywang prace, bedaca skutkiem alokacji
funduszéw wcezesniejszych, ale i zyciowe zadowolenie cztonka wirtualnej rodziny,
ktére przeku¢ mozna na rozmaite zalety ciata i charakteru, zwigkszajace szans¢ na
utrzymanie wysokiego ukontentowania w dalszych partiach gry.

Aktywom, ktérymi gracz rozporzadza, towarzysza tez wartosci bezwzgledne —
liczba punktéw, odznaczenia, osiagniecia, licznik przeciwnikdw wyeliminowanych
celnym strzalem w glowe oraz inne zmienne, wyrazane liczbowo. Czg$¢ przektada
si¢ na modyfikacje¢ rozgrywki, jezeli towarzyszy im przyznanie niedostgpnej dotych-
czas mozliwosci (dajmy na to, szczegolny rodzaj uzbrojenia czy nieznany wczesniej
manewr). Inne miewajg komponent estetyczny, zwigkszajac mozliwos¢ modyfika-
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cji awatara zaleznie od uzyskanego rezultatu. Zwykle jednak oddziatuja wylacznie
na zadowolenie gracza, ktory otrzymuje jednoznaczng informacj¢ zwrotng na temat
skutecznosci sposobu prowadzenia gry, na ktory si¢ zdecydowat. Rozni si¢ on od
nagrody podstawowej, czyli aktywizacji kolejnego komponentu narracji, w dwdch
istotnych punktach. Po pierwsze, jest zroznicowany w przeciwienstwie do nagro-
dy fabularnej, przyznawanej lub nie. Zapewnia zatem nie tylko informacje, ze gra
si¢ poprawnie, ale pozwala t¢ poprawnos¢ zmierzy¢. Co za tym idzie, waloryzuje
przedsigbrane strategie, pozwalajac na optymalizacje dziatania. Buduje zatem znacz-
nie bardziej kompletny system uznania niz mglista informacja o powodzeniu lub
jego braku — grajacy wie, jak wysoko uniwersalny, bo jednakowy dla wszystkich,
mechanizm dystrybucji zachwytu ocenia jego konkretne wybory. Moze zatem, jesli
zalezy mu na byciu ,,dobrym graczem” (to jest, przyznaje graniu wysokie miejsce
w skonstruowanym przez siebie kodeksie samorealizacji), zweryfikowa¢ swoja po-
stawe 1 podja¢ ponowng probe.

Nie bez znaczenia jest tez fakt operowania przez taki system oceny poetyka ma-
tematyki i ekonomii, w przeciwienstwie do literacko-filmowego jezyka nagrody nar-
racyjnej. Jak wskazuje Taylor, argumentacja poparta tego rodzaju dyskursem, a wigc
zerujaca na projekcie ,,naukowej prawdy obiektywnej” zywo obecnym w kulturze
popularnej, zyskuje szczegdlng moc perswazyjng. Zwlaszcza operowanie duzymi
liczbami uchodzi za wartosciowe!’. Komunikowanie uznania za pomocg wartosci
liczbowych z jednej strony sprawia wrazenie mechanizmu obiektywnego, ktorego nie
mozna oszukaé, z drugiej zas zwigksza jego prestiz: takich tresci warto natomiast stu-
cha¢, gdyz zawieraja informacje prawdziwe. Dzigki zastosowaniu dominujacej poe-
tyki znaczenie aktu grania oraz wyborow podejmowanych podczas zabawy wzrasta.

Bezwzglednos¢ catego mechanizmu nie koresponduje jednak catkowicie z po-
trzeba uznania charakterystyczng dla uczestnikéw kultury autentycznosci, brak tu
bowiem zarowno miejsca na dialog z innymi jej przedstawicielami, jak i na wartos-
ciowanie zachowan interesujacych, cho¢ pozostajacych poza systemem oceny — na
przyktad szczegdlnej urody awatara. Wezesne gry wideo realizowane na publicznie
dostgpnych automatach zapewnialy przestrzen obecnosci réznych graczy za pomo-
ca prezentacji rekordowych wynikdw, ten jednak model pozbawiony byt niezb¢dnej
elastycznos$ci. Stad wlasnie, jak sie wydaje, dopiero rozwoj internetyzacji zapewnit
elektronicznej rozrywce prestiz, ktérym cieszy si¢ obecnie, pozwalajac mitosnikom
tej formy ludycznej grupowac si¢ i tworzy¢ dodatkowa przestrzen samorealizacji.
Podstawowym jej forum jest gra przeciw innym uczestnikom grupy, w ktdérej me-
tody aplikowane przez gracza zweryfikowane zostajg nie przez cyfrowe algorytmy,
noszace pewien posmak normatywnosci, lecz poprzez bezposrednig konfrontacj¢ ze
sposobami gry innych. W ten sposob rodzi si¢ przestrzen dialogu, w ktdrego rezul-
tacie powstaje wspolny horyzont metod samorealizacji zastugujacych na szczegdlne
uznanie, poniewaz bezposrednio dominujacych nad sposobami ekspresji innych.

