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Wprowadzenie
W niniejszym eseju postaram sie naswietli¢ kwestie
interpretacji gier jednoosobowych podczas rozgryw-
ki (single-player computer games as played), a konkretniej:
bede teoretyzowal na temat mozliwosci interpretacji
Fallout: New Vegas (2010). I chociaz sam esej dotyczy New
Vegas i interpretacji, nie jestem zainteresowany gra-
czami i ich interpretacjami, ale samym New Vegas jako
dzielem otwierajacym sie na interpretacje graczy ta-
kich jak ja. Tym samym nie bede proponowal nowych
metod interpretacyjnych dla gier komputerowych ani
tez nie bede méwil o tym, co New Vegas oznacza. Za-
miast tego proponuje spojrzenie na gry komputerowe
w duchu poniekad husserlowskim - z perspektywy
poprzedzajacej interpretacje — i stawiam nastepujace
pytanie: jak ,gry” takie jak New Vegas moga w ogéle by¢
interpretowane?

Kwestie zwigzane z interpretacjg zostaly zasygnali-
zowane w centralnym punkcie debaty ,ludologia kontra
narratologia”; przewazala wtedy jednak niepewnosc,
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jak powinno sieinterpretowaé gry komputerowe. Zadawano m.in. pytania
o to, czy w procesie interpretacji nalezy wykorzystywaé narzedzia stoso-
wane do formatéw narracyjnych, czy moze skupi¢ sie na konfiguracyjnych
aspektach komputerowej rozgrywki, oraz do jakiego stopnia uprawnione
jest ;wyczytywanie” z gier komputerowych senséw transcendujgcych same
gry'. Nie bede sie tu zaglebial w szczegdly sporu miedzy ludologami a nar-
ratologiami, poniewaz nie chce ani go wskrzesza¢, ani retroaktywnie stawac
w nim po ktdrejs ze stron. Chce natomiast przyjrzeé sie pewnej czesci jego
spuscizny metodologicznej, czesci najwazniejszej dla wszystkich, ktérzy zaj-
muja sie hermeneutycznymi projektami dotyczacymi gier komputerowych,
a konkretnie stanowisku zaktadajacemu, ze gry komputerowe nie mogg by¢
czytane tak jak teksty ani ogladane tak jak filmy, ale ze ich badacz musi zaja¢
pozycje gracza znajdujgcego sie w centrum wydarzen. Mogliby$my to stano-
wisko nazwaé ,ludologiczng doktryng interpretacyjna” (ludological doctrine of
interpretation), ktérej metodologia zostala wyczerpana w sugestii Aarsetha,
ze ,wszystko, co musimy zrobié, zeby pokazad, ze rozumiemy gre, to dobrze
w nig gra¢”

Chcialbym sprawdzi¢, czy ,Judologiczna doktryna interpretacji” i program
metodologiczny, ktéry ona zaklada, sa tak jasne, jak sie to wydaje na pierwszy
rzut oka, zwlaszcza w przypadku konfrontacji z materialnoscia (materiality)
wspolczesnych jednoosobowych gier komputerowych. Moim zdaniem temu,
co oznacza dla interpretacji fakt, ze badacz stal sie graczem, nie poswieca sie
wystarczajaco wielu tekstow teoretycznych, a sama mozliwo$¢ interpretowa-
nia nie stanowi przedmiotu teorii, tylko jest przyjmowana przez krytykdw,
tworcow, badaczy, graczy i badaczy-graczy za oczywistos¢. Traktowanie moz-
liwosci interpretacji jako oczywistosci jest w pewnym sensie jak zamkniecie
procesu interpretacyjnego w czarnej skrzynce. W ten sposéb implikuje sie
normatywne ontologiczne zalozenia dotyczgce przedmiotu badan ijego ge-
nezy oraz maskuje sie fundamentalne kwestie zwigzkéw miedzy materialno-
$cia, procesem (process) i subiektywnoscig, ktérych naktadajace sie poziomy
zwyklis$my zbiorczo okreslaé rozgrywka.

1 Por.).H Murray Hamlet on the Holodeck: the future of narrative in cyberspace, Simon&Schuster/
Free Press, New York 1997, s. 144; M. Eskelinen The gaming situation, ,Game Studies” 2001 No. 1,
http://www.gamestudies.org/o101/eskelinen/ (31.05.2017).

2 E. Aarseth Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przet. M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli. An-
tologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo SWPS Academica,
Warszawa 2010, s. 30.
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Do zagadnien dotychczas pomijanych przez ,ludologiczng doktryne
interpretacji” nalezg m.in. nastepujgce problemy: czym sg te rzeczy, ktdore
nazywamy jednoosobowymi grami komputerowymi? czy maja one takie
same zasady jak gry w ogoéle? jakie s rdznice w rozumieniu gier przez gra-
czy, akademikow i twdrcow? do jakiego stopnia powinno sie brac¢ pod uwage
intencje twércy w procesie interpretacji jednoosobowej gry komputerowe;j?
czy mozliwe jest zalozenie, ze gry jako przedmioty interpretacji zawierajg
pewne komponenty (features) nieprzewidziane przez ich tworcéw? jak pod-
daé negocjacjom w dzialalnosci akademickiej spotkania z tego rodzaju kom-
ponentami? jesli istnieje wiecej niz jeden sposéb na to, by zagrac ,dobrze”,
to czy (ijak) badacz moze sformulowaé takie sgdy na temat gry, ktére trafig
do szerokiego grona graczy?

Rozwazania rozpoczne od anegdotycznego przytoczenia mojego wlasnego
doswiadczenia z ,petla $mierci” w New Vegas, zwracajac szczegdlng uwage
na braki w teorii badania/grania, ktdre to doswiadczenie wydobywa. Dzieki
tej analizie przejde do dociekan na temat ,growosci” (gameness) jednooso-
bowych gier komputerowych, ktdra uwydatnia specyficzny zwigzek miedzy
materialnoscig i procesem w jednoosobowych grach komputerowych, nie-
istniejacy w przypadku gier ,tradycyjnych”. To z kolei pozwoli mi spojrze¢ na
rézne podejscia do spotkan z materialnoscig jednoosobowych gier kompu-
terowych i wyartykulowacé rozréznienie miedzy badaniem gier (game studies)
a badaniem tworzenia gier (game design research). Wreszcie — by uzupetnié¢
doktryne ludologiczng — bede teoretyzowal na temat mozliwosci stworzenia
ram autentycznej interpretacji, gdzie interpretacja nie przebiega poprzez pro-
jektowanie jakiejs , istoty” (takiej jak,growos¢” albo ,symulacja”) przedmiotu
badan, a poprzez analize materialnej gry takiej, jakg ona jest.

~Petla $mierci” w New Vegas

W zwigzku z tym, ze jestem raczej typem gracza w Civilization® (1991), a zatem
takiego, ktdry woli rozgrywke turows od prowadzonej w czasie rzeczywistym
oraz abstrakcyjne reprezentacje od tréjwymiarowego fotorealizmu z antro-
pomorficznymi postaciami, z poczatku bylem sceptycznie nastawiony do
New Vegas. Moje wczesniejsze doswiadczenia budzily obawe, ze New Vegas
uraczy mnie jedynie niemajacym konca przeklikiwaniem sie przez dialogi

3 Civilization jest gra strategiczng, wykorzystujaca system turowy; mechanika rozgrywki tego
typu gier jest silnie zwigzana z modelem rozgrywki planszowe;j.
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przetykanym wyuczonymi i schematycznymi ¢wiczeniami koordynacji reka
— oko. Jednakze obietnica ogromnego, otwartego na eksploracje $wiata
oraz moje wczesniejsze zobowigzanie do napisania eseju (nie tego) o New
Vegas byly dostatecznie przekonywajace, zebym sprobowal. Kiedy juz zsze-
dlem z kanapy doktora Mitchella, zdecydowalem, ze zamiast wykonywania
zleconych misji wyrusze na poszukiwania tytutowego miasta. Wigzalo sie
to z przemierzaniem terenéw opanowanych przez agresywne stwory, rozma-
wianiem z gérnikami spotykanymi po drodze, walka wrecz z niespodziewanie
wrogo nastawionymi ludzmi w jakiej$ przyczepie kempingowej itd.

Znalazlszy sie pod murami New Vegas, zostalem naocznym $wiadkiem
potyczki miedzy straznikami a buntownikami, w zwigzku z czym szukalem
schronienia w pobliskim motelu El Rey. Wbiegltem prosto do motelowego po-
koju na parterze, tuz obok parkingu. Wtedy, w utamku sekundy, uzadlil mnie
zmutowany skorpion drzewny, a jego jad zaczal powoli dziataé. Zaraz potem,
czego z poczatku nie zauwazylem ze wzgledu na to, ze bytem zajety skorpio-
nami, artefakt gry zapisal automatycznie moéj postep, tak jak to zwykle robit
w przypadku odkrycia nowej lokacji. Zdalem sobie sprawe, ze nie bylem dosy¢
silny, by poradzi¢ sobie ze stadem skorpiondw; byé moze dlatego, ze podczas
tworzenia postaci przypisatem wiekszos$¢ punktéw do cech wplywajacych
na spoteczne interakcje z niegrywalnymi postaciami (NPC), jej umiejetnosci
przydatne w walce byly zasadniczo zadne. Niemniej jednak udato mi sie wy-
konczy¢ najblizszego skorpiona i uciec na parking, gdzie gra poinformowata
mnie, ze ,czuje zawroty glowy”. Zauwazylem, ze moje punkty zdrowia bardzo
szybko spadaly. Zmartwiony tym faktem zjadlem wszystkie jadalne rzeczy,
ktére miatem przy sobie i zuzytem wszystkie Stimpaki, by odzyskaé zdrowie,
co jednak tylko opdznito troche mojg nieuchronng $mier¢.

Przezywszy dzieki systemowi autozapisu wiele $mierci po drodze do mo-
telu El Rey, nie martwilem sie tym zbytnio i pomyslatem, ze bede musial tylko
rozegra¢ jeszcze raz niewielka cze$¢ akeji. Jednakze od razu po wskrzeszeniu
znalaztem sie w sytuacji przypominajacej poranek z Dnia Swistaka — walczac
ze skorpionem, ktérego dopiero co zabilem, wychodzac z pokoju, ,czujgc za-
wroty glowy”, jedzac czekolade i padajac martwy na ziemie. Utknalem tym
samym w petli $mierci. Zdalem sobie sprawe, ze artefakt nadpisal wezesniej-
szy autozapis stanem gry z motelu El Rey. M6j poprzedni reczny zapis po-
wstal duzo wezesniej, po zabiciu trzech Prochowych Gangsterow na poczatku
mojej drogi do New Vegas. Czulem sie wowczas na tyle niepewny, ze w ogéle
robilem jakies reczne zapisy. Jedynym sposobem — oprdcz wpisania odpo-
wiednich komend w konsole, co odkrylem dopiero pdzniej — aby wyrwac sie
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z petli $mierci, bylo ponowne rozegranie calej drogi z przyczepy kempingowej
potozonej koto Goodsprings. Zirytowalem sie.

