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Wprowadzenie

Podobnie jak badania nad kultura nie maja pojedynczego punktu wyjscia (Barker i Jane 2016:
6), tak i do badan nad grami cyfrowymi mozna podchodzi¢ z wielu réznych perspektyw.
Ograniczenie si¢ do jednej z nich redukowaloby potencjalne kierunki i mozliwosci badawcze
(Barker, Jane 2016: 6), co w konsekwencji skutkowatoby znacznym zubozeniem mozliwej do
zdobycia wiedzy o danym zjawisku — w tym wypadku o grach cyfrowych.

Celem tej ksiazki nie jest okreslenie, czym sa gry w ogdle czy tez zdefiniowanie
charakteru tego medium. Nie zmierzalimy roéwniez do obszernego, wyczerpujacego
przedstawienia ich statusu we wspolczesnej kulturze ani w kontek$cie paradygmatu
cyberkultury. Chcemy natomiast zwroci¢ uwage na multidyscyplinarny charakter badan nad
grami oraz na réznorodno$¢ mozliwych perspektyw badawczych, zwlaszcza w kontekscie
obiegu popularnego. Z tego wzgledu zamiast redukowaé zlozono$¢ problematyki gier
cyfrowych, ich funkcjonowania i ich odbiorcéw do jednego jezyka badawczego (w kontekscie
badan w Polsce do dyskursu retoryki ludologicznej), zdecydowaliS§my si¢ na wykorzystanie
znacznie szerszego (interdyscyplinarnego) dyskursu kulturoznawczego. Nie sugerujemy tez w
zaden sposob systemu warto$ciowania gier i dzielenia ich na teksty ,,wysokiej” czy ,,niskiej”
jakosci, poniewaz nie jest naszym celem budowanie kanonu gier na wzér kanonu literackiego.
W tej ksiazce chcemy skoncentrowaé si¢ przede wszystkim na analizie gier, niektérych
otaczajacych je zjawisk oraz réznych rodzajach interakcji i sposobach korzystania z gier
cyfrowych przez graczy. Korzystamy z przyktadow réznych forow i serwiséw internetowych
(np. YouTube), oraz oficjalnych i fanowskich stron internetowych, jednak sa one dla nas
zrodtami 1 narz¢dziami badawczymi, a nie obiektami badan samymi w sobie. Innymi stowy,
analizujac wiele gier (zwlaszcza sieciowych) i $wiadectw ich odbioru, poruszamy si¢ w
cyberprzestrzeni i korzystamy z dobrodziejstw cyberkultury, jednak to nie ona jest obiektem
naszych badan — cyberkultura dostarcza nam jedynie narz¢dzi badawczych.

Prezentowana ksiazk¢ mozna podzieli¢ na dwie czgsci. W pierwszych dwoch
rozdziatach odnosimy si¢ do kontekstu akademickiego badan nad grami cyfrowymi zar6wno
w Polsce, jak i w anglojezycznym dyskursie migdzynarodowym, zwracajac uwage na
skomplikowany charakter gier 1 badan nad nimi. W drugiej czgsci, czyli rozdziatach od
trzeciego do siodmego, przedstawiamy studia przypadkow, majace zilustrowaé niektore z
poruszonych w czg$ci pierwszej teorii 1 spostrzezen.

Rozdziatl pierwszy przedstawia ogdlny zarys podstawowej problematyki i terminow

zwigzanych z grami cyfrowymi. Z uwagi na brak polskich podrgcznikéw dla studentow
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poswigconych konkretnie tematyce gier cyfrowych, chcieliémy, aby ta ksiazka chociaz w
czesci mogla uzupetnic ten brak.

W rozdziale drugim poruszamy problematyke charakteru groznawstwa jako obszaru
badawczego. Odnosimy si¢ rdwniez do stanu badan nad grami w Polsce i specyficznego
rozdzwigku pomigdzy polskim dyskursem ludologicznym a migdzynarodowym dyskursem
groznawczym (game studies).

Rozdziaty trzeci 1 czwarty poswigcone sa rozwazaniom nad zjawiskami dotyczacymi
graczy gier typu MMORPG. Analizie zostaty poddane rézne ich cechy oraz zjawiska wokot
tych gier, ktére sprzyjaja powstawaniu spoteczno$ci graczy oraz kreowaniu przez nich
tozsamosci. Obiektami analizy nie sa same koncepcje spotecznosci czy tozsamosci, ale to, w
jaki sposob gracze — dzigki interakcji z grami i wykorzystaniu gier lub ich elementow — biora
udziat w procesach spotecznotworczych i tozsamo$ciotworczych.

W rozdziatach piatym i1 szdstym opisano zwigzane z grami cyfrowymi zjawiska,
zacierajace granice pomigdzy graczami a tworcami lub ulatwiajace komunikacje pomiedzy
odbiorcami a autorem, takie jak nagranie letsplay i tworzenie gier niezaleznych.

Rozdziat siodmy stanowi klasyczne studium przypadku gry The Music Machine
(Szymanski 2015), majace na celu podkreslenie tych cech niektorych gier cyfrowych, ktore
niezmiernie trudno byloby przeanalizowa¢ 1 opisa¢ za pomoca pojedynczej retoryki lub
metody badawcze;.

Gry cyfrowe maja juz swoja rzesz¢ odbiorcow i oddanych fandéw oraz stabilny rynek,
umozliwiajacy rozw0j ekonomiczny. W ich produkcje zaangazowanych jest wielu tworcow i
entuzjastow, co stwarza temu medium takze perspektywy artystyczne w zakresie koncepcji i
ekspresji. Gry cyfrowe potrzebuja tez jednak tego, czym cieszy si¢ juz wigkszo$¢ innych
tekstow kultury: jasnej terminologii, ktora pozwoli ,,odczarowacé” je jako teksty, uznania i
rozpoznania w sferze kultury popularnej i w spoteczenistwie, ktdre pozwoli im na $cislejsza
integracj¢ z catos$cia popkultury, spdjnej i rzetelnej, a czasem tez surowej krytyki, ktéra
umozliwi wytwarzanie kryteriow wartosciowania, oraz przede wszystkim spojnej i rzetelnej
praktyki akademickie;.

Katarzyna Marak i Mitosz Markocki
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Rozdzial 1. Charakterystyka gier cyfrowych
Katarzyna Marak i Mitosz Markocki

Gry cyfrowe, podobnie jak teksty literatury, filmy, komiksy oraz wiele innych produktéw
kultury popularnej, sa jej artefaktami oraz integralna czg$cia i caly czas wchodza w relacje z
innymi jej elementami. Zaden artefakt kulturowy, jak zauwaza Jenkins, nie istnieje ani nie
wystepuje samodzielnie, w izolacji — jest raczej nierozerwalnie zwigzany ze skomplikowanym
systemem znaczen, wytwarzanym przez dane spoleczenstwo i jego instytucje. W pordwnaniu
z innymi mediami, takimi jak literatura albo kino, gry cyfrowe sa relatywnie nowym
elementem wchodzacym w sklad kulturowego systemu znaczen (Egenfeldt-Nielsen et al.
2013: 157-158).

Jak wskazuja Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith oraz Susana Pajares
Tosca, gry traktowane sa z podobna niechgcia 1 sceptycyzmem, z jakim w swoim czasie
spotykato si¢ radio, film i telewizja; mimo obecnosci w kulturze popularnej i mediach
masowego przekazu juz od ponad trzydziestu lat, gry ciagle sa rozpatrywane jako ,,nowe
medium, ktorego teksty nie spetniaja kryteriow niezbednych, aby uzna¢ je za dzieta sztuki”; z
tego powodu odmawia im si¢ tez pelnienia powaznych funkcji kulturowych (Egenfeldt-
Nielsen et al. 2013: 157-158). Kwestia funkcji gier cyfrowych w kulturze bywa czgsto
pomijana lub tez tatwo zinterpretowac ja wedtug konkretnej agendy; same gry 1 wiedza o nich
nadal postrzegane sa jako co$ niszowego lub wyspecjalizowanego, pomimo faktu, ze
przemyst gier cyfrowych jest obecnie jednym z najwigkszych rynkow i przynosi zysk wigkszy
niz przemyst filmowy (http://businesstech.co.za/news/lifestyle/88472/the-biggest-
entertainment-markets-in-the-world/). Jednoczes$nie jednak gry i1 narracje o nich pelne sa
nie$cistosci i btedéw — najcze$ciej wspomina sie wlasciwie tylko o grach AAA' (cho¢ bez
definiowania czy cho¢by nakre$lenia, czym takie gry sa), o grach niezaleznych za$ (o scenie
indie nie wspominajac) nie mowi si¢ prawie wcale. Konwencje i klasyfikacje, wedle ktorych
dzieli si¢ gry, sa blizej niesprecyzowane. W jezyku polskim — zar6wno w mediach, jak 1 w
dyskursie akademickim — termin ,,gry cyfrowe” jest niemal nieuzywany, a zamiast tego
stosuje si¢ termin ,,gry komputerowe” — czgsto biednie, mylac gry komputerowe z grami
wideo? i odwrotnie’.

Nalezatoby zatem zacza¢ od pytania: czym sa gry cyfrowe?

' Patrz stownik.
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Gry — czyli jakie teksty?

Gry sa bardzo zroznicowanymi tekstami, wyrazonymi w wyjatkowym medium®, nawet jesli
wezmiemy pod uwage tylko gry cyfrowe, i moga by¢ klasyfikowane na wiele réznych
sposobow. Najczesciej klasyfikuje sie gry z uwagi na producentéw i1 budzet, urzadzenie, tryb
rozgrywki i grafike. Gry tworzone 1 wydawane przez znane firmy, ktore przeznaczaja znaczne
kwoty na tworzenie swoich tytulow, sa nazywane grami AAA. Gry indie, czyli gry
niezalezne, sa tworzone przez pojedyncze osoby lub mate zespoly i publikowane z
pominigciem wielu etapow tradycyjnego modelu wydawniczego. Najczgsciej uzywanymi do
grania urzadzeniami sa konsole (gry wideo), komputery domowe (gry komputerowe) oraz
urzadzenia mobilne, takie jak tablety albo smartfony (gry mobilne). W gry cyfrowe mozna
gra¢ w pojedynke (tryb single-player) lub w kilka 0s6b (tryb multi-player). Gry wymagajace
Internetu do dziatania nazywa si¢ grami sieciowymi lub grami online. Ze wzgledu na grafike
gry dzieli si¢ wedlug perspektywy pierwszoosobowej (First Person Perspective) lub
perspektywy  trzecioosobowej (Third Person Perspective);, istotne jest roOwniez
zaprojektowanie przestrzeni i mozliwos$ci ruchu awatara. Najprostszym podzialem w tym
wypadku jest podziat na gry z grafika dwuwymiarowa (2D) 1 tréjwymiarowa (3D).
Kategoryzacja ze wzgledu na rodzaj grafiki jest o tyle istotna, ze nie ogranicza si¢ ona tylko
do przedstawienia $wiata gry — zastosowanie technologii 2D czy 3D pociaga za soba liczne
konsekwencje, nie tylko natury mechaniki gry. Grafika 3D, jak zauwaza Tanya Krzywinska,

oferuje graczowi znacznie wigksze mozliwosci poruszania si¢ po Swiecie gry oraz zwigksza

2 NajczeSciej, zardbwno w literaturze akademickiej, jak i branzowej, termin ,,gry wideo” (video games) jest

uzywany w odniesieniu do gier konsolowych, ktore to dominuja rynek gier cyfrowych w Stanach
Zjednoczonych i nie tylko. Chociaz technicznie gry konsolowe to comnsole games (jak mozna przeczytac
chociazby na Wikipedii, ktora definiuje gry wideo jako wszelkie gry wymagajace do grania urzadzenia
wyswietlajacego obraz), to wigkszo$¢ zrodet — w tym oficjalna strona Entertainment Software Rating Board,
amerykansko-kanadyjskiej organizacji oceniajacej tres¢ wydawanych w USA, Kanadzie i Meksyku gier
komputerowych i wideo oraz wyznaczajacej dla nich kryteriow wiekowych — rozrézniaja gry na
komputerowe 1 wideo, gdzie gry wideo sa rozumiane jako konsolowe. http://www.esrb.org/about/video-
game-industry-statistics.aspx, data dostgpu 6 maja 2016. Roznice migdzy grami wideo (W rozumieniu jako
,»gry konsolowe”) i komputerowymi, wynikajace gtdwnie z hardware’u (np. nie wydaje si¢ gier typu RTS na
konsole, natomiast wigkszo$¢ tytutlow konsolowych mozna emulowaé na komputerach osobistych), sa tatwo
zauwazalne na poziomie mechaniki gry i mimo ze wiele tytulow jest obecnie wydawanych na rézne
urzadzenia, to nadal jest wyraznie zauwazalne, czy dana gra zostala zaprojektowana z mysla o komputerze
osobistym czy konsoli (dobrze to wida¢ na przyktadzie gry Middle-earth: Shadow of Mordor (Warner Bros.