O prestizu takiego sposobu grania zaswiadcza przeobrazenie w obrebie krytyki:
przed kilku jeszcze laty mozliwo$¢ rozgrywki sieciowej wydawata si¢ dodatkiem do

17 Zob. Ch. Taylor, op. cit., s. 12-15.
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podstawowego zastosowania gry, jakim byta zabawa samemu. Obecnie nie tylko po-
wstaja tytuly pozbawione trybu jednoosobowego, ale i w grach w zatozeniu jednooso-
bowych mozliwos¢ pojedynkow za posrednictwem sieci staje si¢ komponentem domi-
nujacym. Co znamienne, wlasciwos$¢ ta w mniejszym stopniu dotyczy gier, w ktérych
uznanie dystrybuowane jest z pomoca fabuty i srodkdéw inwestycyjnych, szczegolnie
cRPG — cho¢ te ostatnie wyksztalcity szczegdlny model ptaszczyzny poréwnawczej.

Istota gier MMORPG, w ktorych dziesiatki uzytkownikéw penetruja z pomo-
ca swoich awataréw wirtualny, zwykle fantastyczny, swiat, jest rozwoj bohatera za
pomocg aktywdw, zdobywanych w procesie grania. Ich alokacja zwigksza mozliwo-
$ci postaci 1 umozliwia zbudowanie hierarchii pordwnawczej, dzieki ktorej mozna
jednoznacznie okresli¢, ktéry z graczy podejmuje traftniejsze decyzje, czyj sposob
ekspresji jest bardziej wartosciowy. Jednoczesnie charakter rozgrywki, mniej niz
w wypadku bezposredniej konfrontacji agresywny, wrecz sprzyjajacy tworzeniu
alianséw 1 sojuszy, wytwarza iluzj¢ harmonijnej wspolegzystencji rozmaitych mo-
deli rozgrywki. Jest to oczywiscie iluzja, mechanizm promuje osoby, ktore lokuja
gry wideo wysoko w swoim indywidualnym systemie wartosci i poswigcaja eksplo-
racji wirtualnego $wiata duzo czasu. Ich przewaga zaznacza si¢ zardwno w wigkszej
kompetencji postaci, jak 1 w dostepie do specjalnych odznaczen lub przedmiotow,
pamiatek okreslonych wydarzen, w ktdrych uczestniczyli. To one wtasnie pozwalaja
wyrdzni¢ prawdziwego, wiernego grze weterana. Przy tym wszystkim, paleta zacho-
wan dopuszczalnych jest dos¢ szeroka i gracz moze wybiera¢ ofertg¢ wspotuczest-
nikow nastawionych na agresywna konfrontacj¢ lub towarzystwo osob, dla ktérych
priorytetem jest zwiedzanie wirtualnej rzeczywistosci albo dbatosé o integralnosé
wizerunku bohatera poprzez stylizacje jezyka. Jednoznacznie penalizowane sa tylko
zachowania aspoteczne i dziatanie na szkodg¢ innych uzytkownikdow.

Spotecznosci internetowe stanowia rowniez plaszczyzng konfrontowania tych
elementdéw praktyki grania, ktére nie znajduja bezposredniego potwierdzenia w ob-
rebie mechaniki danego tytutu. Najprostszy przyktad stanowia grupy zainteresowane
grami, ktorych tredcia jest rozwoj przestrzeni miejskiej, gdzie wspotgracze chetnie
komentuja jedyny element miasta, ktorego sama gra nie ocenia — estetyke przestrze-
ni. Witryny mito$nikéw SimCity, serii Anno czy Caesar zawieraja zwykle dziatl,
w ktérym uzytkownicy zamieszcza¢ moga zrzuty ekranowe prezentujace szczegdlnie
efektowne rozwigzania i poddacé je pod dyskusj¢ — czy tez, co jest praktyka znacznie
czesciej spotykana, uzyska¢ zapewnienie o ich wysokiej wartos$ci estetycznej.