Mojg intencja byla eksploracja New Vegas jako artefaktu, ,narzedzia zaba-
wy”* z pobudek czysto hedonistycznych. Dla mnie jako gracza petla $mierci
w oczywisty sposéb stanowi wade, poniewaz zmarnowalem przez nig kilka
godzin milego niedzielnego wieczora. Gdyby zdefiniowa¢ bug® jako kompo-
nent programu, ktory zakldca rozgrywke wtedy, kiedy wedtug logiki gry po-
winna ona pozostac niezakldcona, to petla $mierci stanowitaby stownikowy
przyklad na zawarty w grze bug. By¢ moze powinno sie takze analizowac ten
fenomen w kontekscie ,wytaniania sie”, podobnego do wspinaczki po minach
bezdotykowych® w Deus Ex (2000) albo skakania za pomocg rakiet” w Quake III
Arena (1999), ale takze r6znigcego sie od tych przykladéw ze wzgledu na ewi-
dentnie negatywne konsekwencje dla hedonistycznego projektu rozgrywki.
Petla $mierci jako wylaniajacy sie bug reprezentowala kleske mojego hedo-
nistycznego projektu.

Cho¢ jako gracz bylem zawiedziony, jako akademik zaczagtem opisywane
zjawisko postrzegac jako co najmniej interesujgce: calkowicie mnie pochto-
nelo, przypominajgc mi o moim skromnym miejscu w obiegu ludzko-tech-
nologicznym, ktory moglibysmy nazwac rozgrywka; obiegu, w ktorym moja
wlasna sprawczosé mierzy sie ze sprawczoscig technologii®. Tym samym petla
$mierci legla u Zrodel pewnego projektu krytycznego — ostatecznie doswiad-
czytem czegos, dzieki czemu musialem zmieni¢ (jesli nie catkowicie odrzu-
ci¢) poczatkowe ramy hedonistycznej interpretacji i przypuszczenia, ktére

4 Por. np. S. Parkin Opinion: Touch Generations? Con Generations!, ,Gamasutra. The Art & Busi-
ness of Making Games” 2008, czerwiec, http://www.gamasutra.com/ php-bin/news_index.
php?story=19104 (31.05.2017); N. Adamo-Villani, K. Wright SMILE: an immersive learning game
for deaf and hearing children, http://hpcg.purdue.edu/idealab/pubs/SIGGRAPH_2007.pdf
(31.05.2017).

5 W tym sensie: kazdy btad oprogramowania, bedacy pochodng btedu cztowieka w tworzeniu
programu.

6 J. Juul The Open and the Closed: games of emergence and games of progression, w: Computer
Games and Digital Cultures Conference proceedings, ed. by F. Méyra, Tampere UP, Tampere 2002,
S.325.

7 ). Juul Half-real: video games between real rules and fictional worlds, The MIT Press, Cambridge

2005, S. 81.

8 S. Giddings, H. Kennedy Little Jesuses and *@#?-o_ robots: on cybernetics, aesthetics, and not
being very good at lego star wars, w: The pleasures of computer gaming: essays on cultural history,
theory and aesthetics, ed. by M. Swalwell, . Wilson, McFarland, Jefferson 2008.
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ona za soba niesie, m.in. zalozenie, ze New Vegas to gra. Polozenie, w ktérym
sie znalazlem, sprawilo, ze jedyng rozsgdng rzecza, jaka pozostalo mi zrobié,
bylo podjecie refleksji nad New Vegas i moim zaangazowaniem w procedure
rozgrywki, jak gdyby mechanika ,kontr-gry”® zostala z tego mainstreamowe-
go tytulu AAA wyizolowana, tak jak gorgca kawa z pewnej produkcji studia
Rockstar™.

Implikacje zalamania sie projektu hedonistycznego w momencie wy-
stgpienia petli $mierci byly dla mnie zaskoczeniem ze wzgledu na to, ze na
podstawie lektury kanonu groznawstwa myslalem, ze interpretacja w przy-
padku gier komputerowych jest sprawg relatywnie prostg i pragmatyczng.
Doswiadczenie petli $§mierci ujawnia niedostatki ludologicznej doktryny
w obliczu materialnosci artefaktéw, ktdre mozemy nazwac jednoosobowymi
grami komputerowymi. Scislej méwiac, nie da sie za jej pomoca przedstawié
$wiadectwa interpretacji takich artefaktéw: mozna je rozumie¢ tylko do ta-
kiego stopnia, do jakiego moga by¢ opisane jako gry.

Jednym z mozliwych rozwigzan byloby przyznanie, ze istnieja dwa po-
ziomy interpretacji w trybie badania-grania: utylitarna interpretacja gracza,
oparta na wstecznej inzynierii gry, majacej na celu zrozumienie tego, czym
jest,,dobra” rozgrywka, oraz wlasciwa akademikom analiza spoleczno-kul-
turowa, za pomocg ktorej probuje sie umiesci¢ gre w szerszym kontekscie
znaczeniowym. Przykladowo Mosberg rozpoznaje podobne procesy i uwaza
je za temporalnie odrebne: ,kiedy juz gra zostala poznana i, przy odrobi-
nie szczescia, rozegrana z przyjemnoscig, wtedy mozna przyjac¢ wobec niej
perspektywe bardziej analityczng™. Sicart™ odwoluje sie do Finka™, zeby
rozwaza¢ podobng kwestie: réznice miedzy wewnetrznym a zewnetrznym

9 A.Galloway Gaming - Essays on Algorithmic Culture, University of Minnesota Press, Minneapo-
lis 2006, s. 125.

10 Chodzi tu 0 modyfikacje Hot Coffee do gry Grand Theft Auto: San Andreas (2004), ktéra pozwala
na dostep do zawartej w kodzie programu (i bez modyfikacji nieaktywnej) pornograficznej mi-
nigry; nazwa pochodzi od ,zaproszenia na kawe", ktére postac dostaje od spotykanych w grze
kobiet.

11 S. Mosberg Between regulation and improvisation: playing and analysing ,Games in the Middle”,
rozprawa doktorska, IT University of Copenhagen, Kopenhaga 2010, s. 52.

12 M. Sicart Against procedurality, ,Game Studies” 2011 No. 3 (11), http://gamestudies.org/1103/
articles/sicart_ap (31.05.2017).

13 E.Fink The ontology of play, w: Philosophic inquiry in sport, ed. by W.. Morgan, K.V. Meier, Human
Kinetics, Champaign 1988.
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aspektem rozgrywki, z ktérych pierwszy odwoluje sie do relacji miedzy czast-
kami calosci, za$ drugi — do znaczenia, jakie ma samo wydarzenie dla jego
uczestnikow i obserwatorow. Powigzane rozréznienie znajdziemy u Juula,
ktdry sugeruje, jakoby akcje w grach mialy ,podwojne znaczenie”, wskazujgc
na dualizm rzeczywistych pionkow poruszajacych sie po planszy i np. armii
gracza najezdzajacych Skandynawie™.

Gdyby jednoosobowe gry komputerowe calkowicie uosabialy prototy-
powe wlasciwosci gier’, to nalezaloby domniemywaé mozliwos$¢ dokonania
jasnego podzialu miedzy interpretacjami pierwszego i drugiego porzadku
czy tez miedzy znaczeniami wewnetrznymi i zewnetrznymi, stowem: kon-
centracji na ;wnetrzu” gry bez potrzeby uwzgledniania jej relacji ze Swiatem
zewnetrznym. Niemniej, jak sugeruje przyklad petli $mierci, materialnosé
jednoosobowych gier komputerowych moze by¢ zaskakujgco nie-growa. New
Vegas jako materialny artefakt transcenduje przypisywang mu definicje ,gry”
i tym samym jakakolwiek analiza, ktora zaklada podejscie do niego wlasnie
»jak do gry” moze jedynie czesciowo naswietli¢ to, co szczegdlnie znaczace
w incydencie z petla $§mierci. Potrzeba zatem szerszych ram interpretacyj-
nych, by méwic¢ o New Vegas w kontekscie jego materialnosci.

Mimo ze moja sytuacja z petla Smierci moze by¢ incydentem odosob-
nionym i, jako taka, takze nie musi stanowié reprezentatywnego przykladu
wszystkich doswiadczen jednoosobowej rozgrywki komputerowej w ogéle,
to intuicyjnie wydaje sie z natury intrygujaca, w zwiazku z czym warto ja zba-
da¢ nieco dokladniej. By¢ moze ,zepsucie sie” gry w New Vegas podczas petli
$mierci méwi o czyms wezesniej niedostrzeganym w zwigzku miedzy grami
i tymi rzeczami, ktére nazywamy ,grami komputerowymi’, i moze to nie-
szczesne zdarzenie da sie wykorzystac do tego, by uwidocznié¢ luki w istnie-
jacej teorii groznawczej. Wydaje sie mozliwe, ze tym, co psuje sie w momen-
cie wystapienia petli $mierci, jest komfort oferowany badaczowi-graczowi
przez takg perspektywe badawczg, ktéra zajmuje sie wylgcznie analizg arte-
faktéw w relacji do projektowanej istoty ,gry”, a zatem maskuje materialne
komponenty niepasujace do tego ideatu. Wyglada to na rozsgdne zalozenie,
zwazywszy ze ostatecznie jesli jednoosobowe gry komputerowe uznamy za
,narzedzia zabawy’, to mozemy w heideggerowskim duchu przypuscic, ze ich
przejrzystosc jako narzedzi zabawy (w tym samym sensie co transparentno$¢
mlotka jako narzedzia wbijania gwozdzi) staje sie nieprzejrzystosciag dopiero
po analizie ujawniajgcej ich materialnosci. Zatem tym, co chcialbym wnies¢

14 ). Juul Half-real..., s. 141.
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do dyskusji o mozliwosci badawczej rozgrywki (research-play), jest uwzgled-
nienie drdg, ktore otwierajg sie wtedy, gdy zalozenie ,growosci” lub jakiejkol-
wiek innej projektowanej istoty gry zostanie oddalone, a punktem skupienia
badania jest materialnos¢ artefaktéw jednoosobowych gier komputerowych:
jednoosobowych gier komputerowych obecnych w zwigzku miedzy cztowie-
kiem a technikg jako byty.

0d gier do grywalnych artefaktow

W tej sekcji dowodze, ze kwestie grywalnosci (playability) jednoosobowych
gier komputerowych mozna postrzegac przez pryzmat specyficznego zwigz-
ku miedzy materialnoscia a procesem. Co wiecej, wykazuje, ze podczas gdy
materialnosci i proces sg ze sobg powigzane takze w grach transmedialnych,
to w grach komputerowych przeplataja sie do tego stopnia, ze zostaje zakwe-
stionowana mozliwo$¢ rozdzialu miedzy nimi. Podkres$lenie tego zwigzku
pozwala na wyprowadzenie trzech tez. Umozliwia okreslenie jednoosobo-
wych gier komputerowych jako grupy wyrézniajacych sie artefaktow, innych
od tradycyjnych gier. Pozwala takze odr6zni¢ game studies jako praktyke od
badan zwigzanych z projektowaniem gier oraz zrozumie¢ tryby, w jakich
mozna interpretowaé jednoosobowe gry komputerowe. Ow zwiazek moz-
na zademonstrowac poprzez analize roli ,zasad” w jednoosobowych grach
komputerowych.

Relacja gier i zasad wydaje sie zakorzeniona gdzie$ miedzy ontologia a je-
zykiem. Jako ze méwimy o jednoosobowych grach komputerowych, to z oczy-
wistych przyczyn mozna zalozy¢, ze zasady odnosza sie do znaczenia wyda-
rzen, przedmiotéw i spotkan w obrebie gry wideo. W grach takich jak pasjans
czy Monopolyiim podobnych zasady sa czyms, co gracz musi zinternalizowa¢
i czego przestrzegad, zeby w ogéle graé. Po rozpoczeciu rozgrywki w Monopoly
réznica miedzy kapeluszem a butem stuzy gtéwnie wyodrebnieniu reprezen-
tacji poszczegdlnych graczy na planszy. Ta i inne formy specjalnego znaczenia
kart, zetondw i innych tego rodzaju parafernaliéw ma swoje zrédlo wlasnie
w zasadach.