Interactive Entertainment 2014) w wersji na PC czy w grze Diablo 3 (Blizzard Entertainment 2012) w wersji
na konsole).

Przyktadem moze by¢ tekst Andrzeja Struzyny, w ktérym autor stosuje oba terminy w jednym zdaniu, np.:
»W celu ujecia mozliwie szerokiego kontekstu rozumienia artystycznych gier komputerowych skupiam sig
na reprezentatywnych stanowiskach zaprzeczajacych istnieniu sztuki gier wideo...” (Struzyna 2015: 215)

W anglojgzycznym dyskursie akademickim gry okreslane sa zarowno jako teksty, jak i medium

(Krzywinska, Consalvo, etc.).
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sprawczos¢ w zakresie odkrywania §wiata gry, umozliwiajac przyjecie bardziej dociekliwej,
badawczej perspektywy (Krzywinska 2009: 271). W grach korzystajacych z grafiki 3D
przestrzen nie jest sugerowana graczowi ani nie powstaje w jego wyobrazni w wyniku
wykorzystania rdznych uje¢ kamery czy odpowiedniego montazu ujgé. Zamiast tego,
»przestrzen jest ciagla 1 istnieje — przynajmniej w swojej powstajacej (nascent) formie
cyfrowej — bez wzgledu na to, czy gracz wejdzie do tej przestrzeni czy tez nie” (Krzywinska
2009: 274).

Krzywinska zwraca uwagg na fakt, ze w przypadku gier cyfrowych konwencja, do
ktorej nalezy gra (genre), okreslana jest raczej na podstawie cech ludycznych danego tytutu,
niz na podstawie fabuly czy aspektow estetycznych, jak ma to najczeSciej miejsce w
przypadku filmow czy literatury (Krzywinska 2009: 268). Z tego powodu przypisywanie
tekstom okreslonych typéw konwencji jest kwestia skomplikowana; czgsto dana gra jest
klasyfikowana jako hybryda kilku typow konwencji naraz: dwdch, pigciu lub nawet wigce;.
Nawet wtedy dana ,konwencja” jest wlasciwie amalgamatem cech ikonograficznych,
mechaniki 1 sterowania, poniewaz sa one réwnie wazne — dlatego tez opisy gier nierzadko
obejmuja jednoczes$nie okreslenia takie, jak ,,3D”, ,,FPP”,  horror”, ,akcja”, ,strzelanka”
(ang. shooter), ,czasu rzeczywistego” (ang. real-time)’. Duza cze$¢ gier, jak wskazuje
Krzywinska, wykorzystuje ponadto rozmaite techniki, motywy, ikonografig, jak réwniez
postaci 1 typy narracji wypracowane w innych mediach w ramach szeroko rozumianych
konwencji roznych odmian fikcji (Krzywinska 2009: 268).

Fundamentalna r6znica migdzy grami a kinem jest, jak zauwaza Krzywinska, sposob
ich funkcjonowania; gry operuja ,,poprzez ‘wol¢ mocy’, by uzy¢ koncepcji Nietzschego — cos,
czego kontekst ludyczny nie moze umniejszy¢ czy stepi¢, 1 co zdecydowanie, a czasem
koniecznie dominuje to, co Bernard Suits (Suits 1978) nazywa ‘postawa ludyczna’”, czyli, w
ujeciu Krzywinskiej, rozbawione, swawolne (playful) podejécie do zadania (Krzywinska
2009: 275). Jednak gry wymagaja od graczy nie tylko zaangazowania, ale réwniez
aktywnosci 1 wykonywania konkretnych czynno$ci w jasno okreslony sposob i w konkretnym
celu. ,Integralng cecha gier jest tendencja do opierania si¢ na strukturze wielokrotnego
powtarzania pewnych akcji, ktora pozwala graczowi na nauczenie si¢ i opanowanie pewnych
umiej¢tnosci niezbednych do pokonania postawionych przed graczami wyzwan” (Krzywinska
2009: 275). Pomimo tej fatwo rozpoznawalnej, czesciowo ograniczajacej gracza struktury, gry
jako medium oferuja wyjatkowy, w poréwnaniu do innych typoéw tekstow, rodzaj immersji,

nawet w przypadku, kiedy gracz jest psychicznie przygotowany na nadchodzaca konfrontacje

5 Patrz stownik.
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(np. w przypadku walki z bossem®), zaangazowanie emocjonalne oraz odczuwany stres beda
mialy znaczacy wpltyw na precyzj¢ podejmowanych przez niego akcji oraz szybkos¢ reakcji.
Krzywinska zwraca uwagg, ze poczucie niepewnosci i oczekiwania zostaje wtedy przetamane
1 gracz odczuwa przyptyw adrenaliny lub wpada w panike, kiedy awatar jest zagrozony;
jakiekolwiek poczucie kontroli znika, a sam gracz moze jedynie podja¢ chaotyczne, czgsto za
pierwszym razem nieskuteczne proby bronienia si¢ przed przeciwnikiem. Ten typ immersji
jest efektem szczegolnych cech medium, jakim sa gry: ,,medium, w ktérym reprezentacja i
partycypacja gracza lacza sig, a z ich polaczenia powstaje nowy wymiar, o ktéry wzbogacona
zostaje ogolna stylistyka danej konwencji (Krzywinska 2009: 275).

Jak zauwaza Krzywinska, w przypadku filmu widz nie jest w stanie w Zzaden sposob
wptlyna¢ na to, co dzieje si¢ na ekranie — brak reakcji na zagrozenie, zamknigcie oczu, nawet
odejscie od ekranu nie zmienia przebiegu wydarzen w filmie. W grach natomiast wszelkie
akcje gracza, bez wzgledu na to, czy sa one dobrze przemyslane, czy wyjatkowo nieudolne,
wplyna na stan tego, co jest widoczne na ekranie. Z tego wzgledu mozna przyjac, ze gry klada
znacznie wigkszy nacisk na aspekt performatywny niz na aspekt obserwacji: ,,ogladanie,
czytanie oraz interpretowanie, retoryki i sktadnie gry staja si¢ kluczowe dla poczynan gracza
(player performance) — szukanie wskazdéwek, rozpoznawanie wzoréw, a przede wszystkim
przekucie tych informacji na konkretne realne umiejgtnosci niezbgdne do grania w grg”
(Krzywinska 2009: 276). W przeciwienstwie do gier, filmy i1 kino wykorzystuja
podporzadkowanie si¢ widzéw przedstawianym wydarzeniom, a przyjemnos$¢ z ogladania
filmu opiera si¢ na zwroconej do wewnatrz energii kinetycznej, ktéra w efekcie wytwarza
wrazenie intensywnosci. Kontakt gracza z gra, zwlaszcza z gra typu akcji lub przygodowa
oraz tak zwanymi strzelankami, polega na reagowaniu na przedstawione sytuacje i poczuciu
koniecznosci parcia naprzod. Z tego wzgledu zmaganie 1 mistrzostwo leza u podstaw postgpu
w grze (Krzywinska 2009: 285, za Shaviro 1993, Bergsonem 1971, 2004 i Juulem 2002).

Matthew Weise zwraca uwagg na kolejna istotna relacj¢ migdzy grami a filmami, w
kontekscie odczu¢ odbiorcow — zardéwno graczy, jak i widzow. Gry, jak zauwaza Weise,
»odtwarzaja, do pewnego stopnia, doznania bohatera filmu, pozwalajac graczom na odkrycie,
co sami by zrobili na miejscu tegoz bohatera” (Weise 2009: 241). Weise podaje przyktad
filméw grozy, jednak owe wnioski mozna odnies¢ do gier wykorzystujacych elementy
konwencji tekstow przygodowych, fantasy, dreszczowcow i innych. Weise przekonuje, ze ten
wlasnie wyjatkowy charakter gier i zarazem specyficzna wlasno$¢ odroznia je od innych form

medialnych w kontek$cie doznan emocjonalnych: gry umozliwiaja graczom do$wiadczenie

¢ Patrz stownik.
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wcielenia si¢ w bohatera historii, w przeciwienstwie do filmu, kiedy to widzowie moga tylko
obserwowac perypetie bohaterow, lub literatury, w przypadku ktorej moga tylko o nich czytaé
(Weise 2009: 262). Tym sposobem gry umozliwiaja graczom tworzenie scenariuszy, ktorych
zwyczajowe warianty narracji danej konwencji nie sa w stanie zaoferowac. ,,Nie istnieje film
o zombie lub o seryjnym mordercy, w ktérym nikt nie ginie”, jak zauwaza Weise, ,,jednakze
w grach istnieje mozliwos¢ stworzenia takiej sytuacji, o ile gracz jest gotowy przebrna¢ przez

brutalny proces nauki i opanowania gry” (Weise 2009: 263).

Proponowana definicja gry

Piszac o grach cyfrowych, trudno unikna¢ refleksji nad znaczeniem tego terminu. Tym, co z
cala pewnos$cia wyrdznia gry cyfrowe jako teksty na tle innych medidéw, jest szeroko pojeta
interaktywno$¢ — kazda gra bowiem oferuje uzytkownikowi przynajmniej minimalna
mozliwos¢ wplywania na przebieg akcji. Gry cyfrowe charakteryzuja si¢ tez tym, ze ze
swojej natury sa zaposredniczone przez oprogramowanie (software) i do funkcjonowania
wymagaja sprzetu realizujacego ich cyfrowy format (komputer, konsola, tablet, smartfon),
stad uzywany termin ,.cyfrowe” (digital). Wedlug Krzywinskiej, ,,gry zazwyczaj oferuja
doswiadczenie, w ktorym panowanie nad sytuacja jest powiazane $cisle z elementami

ludycznosci 1 uczestnictwa” (Krzywinska 2009: 268); oprocz tego gry wymagaja od gracza:

wykonania konkretnych czynnos$ci, aby akcja gry posungla si¢ do przodu. Ten stan
zaleznosci (contractual condition) migdzy gra a graczem jest znaczaco odmienny niz w
przypadku innych medioéw, i ostatecznie w bardzo istotny sposob wplywa na oczekiwania
graczy odnos$nie tego, jak gra ma osiagna¢ zamierzony efekt (Krzywinska2009: 270).

gry 1 sposob jej przedstawienia (sjuzet) przebiegaja wedlug z gory przygotowanego
scenariusza z niewielka tylko liczba potencjalnych roznic w efekcie koncowym, czyli
zakonczeniu; gracz jednak najczesciej dazy do osiagnigcia jednego konkretnego rezultatu,
inne rezultaty bowiem moga by¢ postrzegane jako porazka (Krzywinska 2009: 270-271). Gry
najczesciej maja pewien szeroko rozumiany cel (purpose), ktory nie musi by¢ jednoznaczny z
pokonaniem gry (wykonanie ostatniego zadania, zakoficzenie sekwencji zdarzen) — moze to
by¢, na przyktad, znalezienie wszystkich sekretoéw w grze (The Path, Tale of Tales 2009),
zdobycie jak najwigkszej ilosci waluty (Transport Tycoon, MicroProse 1994, 1 podobne) lub
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utrzymanie cyfrowego zwierzaka przy zyciu (Catz and Dogz: Your Computer Petz, PF Magic
1995).

Polscy badacze podejmowali si¢ juz nakreslenia operatywnych definicji gier,
uzywajac terminu ,gry komputerowe”. Jedna z bardziej rozpowszechnionych préob
definiowania gier komputerowych jest ta Marii Braun-Gatkowskiej i Iwony Ulfik-Jaworskiej,

wedhug ktore;j:

cecha taczaca wszystkie gry komputerowe jest wykorzystanie monitora, dzigki czemu mamy
mozliwos$¢ spostrzegania przestrzeni, ktorg okresla scenariusz danego produktu, natomiast
drugim réwnie istotnym elementem sa réznorodne manipulatory, za pomoca ktorych gracz
jest w stanie ozywic¢ $wiat gry, a ktére pozwalaja mu takze na przemieszczanie si¢ oraz
wchodzenie w roznego rodzaju interakcje w §wiecie gry (Braun-Gatkowska i Ulfik-Jaworska
2002: 13).