Przyktadem eskalacji tej tendencji jest tworczo$¢ fanowska realizujaca si¢ w po-
staci modyfikacji gry. Przyjmuja one rozmaita posta¢, od dodatkowych poziomdw,
poprzez nowe tekstury, zastepujace zdezaktualizowana prezentacj¢ graficzng lub
przeksztatcajace strone estetyczng gry, modyfikacje regut, aktywizacje tresci nie-
dozwolonych — najczesciej pornograficznych — po kompleksowe przeksztatcenia
wprowadzajace nowa estetyke, zasady i fabule'®. Same gry wspieraja zwykle proces
modyfikowania, oferujac uzytkownikom narzedzia utatwiajace catg procedure. Go-

'8 Najstawniejsza modyfikacja tego rodzaju jest Counter Strike, wykorzystujacy gre science-fiction
Half-Life jako podstawg narracji o starciu terrorystow i amerykanskich komandosow. Modyfikacja doznata
petnej emancypacji i obecnie funkcjonuje jako niezalezny tytut, rozgrywany rowniez turniejowo.
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towe modyfikacje zaprezentowane na stronie producenta lub w obr¢bie spotecznosci
podlegaja nastgpnie ocenie, zarowno jako$ciowej, gdy witryna zawiera mozliwos¢
liczbowej oceny modyfikacji, jak ilo§ciowej, mierzonej w liczbie pobran przez uzyt-
kownikoéw. Z jednej strony, caty ten system najbardziej zbliza si¢ do mechanizméw
charakterystycznych dla kultury autentycznosci: cho¢ istnieje wspolny horyzont zna-
czen (tu wyznaczany przez grywalno$é, czyli atrakcyjnos$¢ danej modyfikacji pod-
czas zabawy, oraz mozliwosci silnika gry), swoboda ekspresji modyfikujacych nie
jest ograniczona. Z drugiej strony, system taki wprowadza jednak kastowos¢, dzielac
uzytkownikow na pozbawionych umieje¢tnosci modyfikowana i ta obdarzonych. Na-
pigcie to redukowac usitujg same gry, oferujac proste w obstudze edytory poziomow:
to druga, obok szerokich mozliwos$ci przeobrazania awatara, taktyka, ktdra stosuje
gra LittleBigPlanet jako rekompensat¢ za nienadmiernie interaktywna rozgrywke.
Narzedzia, zaprezentowane przystepnie jako proste w obstudze, maja pobudzac fa-
néw nieposiadajacych kompetencji programistycznych do wytwarzania wlasnej tre-
$ci 1 prezentowania jej spoteczno$ci. Proba jest, skadinad, udana, a liczba poziomdw
stworzonych przez cztonkdéw spotecznosci szacowana jest na dwa miliony'.

Rozwdj sieci taczacych konsole oraz platform w rodzaju Steam wiaze si¢ z wpro-
wadzeniem dodatkowego mechanizmu uznania, scalajacego dwa wspomniane mode-
le. Zarejestrowana w obrgbie serwisu gra przyznaje grajacemu specjalne nagrody, tak
zwane osiagniecia (achevements), gdy wypetni okreslone warunki. Czg$¢ z nich jest
nieunikniona i wiaze si¢ z progresja fabuty lub nauka system sterowania — zapew-
nia zatem uznanie juz na wczesnym etapie zabawy. Inne dokumentuja szczegdlny
model zabawy, w rodzaju eliminacji przeciwnikéw strzatem w glowe, akumulacji
aktywdw, rozwoju postaci i tak dalej. Miewaja przy tym stopnie wzrastajace wraz
z postepujacymi dokonaniami gracza. Wszystkie osiggnigcia tworza osobista cha-
rakterystyke grajacego, ktora staje si¢ podstawa jego profilu, dostepnego dla innych
za posrednictwem Internetu. Dzigki temu kazdy inny uczestnik tejze moze nie tylko
zbadacd, jakiego rodzaju tytuly interesuja gracza, ale monitorowac jego sposob grania
oraz zaangazowanie w rozmaite gry. Poniewaz jednoczesnie osiagnigcia nie przyj-
muja formy rankingu, ci¢zar oceny przesunigty zostaje na cztonkéw spotecznosci,
wytwarzajac tym samym ptaszczyzne dialogicznej waloryzacji komponentéw syste-
mu — niektore osiagnigcia waza wigcej niz inne, gdyz spoteczno$é (a nie arbitralny
mechanizm gry) uznaje je za szczegodlnie trudne do zdobycia.