Zasady, jesli sg przestrzegane, tworzg cos$, co mogliby§my nazwaé — z bra-
ku lepszego stowa — ,magia” spajajaca jednie procesu grania, subiektywne-
go nastawienia tudziez ,dyspozycji”® graczy oraz materialnych obiektow

15 T.Malaby Anthropology and play: the contours of playful experience, ,New Literary History” 2009
No. 40, s.211.
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stuzacych za akcesoria w grze. Jesli tylko ktorys z graczy konsekwentnie tamie
zasady, gra sie rozpada. Kiedy proces ustanie, jakiekolwiek znaczenie nadane
przez zasady staje sie wylacznie potencjalne, konceptualizowane najlepiej
jako wspomnienia rozegranej gry. Jesli gracz wcigz przejawia zainteresowanie
wspomnianym kapeluszem lub butem po zakonczeniu tego procesu, to albo
traktuje je jak pamigtki, albo zwyczajnie podobajg mu sie one ze wzgledow
indywidualnych, takich jak pozytywne skojarzenia z wszelkimi kieszonko-
wymi przedmiotami odlanymi w cynku. Mozemy zatem doj$¢ do wniosku,
ze w grach zasady odpowiadajg za jednie materialnosci i procesu, ktora jest
istotna dla graczy. Hotel postawiony na polu w grze Monopoly to przyktad
takiej jedni: ma materialny korelat, czerwony kawatek plastiku, oraz zna-
czenie w obrebie procesu rozgrywki i doswiadczenia gry — nadaje graczowi
prawo do pobierania potrdjnej oplaty od tych, ktérzy na tym polu stang, oraz
odczuwania z tego powodu schadenfreude. Gdy zaprzecza sie zasadom, takie
jednie ulegaja rozpadowi.

Niemniej fenomen jednoosobowej rozgrywki komputerowej nie podlega
procesowi rozpadu jako nastepstwu zmian w psychologicznym krajobrazie
gracza: aspekty gier wideo istnieja w zupelnym oderwaniu od jego mysli,
motywacji i intencji. Na przyklad niezaleznie od tego, co mysle o danej po-
staci NPC w New Vegas, pozostanie ona na moim ekranie jako posta¢ NPC
zajmujaca sie swoimi NPC-owymi sprawami i zakorzeniona w materialnosci
— pikselach na monitorze, alokacjach rejestréw pamieci, biezacych fluktu-
acjach na plycie gldwnej, kwarkach, strunach itd., w zaleznosci od prefero-
wanego stopnia abstrakeji®. Zeby méwié o postaci NPC jako o postaci NPC
nie mozna ani nie trzeba uwzglednia¢ ,zasad” wigzacych ze sobg proces i ma-
terialnosé, bowiem zaréwno proces, jak i materialno$¢ sa trwale zapisane
w danych. Nie ma , materialnej” postaci NPC odrebnej od postaci NPC funk-
cjonujacej podczas rozgrywki w takim sensie, jak czerwony kawalek plastiku
jest odrebny od hotelu w Monopoly. Podczas gdy Monopoly wymaga od graczy
internalizacji zasad w celu utrzymania jedni miedzy czerwonym plastikiem
a ,hotelowoscig’, w New Vegas materialno$¢ i proces przeplatajg sie ze sobg
do tego stopnia, ze z perspektywy gracza sg one nierozlgczne jako sekwen-
cje wykonywane przez program, wiec tym samym ,,podwéjne znaczenie””

16 Por. |. Bogost Alien Phenomenology, or, What It’s Like to Be a Thing, Minnesota UP, Minneapolis
2012, S.17.

17 Por.np.).)uul Half-real..., s. 141.
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wystepuje w przypadku postaci NPC tylko o tyle, o ile ma je wszystko mate-
rialnie istniejgce na $wiecie.

Jakiekolwiek wyobrazenie na temat ,zasad” w opisie jednoosobowej gry
komputerowej podczas rozgrywki jest rezultatem dobrowolnego wgladu
w zachowanie programu. Moze ono by¢ np. czesciag wypowiedzi ekspertki,
ktdra obserwowala zachowanie programu wystarczajaco dtugo, by dostrzec
konkretne wzory i dokona¢ wlasnych inferencji — poprawnych lub nie — od-
nosnie do zasad rzadzacych tym zachowaniem. Niemniej, jako ze warunki
w ktorych program zachowuje sie w dany sposéb, tj. warunki niezbedne do
przeprowadzenia rozgrywki, sa okreslone w kodzie wykonywanym przez
komputer, to ,zasady’, o ktérych méwi ekspertka, sg zasadniczo rdzne od ,za-
sad” zinternalizowanych i przestrzeganych przez graczy Monopoly. ,Zasady”
ekspertki sg srodkiem, za pomocg ktérego komunikuje sie jaka$ informacje
o0 zachowaniu programu, nie za$ rzeczywistymi konstytuantami gry. ,Zasa-
dy” niewiele r6znig sie od ,zasad”, ktérymi meteorolog thumaczylby, dlaczego
obszar o niskim ci$nieniu atmosferycznym zmienia sie w obszar o wysokim
ci$nieniu. Nawet jesli zdarzyloby sie tak, ze rzeczona ekspertka jest projek-
tantka gry, o ktdrej mowa, to ontologiczny status ,zasad” opisany powyzej
nie zmienia sie: chociaz mozemy uznac ,zasady” w opisie projektantki jako
swoiste myslowe schematy, bez ktdrych jej praca bytaby niemozliwa do
wykonania, to musimy zdaé sobie sprawe z tego, ze podczas przekladu gry
z pomystu projektantki na program komputerowy te ,zasady” zostajg bez-
powrotnie utracone.

Chociaz niektdrzy mogliby sie zgodzi¢ ze zdaniem, ze gry typu transme-
dialnego s3 ,zrobione z zasad” i ze w badaniu jednoosobowych gier kompute-
rowych koncepcja zasady moze by¢ uzyteczna jako narzedzie opisu, to nalezy
zauwazy¢, ze taka koncepcja bytaby nie do utrzymania w charakterze sadu
ontologicznego méwigcego o tym, czym s3 jednoosobowe gry komputerowe.
Poniewaz zasady okreslajg to, jak przedmioty postrzega sie jako znaczgce
w grach tradycyjnych, zaobserwowanie braku zasad w jednoosobowych grach
komputerowych sugeruje, ze wytlumaczenie mechanizmu wylaniania sie
znaczenia z zasad w grach tradycyjnych nie moze zostac zastosowane w opi-
sie tego procesu w jednoosobowej rozgrywce wideo. Zamiast tego proponuje
spojrze¢ na zwigzek miedzy procesem a materialnoscia, zeby naswietli¢ nieco
kwestie mozliwosci znaczenia.

Odwolywalem sie wezesniej do Giddingsa i Kennedy'ego, zeby zasugero-
wad, ze oprdcz gracza ludzkiego takze technologia posiada sprawczo$é w sy-
tuacji rozgrywki. Walka miedzy tymi dwiema sprawczo$ciami, przejawiajaca
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sie w materialnosci gry komputerowej, jest tym, co odrdznia gry kompute-
rowe od gier tradycyjnych. Pozwole sobie rozwina¢ te idee poprzez pojecie
oporu Sartre’a. Wedlug niego opor jest tym, co czyni wolnosé¢ mozliwg: ,wolny
byt-dla-siebie moze istnie¢ wylgcznie jako zaangazowany w swiat, ktéry sta-
wia opor”®. Krotko méwigc, opor jest tym, dzieki czemu mozliwe jest rozroz-
nienie miedzy zyczeniem a wyborem. Gry i jednoosobowe gry komputerowe
rdznig sie tym, jak ich materialne bycie reaguje na wybory gracza. Artefakty
niezbedne do gry w Monopoly nie moga zmienia¢ swoich wlasciwosci ma-
terialnych, nie opieraja sie projektowi rozgrywki w Monopoly: koniecznosé
zniszczenia wszystkich banknotéw i tym samym niepozwolenia na konty-
nuowanie rozgrywki nie moze wylonic sie z zasad Monopoly. Jesli te banknoty
podrg sie w trakcie rozgrywki, to bedzie to nieszczesliwy wypadek, ktérego
odpowiednikiem w kontekscie ,gier komputerowych” bytby brak zasilania.
Te artefakty, ktdre nazwalis$my jednoosobowymi grami komputerowymi,
czesto jednakze zmieniajg wlasng materialno$é po to, by utrudnic¢ lub wrecz
uniemozliwi¢ graczowi dalszg rozgrywke. Wyswietlenie ekranu z napisem
»game over’, ktore w jednoosobowych grach komputerowych rozumiemy jako
sytuacje znaczaca, gdzie materialnos¢ zmienita sie do tego stopnia, ze liczba
dostepnych graczowi wybordw zostala zredukowana do zera, jest ostatecz-
nym przejawem tego, co moglibySmy nazwac oporem przeciwko projektowi
rozgrywki. Uszczuplenie mozliwych wyboréw jest materialnym oporem,
ktdry artefakt przeciwstawia checi rozgrywki graczki, tj. korzystania z jej
wolnosci jako graczki.

Zaréwno w grach tradycyjnych, jak i jednoosobowych grach kompute-
rowych, gracze sg obdarzeni pewnym zakresem wolnosci, czyli majg moz-
liwo$¢ (i konieczno$¢) wyboru miedzy zaprezentowanymi opcjami. Kon-
dycje graczki, ktdra z definicji chce graé, charakteryzuje dualizm wolnosci
i odpowiedzialnosci: gra daje jej wolnos¢ wyboru i jednoczesnie czyni jg za
te wolnos$¢ odpowiedzialng poprzez opieranie sie jej projektowi rozgrywki.
W innym tekscie nazwalem to zjawisko ,kondycja rozgrywki™ i zauwazylem,

18 J.-P.Sartre. Bytinicosc, przet. |. Kietbasa, Zielona Sowa, Krakéw 2007, s. 588.

19 O.T. Leino Understanding games as played: sketch for a first-person perspective for computer
game analysis, w: Proceedings of the Philosophy of Computer Games Conference 2009, Oslo Uni-
versity, Oslo 2009, http://www.hf.uio.no/ifikk/english/research/projects/thirdplace/Confe-
rences/proceedings/Lein0%200I1i%20Tapio%202009%20-%20Understanding%20Games%z20
as%20Played%20Sketch%20for%20a%20first-person%2operspective%2ofor%20compu-
ter%2ogame%z20analysis.pdf.
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ze mozna porownac jg z kondycjg ludzka u Sartre’a®. Przyznaje, ze gra-
cze w Monopoly takze sg odpowiedzialni za wolno$é, ktorg sie cieszg jako
gracze w Monopoly, ale ciezar narzucania kondycji rozgrywki lezy na ich bar-
kach. W Monopoly kondycja rozgrywki nie posiada materialnych korelatow:
plansza, pionki itd. nie mogg oprze¢ sie projektowi rozgrywki; materialno$c¢
iproces sg odrebne od siebie, spojone jedynie w wyniku przyjecia zasad gry
przez graczy. Gracze korzystajacy z automatu z flipperami bedg natomiast
poddani kondycji rozgrywki z materialnymi korelatami. Jesli trafiag w kon-
kretne miejsce kulks, dostang dodatkowe kulki, za pomocg ktdrych beda
mogli trafi¢ w wiecej celéw, niezaleznie od tego, co sadza o zasadach flippe-
row. Jesli za pozwola, by jedna z kulek przeleciala miedzy tapkami, wtedy
inne elementy planszy bedg zachowywac¢ sie w sposéb niekontrolowany, co
jeszcze bardziej utrudni odbijanie kolejnych kulek. Mozna zatem stwierdzi¢,
ze ,kondycja rozgrywki” nie odnosi sie wylacznie do rozgrywki ulatwionej
przez komputery:, ani mozliwos¢ przeprowadzania szybkich kalkulacji przez
urzadzenie, ani wibrujace podzespoly z silikonowych monokrysztatow, ktore
ono zawiera, nie s3 istotne dla tego, co nas zajmuje”*.