Ta definicja jest obszerna, jednak niewiele mowi o samych grach jako tekstach kultury —
prawie w catosci jest poswigcona temu, jak gracze moga wchodzi¢ interakcje ze $wiatem
przedstawionym gry (co wyklucza z tej definicji takie gry jak Pasjans (Microsoft Corporation
Inc. 1990), Extreme Pinball (Electronic Arts 1995) czy Candy Crush (Activision Blizzard
2012)), przez co wiadomo, co ma laczy¢ wszystkie gry komputerowe, ale nie wiadomo, czym
one sa. Nie okres$la ona tez roli graczy, tylko opisuje mozliwosci, jakie daje im gra. Co wigcej,
definicja Braun-Gatkowskiej 1 Ulfik-Jaworskiej pomija bardzo istotny aspekt gier jako
tekstow, czyli kwestie samej rozgrywki jako unikalnego, niepowtarzalnego zjawiska, ktore
zalezy gtownie od gracza, a nie tylko od gry i dostgpnych ,,manipulatorow”.

Podobne uwagi mozna odnie§¢ do definicji zaproponowanej przez Stawomira
Lukasza, ktora jest nieco bardziej precyzyjna, ale rowniez za bardzo koncentruje si¢ na
technologicznym aspekcie gier, pomijajac inne kwestie. Lukasz proponuje nastepujaca

definicjg:

gra komputerowa jest to zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku cyfrowym
program komputerowy, spetniajacy funkcj¢ ludyczna poprzez umozliwienie manipulacji
generowanym elektronicznie na ekranie wizyjnym obiektami graficznymi lub tekstem,
zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry regutami (Lukasz 1998: 11).

Lukasz rowniez nie odnosi si¢ do roli gracza ani do samej rozgrywki, chociaz wspomina o
tym, ze gry petnia konkretna funkcj¢ (ludyczna). Tak sformutowana definicja moze jednak
powodowac pewne niejasnosci, jesli odniesie si¢ ja do niektorych gier. Przyktadem moga tu
by¢ gry, w ktérych nie manipuluje si¢ zadnymi obiektami, jak niektore walking simulators,

(Lost In October (deathzero021 2013), I Remember This Dream (InvisiblePanda 2015)) lub
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takie, ktoére nie maja okreslonych przez twoércow regul ani scenariusza (A4 Tough Sell
(lablablab 2015), Fag¢ade (Michael Mateas, Andrew Stern 2005)).

Ponadto wazna kwestia jest potozenie w obu definicjach duzego nacisku na aspekt
technologiczny (monitor/ekran wizyjny, manipulatory) jako cechg¢ konstytutywna gier.
Ogranicza ona zastosowanie tych definicji w przysztosci i utrudnia dopasowanie rozumienia
gier do postgpujacych zmian technologicznych. Na tyle, na ile obecnie mozna odnie$¢ termin
,monitor” do konsol, komputerow i smartfonow, to juz niekoniecznie do technologii
wirtualnej rzeczywistosci (HTC Vive/Oculus Rift) (co wykluczy gry takie jak Vanishing
Realms (Indimo Labs LLC 2016), A Chair in the Room: Greenwater (Wolf & Wood
Interactive Ltd. 2016)). Podobnie okreslenie ,,monitor” 1 ,,manipulatory” trudno bedzie
odnies¢ do bardziej zaawansowanych technologii, jak na przyklad augmented reality
(Pokémon GO (Niantic 2016)) czy zapowiedzianych przez Microsoft technologii
holograficznych  (HoloLens)  (http://www.theverge.com/2015/1/21/7867593/  microsoft-
announces-windows-holographic).

Na potrzeby dalszych rozwazan w tej ksiazce proponujemy w tym miejscu operacyjna
definicj¢ gier cyfrowych, ktora pozwoli uniknaé¢ wigkszosci wspomnianych powyzej

problemow:

Gry to teksty kultury zaposredniczone przez oprogramowanie, w ktorych odbiorca jest
zarazem wykonawcq, a z jego kontaktu z tekstem rodzi sie pojedyncza, unikalna realizacja
Jjednego z wielu wariantow przebiegu tego kontaktu, ktora to realizacja pozostaje zawsze w

mniejszym lub wiekszym stopniu pod kontrolq gracza.

Powyzsza definicja opiera si¢ na kilku kluczowych dla obszaru badan koncepcjach:
wykonywania (performing), realizacji (actualisation), przebiegu tekstu oraz kontroli.
Poniewaz, jak wskazaliSmy powyzej, gra wymaga aktywnego uczestnictwa gracza, to jego
rola jako wykonawcy wyrazana jest przez jego sprawczo$¢ i kontrolg; jednoczesnie aspekt
wykonywania nie ogranicza si¢ jedynie do podejmowania ruchdw na podobienstwo tancerza
(going through the motions), lecz ma w sobie rdwniez elementy upodabniajace gracza do
aktora (odgrywanie roli) oraz odkrywcy (odkrywanie nieznanego $wiata gry). W zaleznosci

od interaktywnos$ci srodowiska gry oraz linearnosci fabutly, kontrola gracza nad realizacja
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przebiegu tekstu bedzie bardziej lub mniej ograniczona’, ale zawsze bedzie ona miescié¢ si¢ w
granicach wyznaczonych przez gre. Z tego wzgledu, jesli gra ,,pozwala” uzytkownikowi
poruszac si¢ po pokoju w grze, to nie istnieja zadne czynniki, ktore ograniczatyby jego ruchy
w samym pokoju. Nawet je§li gra moze ,,nie wypusci¢” gracza z pokoju, to nie moze go
»powstrzymac” ani przed miotaniem si¢ po jego wngtrzu, ani przed staniem w jednym rogu
przez kilka minut. W tym sensie gracz jest ograniczony przez zasady i mechanikg gry (brak
mozliwosci zmiany lokacji), ale dalej posiada on sprawczo$¢ (agency) — moze decydowac o
sobie 1 o tym, co begdzie robit w tym pokoju. Bez wzgledu na zakres kontroli nad
wydarzeniami w grze, to wtasnie mozliwos$¢ jakiegokolwiek wptywu na ich przebieg jest
podstawa do wytworzenia doswiadczania gry przez gracza (player experience).

Termin ,realizacja” w konteks$cie tej ksiazki oznacza ,urzeczywistnienie”, czyli
»umozliwienie zaistnienia” lub ,,powotania do egzystencji” (ang. actualisation odnosi si¢ do
wszystkich wymienionych koncepcji); realizacja w kontek$cie gry oznaczalaby zatem
powolanie do egzystencji konkretnej, pojedynczej wersji przebiegu tekstu. Poniewaz gry sa
interaktywne (o czym ponizej), ich tekst nie jest staly (fixed), lecz jest w rzeczywistosci
przestrzenia mogacych zaistnie¢ zdarzen i1 sekwencji — potencjatem semiotyczno-logicznym, z
ktoérego moze braé¢ poczatek niemal nieograniczona liczba potencjalnych ,,tras”. Pojedyncza
rozgrywka wytycza tylko jeden z mozliwych przebiegow tresci gry, czyli, na przyktad, w
The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda 2011) gracz po zakonczeniu otwierajacej sekwencji
uczacej go podstaw zasad gry, moze od razu uda¢ si¢ w kierunku najblizszej osady albo
skierowa¢ si¢ w dowolna strong. Jesli uda si¢ do osady, po drodze natknie si¢ na kopalnig,
ktora moze zdecydowac si¢ zbada¢ (gdzie pokona bandytoéw, dzigki czemu si¢ wzbogaci), lub
zignorowac 1 dotrze¢ na miejsce bez przygod. Po dotarciu na miejsce moze otrzymac od
mieszkancow od jednego do czterech zadan (zabicie bandytow w konkretnej lokacji,
odzyskanie skradzionego ztotego szponu, pomoc jednej ze stron intrygi trdjkata mitosnego
lub dostarczenie wiadomosci do jarla w pobliskim miescie). Ze wzgledu na wybor 1 liczbg
zadan, ktore dany gracz zdecyduje si¢ wykonaé, oraz obrana przez niego trasg, kazda
realizacja Skyrim bedzie inna i wytworzy inne doswiadczenie tego tekstu. Pomimo ze
wszyscy gracze maja dostgp do tych samych wspomnianych elementéw gry, to nawet po

pigtnastu minutach rozgrywki ekwipunek 1 poziom postaci kazdego z nich, jak rowniez jego

7 W tym miejscu mozna przytoczy¢ przyktady gier Diablo 3 oraz Until Dawn (Supermassive Games 2015).

Diablo 3 ma bardzo linearng fabulg i gracz nie ma mozliwosci wplywania ani na jej przebieg, ani na
zakonczenie. Musi on przej$¢ wszystkie etapy, konwersacje i misje w okreslonej kolejnosci, aby gra mogta
toczy¢ si¢ dalej. Dla poréwnania: Until Dawn udostgpnia graczowi wiele wyboréw, ktoére zmieniaja nie
tylko przebieg gry, ale rowniez jej zakonczenie. Dodatkowo kazdy taki wybor niesie ze soba konsekwencje,
ktorych nie mozna zmieni¢ w danym przejs$ciu gry — raz podjgta decyzja ma wplyw na cala resztg rozgrywki
i aby ja zmieni¢, trzeba rozpocza¢ gre¢ od nowa.
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wspomnienia i wrazenia z gry, beda odmienne.

Wbrew pozorom wspomnienia z gry (pamigtana gra, czyli pamig¢¢ przej$cia
pojedynczej rozgrywki oraz emocji z nia zwiazanych) sa bardzo istotnym aspektem jej
do$wiadczania. Nawet jesli ma ona tylko jedno zakonczenie, a jej fabula jest wyraZnie
linearna, gracze do§wiadczaja tej pozornie identycznej historii w inny sposéb niz dzieje si¢ to
w przypadku widzow filmu lub czytelnikow ksiazki. Dostgpne wybory w wielu grach
zachecaja graczy do ponownego zagrania 1 wyprobowania nowych mozliwosci. Z
wypowiedzi graczy wynika®, ze mimo tego, iz gra moze ,,zaprowadzi¢” ich doktadnie w to
samo miejsce w efekcie kilku roznych strategii, to jednak czegsto beda pamigtali ,,swoja”
(najczesciej pierwsza) wersje historii lub postaci 1 moga mie¢ trudnosci z jej zmiana. Co
wigcej, mozliwos¢ ksztattowania postaci i wptywu na przebieg gry jest bardzo angazujaca
emocjonalnie dla graczy, przez co odczuwaja oni silng potrzeb¢ prowadzenia dalszej
rozgrywki w kolejnych odstonach gry (epizody, dodatki czy nawet kolejne czg$ci) zgodnie z

ustalong przez siebie wersja historii’.

Gameplay i mechanika

Mimo ze mechanika (mechanics) jest fundamentalnym elementem kazdej gry, sam termin jest
dosy¢ niejasny (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 287), na co zwraca si¢ uwage¢ nawet w
podrecznikach akademickich dotyczacych groznawstwa. Z tego powodu wielu badaczy i
samych graczy definiuje ten termin na wiele réoznych sposobow. Z technicznego punktu
widzenia termin ,,mechanika” odnosi si¢ do zasad i podstawowego kodu programu (rules and
basic code of a game) wykorzystywanego przez system gry (oprogramowanie). Innymi stowy,
sa to wszelkie informacje zawarte w kodzie, potrzebne do stworzenia §wiata gry i wszystkich
wystepujacych w nim elementow (przedmioty, teren, postacie), oraz algorytmy, ktore
zarzadzaja akcjami i1 reakcjami tych elementow na poczynania gracza (Egenfeldt-Nielsen et
al. 2013: 43). Natomiast z praktycznego punktu widzenia oraz w rozumieniu graczy,
mechanika okresla zasady regulujace, na przyklad: poruszanie si¢, warunki utraty i
odzyskiwania zycia przez awatara, celowanie 1 strzelanie oraz to, z jakimi obiektami 1 w jaki
sposob gracz moze wchodzi¢ w interakcje (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 287).

Mechanika konstytuuje réwniez, migdzy innymi, sposob, w jaki gracz moze

¥ Wszystkie uwagi o opiniach i wypowiedziach graczy w tym i kolejnych rozdziatach pochodza ze Zrodet

podanych w Aneksie 3.

®  Dzickujemy Katarzynie Siudzinskiej za zwrocenie nam na to uwagi.
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wchodzi¢ w relacje ze $wiatem gry. Jednym z gléwnych przejawow tej relacji jest to, czy w
grze w ogole wystepuje awatar gracza oraz na jakich zasadach on funkcjonuje. W grach, w
wyraznie zaznaczone — na przyktad nie widzimy calej postaci tylko jej rece)'’, awatar jest
punktem mediacji pomigdzy graczem a systemem gry. Poprzez awatara uzytkownik realizuje
zarOwno swoja sprawczos$¢, jak 1 mozliwosci interakcji ze §wiatem przedstawionym (Perron
2009: 11).