Warto przy tym zauwazy¢é, ze system osiagnie¢ prowadzi jednoczesnie do redukcji
przestrzeni swobodnej ekspresji. Kosztem szerokiej i wielosktadnikowej platformy
spotecznego uznania jest powstanie mechanizmu normatywnego: gracz wie, w jaki
sposob zdobywaé kolejne nagrody i jezeli interesuje go wysoka pozycja w grupie,
powsciaga indywidualng samorealizacje na rzecz wypehiania polecen. Poniewaz
caly system jest zjawiskiem stosunkowo nowym (w opisanej postaci po raz pierwszy
zaimplementowano go w grze Halo 2 z 2007 roku), trudno wyrokowaé, czy przyczy-
ni si¢ do przeobrazenia praktyki grania, czy tez zyska wigksza elastycznosé.

1 Taka informacj¢ podaje oficjalny organ Playstation Network: http://blog.us.playstation.
com/2010/02/26/littlebigplanet-sack-it-to-me-the-zomg-two-million-levels-edition/, dostep: 05.11.2011.
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Skutecznosé

Nalezy zwroci¢ uwage, ze podstawowym kryterium oceny dokonywanej maszyno-
Wo —to jest z pomini¢gciem waloréw estetycznych wytwordw ekspres;ji gracza, ocenia-
nych przez wspdtuczestnikow grupy — jest skutecznos$é. Gracz posiada zatem swobo-
de wyboru drogi prowadzacej do zalozonego przez gre celu albo aplikowanych w tym
czasie metod, nie moze jednak ani od celu catkowicie odstapi¢, ani zdecydowac si¢ na
strategie o obnizonej wydajnosci. Przy czym sam program niekoniecznie to uniemoz-
liwia, stosujac jednak mechanizmy perswazji, na przyktad uznawanie wysokiej sku-
tecznosci za bardziej wartosciowa (czyli wyzej punktowana), efektywnie ogranicza
dostgpne dla gracza wybory. Nawet grajac w otwarta zdawatoby si¢ produkcje, w ro-
dzaju The Sims, gracz wie, ktorych posunig¢ powinien unikaé. W tym wypadku niepo-
zadane jest zaniedbywanie potrzeb kontrolowanych postaci czy strategie prowadzace
do ekonomicznej ruiny lub towarzyskiej kleski. Gra zezwala wprawdzie na stworzenie
sytuacji patologicznych, rodzin dysfunkcyjnych, spotecznosci bezrobotnych i tak da-
lej®, grajacy uzyska jednak w ten sposob niewiele generowanego przez nia uznania.

Z jednej strony, takie ograniczenie rodzi bunt, ktdrego skutkiem jest gra subwer-
sywna, podwazajaca obowiazujace zasady — w wypadku The Sims jest to do$¢ po-
wszechna praktyka doprowadzania do §mierci postaci, ktdrg gracz ma si¢ opickowac.
Taka strategia obliczona jest jednak na uzyskanie uznania od spolecznosci, z ktora
grajacy ma zamiar podzieli¢ si¢ swoim buntowniczym dokonaniem, i nie wydaje sig,
by sama w sobie bylta zrodtem satysfakcji: gwarantuje ja dopiero wysoka ocena zdol-
nosci ,,walki z systemem” zapewniana przez wspolgraczy i prawdopodobnie uznawa-
na za istotniejsza niz uznanie przez algorytmy programu. Z drugiej, cz¢stym efektem
gry z dobra wiarg i maksymalizacja skutecznosci jest kolizja poziomu fabularnego
1 poziomu rozgrywki gry. Gracz skuteczny staje si¢ cyniczny: traktuje komunikaty
fabularne przede wszystkim jako Zrodto potencjalnej korzysci, przyjmuje zatem takie
strategie, ktore niekoniecznie koresponduja z narracyjna spdjnoscia, ale przynosza
profity. Procederem takim jest eliminacja bohateréw niezaleznych w grze Baldur'’s
Gate po wypetnieniu zleconych przez nich zadan. W ten sposéb gracz nakazuje bo-
haterowi zachowywac si¢ schizofrenicznie i mordowac osoby, ktorym przed chwila
udzielit pomocy, czgsto z narazeniem zycia. Zachowuje jednak sp6jnos¢ na poziomie
rozgrywki i zasad, maksymalizujac nagrod¢ wyrazona w punktach doswiadczenia
1 przyznawang za realizacje zadan oraz eliminacje przeciwnikow.