W $wietle powyzszej analizy przezycie wobec oporu wpisanego w kondy-
cje rozgrywki staje sie osiagnieciem. Graczka odnoszgca sukcesy to taka, ktora
moze zdecydowad o tym, czy graé dalej, zas graczka ponoszgca porazke staje
w obliczu juz dokonanego bez niej wyboru. Co wiecej, zakonczenie jednooso-
bowej rozgrywki komputerowej, ktdre wedlug Aarsetha moze przypominaé
nagle zwolnienie z pracy, koniec projektu, ktéry chcialoby sie kontynuowad,
nie wspolgra ze ,zwyciestwem’, jaki znamy z kontekstu tradycyjnych gier®.

Nieco dziwne definicje sukcesu i porazki oraz niemozliwos¢ aplikacji idei
klasycznie pojmowanego ,zwyciezania” potwierdzaja, ze rzeczy takie, jak
jednoosobowe gry komputerowe, flipperowe automaty albo nawet niektére
przypadki ,interaktywnych fikcji’, sg gatunkiem innym niz gry tradycyjne.
Woods rezerwuje pojecie grania w gre dla aktywnosci spotecznych, a do jed-
noosobowych gier komputerowych odnosi sie jako do ,zautomatyzowanych

20 J.-P.Sartre Bytinicos¢, s. 464.

21 O.T.Leino Emotions in play: on the constitution of emotion in solitary computer game play, rozpra-
wa doktorska, IT University of Copenhagen, Kopenhaga 2010, s. 165.

22 E. Aarseth Genre trouble: narrativism and the art of simulation, w: First Person: new media as
story, performance, and game, ed. by N. Wardip-Fruin, P. Harrigan, The MIT Press, Cambridge
2004, S. 51.
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wyzwan”?. Inni badacze takze sugerowali, jakoby pojmowanie gier kompu-
terowych jako gier w ogdle nie zawsze bylo najbardziej efektywnym podej-
Sciem. Kirkpatrick twierdzil, ze ,to, co wyrdznia forme gry komputerowej,
moze by¢ jedynie cze$ciowo zrozumiane w procesie badania jej growego
charakteru”® oraz ze ich estetyczna analiza powinna bra¢ pod uwage fizycz-
ne cechy sytuacji rozgrywki, zas Aarseth i Calleja nazwali gry komputerowe
»przedmiotami skonglomerowanymi”?, skladajgcymi sie nie tylko z kom-
ponentdw ludycznych, ale takze narracyjnych i innych. Przypomnijmy sobie
takze stanowisko Sudnowa, ktéry piszac o tym, co mozna by uznac za uza-
leznienie od gry Breakout!, zauwazal, ze Atari zdecydowalo sie nazwac swoje
produkty ,«grami» wideo tylko po to, zeby unikna¢ klopotdéw z FDA". Woods
sugerowal, ze formy rozgrywki mozliwe dzieki komputerowi sg nie tylko
rozszerzonymi formami rozgrywki tradycyjnej, ale , catkiem nowymi spo-
sobami rozgrywki, ktore by¢ moze jedynie ze wzgledu na konwencje zostaly
okreslone jako gry”?. Zeby utrzyma¢ jakiekolwiek znaczenie pojecia ,gry’,
warto zachowac je dla tych zjawisk, ktore skladajg sie z zasad itp. oraz zna-
lez¢ bardziej stowa bardziej adekwatne do opisu rzeczy takich, jak New Vegas
albo flippery. Terminologiczne wyklarowanie, pozwalajace uznac specyfike
jednoosobowych ,gier” komputerowych, powinno nastapic¢ juz dawno temu.

Wsrdd cech wspdlnych taczacych np. automat flipperowy Terminator 2:
Judgement day (1991), jednoosobowg gre komputerows, taka jak New Vegas
albo Tetris (1989), oraz ,interaktywng fikcje” w rodzaju Dragon’s Lair (1983)
jest taka, ze wszystkie one sa technologiami, a by¢ moze konkretniej: tech -
nologicznymi artefaktami. Charakterystycznym dla tego rodzaju
artefaktow jest to, ze sg one ,multistabilne”, tj. niebedgce tym, czym tak na-
prawde sg, dopdki nie znajda sie w zasiegu ludzkiej praxis i czesto posiadajace

23 S. Woods (Play)Ground rules. The social contract and the magic circle, ,Observatorio” 2009 No. 1
(3), s.13, http://obs.obercom.pt/index.php/obs/article/view/243 (31.05.2017).

24 G. Kirkpatrick Between Art and Gameness: Critical Theory and Computer Game Aesthetics,
+Thesis" 2007 No. 89, s. 75.

25 E.Aarseth, G. Calleja The word game: the ontology of an undefinable object, wyktad wygtoszony
podczas konferencji Philosophy of Computer Games 2009, University of Oslo, Norway, 13 sierp-
nia 2009, http://www.hf.uio.no/ifikk/english/research/projects/thirdplace/Conferences/vi-
deo/o2_aarseth_1200.mov (31.05.2017).

26 D.Sudnow Pilgrim in the Microworld. Eye, mind and the essence of video skill, Warner Books, New
York 1983, s. 8.

27 S.Woods (Play)Ground rules..., s. 6.
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wiele potencjalnych zastosowan?. Konceptualizacja New Vegas i innych jako
technologii wigze sie z uznaniem ich multistabilno$ci.

Z jednej strony mozna dzieki temu zwrdci¢ uwage na to, ze okre$lenie
przedmiotu badan jako ,,jednoosobowe gry komputerowe” mogtoby narzu-
caé szereg presupozycji odnosnie do tego, jak te obiekty moga i powinny by¢
uzywane. Wezmy pod uwage np. gre komputerowg Monopoly 3 (2002), ktéra
przypomina rozgrywke w planszowy oryginal i moglaby nawet by¢ okreslona
jako jej ,symulator”. Jednakze Monopoly i Monopoly 3 sa ,ta sama gra” jedynie
w opisie, ktory ujawnia wlasciwosci Monopoly 3 tylko do tego stopnia, w jakim
uciele$nia ono zasady Monopoly albo ,,symuluje” rozgrywke w Monopoly. Opis
Monopoly 3 jako Monopoly wigzalby sie ze zignorowaniem jego materialnosci
technologicznej i ustawiatby kontekst uzycia tradycyjnego Monopoly jako naj-
wazniejszy sposrod kontekstéw uzycia.

Z drugiej strony, poniewaz prawie wszystko moze znalez¢ sie w zakresie
ludzkiej praxis i sta¢ sie technologig, to opieranie definicji na ,technologii”
stanowi ryzyko transformacji przedmiotu badan w niedookreslony kigb zna-
ny z tradycji Object-Oriented Ontology®: katamari, w ktorym gry komputero-
we grzezng wérdd srubokretow, pochtaniaczy wilgoci, arkuszy kalkulacyjnych,
dzwigni i rowni pochylych, zjednoczone ze sobg jedynie w imie ,technolo-
gii"®. I cho¢ nie ma nic ztego w takich niedookreslonych klebach, to jako ze
naszym celem jest dostrzezenie technologicznej specyfiki jednoosobowych
gier komputerowych, definicja przedmiotu badan powinna zawiera¢ te wia-
Sciwosci jednoosobowych gier komputerowych, ktére wyrdzniaja je sposrod
innych technologii.

By¢ moze zamiast méwi¢ o jednoosobowych grach komputerowych albo
artefaktach technologicznych w ogéle, nalezaloby méwi¢ o grywalnych
artefaktach (playable artifacts) rozumianych nastepujgco: grywalne arte-
fakty odréznia od gier brak mozliwosci odseparowania procesu i material-
nosci oraz daja sie one okresli¢ jako podgrupa wszystkich technologicznych
artefaktow ze wzgledu na ich mozliwo$¢ oceny wybordéw uzytkownika, dzieki

28 D. lhde Technology and the Lifeworld: From garden to earth, Indiana UP, Bloomington 1990.

29 Nurt filozoficzny zwigzany takze z realizmem spekulatywnym, znoszacy prymat istnienia czto-
wieka nad istnieniem przedmiotéw; lan Bogost odpowiada za przeszczepienie go na grunt teo-
retycznej refleksji w badaniu gier.

30 Por.np. |. Bogost Alien phenomenology, or, what it’s like to be a thing, Minnesota UP, Minneapo-
lis 2012, I. Bogost Videogames are a Mess, wyktad ekspercki podczas konferencji DIGRA 2009,
Uxbridge, Wielka Brytania, 1-4 wrzesnia 2009.
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ktdrej odpowiednio otwierajg albo ograniczajg kolejne wybory; innymi stowy
przez ich mozliwo$¢ narzucenia uzytkownikowi kondycji rozgrywki. Nale-
zy zaznaczy¢, ze ta definicja nie narzuca kontekstu uzycia, ale jest deskryp-
tywnym zapisem wladciwosci materialnie istniejacego przedmiotu: mozna
bez obaw powiedzie¢, ze grywalny artefakt je st takilub inny, bez potrzeby
negocjacji niedookreslonych zwiazkdw procesu z materialnoscia albo idei
z bytami, jak to ma miejsce w przypadku gier transmedialnych.

Niezaleznie od wzmiankowanych réznic miedzy grami a grywalnymi
artefaktami nierozsadne byloby zignorowanie popularnosci kolokwialne-
go sformulowania o ,grze w jednoosobowg gre komputerows”, ktore z pew-
noscig rezonuje z odczuciami towarzyszgcymi temu doswiadczeniu. Trzeba
zatem zaznaczy¢, ze cho¢ analiza jednoosobowych gier komputerowych jako
istniejgcych eliminuje kwestie esencji,growosci’, to jednak nie zakta-
da eliminacji przebytego do$wiadczenia tego, co kto$ mdglby okresli¢ jako
»grywalnos¢” (przez co, byé moze, doszedtby do idei growosci). Traktowanie
jednoosobowej gry komputerowej, takiej jak Monopoly 3, jako grywalnego
artefaktu nie jest rGwnoznaczne ze stwierdzeniem, ze gléwny, najpopular-
niejszy albo pod wieloma wzgledami najbardziej znaczacy kontekst uzycia
Monopoly 3 nie odnosiltby sie do tego, co wiemy o rozgrywce w tradycyjne
Monopoly. Méwigc prosto: mimo ze grywalne artefakty nie sg grami, to ofe-
ruja doswiadczenia podobne do do$wiadczen rozgrywki w tym sensie, ze
w obydwu przypadkach czlowiek jest odpowiedzialny za wlasng wolnosé jako
gracz. To doswiadczalne podobienstwo otwiera wiele sciezek dla refleksji ba-
dawczej. Przyktadowo mozna zwrdcié¢ uwage na implikacje responsywne;j
technologicznej materialnosci uobecnionej w rdznicach miedzy rozgrywka,
na ktdrg pozwala komputer, a rozgrywka, na ktdra pozwala chociazby zestaw
kart i pionkdw na planszy. Nalezy jednakze zauwazy¢, ze akademicka refleksja
0 Monopoly ,jako grze” bedzie pelna presupozycji. W nastepnej sekeji rozwine
te kwestie, zeby okresli¢ stopien, do ktdrego te presupozycje mozna uzasadni¢
w innych celach.