Kolejnym aspektem gier cyfrowych nierozerwalnie zwigzanym z mechanika jest
gameplay. Kwestia odpowiednika terminu gameplay w jezyku polskim jest dosy¢
skomplikowana, poniewaz juz od kilkunastu lat w literaturze branzowej funkcjonuje termin
»grywalnos¢”. Jednak to, jak ten termin jest uzywany w polskiej literaturze branzowej 1 przez
polskich graczy, ma wigcej] wspolnego z okres$leniami takimi jak fun factor czy playability
(Adams 2014), a nie gameplay. Dodatkowo kwesti¢ t¢ komplikuje fakt, ze w tekstach
akademickich jedni autorzy uzywaja terminu ,,grywalno$¢” w odniesieniu do playability (np.
Przybyszewska 2014), a inni do gameplay (np. Kuipers 2010). Z tego powodu oraz z uwagi
na poruszone ponizej problemy, w tej ksiazce termin gameplay zostat pozostawiony w
oryginalnej formie, termin ,,grywalno$¢” za§ uzywany jest w znaczeniu przyjemnosci
czerpanej z rozgrywki (fun factor).

Co wigcej, kwestia zdefiniowania tego pojecia jest niezwykle trudna 1 w dwdjnaséb
ztozona. Z jednej strony wielu badaczy akademickich!' podejmowato proby jego
zdefiniowania, dlatego istnieje kilka sposobow, na jakie mozna rozumieé gameplay z
akademickiego punktu widzenia. Z drugiej strony termin ten jest powszechnie uzywany w
literaturze branzowej i przez samych graczy na rozne sposoby, ktore nie tylko réznia si¢
miedzy soba, ale rowniez czgsto nie pokrywaja si¢ z definicjami akademickimi.

Jedna z ogolniejszych definicji, od ktérej mozna zaczaé, jest ta zaproponowana w

podreczniku Understanding Video Games: The Essential Introduction. Egenfeldt-Nielsen,

1 Istniejg tez rézne inne rozwiazania, np. w niektorych grach typu point-and-click (Ace Ventura: The CD-

Rom Game, Bomico Entertainment Software 1996) lub w czgsci gier 3D (4 Wolf in Autumn, David
Szymanski, 2015, Night Blights, Trapdoor Games 2015), gdzie gracze nie widza ani awatara, ani zadnej
czesci jego ciata, co nie zmienia postaci rzeczy, ze awatar istnicje. Na przykltad w Ace Ventura w czasie
rozgrywki nie wida¢ awatara, ale pojawia si¢ on w przerywnikach filmowych, natomiast w 4 Wolf in
Autumn oraz Night Blights podano wiele konkretnych informacji na temat tozsamos$ci sterowanej przez
graczy postaci, ktore weryfikuja jej istnienie, mimo ze sami gracze nigdy jej nie widza.

Zob.: Craig Lindley, Narrative, Game Play, and Alternative Time Structures for Virtual Environments, [W:]
Technologies for Interactive Digital Storytelling and Entertainment: Proceedings of TIDSE 2004, Stefan
Gobel, Rainer Malkewitz, Ido Iurgel (eds.) Springer, Darmstadt 2004, s. 183—-194; Katie Salen, Eric
Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals, Cambridge, Massachusetts 2004; Grant Tavinor,
The Art of Videogames, Wiley-Blackwell 2009; Frangois Dominic Laramée , Game Design Perspectives,
Charles River Media 2002; Adams, Ernest, Fundamentals of Game Design, CA: New Riders, Berkeley
2014.
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Smith i1 Tosca okreslaja gameplay jako sumaryczny efekt wszystkich aktywnych elementow
gry oraz catosciowe doswiadczenie gry, tacznie z jej potencjalem do skupienia uwagi gracza
(Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 286). Z kolei Lindley proponuje, aby rozwaza¢ gameplay jako
,uczenie sig, rozpoznawanie i wdrozenie konkretnego Gestalt” (Lindley 2002: 209). Wedtug
Ijsseltsteijn natomiast, gameplay mozemy rozumie¢ jako generowanie i wprowadzanie
schematu medium (zob. Ijsseltsteijn 2003). Pinchbeck proponuje rozumienie tego terminu
jako dostosowanie akcji gracza do tego, na co pozwala gra; system natomiast kreuje
do$wiadczenie emocjonalne w obrgbie z goéry okre§lonych wilasnych mozliwos$ci. Istnieje
zatem tylko pewien zestaw mocno uproszczonych akcji dostgpnych dla gracza, okreslony
przez system gry (Pinchbeck 2009: 84).

Trzeba zwréci¢ uwage na fakt, ze gameplay w bardzo duzym stopniu wynika
bezposrednio z zastosowanej przez tworcoOw mechaniki w grze — na przyktad w Resident Evil
(Capcom 1996) zamknigte drzwi chronia gracza przed zombie, natomiast w Monstrum (Team
Junkfish 2015) gracz moze si¢ schowac¢ przed potworem w szafie albo pod t6zkiem, jednak
niektére z potworéw maja zaprogramowana zdolno$¢ szukania awatara nawet w tych
miejscach, a nie tylko sprawdzenia, czy znajduje si¢ on w pokoju. Gracz moze wptywaé na
$wiat gry, bierze udziat w rozwoju fabuty, ale nadal system gry bedzie wymuszatl na nim nie
tylko sposdb wykonania pewnych akcji, ale tez wyznaczat zasady 1 strefy, ktorych ten nie
tylko musi, ale czgsto wrecz bedzie chciat przestrzegac (np. safe zones, sposoby ucieczki lub

obrony, etc.).

Sekwencyjnos$¢

Sekwencyjno$¢ jest charakterystyczna cecha gier, zwiazana z ich mechanizmem dzialania i
prowadzonymi przez system procesami. Na sekwencyjno$¢ sktada si¢ kombinacja warunkow,
ktore gra stawia przed graczem, aby osiagna¢ jakis cel lub odblokowa¢ dalsza czg$¢ gry. Do
takich takich warunkéw zalicza si¢ mozliwo$¢ zrobienia pewnych rzeczy oraz brak
mozliwo$ci wykonania innych, jak réwniez minimum czynno$ci, ktore nalezy zrealizowa¢ w
konkretnej kolejnosci lub w okreslony sposob. Sekwencyjnos¢ jest doskonale widoczna w
grach przygodowych oraz cRPG. Przyktadem moze by¢ chocby Diablo 3, gdzie gracz nie
bedzie w stanie wej$¢ do piwnicy w chatce Adrii (okreslonej lokacji w grze) — 1 pdzniej na
cmentarz, gdzie musi wykona¢ misj¢ — jesli nie wykona wcze$niej wszystkich innych zadan

oraz jesli nie wezmie si¢ ze soba Lei (jedynej postaci, ktora moze otworzy¢ sekretnej
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przej$cie w chatce). Podobnie w Layers of Fear (Bloober Team 2016) gracz nie jest w stanie
dokonczy¢ obrazu, jesli wezesniej nie zlokalizuje wszystkich niezbednych elementow (krew,
kos¢, skora, wlosy, palec 1 gatka oczna) potrzebnych do wykonania obrazu. Natomiast w
Phobii 1.5 (Jonez Games 2014) potwor nie pojawi si¢ w opuszczonej posiadtosci, dopoki
gracz, aby wlaczy¢ $wiatlo 1 ogrzewanie, nie uruchomi pradnicy. Cho¢ wigkszos¢ tych i
podobnych elementéw mechaniki ma swoje uzasadnienie takze w fabule, to jednak czgs$¢ z
nich jest manifestacja natury samych gier jako tekstow wyrazonych w konkretnym medium,
ktére z zalozenia jest interaktywne 1 w mniejszym (na przyklad w przypadku tekstow typu
interactive drama'?) lub wigkszym (w przypadku gier wysoce nielinearnych) stopniu
wymagaja od gracza przeprowadzenia pewnych akcji, aby rozgrywka mogla toczy¢ si¢ dale;.
Sekwencyjnos$¢ niekoniecznie polega na tym samym, na czym podstawowa mechanika gry
czy idea pokonania etapu lub pomniejszego bossa. Sekwencyjnos¢ wyraza sig, oczywiscie, w
mechanice i calym gameplay, jednak przede wszystkim uosabia sama ide¢ gry jako tekstu i
medium — bez wzglgdu na stopien interaktywnosci 1 (przynajmniej w niektorych grach) duzej
liczby mozliwosci dostgpnych dla graczy, wiele gier bedzie miato przynajmniej kilka
elementow, ktore beda musiaty zosta¢ wykonane w tej, a nie innej kolejnosci, zgodnie z jej
mechanika.

Kwestia sekwencyjnosci zwiazana jest zar6wno z wczesniej] wspomniang kwestia
pamigtanej gry, jak i z problematyka interaktywnosci. Niektore gry klasyfikowane sa, na
przyktad, jako dramat interaktywny (interactive drama), ktdry to nie jest rozpoznawany jako
konwencja, przez co niektorzy badacze i gracze nie uznaja tego typu tekstow za ,,prawdziwe”
gry. Powtarzajacym si¢ argumentem jest uzasadnienie, ze dramat interaktywny nie jest gra,
poniewaz gracz nie ma w nich wyraznego wptywu na przebieg wydarzen, a rozmaite wybory i
tak prowadza do tych samych punktéw lub zakonczenia — co jest pewnym uproszczeniem i
uogodlnieniem. W znakomitej wigkszos$ci gier istnieja ustalone momenty lub sekwencje, ktore
zawsze wystgpuja w tym samym miejscu 1 momencie gry. Dobrym tego przykladem moze
by¢ scena z Bioshock Infinite (2K Games 2013), w ktoérej gracz moze dokona¢ wyboru, czy
przy kasie kolejki linowej poprosi¢ obstuge o pospiech, czy tez jej zagrozi¢. Bez wzgledu na
podjeta decyzje, okazuje sig, ze osoby przy kasie i w poczekalni sa wrogimi agentami i
dochodzi do walki. Pozornie zatem dana sekwencja faktycznie konczy si¢ tak samo (walka z
przeciwnikami), jesli jednak gracz zdecyduje si¢ zaufa¢ kasjerom i grzecznie poprosi¢ ich o
pospiech, wowczas awatar zostaje ranny w dlon, natomiast jesli gracz zdecyduje si¢ zagrozi¢

kasjerom i wyciagna¢ bron, ci od razu go atakuja 1 zaczyna si¢ walka (tym samym postac

12 Patrz stownik.
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gracza nie zostaje raniona w dton)". Tak wiec wspomniane uogélnienie dotyczace gier czesto
klasyfikowanych jako dramaty interaktywne (w ktorych gracz nie ma wplywu na przebieg
wydarzen), jest bardzo nieprecyzyjne 1 nazbyt upraszcza ten typ tekstow. Fakt, ze dany etap
fabuty lub nawet cata fabula rozgrywa si¢ w okres§lonej sekwencji, nie oznacza jeszcze, ze
gracz nie ma zadnego wplywu na jej przebieg, podobnie jak argument o braku stawki
(nothing at stake). JeSli przyjrzymy si¢ takim grom jak Heavy Rain (Sony Computer
Entertainment 2010), The Moon Sliver (jefequesol 2014) albo nawet Dear Esther (The
Chinese Room 2012) i porownamy je z The Sims (Maxis, 2000) lub Second Life (Linden Lab
2003), to zauwazymy, ze te pierwsze maja na celu osiagnigcie satysfakcji z zamknigcia
przedstawionej historii (closure). Kiedy jest mowa o celu gry, najczesciej myslimy o
,pokonaniu gry”’; czgsto wiaze si¢ to ze znalezieniem wyjscia z labiryntu lub pokonaniem
jakiego$ przeciwnika. Wiele gier jednak, zwlaszcza tych opierajacych si¢ na fabule i jej
odkrywaniu, ma mniej wyrazny i jednoznaczny cel, co nie oznacza, ze dramaty interaktywne
nie maja zadnego celu. Stosujac analogig, ogladanie filmu réwniez nie ma jasno okreslonego
celu — jest nim poznanie historii, dlaczego wigc samo poznanie historii nie moze by¢ celem

gry z rodzaju dramatu interaktywnego?