Tego rodzaju sktonno$¢ redukuje znacznie potencjal narracyjny gier. Stworze-
nie fabutly, ktéra zaintryguje gracza na poziomie interpretacyjnym, nie wspominajac
nawet o zamierzeniach artystycznych, wydaje si¢ szczegdlnie trudne, gdy grajacy
traktuje ja catkowicie instrumentalnie. Nie oznacza to, rzecz jasna, ze w zwigzku
z tym warstwe fabularng gry nalezy odrzuci¢ jako nieistotng?! — przeciwnie, wielu
graczy wyraza nig zainteresowanie. Problemem wydaje si¢ raczej taka konstrukcja

2 Zapis takiej gry moze by¢ podstawa rozwazan o $wiadomosci spotecznej graczy. Zob. G. Frasca,
Rethinking Agency and Immersion, ,,Digital Creativity” 2001, nr 3, s. 167-174.
21 Jak postuluja niektorzy badacze. Zob. J. Juul, Games Telling Stories?...
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mechanizmu uznania w obrgbie poziomu rozgrywki, ktora skutkuje instrumentali-
zacja sktadnikow narracyjnych i redukuje ich potencjat oddziatywania. Nie sposob
przeciez potraktowac z cata powaga oséb i problemow, ktore stanowig wylacznie
pretekst do uzyskania nagrody i tym samym z zasadniczej tresci przeksztatcaja sie
w preteksty do dziatania.

Analogiczna instrumentalizacja wydaje si¢ towarzyszy¢ rozgrywce wieloosobo-
wej. Wprawdzie gracz ma swiadomos¢ wspoluczestnictwa innych osob, jednak ich
status rozni si¢ zasadniczo od doznania grajacego. Nie sa obecni w obrgbie rozgryw-
ki ciele$nie i tym samym nie rdznig si¢ niczym, procz wiekszej gamy reakcji na
dziatanie gracza, od istot, ktérymi zarzadza algorytm. Dajq si¢ zatem sprowadzié
do analogicznych pretekstow do maksymalizacji skutecznosci. Sadzg, ze to powod
rozbieznosci zachowan uzytkownikow gier MMO: ci, ktorych interesuje przede
wszystkim horyzont uznania zapewniany przez program, zachowuja si¢ agresywnie
1 wykorzystuja stabszych wspoluczestnikéw zabawy, natomiast zainteresowani prze-
de wszystkim uznaniem ze strony innych ludzi (na przyktad grajacy w gronie znajo-
mych) odznaczaja si¢ wigksza sktonnoscig do kooperacji?2. Zachowania tego rodzaju
sq zreszta zupetnie przewidywalne — instrumentalizacja stosunkéw migdzyludzkich
oraz relacji cztowieka ze §wiatem jest jednym ze skutkdw kultury autentycznosci®.

Identyfikacja punktéw zbieznych pomigdzy systemem etycznym zidentyfikowa-
nym przez kanadyjskiego filozofa i praktykami grania w gry wideo — to jest ana-
logicznego dazenia do indywidualnej ekspresji i samorealizacji, przebiegajacej na
tle horyzontu wartosci, ktorych hierarchi¢ podzielaja wspdtuczestnicy kultury auten-
tycznosci, oraz tendencji do instrumentalizacji relacji z otoczeniem — nie jest, rzecz
jasna, wyltaczna odpowiedzig na pytanie o przyczyng¢ wzrostu znaczenia oraz popu-
larnodci tych ostatnich. Jak sadze, przyczyny sa bardziej ztozone. Rozpoznanie to
jednak wydaje si¢ mie¢ kilka konsekwencji. Po pierwsze, pozwala postawi¢ hipote-
z¢ na temat miejsca gier wideo we wspdtczesnej kulturze popularnej, gdy przyjac,
ze fundamentem przyjemnosci obcowania z popkulturg jest utozsamienie sie z jej
przekazem $wiatopogladowym?*. Po drugie, problem instrumentalizacji wydaje si¢
bardziej owocnym punktem wyjscia do refleksji nad dydaktyczng wartoscia gier niz
argumenty o wpajaniu dzieciom przemocy. Po trzecie, w pewnej mierze thumaczy, ja-
kiego rodzaju wlasciwosci gier sg szczeg6lnie pozadane, a wigc domagaja si¢ uwagi
w dalszych badawczych przedsiewzigciach.

22 Na temat zachowan graczy w sieci zob. R. Bartle, Gracze, ktdérzy pasujq do MUDGw, thum. P. Za-
jakata, [w:] Swiaty z pikseli..., s. 363-409.

% Zob. Ch. Taylor, op. cit., s. 57-70.

2 Zob. U. Eco, Superman w literaturze masowej, tham. J. Ugniewska, Panstwowy Instytut Wydaw-
niczy, Warszawa 1996.