Badanie projektu rozgrywki
Sartre twierdzil, ze cze$cig kondycji wolnego czlowieka jest potrzeba ,uczy-
nienia siebie tym, kim jeste$my”*'. Moran domniemywal, ze wedlug Sartre’a:

31 J.-P.Sartre Bytinicos¢, s. 96-97.
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Nie istnieje schemat dla ludzkiej egzystencji [...]. Musimy raczej zmierzy¢
sie z oszalamiajacym brakiem formy i niezakorzenieniem naszej egzy-
stengji. [...] Jedyne mozliwe znaczenie, jakie ma zycie, to to, ktére nadaje
sie mu przez przezywanie, a zatem wyzwanie zycia autentycznego jest
najwyzszym ludzkim wyzwaniem?®.

U Sartre’a autentycznos¢ stoi w opozycji do nieautentycznosci albo, doktad-
niej, ,zlej wiary”, bedacej swojego rodzaju samo-zwodzeniem, w wyniku ktd-
rego np. ze wzgledu na zewnetrzng presje jednostka zaprzecza koniecznosci
wolnosci, czyli wyboru miedzy zaprezentowanymi mozliwosciami®. Chociaz
oczywiscie $wiat jest $wiatem, a New Vegas grywalnym artefaktem, to wydaje
sie, ze koncepcje autentycznosci i ztej wiary moga naswietli¢ modalnosci in-
terpretacji, ktore umozliwia New Vegas. Wydaje sie rowniez, ze rdznica miedzy
autentycznoscig a zlg wiarg moze pomdc zrozumiec rézne motywacje stojace
za poszczegolnymi podejsciami badawczymi do grywalnych artefaktéw. Po-
chylmy sie nad tym zagadnieniem.

Mozemy opisywac¢ New Vegas jako pozwalajace graczce na ,stwarzanie
siebie” wobec grywalnego artefaktu: moze ona stawiac przed sobg pewne
projekty i dzieki oporowi artefaktu New Vegas by¢ wtasciwie odpowiedzialna
za swoje wybory. Ja na przyklad chcialem przedsiewzig¢ projekt eksploracji
New Vegas, wiec zszedtem z kanapy Doktora Mitchella i wyruszylem w podréz
przez zdradzieckie tereny, umarlem kilka razy, zostalem wskrzeszony, dotar-
tem do motelu tuz pod murami miasta, zostalem autozapisany i uzadlony
przez skorpiona, a potem utknglem w petli $§mierci. Dla mnie jako dla gra-
cza New Vegas jest gra i nauczylem sie juz calkiem sporo o zasadach, ,wedlug
ktdrych” wydaje mi sie, ze ona operuje, i jestem w stanie formulowacé przy-
puszczenia o tym, jak ona dziala. Przypuszczam, ze przyjmowanie questow
jest wazne, ze dialog zawiera istotne informacje i mégtbym nawet przyjaé
kargistyczny tryb interpretacyjny, uznajac, ze artefakt zachowuje sie wedlug
spojnego zestawu zasad.

Z poczatku mogloby sie wydawad, ze petla smierci stwarza problem dla
tego rodzaju interpretacji, poniewaz nie ma ona zadnego sensu w obrebie
$wiata New Vegas. Wiedzac, jak skomplikowane sg dzisiejsze gry, biore pod
uwage w analizie petli $mierci mozliwos¢, ze projektanci gry popelnili ble-
dy. Zwlaszcza komponenty dzialajace wbhrew zaktadanej,logice gry” tudziez

32 D. Moran Introduction to phenomenology, Routledge, London—New York 2000, s. 362.

33 J.-P.Sartre Bytinicos¢, s. 85-86.
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»diegezie” przypominajg mi o tej mozliwosci. Petla smierci moze by¢ dziwacz-
ng anomalig, ale nie jest efemerycznym glitchem, takim jak wizualny artefakt
spowodowany zatorem w rurociaggu renderingu graficznego. Petla Smierci
stwarza nastepstwa dla mojego projektu rozgrywki, a jej zrodla sg doskonale
wyobrazalne, by¢ moze sprowadzalne do potkniecia w procesie kontroli jako-
$ci. Jako gracz, traktujac artefakt New Vegas jako gre, moge wzia¢ w nawias jej
multistabilno$¢, wykluczy¢ wszystkie mozliwe pozostale uzycia petli smierci
i przypisac jej znaczenie buga. Przyjmuje zatem zalozenia nie tylko o zasadach
zaimplementowanych w programie, ale takze o zasadach bedgcych intencja
tworcodw, tym samym wiec przedmiot mojej proby interpretacji jest o wiele
wiekszy niz New Vegas takie, jakie jest samo w sobie i wobec jakiego ja sam
sie stwarzam.

W tym utylitarnym trybie interpretacji dokonuje wstecznej inzynierii ar-
tefaktu w celu okreslenia, co tworcy chceieli, zebym zrobil w konkretnym mo-
mencie. Nie stwarzam sie wobec artefaktu takiego, jakim on jest, ale poddaje
sie temu, co mysle, ze powinienem zrobi¢. W rezultacie jako gracz przyjmuje,
ze pod powierzchnig materialnosci New Vegas istnieje jakis , plan mojej egzy-
stencji”*, umieszczony tam przez projektantéw wielki schemat rzeczy, po-
przez ktore powinienem interpretowac wydarzenia, przedmioty i spotkania.

Stwierdzenie, ze gracze w gry komputerowe praktykuja wsteczng inzynie-
rie, nie jest stwierdzeniem dotyczacym preferencji indywidualnego gracza
ani sugestig, ze niektdrzy gracze moga w ten sposob postepowac. Kategorie
Bartle’a® nie muszg zostac¢ uzupelnione, by zawiera¢ typ gracza dokonujacy
wstecznej inzynierii. Ja jedynie czynie obserwacje na temat tego, co znaczy
gra¢ w gre komputerows: zeby przezy¢ jako gracz, ja, ty i my wszyscy musi-
my odkry¢, co tworcy cheieli, zeby$my robili w grze. Jesli nam sie to nie uda,
wtedy najprawdopodobniej albo utkniemy, albo staniemy twarza w twarz
z ekranem ,game over”. Zatem jako gracz przypominam osobe przypisujaca
religijne znaczenie zbiegom okolicznosci, interpretujaca $wiat nieautentycz-
nie i w zlej wierze, wpisujac wszystko, co dzieje sie dookota, w boski plan.
Moja religijna rozgrywka wytrzymuje zaklad Pascala, poniewaz poprzez do-
konywanie wyboréw zgodnych z przyjetym planem jestem nagradzany na
wiele sposobow, np. informacjg o przejsciu questa albo odznakami za osigg-
niecia réznego rodzaju.

34 D.Moran Introduction to phenomenology..., s. 362.

35 Por.R. Bartle Gracze, ktérzy pasujg do MUD-6w, przet. P. Zajakata, w: Swiaty z pikseli.., s. 363-408.
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Ten utylitarny tryb interpretacji charakteryzuje ,rozgrywke” w New Vegas
w stylu oficjalnie usankcjonowanym przez odznaki i tym podobne rzeczy.
Waznym i aktualnym pytaniem, przypominajgcym te zadane przez Sicarta®
w jego krytyce proceduralizmu jest to: czy niuanse tego rodzaju aktywnosci,
charakteryzowanych przez wsteczng inzynierie intencji tworcy, wychodzaca
od czesto dysfunkcyjnej materialnosci, moga by¢ ujete w pojeciu rozgrywki,
ktdre czesto uwaza sie za implikujace, jesli nie spoteczny wymiar, to przynaj-
mniej wolne skojarzenia i wyobrazenia. Paralele Woodsa miedzy jednooso-
bowymi grami komputerowymi a rozwigzywaniem sudoku albo wspinaczka
gorska®” wydaja mi sie tu istotnym kontekstem. Kolejna kwestig jest to, czy
ta konkretna perspektywa interpretacyjna nie stwarza probleméw dla ba-
dania gier.

Mimo ze perspektywa utylitarna i nieautentyczna jest dla mnie w oczy-
wisty sposéb uzyteczna jako dla gracza, to jednak wykrzywia ona nieco moja
interpretacje, poniewaz niesie ze soba pewien rodzaj ,btedu intencji autora™.
Podczas gdy blad intencji autora odnosi sie do zalozenia, ze znaczenie tekstu
moze zosta¢ odkryte poprzez znajomos¢ jego intencji, to by¢ moze ten blad
w rozgrywce mogltby by¢ opisany podobnie jak to, co Thde nazwatl , bledem
tworcy”: ,przekonanie, ze twdrca moze zaprojektowac w obrebie technologii
jej cele i sposoby uzycia"®. Na przyklad, jesli taktyka dzialajaca gdziekolwiek
indziej w New Vegas wedlug zatozonych zasad nie dziala w konkretnej lokacji,
kuszgce bytoby wyciagniecie wniosku o odkryciu buga. Ta linia argumentacji
stwarza problemy nie tylko dlatego, ze na podstawie zbioru wypadkow uzur-
puje sobie dostep do istoty, ale takze dokladniej dlatego, ze zaklada istnienie
pod powierzchnig artefaktu gry ,idealnej’, ktéra wedlug intencji twor-
¢ 6w miala dziala¢ bez,bugéw” niepasujacych do przyjetego zestawu zasad.
Nieistnienie tej idealnej gry*® stwarza pewien problem: jesli pozwolimy sobie
na interpretacje jednoosobowych gier komputerowych takimi, jakimi one

36 M. Sicart Against procedurality...
37 S.Woods (Play)Ground rules...

38 Por. np. W. Wimsatt, M.C. Beardsley Bfgd intencji, w: Teorie literatury XX wieku. Antologia, red.
A. Burzynska, M.P. Markowski, Znak, Krakéw 2006; R. Barthes Smieré autora, przet. M.P. Mar-
kowski, ,Teksty Drugie”1999 nr1/2.

39 D.lhde Ironic technics, Automatic Press/VIP, Birkergd 2008, s. 19.

40 O.T. Leino Emotions in play..., s. 119; E. Aarseth ,Define Real, Moron!” Some remarks on game on-
tologies, w: DIGAREC Keynote-Lectures 2009/10, ed. by S. Glinzel, M. Liebe, D. Mersch, Potsdam
UP, Potsdam 2011, s. 66.
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nie sa,to wydaje sie tylko kwestig preferencji uznanie, ze Tetris jest gra
o0 zyciu na przedmiesciach®.