Immersja

Termin ,,immersja” odnosi si¢ do efektu ,,zanurzenia si¢” w $wiecie przedstawionym gry
cyfrowej. Moze to oznaczaé, jak zauwazaja Bernard Perron 1 Mark Wolf, Zze gracz zaglebit
si¢ (zostat wciagnigty) w $wiat fabuty gry (poziom diegetyczny), ale réwniez moze oznaczac
zaangazowanie emocjonalne gracza w gre i sposob grania (poziom niediegetyczny). Kiedy
rozwaza si¢ immersj¢ w grach cyfrowych na poziomie diegetycznym oraz na poziomie
niediegetycznym, to wydaje si¢ do$¢ oczywiste, ze ,sa to dwa osobne zjawiska o
odmiennych, a wrecz nawet sprzecznych ze soba, zestawach konwencji estetycznych” (Perron
1 Wolf 2003: 68). Jak do tej pory nie wypracowano jeszcze jednolitej terminologii, ktdra jasno
rozstrzygataby te réznice. Co wigeej, niektdorzy badacze nauk humanistycznych
migdzynarodowych kregow akademickich zaczeli zapozycza¢ termin ,,obecno$¢” z publikacji

nauk $cistych, dotyczacych wirtualnej rzeczywistosci, ktory mozna luzno zdefiniowac jako

13

Podobnie dzieje si¢ w przypadku prologu w grze Wiedzmin 2: Zabdjcy Krolow (CD Projekt 2011). Bez
wzgledu na to jakie decyzje podejmie gracz, to prolog zawsze konczy sig sekwencja, w ktorej krol Foltest
zostaje zamordowany, a posta¢ kierowana przez gracza (Geralt) zostaje oskarzona o krolobdjstwo i
aresztowana.
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,wrazenie bycia tam”; coraz czg$ciej terminy ,,immersja” i ,,0becno$¢” sa uzywane razem w
tych samych tekstach badaczy anglojezycznych; jednoczesnie sa one zazwyczaj bardzo luzno
1 ogblnie zdefiniowane, do tego stopnia, ze ich wymienne stosowanie jest mozliwe 1 czgste
(Perron 1 Wolf 2003: 67—-68). Taki stan rzeczy tylko pogarsza kwesti¢ niejasnosci
definiowania immersji i w efekcie petlnego jej zrozumienia.

Janet Murray proponowata z kolei traktowanie immersji bardziej jako ogodlnie
zachodzace zjawisko, a nie tylko jako co$ charakterystycznego dla gier cyfrowych. Murray
stawia tezg, ze poruszajaca emocjonalnie narracja przedstawiona w jakimkolwiek medium
moze by¢ doswiadczana przez mozg, podobnie jak wirtualna rzeczywisto$¢. Wedlug niej
nasze umysly sa zaprogramowane do angazowania si¢ w historie do takiego stopnia, Ze
mozemy przesta¢ by¢ Swiadomi otaczajacego nas S$wiata. Przeniesienie si¢ do bardzo
przekonujacej symulacji, bez wzgledu na liczbg elementow fantastycznych, postrzegane jest
jako bardzo przyjemne do$wiadczenie samo w sobie, jak zauwaza Murray, i wlasnie to
do$wiadczenie okresla si¢ jako immersje. Wskazuje ona rowniez na metaforyczny charakter
tego terminu: immersja mialaby stanowi¢ psychologiczny odpowiednik fizycznego odczucia
zanurzenia si¢ pod wodg i do$wiadczania bycia otoczonym przez zupelnie odmienna
rzeczywisto$¢, ktéra catkowicie owladnetaby nasze zmysty (Murray 1997: 98-99). Migdzy
innymi stad bierze si¢ tak czgste uzywanie terminOw ,,zanurzenie” oraz ,,zanurzy¢ si¢” w
tekstach dotyczacych kwestii immersji w kontek$cie wirtualnej rzeczywistosci czy
wirtualnych $wiatow gier. Jednak, jak zauwaza Murray, w przypadku gier jako medium
partycypacyjnego immersja implikuje réwniez wykonywanie nowych czynnos$ci, co
umozliwia dopiero poznane srodowisko. Z tego wzgledu immersj¢ w grach cyfrowych nalezy
rozwaza¢ inaczej niz w pozostatych mediach, poniewaz daje ona graczom duza satysfakcje 1

przyjemnos¢ (Murray 1997: 98—99).

Interaktywnos$¢

Niezwykle istotna i zarazem interesujaca cecha charakterystyczng, stanowiaca jeden z
desygnatow konstytuujacych gry jako medium, jest interaktywnos$¢ gier cyfrowych. Pomimo
tego, ze jest to koncepcja wyjatkowo wazna 1 badacze w ten lub inny sposéb odnosza si¢ do
niej w praktycznie kazdym tekScie z zakresu groznawstwa jako do cechy definiujacej istote
gier cyfrowych, nadal nie ma jednoznacznego konsensusu w kwestii $cistego znaczenia tego
terminu. Przykladem jest cho¢by stanowisko Jamesa Newmana, ktéry uwaza poglad, ze ,,gry

sa medium interaktywnym?”, za jedno z najbardziej rozpowszechnionych btednych przekonan.
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Newman kwestionuje ideg¢ interaktywno$ci i uwaza, ze gry nie moga by¢ w ogole
rozpatrywane ani jako ergodyczne ani jako interaktywne. Jego zdaniem gry moga zawiera¢
zaledwie elementy interaktywne, lecz catosciowo nie sa interaktywnymi tekstami. Zamiast
tego oferuja bardzo ustrukturyzowane i mocno posegmentowane do$wiadczenia, poniewaz
prawdziwie interaktywne sekwencje gry sa rozdzielone, poprzedzone lub konczone
przerywnikami filmowymi, ekranami z mapami, podsumowaniami wynikéw 1 innymi
elementami (Newman 2002). Cho¢ spostrzezenie Newmana odnos$nie do przerywnikow
filmowych lub tabel z wynikami jest jak najbardziej trafne, to jednak jest ono tez skrajnym
uproszczeniem, ktoére mozna fatwo odwréci¢ — rdwnie tatwo mozna sformutowac twierdzenie,
ze skoro gra, w przeciwienstwie do filmu, zawiera elementy interaktywne, to nie jest ona
tekstem nieinteraktywnym. Z drugiej strony, stanowisko Newmana moze by¢ rowniez
podtrzymane przez fakt, Ze gry zapewniaja rozrywk¢ i mocno angazuja emocjonalnie nie
tylko samych graczy, ale rowniez osoby obserwujace rozgrywke — co zdaje si¢ potwierdzaé
preznie rozwijajaca si¢ w ostatnich latach scena e-sportu oraz popularno$¢ nagran letsplay 1
zjawisko streaming™.

Znacznie bardziej powszechnym stanowiskiem w akademickiej literaturze
anglojezycznej jest to prezentowane przez Wolfa i Perrona, ktérzy, za Marie-Laure Ryan,
interpretuja tekst interaktywny jako generujacy wiele roznych mozliwych sekwencji
wydarzen, wskutek czego osoba wchodzaca w interakcje (interactor) doswiadcza jednej
urzeczywistnionej wersji (actualization) sposrdd wielu potencjalnych wariacji tekstu (routes
of event-space of semio-logical posibility) ( Wolf i Perron 2013: 289, za Marie-Laure Ryan
1999: 32). Ewan Kirkland natomiast zwraca uwagg, ze w przypadku gier 1 relacji gracza z
fabula podczas rozgrywki, trudno jest rozwaza¢ narracj¢ jako uporzadkowana seri¢
konkretnych zdarzen dziejacych si¢ w okreslonym momencie lub przedziale czasowym. Jest
to spowodowane bardzo duza nieprzewidywalnoscia tego, jak gracz begdzie prowadzit
rozgrywke oraz na ile roznych sposobow bedzie probowat przejs¢ gre. Nie bez znaczenia jest
rowniez inherentna dla medium, jakim jest gra, réznorodno$¢ potencjalnych znaczen i

doswiadczen oferowanych graczom w trakcie rozgrywki (Kirkland 2009: 72).

Gry jako teksty, ktore nie sg statyczne (fixed)

" Dla obu termindw patrz stownik.
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Gry cyfrowe, jak juz wspominali$my, r6znia si¢ pod wieloma wzglgdami od tekstow innych
medidw, poniewaz ostatecznie gra jest rodzajem oprogramowania. Istota programow jest to,
ze zawsze wykonuja one jakie$ czynnosci oraz najczegsciej musza odpowiada¢ na komendy
wydane przez uzytkownika. Mimo Ze system gry dostarcza podstawowy zestaw elementow
fabuty oraz srodowisko, to ostatecznie to wlasnie gracze, korzystajac z tych elementow i w
oksreslony sposob wchodzac w interakcje ze Swiatem przedstawionym, tworza do§wiadczenie
ary.

By¢ moze dlatego niektérzy badacze uwazaja, ze przeprowadzenie studium

przypadku danego tytutu to skomplikowane i potencjalnie niepetne badanie:

jakakolwiek proba przedstawienia doswiadczenia gry w zapisie tekstowym musi zawieraé
pewne braki; rozegranie danej gry jest zawsze inne dla kazdego. Dlatego tez podejmowanie
si¢ w analizie krytycznej podsumowania do§wiadczenia gry, lub nadania mu pewnej
uniwersalnosci w stosunku do wszystkich graczy, jest niezwykle trudne. Chociaz gtéwne
zwroty akcji oraz przerywniki filmowe sa zazwyczaj takie same, akcje i wybory graczy nie
charakteryzuja sie statyczno$cia, i z tej racji nielatwo je opisa¢ i omowi¢'" (Joyce 2015).

Wychodzac z tego zalozenia, Lindsey Joyce proponuje, aby podmiotem studium

przypadku uczyni¢ nie same gry, lecz ich nagrania typu letsplay, argumentujac, ze sa one

zapisem interaktywnego do$wiadczenia grania:

nagrania typu letsplay pozwalaja na stworzenie wspoélnej plaszczyzny, z ktorej] moze si¢
wyloni¢ dyskusja. W omowieniu tekstowym cyfrowej rozgrywki autor musi nieustannie
cofac sig, aby moc omowic nie tylko pojedyncze doswiadczenie i jego znaczenie, lecz takze
by¢ w stanie odnies¢ si¢ do innych potencjalnych mozliwosci. W przypadku nagran letsplay,
dane do$wiadczenie staje si¢ konkretne i statyczne dla odbiorcow, podczas gdy jego twodrca
moze na biezaco je objasniac lub krytykowaé (Joyce 2015).

Trudno polemizowa¢ z twierdzeniem, ze gry sa tekstami trudnymi do zanalizowania
w formie pojedynczego tekstu. Takze grupa docelowa odbiorcow tego medium, czyli gracze,
sa w unikalnej sytuacji — sa zard6wno widzami, jak i aktorami. Kazde ,,przejscie” gry, czyli
realizacja, bedzie wyjatkowe; gry nie tyle nie sa tekstem statycznym (Dovey 1 Kennedy 2006:
23), ile wrecz mozna przyjac, ze opisanie gry jako statycznego tekstu jest niemozliwe,
poniewaz takowy nie istnieje (Joyce 2015, Mukherjee 2015: 106). Bez gracza, ktory
wypehitby puste luki scenariusza i zrealizowalby potencjal, gra przestaje istnie¢ (Joyce
2015). W tym zalozeniu nagrania typu letsplay mialyby pozwoli¢ na dyskusje o konkretne;,

ustalonej realizacji, a nie o wszystkich potencjalnych rozwiazaniach, jakie sa dostgpne w grze.

' Do podobnych wnioskéw dochodzi tez Miguel Sicart (2009), cho¢ kladzie on wigkszy nacisk na elementy

moralne zwigzane z przedstawiona historia i podejmowanymi przez graczy decyzjami.
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Warto si¢ jednak zastanowi¢ nad zasadnos$cia takiego podejsciach w ramach groznawstwa.
Skoro groznawstwo ma na celu badanie gier jako unikalnych tekstow nowego 1 wyjatkowego
medium, czemu miatoby stuzy¢ redukowanie ich tylko do zapisu jednej mozliwej realizacji?
Wiasnie to, Zze gry nie sa tekstami statycznymi jest jedna z ich najwazniejszych cech
charakterystycznych. Kazda gra jest zbiorem elementéw i czynnikow oraz potencjatem
czekajacym na zrealizowanie, dlatego tez przy analizowaniu dowolnej gry trzeba bra¢ pod
uwage wiekszos¢ albo chociaz kilka gléwnych (na przyktad w rozumieniu kanonicznych)
wersji realizacji. ZalozZenie, aby przy badaniu gry nada¢ bezwzgledny priorytet pojedynczemu
nagraniu typu letsplay tylko dlatego, ze jest ono przykladem statycznego tekstu, jest bardzo
watpliwe badawczo 1 upraszcza zjawisko gier do tego stopnia, ze ich badanie w tym
przypadku nie roznitoby si¢ od badania filméw. Nawet wypracowanie nowej formy
krytycznej] — nagrania letsplay z komentarzem utrzymanym w konwencji dyskursu
akademickiego — nie rozwigzaloby tego problemu, poniewaz badacz nadal odnosiltby si¢ do
pojedynczej realizacji, zamiast do samej gry.