Thde® uzywa za Pickeringiem® pojecia ,tafica sprawczosci’, zeby w re-
alistyczny sposob opisac, jak wiele podmiotéw, m.in. twdrcy i konsumenci,
negocjuje wlasne spotkania z oszalamiajacym brakiem formy istnienia. Ta-
niec sprawczosci odnosi sie do tego, jak autorska kontrola odbija sie miedzy
wieloma projektantami, ogotem odbiorcéw i socjokulturowym kontekstem
otaczajacym stwarzany przedmiot w procesie wytworstwa rzeczy takich, ja-
kimi ostatecznie sa. Ihde stawia teze, ze pojedyncze technologie ,wydaja sie
potencjalnie zawiera¢ wiele uzy¢ lub trajektorii rozwoju’*ize
Jintencja tworcy moze zosta¢ odwrdcona, stac sie marginalna albo w ogdle
nie mie¢ zwigzku z ostatecznymi formami uzytkowania”®. Zwrdcenie uwagi
wylacznie na jeden tryb uzytkowania albo trajektorie rozwoju przyjete jako
intencje twdrcy, np. na oficjalnie usankcjonowane style rozgrywki, bytoby
uzasadnione tylko wtedy, gdyby celem analizy byto po prostu dalsze podaza-
nie wlasna, projektowang sciezka rozgrywki w oficjalnie usankcjonowanym
trybie, tj. ,granie”, albo rozw6j rzemiosta wytwarzania technologii utatwiaja-
cych usankcjonowane tryby rozgrywki, tj. ,badanie tworzenia gier”.

Badacz tworzenia gier i gracz sa podobni w tym sensie, ze obydwaj sto-
sujg ludologiczng doktryne: dokonuja wstecznej inzynierii gry, zeby znalez¢
schemat istnienia gracza. Bliska relacja graczy i tworcéw odbija sie w tekstach
dotyczacych projektowania gier. Pedersen sugeruje, ze studiowanie istniejg-
cych gierigranie w,gry od najlepszych do prawie najlepszych” jest potrzebne,
zeby uzyskac dostateczng podstawe tworzenia gier w praktyce®, zas Fuller-
ton, Swain i Hoffman nawet bardziej dobitnie twierdza, ze ,rolg tworcy gry
jest, po pierwsze i najwazniejsze, bycie adwokatem gracza. Twérca gry musi
patrze¢ na $wiat gier oczami gracza”¥. Z perspektywy zaréwno gracza, jak

4 Por.).H. Murray Hamlet on the Holodeck..., s. 144.
42 D.lhde Ironic technics..., s. 24.

43 A. Pickering The mangle of practice: time, agency and science, University of Chicago Press,
Chicago199s.

44 D.lhde Ironic technics..., s. 24.
45 Tamze,s.22.
46 R.E.Pedersen Game design foundations, Jones&Bartlett Learning, Burlington 2009, s. 89.

47 T.Fullerton, C. Swain, S. Hoffman Game design workshop: a playcentric approach to creating in-
novative games, Morgan Kaufmann, Waltham 2008, s. 2.



PREZENTACJE OLLI TAPIO LEINO PETLA SMIERCI JAKO KOMPONENT

i tworcy, jak najbardziej sensownie jest traktowaé New Vegas jak gre i przeno-
si¢ nan tym samym caly szereg koncepcji, takich jak np. wystepowanie bugéw,
czy normatywnych przypuszczen, np. ze gry stwarza sie po to, by uzytkownik
dobrze sie bawil. Jednakze, jak juz wykazatem, implikuje to wiele uproszczen
dotyczacych autorskich korzeni artefaktu i czyni go z multistabilnego takim,
ktdry ma juz predefiniowany tryb uzytkowania.

Konwencjonalne albo moze raczej kuhnowskie® ,normalne” badanie two-
rzenia gier, ktore wcigz doskonali swoje narzedzia, by zawsze produkowaé
»jeszcze lepsze” gry w obrebie ogdlnie przyjetego paradygmatu, moze uznac
komponenty funkcjonalne za komponenty estetyczne. Wezmy np. gre dys-
funkcyjna, ktdra niewazne jak dobrym jest,,dzielem sztuki’, jawi sie jako zwy-
czajnie ,zla” gra z perspektywy konwencjonalnego tworzenia gier. Z perspek-
tywy groznawstwa byloby to poréwnywalne do nazwania dadaistycznych
publikacji Tristana Tzary ,zlymi ksigzkami’, poniewaz ich niekonsekwentnie
sformatowane i nieregularne linijki tekstu nie wpisuja sie w konwencje tra-
dycyjnej literatury.

Groznawstwo od dlugiego czasu utrzymuje bliskie stosunki z badaniem
tworzenia gier, nawet jesli ten zwigzek rzadko sie uwidacznia. Niemniej wy-
znaczenie granicy miedzy tymi dwiema praktykami jest niezwykle istotne,
zwlaszcza jesli chodzi o grywalne artefakty usytuowane na granicy tego, co
uznajemy za akceptowalne ze wzgledu na konwencje gier komputerowych.
Podejscie, ktore zamiata pod dywan bugi, glitche i inne dysonanse w poszuki-
waniu wyobrazonej harmonii, ktora jesli w ogdle istniala, to by¢ moze jedynie
w domniemanym umysle tworcy, pozwala widzie¢ przyszlos¢ bardziej arty-
stycznych podej$é do tradycji gier komputerowych (np. jakichkolwiek préb
wprowadzania ,kontr-gier’, opisanego przez Galloway* jako gier, ktdre maja
na celu krytyczng autorefleksje chociazby poprzez kreatywne wykorzystanie
glitch6w) w ciemnych barwach.

Na szcze$cie, w zwigzku z tym, co juz zostalo powiedziane, projekty ba-
dania tworzenia gier i groznawstwa moga by¢ opisywane jako oddzielne.
Dopdki nie zajmuje sie badaniami tworzenia gier, dopdty przedmiotem
moich badad nie jest,gra idealna’, tj. domniemana intencja domniemanego
tworcy, watpliwie manifestujgca sie w grywalnym artefakcie, ale istniejacy
w $wiecie grywalny artefakt. Eskelinen wymienia ,narratologie drukowanego

48 T.Kuhn The Structure of Scientific Revolutions, University of Chicago Press, Chicago 1996.

49 A.Galloway Gaming..., s. 125.
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tekstu, teorie hipertekstu, filmoznawstwo i teatrologie™ jako tradycje, ktére
nie majg bezposredniej aplikacji w przypadku gier komputerowych. Do listy
Eskelinena mogliby$my doda¢ badanie tworzenia gier i odnotowad, ze aka-
demicka interpretacja New Vegas jako gry nie rozniltaby sie od weze$niejszych
»prob kolonizacji”® obecnych w historii badania gier.

Odrzucenie facznosci badania tworzenia gier i groznawstwa uwalnia aka-
demicka refleksje nad grami od ciezaru zalozen, ktére moglyby by¢ przydatne
w tworzeniu gier (np. istnienia zasad, cel6w, wyzwan, dobrej zabawy) ale
wydaja sie zbyt redukcjonistyczne i normatywizujace z perspektywy z two-
rzeniem gier niezwigzanej. W autentycznym spotkaniu z petla $mierci jeste-
$my zgubieni i nie znajdujemy wytlumaczenia: z perspektywy niezwigzanej
z tworzeniem gier, ktora nie przyjmuje nieuzasadnionych zalozen odnosnie
do zrédel autorskich, mozemy jedynie postrzegaé petle $mierci jako osza-
tamiajacy brak formy, czysty i prosty, ktéry nalezy przyjac jako komponent,
niezaleznie od tego, jak niewygodne by to byto, znajdujacy sie wsrdd innych
komponentdw artefaktu, z ktérym my wszyscy, jako gracze i badacze, musi-
my sobie poradzié. Jezeli chcieliby$my go ,zrozumied’, musimy wyjsé¢ poza
projektowang esencje, pogodzic sie z faktem, ze grywalny artefakt znany jako
New Vegas nie istnieje jako gra, ale po prostu istnieje.

Odciecie sie od projektowanej esencji ,growosci” wydaje sie obja$niaé
takze badanie tworzenia gier, pozwalajac na nakreslenie paraleli miedzy gra-
mi a sztukami wizualnymi opartymi na czasie. Wykorzystujg one czestokro¢
losowo$¢, przypadek i nierdwnosci materialu®, a dzialania te doprowadzity
do odsuniecia praktyki od kultu artysty jako wirtuoza posiadajacego catko-
witg kontrole nad materialem plastycznym. By¢ moze spotkania z oszala-
miajgcym brakiem formy, jakim jest New Vegas, moga wydoby¢ na $wiatto
dzienne rozbieznos$¢ miedzy badaniem gier a badaniem tworzenia gier, ale
takze zapraszaja do namyshu nad podstawg bardziej interesujacych badan
tworzenia gier, ktorych nie ogranicza projektowana esencja ,growosci”. By¢
moze dalo sie, projektujac grywalne artefakty, przyjac strategie w kreatywny
sposob wykorzystujace , taniec sprawczosci” materialnoscei, graczy i twdrcow,

s0 M. Eskelinen Towards computer game studies, w: First person: new media as story, performance,
and game, ed. by N. Wardip-Fruin, P. Harrigan, The MIT Press, Cambridge 2004.

51 E. Aarseth Computer game studies, year one, ,Game Studies” 2001 No. 1, http: //gamestudies.
org/o1o1/editorial.ntml (31.05.2017).

52 E.Ham Randomness, Chance, & Art, w: Handbook of Research on Computational Arts and Creati-
ve Informatics, ed. by G. Vincenti, G. Trajkovski, IGI, Hershey 2009.
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zamiast prébowac ustrukturyzowa¢ go konwencjonalnymi choreografiami
narzucajacymi ,kult indywidualnego twdrcy”, czyli w naszym przypadku
tworcy rzekomo zdolnego do ujarzmienia niepodwazalnie dysfunkcyjnej
technologicznej materialnosci, ktdra i tak zawsze bedzie przywracac swoja
sprawczos¢ poprzez petle Smierci i tym podobne.

Egzystencjalna hermeneutyka New Vegas

Jak dotad udalto mi sie ustali¢, ze grywalne artefakty sg znaczaco rdzne od
gier ze wzgledu na zwigzek materialno$ci i procesu, ktdry mozemy opisaé
w przypadku grywalnych artefaktow, ale nie gier. Postawiltem teze, ze postrze-
ganie grywalnych artefaktow jako gier jest przydatne zaréwno w kontekscie
rozgrywki, jak i projektowania tych artefaktow, ale nie da sie uzasadni¢ takiej
perspektywy w samych badaniach gier, oraz ze projektowanie interesujacych
grywalnych artefaktéw skorzystaloby na dekonstrukeji calego rusztowania
»growosci”. Podczas gdy dyskusja na temat implikacji tej tezy dla badania
tworzenia gier zasluguje na wlasny esej, pozostaje jeszcze zgtebi¢ kwestie
mozliwosci autentycznej interpretacji (4j. takiej, ktora nie ucieka sie do pro-
jektowanych esencji albo np. ,growoséci” zawartej w ludologicznej doktrynie
czy ,symulacji” pochodzacej z tradycji retoryki proceduralnej) zakorzenionej
w materialnosci grywalnych artefaktow, a jednoczesnie rezonujacej ponad
subiektywnoscig jednostkowego badacza. Jako ze wielu z nas posiada bez-
posrednie, doswiadczalne dowody odbioru grywalnego artefaktu jako rzeczy
znaczacej i poniewaz dotychczasowa analiza wykazala, ze opis doswiadczenia
tradycyjnych gier jako dajacych przypisac sobie znaczenie nie moze by¢ prze-
niesiony na analize gier komputerowych, pozostaje pytanie: jak na podstawie
autentycznej analizy materialnej egzystencji grywalnych artefaktéw opisaé
sposoby, w jakie przypisuja one znaczenia wydarzeniom, przedmiotom i spo-
tkaniom w obrebie ich samych?

Nauczenie sie tego, jak przezy¢ w New Vegas, jest rownoznaczne z naucze-
niem sie, jak rozrdznia¢ to, w co mozna watpié, od tego, w co trzeba wierzy¢.
Taki rozwdj przypomina to, jak, dorastajac, uczymy sie radzi¢ sobie i wchodzié
w interakeje z innymi przedmiotami. Wedtug Sokolowskiego:

Kiedy odkryjeny, ze popeiliémy blad, stopniowo wprowadzamy wymiary
iluzji, pomytki, oszustwa albo ,zaledwie” pozoru. Stopniowo uswiadamiamy

53 D.lhde Ironic technics..., s.
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sobie, ze rzeczy nie zawsze sa takimi, jakimi sie wydaja; w gre zaczyna wcho-
dzi¢ rozrdznienie miedzy istnieniem a wydawaniem sie®.

Przykladowo, chociaz konstelacje jednostkowych drzew obszaru Pustkowia
Mojave w New Vegas czesto pomagajg odnalez¢ sie w przestrzeni, to jakakol-
wiek wiedza na temat rodzajow drzew w krajobrazie jest zardwno bezposred-
nio, jak i posrednio niewazna dla mojego przezycia; pod zadnym konkret-
nym gatunkiem drzew nie znajdujg sie potencjalnie uzyteczne przedmioty.
Z drugiej strony roznice miedzy nabojami sg dla mnie niezwykle istotne:
posiadanie w ekwipunku tylko nabojéw typu .357 i pistoletu kalibru 9 mm
w ewidentny sposdb czyni mnie niezdolnym do obrony. Nic sie nie stanie,
jesli bede myslal o drzewach jak o ,zaledwie pozorach’, ale konsekwencje
dotyczgce takiego postrzegania naboi sg $miertelne.

Mimo ze drzewa nie maja zadnego specjalnego znaczenia dla mnie jako
dla gracza w New Vegas, to moge niektére gatunki darzy¢ szczegdlnym uczu-
ciem - by¢ moze przypominajg mi one biale brzozy péInocnoeuropejskiego
krajobrazu, do ktdrego przywyktem, i w zwigzku z tym moge chetnej przeby-
wacé na takich obszarach, na ktorych te konkretne drzewa czesto wystepuja.
Kto$ z biografia podobna do mojej mogtby podzielac to skojarzenie i rozumie¢
moja preferencje, ale niemadrze bytoby przypuszczad, ze rzecz ma sie w tak
samo z wieksza czescig graczy w New Vegas. Z kolei przekonanie o tym, ze kule
typu .357 pasuja do Magnum .357, a nie do pistoletu 9 mm, jest juz podzielane
przez wiekszos¢ — jesli nie wszystkich — graczy. Mozemy sformutowac takie
przypuszczenie, poniewaz chod nic sie nie dzieje, jesli moje przekonania do-
tyczace brzozowych sobowtdrdw sg odmienne, to grywalny artefakt New Ve-
gas uzyje identycznych $rodkéw oporu wobec kazdego gracza, by naprostowaé
jakakolwiek nieprawidlows interpretacje zjawiska kompatybilnosci nabojow.

Tym samym ujawnia sie sposob rozrdznienia dwdch typdw interpretacji
grywalnych artefaktow. Interpretacje idiosynkratyczne to takie, ktdre nie sg
narzucone przez materialno$¢ grywalnego artefaktu, za$ interpretacje inter-
subiektywne sg juz przez te materialnos¢ podyktowane graczom, czyli tym,
ktorych cheé grania jest wystarczajgco silna, by przezy¢ opdr stawiany przez
grywalny artefakt projektowi rozgrywki. Moja interpretacja brzozowatych
drzew w New Vegas jako pieknych jest tym samym idiosynkratyczna, za$ moja in-
terpretacja naboi typu .357 jako niepasujacych do pistoletu 9 mm jest intersu-
biektywna. Nalezy w tym miejscu przypomnie¢, ze powyzsza analize wspiera

54 R. Sokolowski Introduction to phenomenology, Cambridge UP, Cambridge 1999, s. 45.
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minimalne zalozenie co do tego, kim jest graczka: po prostu osobg, ktéra chce
gra¢ dalej. Jesli chcieliby$my rozszerzy¢ przypuszczenia o niej, to krélestwo
interpretacji intersubiektywnych tak samo ulegloby rozszerzeniu, by¢ moze
nawet do tego stopnia, zeby obejmowac sgdy na temat gustu, ktére pozostajg
wszakze idiosynkratyczne w przypadku tego minimalnego zalozenia.

Wiele interpretacji dotyczacych New Vegas w trakcie rozgrywki odnosi sie
do konkretnej skoniczonosci ujawniajacej sie w artefakcie New Vegas. Jako ma-
szyna tekstualna New Vegas (poprzez wylanianie sie rozmaitych akeji na wielu
réznych $ciezkach) moze ujawni¢ mnéstwo takich, skoticzonosci”. W innym
tekscie® uzytem Sartre’owskiej idei skoniczonosci®® w analizie GTA: San An-
dreas (2004), zeby zobrazowal rdznice miedzy atemporalnoscig artefaktu
gry a ograniczonoscig indywidualnej rozgrywki, podczas ktdrej kazdy do-
konany wybo6r wyklucza inne mozliwosci. Podobnie tutaj uzywam koncepcji
skoniczonosci, odnoszac sie do tego, co mozna by kolokwialnie nazwac jedng
»rozgrywka’.

Chociaz moge by¢ jedyng osobg, ktora doswiadczyla tej konkretnej skon-
czonosci gry w New Vegas, zawierajacej spotkanie w motelu El Rey ze skorpio-
nami drzewnymi, ktére wciggnely mnie w petle $mierci, to ten artefakt moze
ujawni¢ inne skonczonosci mnie i innym graczom. Wspoélne dla wszystkich
takich skoniczonosci jest to, ze ujawnily sie one wobec dokladnie takiej samej
materialnosci grywalnego artefaktu New Vegas, wyjawszy roznice w sprzetach
komputerowych graczy. Wszystkie skoficzonosci zaczely sie na kanapie Dokto-
ra Mitchella, pdzniej gracze staneli przed wyborami, czy pomdc Sunny Smiles
pozby¢ sie irytujacych kojotow, czy uwolnié¢ Ringa z wiezienia na stacji benzy-
nowej w Goodsprings itd., albo oddalili sie, zeby korzystac z wlasnej wolnosci
do odkrywania wylaniajacych sie mozliwosci pono¢ ,otwartego” swiata New
Vegas, zanim ostatecznie — jesli byli wystarczajgco cierpliwi lub zaangazowani
- zostali wpedzeni w ktore$ z wielu, takze predefiniowanych, zakoniczen. Aar-
seth okreslal tego typu gry, ktdre pozwalajg na réznorodne skoficzonosci roz-
piete miedzy predefiniowanym rozpoczeciem i zakoriczeniem, jako gry z, kre-
mowym $rodkiem”. Mozliwe, ze wydarzenia rozgrywajace sie po zejSciuz ka-
napy Doktora Mitchella nie majg paralel w $wiecie empirycznym, podobnie
jak wydarzenia w $wiecie Ferelden z innej gry o ,,kremowym srodku’, Dragon

55 O.T.Leino Emotions in play..., s. 272.
56 ).-P.Sartre Bytinico$c, s. 415.

57 E. Aarseth A narrative theory of games, w: Proceedings of FDG 12, May 29-June 1, 2012, s. 132,
http://delivery.acm.org/10.1145/2290000/2282365/p129-aarseth.pdf (31.05.2017).
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Age: Origins (2009). Rozrdéznienie miedzy tym, co idiosynkratyczne, a tym, co
intersubiektywne, jest bezuzyteczne w opisie tych potencjalnie niemajgcych
paralel wydarzen: intersubiektywne uprawnienie interpretacji wydarzenia
bez paraleli pozostaloby wylacznie potencjalnoscia. Co mozna zatem powie-
dzie¢ o modalnosciach interpretacji mozliwie niemajacych paraleli wydarzen
w wylaniajacym sie ,.kremowym srodku” New Vegas?

Wedlug doktryny ludologicznej gry musza by¢ ,dobrze rozgrywane’, by
dalo sie je zrozumieé. Wzigwszy pod uwage, ze przezycie wobec oporu jest
réwnoznaczne z sukcesem, oczywiste staje sie to, ze New Vegas dostarcza wie-
cej niz jednego sposobu,,dobrej rozgrywki”. Istnieje mndstwo skonczonosci,
ktére mogg rozwing¢ sie wobec artefaktu New Vegas, majacych potencjalne
podobienstwa jedynie w rozpoczeciu i zakonczeniu. Przyttaczajaca liczba
hipotetycznych , sposobow dobrej rozgrywki” narusza operacyjno$¢ ludolo-
gicznej doktryny interpretacji: ze wzgledu na ograniczenia naszego wlasnego
istnienia nie jesteSmy w stanie uzyskac¢ dostepu do wszystkich mozliwych
skoniczonosci New Vegas.

W ontologicznej analizie gier Aarseth pisal, ze ,sesja rozgrywki jest re-
zultatem kombinatorycznie zdeterminowanych wyboréw ze strony zaréwno
”58, oraz postulowal istnienie réznicy miedzy ,generalng
sesja rozgrywki” a,konkretnymi” sesjami rozgrywki, z ktdrych pierwsza
oznacza cos, do czego nie ma dostepu, za$ druga — cos, z czym gracze stykaja
sie rutynowo. W artykule poswieconym metodologii badania gier Consa-
lvo i Dutton dostrzegli trudnosci zwigzane z probg wyczerpujacego opisu
»wszystkich interakcji” w obrebie gry komputerowej na podstawie wlasnych
obserwacji:

gracza, jak i gry

Ekspansywny, zmienny charakter rozgrywki w wiele tytuléw moze czyni¢
niemozliwym (albo jedynie niewiarygodnym) préby odnotowania albo
znalezienia (i analizy) wszystkich dostepnych interakcji, ktdre oferuje sie
graczowi.”

Mimo ze obydwa poglady méwigce o nieosiagalnosci wyczerpujacego opi-
su s3 wiarygodne, to nalezy zauwazy¢, ze poszukiwanie uprawnienia sgdu

58 E.Aarseth,Define Real, Moron!”.., s. 66.

59 M. Consalvo, N. Dutton Game analysis: developing a methodological toolkit for the qualitative
study of games, ,Game Studies” 2006 No. 1, http://gamestudies.org/o601/articles/consalvo_
dutton (31.05.2017).



PREZENTACJE OLLI TAPIO LEINO PETLA SMIERCI JAKO KOMPONENT

o niemozliwosci takiego opisu nie musza wychodzi¢ poza poziom rozwa-
zan o istnieniu w ogodle: jakikolwiek materialnie istniejacy przedmiot, ktory
mozna postrzec, transcenduje nasze doswiadczenie tego przedmiotu; w przy-
padku grywalnego artefaktu dzieje sie tak niezaleznie od bogactwa interak-
tywnosci albo ztozonosci jego systemu kombinatorycznego. Jest to jednakze
problem wylacznie w przypadku analizy starajacej sie uprzedmiotowi¢ swoj
cel albo przyjmujacej, ze wyczerpujacy opis jest mozliwy.