To podejscie powodowatoby tez w praktyce wiele komplikacji, niejasnosci i
przektaman. Jesli tekst naukowy lub badacz opisuje tylko jedno z zakonczen (co z reguly
automatycznie wiaze si¢ z pewna sekwencja akcji 1 decyzji w czasie calej rozgrywki), to nie
mozna zapomnie¢ o innych mozliwych wariantach fabuly (nie liczac przypadku rozwoju
fabuty konczacej si¢ porazka, czyli na przyktad znamiennym napisem ,,Game Over”, jak w
przypadku Silent Hill 3 (Konami 2003)). Opisywanie gry w postaci jednego przejScia po
pierwsze, sptyca analiz¢ gry i upodabnia ja do analizy filmu lub jednego przestawienia sztuki
teatralnej, po drugie za§, wytwarza falszywy obraz danej gry; jesli badacz zdecyduje si¢
analizowac¢ nagranie typu letsplay gry Silent Hill (Konami 1999) z zakonczeniem Good+, to
wtedy pominie on wydarzenia prowadzace do innych zakonczen, na przyktad do drugiego
dobrego'® zakonczenia, Good. Abstrahujac od faktu, ze taka analiza bedzie niekompletna i
bedzie w zwiazku z tym przedstawiala watpliwa warto$¢ poznawcza, to w przypadku serii
Silent Hill trzeba rowniez zwroci¢ uwage na fakt, ze zakonczenie Good jest zakonczeniem

kanonicznym'’, na podstawie ktorego oparta jest cala fabuta gry Silent Hill 3. W takim

' W tym kontek$cie zakonczenie ,,dobre” (good) lub ,zte” (bad) nie oznacza ,szczeSliwego” lub

»hieszczesliwego” rozwiazania fabuly, lecz sa to standardowe okreSlenia przyjete w dyskursie graczy i
fanéw. Przyktadem moga by¢ zakonczenia gry Layers of Fear: Inheritance (2016), w ktorych bohaterka
moze albo zginaé w pozarze w odziedziczonym domu, albo popas¢ w szalenstwo — zadne z tych zakonczen
nie jest dla niej ,,szczgs§liwe”, ale zakonczenie, w ktorym przezyje i opusci dom, jest nazywane przez graczy
,»dobrym”.

Zakonczenie kanoniczne to takie, jakie zostalo jednoznacznie okre$lone przez tworcow gry i do ktoérego
powinni dazy¢ gracze. Kanoniczne zakonczenie jest tez punktem wyjscia dla fabuly kolejnej czeSci w
przypadku réznych serii gier (np. kampani¢ w grze Warcraft: Orcs & Humans (Blizzard Entertainment
1994) mozna wygrac, grajac albo Horda, albo Sojuszem, jednak fabuta gry Warcraft II: Tides of Darkness
(Blizzard Entertainment 1995) zaczyna si¢ informacja, ze pierwsza wojne wygrala Horda, wigc
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przypadku  przeprowadzenie analizy tylko jednego zakonczenia (a zwlaszcza
niekanonicznego) z zatozenia pomija wszystkie potencjalne dylematy gracza 1 jego ostateczne
decyzje, ktére prowadza do trzech innych zakonczeh — a zatem cate do$wiadczenie gracza

jego odczucia i wspomnienia — czyli doktadnie to, co wyr6znia gry na tle innych tekstow ',

Zwrot ku dostepnosci, czyli casual revolution

Nie da si¢ nie zauwazy¢, ze w ostatnich latach przemyst gier cyfrowych wprowadzit wiele
zmian majacych na celu zachecenie do grania jak najwigkszej liczby os6b. Obecnie znacznie
wicksza uwage poswigca si¢ dziedzinom, ktorymi nikt si¢ nie interesowat jeszcze kilka lat
temu; zarOwno wigksze, jak 1 mniejsze firmy inwestuja coraz wigcej kapitalu w rozwdj i
tworzenie prostszych gier. Jesper Juul zauwaza, ze z powodu funkcjonujacych w
spoteczenstwie stereotypow zwigzanych z grami 1 graczami, wiele osob unika okreslania
samych siebie jako graczy. Poniewaz osoby, ktore graja tylko w pasjansa albo puzzle na
komputerze lub innym urzadzeniu, a nie w zlozone gry strategiczne lub przygodowe, nie
postrzegaja swojej aktywnosci jako grania (w rozumieniu stereotypowym) (Juul 2010: 1), a
wigc w konsekwencji nie postrzegaja siebie jako graczy. Przyczyn wzrostu popularnosci gier,
zwlaszcza gier wideo na Wii, wsrdd ogotu spoteczenstwa Juul upatruje gtownie w tym, ze gry
1 granie, jego zdaniem, staly si¢ ,,norma”. Uwaza on, Ze obecnie wiele gier cyfrowych
stworzono w taki sposob, ze moga z powodzeniem zastapi¢ dotad popularne gry planszowe
lub towarzyskie w sytuacjach socjalnych (Juul 2010: 1). Juul okre§la moment w historii gier
cyfrowych, w ktorym producenci porzucili model tworzenia ich pod wyspecjalizowane grupy
docelowe graczy, a zaczgli ponownie tworzy¢ gry dla ,kazdego”, terminem rewolucji
casualowej (casual revolution). Widzi on w tym powr6t do prostszych i tym samym bardziej
dostepnych dla kazdego gier z lat 80. XX wieku, argumentujac, ze nie tylko zdobyly one
nowych odbiorcéw, ale przede wszystkim zachecity do powrotu osoby, ktore graly w wiele
gier w tamtych latach (Juul 2010: 2). Juul zwraca rowniez uwagg, ze tym, co wyrdznia gr¢
okreslang jako casual, jest fakt, ze kazdy moze bez problemu wpasowac czas na granie w
sw0j plan dnia 1 pogra¢ tylko kilka minut. Tym samym gracz nie musi si¢ dostosowywac i
poswigcaé wiele czasu na rozgrywke, aby osiagna¢ pozadany efekt (Juul 2010: 1-2).

Innymi stowy, Juul rozumie casual revolution jako zwrot w przemysle gier

kanonicznym zakonczeniem pierwszej czgsci serii jest zwycigstwo Hordy).
Podobnie roézne typy zakonczen wystepuja w grach takich jak: seria Wiedzmin (2007-2015), seria Fatal
Frame (2001 —2015), a nawet w grach niezaleznych, jak np. My Bones (GDNomad 2015).
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cyfrowych, na skutek ktoérego coraz wigcej gier tworzy si¢ z mysla o jak najwigkszej liczbie
0sob, oraz takich, w ktore mozna gra¢ podczas spotkan rodzinnych i towarzyskich. Zauwazyt
on rowniez dwa gtowne trendy rozwoju gier typu casual. Pierwszym z nich sa gry z
interfejsem mimetycznym, czyli te, w ktorych gracz manipuluje elementami na ekranie
poprzez ruszanie swoim ciatem lub postugiwanie si¢ specjalnym urzadzeniem sterujacym.
Ten trend reprezentuja wszystkie gry na konsole Wii oraz na konsole z systemem Kinect, jak
rowniez gry wymagajace specjalnych urzadzen do sterowania, jak na przyktad mata taneczna
do serii gier Dance Dance Revolution (Konami 1999). Drugim trendem sa gry typu causal —
do $ciagnigcia na smartfon albo tablet. Sq one proste, mozna w nie gra¢ intensywnie przez
krotki czas, a od gracza nie jest wymagana znajomos$¢ innych gier czy systemow sterowania.
Przyktadami moga by¢ cho¢by Zombies vs Plants (PopCap Games 2009) czy Dragon Mania
Legends (Gameloft 2015) (Juul 2010: 5).

Casual revolution, jak zauwaza Juul, nie tylko spowodowata pojawienie si¢ nowego
rodzaju gier skierowanych do szerokiej publicznosci, ale wplyneta tez znaczaco na caty
przemyst gier. Obecnie rzadziej tworzy si¢ gry przeznaczone dla konkretnej grupy docelowe;,
a te, ktore powstaja, sa ,,prostsze” i bardziej przystgpne dla ogdlnej publicznosci (Juul 2010:
7). Najlepiej te zmiany wida¢ w grach typu MMORPG, zwlaszcza tych, ktore sa na rynku juz
od kilku lat. Przyktadem gry, ktoéra w negatywny sposdb zmienito zjawisko casual revolution
jest, zdaniem wielu graczy, World of Warcraft (Blizzard Entertainment 2004). Zauwazyli oni,
ze juz od co najmniej czterech lat z kazdym kolejnym dodatkiem gra jest coraz bardziej
upraszczana; ogdlny poziom trudno$ci gry maleje, i obecnie mozna osiagnac o wiele wigcej w
znacznie krotszym czasie niz wczesniej. Rowniez dodawanie do gry takich opcji, jak
zintegrowanie World of Warcraft z Twitterem, ktére umozliwiaja zamieszczanie screendw z
gry bezposrednio na koncie na tym serwisie z poziomu samej gry (bez potrzeby zamykania

gry), jest przejawem tego, jak rewolucja casualowa zmienita (i nadal zmienia) t¢ konkretna

gre.

Inne aspekty kultury graczy

Wielu graczy nie ogranicza swojej aktywnosci wylacznie do grania w dana gr¢ — tacza si¢ w
spoteczno$ci, dyskutuja i1 tworza dodatkowa tres¢ do gier lub tresci artystyczne z nimi
zwiazane. Autorzy ksiazki Understanding Video Games wymieniaja wiele form praktyk

fanowskich, dzielac je na dwie gtowne kategorie: instrumentalng i1 ekspresywna. W ramach
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dziatalno$ci instrumentalnej tworzone sa teksty majace przynie$¢ graczom konkretne korzysSci
lub informacje, ktore moga oni wykorzysta¢ w grze. Reprezentatywne dla tej kategorii bgda
zatem walkthroughs', réznego rodzaju bazy danych (na przyklad strona WoWhead lub Silent
Hill Wiki) oraz listy i strony z kodami i tak zwanymi cheatami do gier. Natomiast dziela z
kategorii ekspresywnej maja na celu przede wszystkim da¢ wyraz potrzebie ekspresji
artystycznej graczy 1 mozna je okresli¢ jako dowolny kreatywny 1 artystyczny przejaw
dziatalnosci fanéw danej gry, inspirowany owa gra. Z tego wzgledu w tej kategorii znajda si¢
zarowno opowiadania fanowskie (fan fiction), filmiki machinima®, rysunki i grafiki (fan art),
jak 1 wszelka tworczo$¢ poetycka inspirowana grami. Istnieja roéwniez przejawy tworczosci
fanowskiej, ktore tacza w sobie obie wspomniane kategorie — nie tylko daja wyraz wizji
artystycznej tworcow, ale rowniez zapewniaja wymierne korzysci, z ktorych moga czerpac
gracze w samej grze. Do tej formy dzialalnosci fanow naleza tak zwane patche do gier,
tworzone przez graczy, ktore maja poprawic¢ bledy w oryginalnej grze niepoprawione przez
samych tworcow, oraz fora internetowe poswigcone danej grze lub serii, gdzie mozna znalez¢
zarowno watki zwiazane z informacjami, poradami dotyczacymi gry oraz kodami, jak i
tematy poswigcone tylko opowiadaniom lub rysunkom inspirowanymi danym tytulem.
Najpopularniejszym i najbardziej znanym przykladem tego rodzaju twoérczosci sa tak zwane
mody?*', czyli modyfikacje oryginalnej gry, tworzone przez graczy (Egenfeldt-Nielsen et al.
2013: 181).

9 Patrz stownik.

Patrz stownik.