Sokolowski, piszgc 0 mozliwos$ci intersubiektywno$ci, stawia teze, ze da
sie zrozumie¢ $wiat intersubiektywnosci dzieki skupieniu sie na ,wspélnym
swiecie’, relacjach indywidualnych podmiotdw, ktére nawiazuja ze $wiatem,
oraz rzeczach, ktdre posiadajg wspdlnie. Takie podejscie zasadza sie na uzna-
niu transcendencji przedmiotowr:

Zdaje sobie sprawe z tego, ze kiedy widze przedmiot z danego kata, to inni
widza go zjakiegos innego kata, kata, z ktdrego ja bym spogladal, gdybym
znalazl sie tam, gdzie oni. [...] Doceniam przedmiot jako transcendujacy
moj punkt widzenia.®

Cho¢ przypuszczalnie nie jestem jedyng osoba, ktora utknela w petli $mierci
w New Vegas, to ta konkretna skonczonos¢ byta wylacznie moja. Zdaje sobie
sprawe, ze petla $mierci jest komponentem innych skorczonosci, a inni gra-
cze mieli calkowicie inne jej doswiadczenie: wezmy pod uwage np. kogos,
kto zainwestowal znaczng ilo$¢ czasu i wysitku w wypelnianie kolejnych qu-
estow przed utknieciem w petli $§mierci, ale nigdy nie dokonywal recznego
zapisu. Mozna sobie wyobrazi¢, ze utrata tej inwestycji popchnelaby graczke
do gniewnego ci$niecia klawiaturg i myszg, ktéremu akompaniowaloby ja-
kie$ brzydkie stowo. Jak najbardziej moglbym sie postawi¢ w jej sytuacji:
gdybym podazal tg sama drogg, najprawdopodobniej zirytowalbym sie tak
samo. Osobiscie odebralem petle $§mierci jako catkiem interesujgcg poprzez
bycie kolejnym komponentem przypadkowosci grywalnego artefaktu, ktéry
to komponent da sie oznaczy¢, a by¢ moze jaki$ inny odkrywca® albo flaneurs
bedzie mégt odnies¢ sie do mojego doswiadczenia.

60 R.Sokolowski Introduction to phenomenology..., s. 152-153.
61 R.Bartle Gracze, ktérzy pasujg do MUD-6w, przet. P. Zajakata, w: Swiaty z pikseli..., s. 363-408.

62 W. Benjamin O kilku motywach u Badeulaire’a, przet. S. Surowska, ,Przeglad Humanistyczny”
1970 Nr6.
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Niezaleznie od braku paralel miedzy poszczegdlnymi sytuacjami zwigza-
nymi z petla $mierci prawdopodobne wydaje sie, ze inni, ktdrzy znaja kondy-
cje rozgrywki New Vegas — ktorzy, ujmujac rzecz kolokwialnie, ,juz wszedzie
byli i wszystko zrobili” — mogg zrozumie¢ to, co mam na mysli, kiedy mowie
o swoim doswiadczeniu petli $§mierci.

Cho¢ skoniczonosci rozgrywki w New Vegas stanowia osobiste doswiad-
czenie graczy, to ja i inni gracze rzeczywiscie posiadamy ,wspdlny swiat’,
kondycje rozgrywki, wobec ktorej rozwijaja sie skonczonosci, wkodowa-
na w materialno$¢ grywalnego artefaktu. By¢ moze niektdre cechy tych
,wspolnych swiatéw” mogg zostaé¢ zakomunikowane miedzy indywidu-
alnymi graczami w ten sam sposob, w jaki mozemy jako ludzie zrozumie¢
pojecia takie jak ,cieply”, ,zimny”, ,matka’, ,dziecko”. Wydaje sie, ze sposéb,
w jaki grywalne artefakty prezentuja sie jako posiadajace znaczenie, moze
by¢ opisany podobnie, jak sposdb, w ktdry wszystkie przedmioty istniejgce
w $wiecie jawig sie jako majgce wlasciwosci dajgce sie zinterpretowac jako
znaczace.

Ten tryb analizy, ktéry stara sie rozumie¢ mozliwe skoniczonos$ci na
podstawie zrozumienia ich wspdlnej kondycji, zdaje sie wymagaé pewnej
formy nastawienia, ktére mozemy nazwaé ,empatig”’ w imieniu badacza.
Nalezy zauwazy¢, ze empatia nie odnosi sie tu do wspoéldzielenia emocji
lub odczuwania emocji za kogos, jak czesto dzieje sie w dyskusjach o emo-
cjach i grach komputerowych®, ale do pewnej wrazliwosci, receptywnosci
albo nawet ,solidarnosci”® wobec tego, jak inni gracze moga interpretowac
ich osobiste skoniczonosci ujawniajgce sie wobec wspoéltdzielonej kondycji.
Niejasne jest jednakze, jak to nastawienie jest inne od nastawienia, ktdore
wcigz przyjmujemy kazdego dnia, zeby radzi¢ sobie z innymi ludzmi. Jesli
grywalne artefakty i ich zawilo$ci beda doswiadczane jako znaczace na spo-
soby podobne, jak inne obiekty istniejace w $wiecie, to by¢ moze wspdlne
rozumienie grywalnych artefaktéw rozwijaloby sie w takie sposoby, ktdre
sa nam znajome jako ludziom. Granice takiego ,empatycznego rozumienia’

63 Por. B. Perron A cognitive psychological approach to gameplay emotions, w: Proceedings of Di-
GRA 2005 Conference: Changing views worlds in play, http://www.digra.org/digital-library/pub-
lications/a-cognitive-psychological-approach-to-gameplay-emotions/ (31.05.2017); ). Frome
Eight ways videogames generate emotion, w: Situated play, proceedings of DiGRA 2007 Conferen-
ce, ed. by A. Baba, University of Tokyo, Tokyo 2007.

64 R.Solomon True to our feelings. What our emotions are really telling us, Oxford UP, Oxford 2007,
S. 71.
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imozliwosci ,specjalnej hermeneutyki empatii”® w kontekscie interpretacji
grywalnych artefaktow to naturalne kierunki dalszej dyskus;ji, ale zastuguja
one najeszcze jeden esej. Zatem po prostu wstepnie zauwaze w tym miejscu,
ze by¢ moze empatyczna analiza kondycji materialnych, wobec ktérych ujaw-
niajg sie skonczonosci rozgrywki, moga wypelnic¢ pustke pozostawiong przez
odejscie od esencjalistycznych i obiektywizujacych strategii w metodologii
badania gier.

Whioski

Zaczalem od pytania, jak ,gry” takie jak New Vegas otwierajg sie na interpre-
tacje i przeszedlem do problematyzowania ludologicznej doktryny interpre-
tacji. To doprowadzito mnie do opisu jednoosobowych gier komputerowych
jako grywalnych artefaktéw, co z kolei pozwolito mi zakwestionowaé zato-
zenie o ,,growosci” jednoosobowych gier komputerowych. Zaproponowalem
szereg odpowiedzi na poczagtkowe pytanie. Gracze biorg udzial w hedoni-
stycznym projekcie interpretacji New Vegas jako gry, dokonujac wstecznej
inzynierii artefaktu w celu odnalezienia schematu ich egzystencji, ktory
6w artefakt zawiera. Tworcy gier moga takze uprawniac taka interpretacje
ze wzgledu na to, ze ich intencjg jest w koficu tworzenie gier. Pisalem, ze
badacze nie moga projektowac esencji,growosci” na artefakt, poniewaz im-
plikowatoby to blad twdrcy i ograniczalo multistabilno$¢ artefaktu tak, ze
bylby on postrzegalny tylko do tego stopnia, do ktdrego albo przejawia esen-
cje ,growosci’, albo mu jej brakuje. Jednakze interpretacja ktdra opiera sie na
egzystencji bardziej niz na esencji jest mozliwa. Ten esej ukazuje mozliwos¢
nie tylko idiosynkratycznych, ale takze intersubiektywnych interpretacji New
Vegas jako istniejgcego oraz to, ze empatia jest niezbedna, by wlaczy¢ cudze
$wiadectwa rozgrywki w $wiat intersubiektywnosci.

Porzucenie ,,growosci” jako projektowanej esencji nie narzuca koniecz-
nosci zignorowania grywalnosci takiej, jakiej doswiadcza sie w spotkaniach
z grywalnymi artefaktami. To, co zasugerowalem, to jedynie przejscie od
formutowania zalozen na temat przedmiotu badan do pozwolenia na ma-
nifestacje tego typu grywalnosci, ktdry jest wlasciwy grom komputerowym,
oraz do prob ujecia go w takie koncepcje, ktére niosg ze soba jak najmniej
presupozycji. Zatem w ramach wniosku koticowego nalezy stwierdzi¢, ze nie
jest ani mozliwe, ani konieczne zdyskredytowanie uzytecznosci programu

65 L.Agosta Empathy in the context of philosophy, Palgrave McMillan, London 2009.
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metodologicznego, ktory implikuje ludologiczna doktryna interpretacji.
W analizie empatycznej, oméwionej w poprzednim watku, ostatecznie ko-
nieczne jest zajecie pozycji gracza w centrum wydarzen. Jesli, dobra rozgryw-
ka” oznacza ciagle przezywanie, jak to juz zostalo zaproponowane, to dobra
rozgrywka pozostaje koniecznoscia: ,przezycie” kondycji, wobec ktorej ujaw-
niajg sie skonczonosci rozgrywki, jest niezbedna podstawa empatycznego
rozumienia. W rzeczy samej doktryna ludologiczna do pewnego stopnia nie
stwarza probleméw jako wytyczna metodologiczna. Niemniej potrzebne sg
pewne niewielkie korekty: jako poprawke wyplywajaca z dyskusji o r6zni-
cach miedzy hermeneutycznymi projektami gracza/tworcy i badacza suge-
rowalbym to, ze ,granie niezbyt dobrze” jest réwnie istotne, zeby umozliwié
autentyczna i empatyczng analize oszalamiajacego braku formy grywalnego
artefaktu jako istniejgcego. Kondycji rozgrywki nie mozna zrozumie¢ bez
eksploracji jej drugiej strony, strony, ktdrg gracz moze postrzegad jako przy-
kra, a twdrca jako wadliwg. Innymi stowy, dla autentycznej analizy umie-
ranie i tkwienie w petlach $mierci jest tak potrzebne jak wygrywanie albo
ukoniczenie gry.

Przeltozyt Maciej Nawrocki
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Abstract

Olli Tapio Leino
Death Loop as a Feature

Assuming its premise in the experience of being stuck in a death loop in Fallout: New
Vegas (2010), this essay theorises the possibilities of interpretation in single-player
computer game play. This amounts to a critical examination of the paradigmatic
approach of interpreting computer games as games accessible for analysis and critique
through research-play’. Comparing the role of rules in the activity facilitated by ‘playable
artefacts'like single-player computer games or pinball machines to rules in traditional,
or more accurately "transmedial” (Juul 2003) games, the essay questions the feasibility
of considering computer games ‘games’ and suggests that a defining characteristic of
‘playable artefacts'is to be found from the relationship between materiality and process.
Situating playable artefacts in the context of post-phenomenological philosophy of
technology, the essay differentiates between attitudes of player, designer, and a scholar.
The essay argues that analysis of playable artefacts as'games’is reductive and can be
justified only from the perspectives of a player and a game design researcher. Based on
analysis of how playable artefacts become meaningful through material resistance, the
essay reconfirms the feasibility of the methodological programme of research-play’while
calling for its re-contextualization in relation to authentic interpretation and empathy.

Keywords

interpretation, Fallout: New Vegas, ludology, bug, feature, materiality, technology,
phenomenology