Mody to roznego rodzaju legalne modyfikacje gier tworzone przez graczy. Mody nie zmieniaja oryginalnej
gry, dopdki dany gracz sam nie zdecyduje si¢ pobra¢ danego modu — dopiero zainstalowanie modu na
konkretnym komputerze zmienia grg, a nie stworzenie go. Producenci wielu gier sami dostarczaja graczom
odpowiednie narzedzia do tworzenia modow, dzigki czemu gra moze by¢ uatrakcyjniana bez dodatkowych
naktadow finansowych ze strony producentéw. Mody moga dotyczy¢ réznych aspektéw gier i w réznym
stopniu je modyfikowaé, np. mod wprowadzajacy pojedynczy przedmiot do gry albo mod zmieniajacy cata
mape gry na inna (np. dodanie do gry Civilization V (Firaxis Games 2010) mapy Srodziemia, opartej na
tworczosci J. R. R. Tolkiena).
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Rozdzial 2. Gry cyfrowe w Swiatowym i polskim dyskursie akademickim

Katarzyna Marak i Mitosz Markocki

Jak bada si¢ gry na Swiecie

Z uwagi na specyfike medium, w jakim funkcjonuja gry cyfrowe, istnieje wiele podej$¢ do
ich badania. W przegladowym tekscie The Future of Game Studies Mia Consalvo zwraca
uwage na dazenie niektorych naukowcéw do oddzielenia wspotcze$nie rozumianych game
studies od wczesniejszych badan nad grami. Uwaza ona, ze jest to che¢ odcigcia si¢ od
wczesniejszych analiz pedagogow 1 psychologow, ktorzy doszukiwali sig ztego wptywu gier
na dzieci. W latach 80. 1 90. badania w wigkszosci koncentrowaty si¢ na zupelnie innych
problemach, a dodatkowo wyniki badan tych samych zagadnien z lat pdZzniejszych catkowicie
przeczyly wynikom wecze$niejszych publikacji — wykazano w nich wiele niescisto$ci
metodologicznych 1 merytorycznych). Consalvo wskazuje na brak ptynnego przejscia i1
kontynuacji miedzy badaniami z zakresu game studies po 2001 roku a wcze$niejszymi
pracami. Zwraca uwagg na wyrazny rozdzwigk migdzy badaniami uprawianymi przez
pedagogéw 1 psychologow a tymi prowadzonymi przez humanistow, ktory to roztam zaistniat
w historii badania gier w momencie, kiedy badacze zaczgli koncentrowaé si¢ bardziej na

tresci gier (Consalvo 2012):

Po jednej stronie byli badacze zajmujacy si¢ wplywem mediow na odbiorcow, ktorzy
pracowali w obrebie wlasnych dyscyplin, takich jak psychologia czy socjologia, po drugiej
za$ humanisci i inni badacze, ktorzy wierzyli, Zze badanie gier wymagato zréznicowanych
metod i teorii, i Ze gracze nie sa zaledwie pasywnymi obiektami wystawionymi na dzialanie
wszechpoteznych gier (Consalvo 2012).

Jedna z wazniejszych tematow poruszanych przez Consalvo jest kwestia prob
tworzenia metametody, ktora obejmowalaby wszystkie gry ze wszystkimi ich aspektami.
Uwaza ona jednak, ze w praktyce wprowadzenie takiej metody jest nierealistyczne i
niemozliwe, z uwagi na bardzo ztozony charakter groznawstwa (game studies) jako strategii
badawczej, na ktora sktadaja si¢ teorie, metodologie 1 perspektywy badawcze wielu dyscyplin
naukowych. Rozne dziedziny, przekonuje Consalvo, wniosty wiele do badan nad grami,

korzystajac zard6wno z wlasnych perspektyw, jak i dostosowujac dziatania do specyfiki badan
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tradycji ludycznych. Takie podejscie przynosi znacznie bardziej urozmaicone, bogate i
rzeczowe badania nad grami i graczami niz jakakolwiek pojedyncza dyscyplina (bez wzgledu
na to, czy mowa o badaniach komunikacji czy o game studies) bytaby w stanie zaoferowac
(Consalvo 2012).

Consalvo wspomina réwniez o tym, ze badanie gier cyfrowych wiaze si¢ z
jednoczesnym badaniem i1 zrozumieniem nowych mediow (np. WEB 2.0) 1 sposobu, w jaki
one funkcjonuja. Porusza ona rowniez, w kontek$cie badania gier, zagadnienia zwiazane z
badaniami modow ze wzgledu na niejasny status ich tworcéw — na ile sa to gracze amatorzy
(konsumenci), a na ile profesjonalni producenci. Problem ten dotyczy rowniez tworcoOw
filméw machinima, letsplay czy walkthrough — wielu cztonkow spolecznosci graczy jest
jednoczesnie tworcami tresci do gier lub o grach. Takie praktyki (tworzenie modow etc.), jak
zauwaza Consalvo, sa bardzo istotne w kontekscie gier jako kultury uczestnictwa (Consalvo
2012).

Do do$wiadczania gry, jak zauwaza Consalvo, niezbedny jest pewien wysitek 1 z
tego powodu gry réznia si¢ od ksiazek czy seriali telewizyjnych, ktore charakteryzuja si¢
jedna centralng fabula i jedna linearna prezentacja tejze. W przypadku gier zdarzaja sig teksty,
ktore nie maja zadnej fabuly, takie, w ktorych jest wiele roznych $ciezek potencjalnego jej
rozwoju, ktore zmieniaja kazdorazowe przejscie gry i jej dosSwiadczanie; takze sami gracze
moga czasami zmienia¢ to, co si¢ dzieje w grze, nie tylko dokonujac wyboréw, ale tez
tworzac wilasne modyfikacje gier (m.in. wspomniane wczesniej mody). Badanie wylacznie
reprezentowanej tresci (representational content) pomija wiele waznych aspektéw
do$wiadczania gry. Z tego wlasnie wzgledu, gtdbwnym celem groznawstwa jest promowanie
badan elementow gameplay w grach, czyli dziatanie mechaniki gry, uzasadnienie wyborow
dokonywanych przez graczy, zakres wyboréw oferowanych im przez grg oraz integracja i
powiazanie tych wszystkich elementéw z reprezentacja, narracja oraz sprawczoscia graczy
(Consalvo 2012).

Jak uwaza cho¢by wspominany przez Consalvo Nick Montfort, gry moga by¢
traktowane jak literatura i niektore z nich, z cata pewnoS$cia, zastuguja na uznanie ich za
dzieta sztuki, tak samo jak teksty filmowe czy teksty literackie (zob. Montfort 2005).
Jednoczes$nie jednak podkresla on, Zze do gier nie mozna podchodzi¢ w sposob identyczny, jak
do innych mediow. Rdznica miedzy grami a filmem lub ksigzka jest o wiele wigksza niz
migdzy ksiazka a filmem. Upraszczanie badania gier do traktowania ich doktadnie tak samo
jak tekstow filmowych albo literackich, niweluje zasadno§¢ uwazania takiego dziatania za

badanie gier. Zamiast nawolywa¢ do stworzenia metametody, Consalvo podkresla, ze gra to
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nie tylko tre$¢ fabularna, ale i gameplay, wigc wszelkie metody i teorie trzeba uzupetiaé lub
modyfikowa¢ do potrzeb tego konkretnego medium (Consalvo 2012). Nie ma zatem nic ztego
w wykorzystaniu teorii i metodologii na przyktad literaturoznawczej lub antropologicznej do
badania gier, pod warunkiem, ze dostosuje si¢ ja do obiektu badan. Consalvo wspomina tez,
ze wylonita si¢ pewna grupa narzedzi i zalozen teoretycznych przynaleznych konkretnie do
groznawstwa, ktore obecnie badacze uznaja za standard w badaniu gier. Przyktadem takiego
podejscia jest zatozenie, ze wypadatoby, aby badacz zagrat w gre, ktora chce analizowac albo
ktoérej graczy chce badaé. Podaje tez kilka przyktadow pytan, jakie stawiaja sobie badacze
gier, 1 ktore sa wazne zwlaszcza dla antropologéw 1 kulturoznawcéw, na przyklad: Ile czasu
nalezy spedzi¢, grajac? Czy trzeba przejs¢ dana gre kilka razy, na roéznych poziomach
trudnosci? Czy trzeba przej$¢ cata gre (beat the game) (Consalvo 2012)?

Opisujac sytuacj¢ game studies w anglojezycznym dyskursie naukowym, Consalvo
wskazuje wiele przyktadow dziatan, studidow, czasopism i organizacji, zaznaczajac, ze nacisk
na game design jest nadal silniejszy niz nacisk na same gry i analiz¢ odbioru tych gier.
Nawotuje ona do prowadzenia badan nad ich miejscem w zyciu codziennym i do glebszej
analizy konkretnych zagadnien, zamiast koncentrowa¢ si¢ tylko na badaniach ilosciowych i
podsumowujacych. Proponuje tez odejscie od terminu ,,gracz” (gamer), jego definiowania i
odnoszenia si¢ do tego stereotypu, zamiast tego Consalvo postuluje skupienie si¢ na funkcji
gier w zyciu ludzi i tym, czym sa tak naprawde gry, poniewaz, jak wskazuje ona, nie kazda
»Zrajaca” osoba pasuje do stereotypowo definiowanego ,.gracza”. Consalvo zwraca tez
uwage, ze mimo rosnacego wyspecjalizowania si¢ wielu badaczy w konkretnych aspektach
groznawstwa, nie powinni oni traci¢ z oczu ogélnego obrazu gier i ich miejsca w kulturze,
ostrzegajac przed pojsciem za daleko w specjalizacje 1 fragmentaryzacje pola badan, co
mogloby spowodowac¢ przektamania w badaniach i fatszywe wyniki analiz (Consalvo 2012).

Consalvo formuluje tez, bardzo istotna w kontekscie tej ksiazki, tezg¢ dotyczaca
natury groznawstwa. Jej zdaniem groznawstwo jest z zalozenia interdyscyplinarne i do
uprawiania go w sposob rzetelny oraz merytorycznie poprawny potrzebna jest wspolpraca
roznych dyscyplin naukowych. Zadna pojedyncza dyscyplina nie jest w stanie tylko na
podstawie swoich teorii i narzedzi badawczych dokona¢ adekwatnej i wyczerpujacej analizy

gier:
Zadna pojedyncza dyscyplina naukowa czy specjalizacja nie powinna (ani nie jest w stanie) rosci¢

sobie praw do kontrolowania przebiegu badan nad grami ani formulowaniem teorii dotyczacych gier.

Badania nad grami sa wzbogacane wylacznie dzigki roznym podej$ciom badawczym i analitycznym.
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Fabuta gry nie jest jedynym waznym elementem gry, ktory nalezy badaé, tak samo jak nie jest nim

mechanika gry (Consalvo 2012).

Gry powinny by¢ badane i analizowane cato$ciowo, a nie tylko ze wzgledu na jeden
konkretny ich aspekt. Z tego wzgledu, jak wskazuje Consavo, obecnie badacze gier
postrzegaja graczy jako aktywnych uczestnikdw procesu rozgrywki (gameplay), ktorzy
wytwarzaja 1 negocjuja znaczenia oferowane przez gry (Consalvo 2012). W naszym
rozumieniu podstawa groznawstwa powinno by¢ wiasnie takie podejScie, ktére nie
koncentruje si¢ na pojedynczym aspekcie, ale traktuje gry caloSciowo ze wszystkimi ich
komponentami jako teksty nalezace do wyjatkowego rodzaju medium. Groznawstwo
rozumiane szeroko jako badanie nad grami, tak jak definiowane jest w dyskursie
migdzynarodowym?®, obejmuje wiele nowych podej$¢ do analizowania gier, ktorych celem
jest zrozumienie, w jaki sposob przer6zne komponenty gier — narracja, reprezentacja,
mechanika — odgrywaja kluczowa rolg zarowno w funkcjonowaniu poszczegdlnych gier, jak i

zrozumieniu, w jaki sposob ogdlnie gry funkcjonuja jako medium (Consalvo 2012).

Podejscia do badania gier

Egenfeldt-Nielsen, Smith i Tosca proponuja proste rozrdznienie typow analizy gier cyfrowych
na: analiz¢ zorientowana na grg, na gracza, na kulturg, na ontologi¢ oraz na pomiar
(Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 10).

W analizie zorientowanej na gr¢ (game-oriented) dominujaca metodologia jest analiza
tekstualna, ktérej celem jest badanie struktury gier oraz sposobow, w jaki buduja one
specyficzny typ doznania odbiorcy, czyli gracza (player experience), a takze technik, jakie sa
do tego uzywane — reprezentowanie gracza w $wiecie gry, mechanika porazki i sukcesu itd.
Ten typ analizy korzysta takze z elementéw komparatystycznych, rozmaitych teorii literatury
oraz elementow filmoznawstwa.

W analizie skoncentrowanej na graczu uzytkowane sa z reguty elementy metodologii
socjologicznych, etnograficznych oraz kulturoznawczych, a jej punktem centralnym jest
wymiar spoleczny gier — spoteczno$¢ graczy, ich poczucie tozsamosci, interakcje migdzy nimi

umozliwione przez gre.

2 Z uwagi na fakt, ze obecnie jezyk angielski dominuje w badaniach naukowych o miedzynarodowym

zasiggu (badacze, ktorzy chca rozpowszechnia¢ swoje teorie i uczestniczy¢ w dyskusji na gremium
migdzynarodowym oraz ja ksztaltowac, najczgsciej decyduja si¢ publikowa¢ w tym jezyku), w tej ksiazce
przywotywane sa glownie zrodta anglojezyczne.
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Analiza z perspektywy kulturowej korzysta z elementéw metodologii socjologicznych,
antropologicznych 1 kulturoznawczych, koncentrujac si¢ na szerszym krajobrazie kulturowym
oraz na tym, jak gry wkomponowuja si¢ w ten krajobraz — jako medium i jako artefakt
kultury.

Analiza, ktorej gléwnym obszarem zainteresowania jest ontologia gier cyfrowych,
opiera si¢ najcze¢sciej na elementach metodologii filozoficznych.

Podstawa metodologiczna analizy zorientowanej na pomiar jest z reguly analiza
statystyczna danych. Badania oparte na takich metodach najczgéciej koncentruja si¢ na
zaprojektowaniu gry oraz relacji migdzy tym zaprojektowaniem a odczuciami i satysfakcja
graczy (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 10).

W przypadku analiz, ktorych przedmiotem jest gra jako tekst, kultura, gracze
(odbiorcy) oraz sama ontologia gier, badacze moga korzysta¢ réznorakich ram retorycznych
nadajacych ksztatt rozumieniu i omawianiu gier cyfrowych. Przejrzystego przegladu tych
ram retorycznych dokonuje Lars Konzack w swoim artykule Rhetorics of Computer and
Video Game Research. Wymienia on osiem gtownych retoryk, ktore definiuja ksztatt badan
nad grami cyfrowymi: retoryke technologiczna, ekonomiczna, retoryke niepokoju, retoryke
nauczania, retoryke gender oraz retorykg ideologiczng, narratologiczna i ludologiczna
(Konzack 2007: 122).

Retoryka technologiczna i ekonomiczna, najczesciej stosowane przez (odpowiednio)
inzynierdw 1 programistow oraz sprzedawcow i ekonomistow, zajmuja si¢ praktycznymi
aspektami gier — sposobami, na jakie mozna ulepszy¢ to medium, oraz potencjalnym
sukcesem 1 atrakcyjnoscia poszczegdlnych tytutow 1 serii. Ani jedna, ani druga rama
retoryczna nie wystepuje zbyt czgsto w dyskursie akademickim. Podobnie luzno powiazane z
badaniami akademickimi sa dwie kolejne ramy retoryczne — retoryka niepokoju oraz retoryka
nauczania; warto zauwazy¢, ze te dwie ramy sa najpowszechniejsze w polskiej debacie nie-
naukowej, chociaz pewne zalozenia retoryki niepokoju mozna zauwazy¢ w wielu polskich
publikacjach, ktére pozornie przyjmuja inne ramy retoryczne (np. ludologiczna). Retoryka
nauczania, stosowana przez nauczycieli oraz innych pedagogoéw, jak rowniez psychologéw,
zajmuje si¢ sposobami, na jakie gry moga pomaga¢ w uczeniu si¢. Przedmiotem
zainteresowania retoryki niepokoju natomiast jest potencjalne niebezpieczenstwo, jakie gry
cyfrowe miatyby stanowi¢. Ta retoryka najczesciej postuguja si¢ psycholodzy i moralisci
(Konzack 2007: 122), jednak nie tylko oni; w mediach pojawia si¢ wiele prob powiazania
strzelanin w szkotach z grami, nie wspominajac juz o probach przerzucenia

odpowiedzialnos$ci za sytuacj¢ na gry, szczeg6lnie gry typu First Person Shooter. Z uwagi na
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absurdalno$¢ podobnych zarzutéw, publicySci i badacze podejmuja regularne proby
wytlumaczenia spoleczenstwu, ze takie obawy sa bezzasadne; przyktadem moze by¢ chocby
film Michaela Moore’a, Bowling for Columbine (2002), w ktorym zastanawia si¢ on, czy do
tragedii mogta przyczyni¢ si¢ gra w kregle, ktora dwojka zabojcow regularnie uprawiata. Jak
zauwaza Jenkins, jesli przemoc w grach cyfrowych miataby by¢ bezposrednim powodem
prawdziwej przemocy, to trudno byloby wytlumaczy¢ fakt, ze zadna ze strzelanin z udzialem
nastoletnich zamachowcow nie zdarzyta si¢ w kinie albo salonie gier wideo, gdzie
bezposrednia stymulacja przez gry jest najsilniejsza. Zamiast tego, wszystkie te zamachy
najczesciej nastapily w szkotach, wige bodzcow wyzwalajacych tego rodzaju przemoc nalezy
szuka¢ w czynnikach realnego zycia. Aktywisci medialni pomijaja te wazne rozroznienia i
upraszczaja cala sytuacje do ptytkiego twierdzenia, ze gry cyfrowe sa ,,symulatorami
mordowania”, ktére ucza dzieci zabija¢ innych ludzi (Jenkins 2000). Argumentom wigzacym
gry z przemoca w §wiecie rzeczywistym inni uczeni przeciwstawiaja argumenty wskazujace
na aspekty gier zwiazane z komunikacja 1 kreatywnos$cia. Estallo wskazuje, ze czes¢ z gier
zapewnia graczom pewien stopien ,autorstwa” — w znaczeniu kreatywnosci i swobody —
ktérych nie oferuja inne media czy rozrywki. Natomiast Wright, Boria i Breidenbach w
badaniach nad komunikacja graczy zauwazyli, ze komunikacja w grach moze reprodukowac i
jednoczesnie kontestowa¢ zwykte zasady interakcji spolecznych, jednoczesnie tworzac
Linteresujace i kreatywne innowacje w komunikacji werbalnej i niewerbalnej” (Morris 1999),
przez co pozwala ona graczom unikna¢ alienacji 1 traktowanie gry jako czego$ znacznie
wigcej niz tylko konsumpcja rozrywki (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 167).

Dwie kolejne ramy retoryczne, dla kontrastu, sa w Polsce rzadko wykorzystywane:
retoryka gender oraz retoryka ideologiczna. Retoryka gender, z ktorej najczesciej korzystaja
badacze gender oraz feminizmu, zajmuje si¢ kwestiami plci zar6wno wsrdd graczy, jak i
wsrod postaci i bohaterow samych gier. Retoryka ideologiczna, uzywana z reguly przez
socjologdbw 1 medioznawcow, zajmuje si¢ problematyka ideologii 1 propagandy w grach
cyfrowych (Konzack 2007: 122).

Najbardziej znanymi w polskim dyskursie akademickim ramami retorycznymi sa
retoryka ludologiczna i narratologiczna. Obie te ramy sa wykorzystywane w przypadku
badania gier w sensie $cisle tekstualnym i obie koncentruja si¢ na tym, w jaki sposob gry
funkcjonuja jako teksty kulturowe. Podczas gdy retoryka narratologiczna wysuwa na
pierwszy plan fabulg¢ gry, oraz to, w jaki sposob gra dziala jako narracja, retoryka
ludologiczna koncentruje si¢ na tym, w jaki sposob gra operuje jako gra w dostownym tego

stowa znaczeniu: zabawa z zasadami (Konzack 2007: 122). Retoryka narratologiczna i
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ludologiczna doskonale si¢ uzupehiaja z uwagi na fakt, ze wigkszo$¢ gier skonstruowana jest
w taki sposdb, ze rzetelne przeanalizowanie ich jest wyjatkowo trudne, jesli badacz zdecyduje
si¢ pomina¢ zupehie albo aspekt mechaniki, immers;ji czy interaktywnosci, albo spajajaca te
elementy fabul¢ nadajaca grze cel i sens; ogromna réznorodno$¢ tekstow nalezacych do tego
medium oznacza tez, ze aspekt mechaniczno-interaktywny niektérych gier jest zupeinie
szczatkowy, inne za$ gry w ogole nie maja fabuty.

Ta cze$¢ retoryki ludologicznej, ktéra oparta jest na pogladach Johana Huizingi i
Rogera Caillois’a, traktuje gry oraz kulturg (ktdra je wytwarza) jako odrgbne i niezalezne od
siebie zjawiska. Jednak naukowcy tacy jak na przyklad Marshall McLuhan widza gry jako

integralng czg$¢ kultury, ktorej nie mozna analizowa¢ w odosobnieniu:

Gry sa przejawem sztuki popularnej, sa grupowa i spoteczna reakcja na zajscia w glownym

nurcie kazdej kultury. Gry, podobnie jak instytucje, sa przedtuzeniem ,.cztowieka

spotecznego” 1 ,,polityki ciata” (body politic), tak jak nowe technologie sa przedluzeniem
organizmu zwierzecego. Gry i technologia sa $rodkami tagodzacymi lub sposobami na

dostosowanie si¢ do stresu pojawiajacego si¢ w kazdej grupie spotecznej (McLuhan 1964:

208-209).

Gregory Bateson natomiast proponuje, aby traktowac gry i granie w nie jako formg
komunikacji. Jego teoria metakomunikacji odpowiada migedzy innymi na nastgpujace pytanie:
,»Cczemu uwazamy, ze orki wystepujace w grach to co$ normalnego, mimo ze wiemy, iz w
rzeczywisto$ci one nie istnieja”? Bateson proponuje traktowanie mechaniki i zasad gry jako
elementow komunikacji migedzy graczem a gra — tak samo jak traktuje si¢ mowe ciata i
zmiany tonu gltosu w normalnej rozmowie migdzy dwiema osobami. Dodatkowo teoria
metakomunikacji eliminuje problem odrézniania fantazji od fikcji przez graczy podczas
rozgrywki (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 34). Z kolei Brian Sutton-Smith postrzega gry nie
jako artefakty czy przedmioty, ale jako czynno$¢ — granie (games as play) (Avedon i Sutton-
Smith 1971: 7). Proponuje on punkt widzenia wyraznie odmienny od Huizingi, twierdzac, ze
gry sa czyms, co nieodmiennie pojawia si¢ w kazdej kulturze. Sutton-Smith postrzega gry
jako proces postgpujacy 1 rozwijajacy si¢ wraz z rozwojem spoteczenstwa, ktore tworzylo
dane gry; im wyzej rozwinigte 1 skomplikowane pod katem spoleczno-politycznym
spoteczenstwo, tym bardziej skomplikowane tworzy gry (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 35).
George Herbert Mead natomiast uwaza granie za integralna czg$¢ procesu, ktory nazywa
»geneza siebie” (process of the genesis of the self) (Mead 1967: 152). Dla niego gry i zabawy
dzieci sa ,,wstgpem” albo ,treningiem” do procesu uczenia si¢ bycia dorostymi. Przez

odgrywanie roznych rol, dzieci w swoich grach przygotowuja si¢ (trenuja) do funkcji, jaka
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beda pehity jako dorosli. Wspieratl to rowniez obserwacja, ze podobnie jak dorosli musza
przestrzega¢ zasad ,,gry”, jaka jest wspolzycie w spoteczenstwie, tak samo dzieci musza
przestrzega¢ zasad gier, aby dobrze peli¢ swoja funkcje 1 gra dziatata (Egenfeldt-Nielsen et
al. 2013: 36).

Dla Henry’ego Jenkinsa gry stanowia forme sztuki popularnej i masowe;,
reprezentujac nowa, petna energii forme¢ sztuki, odpowiednia dla epoki cyfrowej, tak jak
wczesniejsze media byty wlasciwe epoce mechanicznej. Gry wyzwalaja nowe do§wiadczenia
estetyczne 1 przeobrazaja ekran komputera w §wiat, w ktorym innowacja i eksperymenty sa
dostepne dla wszystkich (Jenkins 2005: 177). Jenkins wskazuje, ze wiele zarzutéw
stawianych grom, nadal dzisiaj, jest doktadnie tymi samymi zarzutami, jakie stawiano niegdys$
filmom 1 telewizji, kiedy to one wkraczaly na sceng kulturowa. Cho¢ jest on §wiadomy, ze
wiele gier jest prostych i banalnych, to zwraca jednak uwagg, ze gry o bardzo rozbudowanej
formie sa wstanie wywota¢ bardzo silne emocje (tak samo jak inne formy sztuki) —
analogicznie do kiczowatych obrazkéw 1 wielkiego malarstwa. Dla Jenkinsa bardzo istotnym
aspektem gier jest kontrola, jaka maja gracze w grze, oraz ich odczucia — gracze bawia si¢
najlepiej wtedy, kiedy widza, Ze ich akcje wywieraja bardzo wyrazny 1 istotny wpltyw na
swiat gry (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 37).

Warto tez wspomnie¢ o stworzonej przez lana Bogosta retoryce proceduralnej
(procedural rhetoric), ktora przedstawia on jako perswazje prowadzona poprzez interakcje i
reprezentacje oparte na pewnych zasadach (,the art of persuasion through rule based
representations and interactions”) (Bogost 2007: ix). Bogost kladzie glowny nacisk na
retorykg¢ w znaczeniu werbalnym; w jego rozumieniu gra dziala proceduralnie, ale przy
uzyciu glownie retoryki, czyli przedstawianiu konkretnego przekazu i §wiadomego wyrazania
pewnych konkretnych perspektyw. Jak zauwaza Weise, obok retoryki proceduralnej Bogost
opracowat rowniez koncepcjg, ktora nazwat tlumaczeniem proceduralnym, zajmujaca sig
kwestia tego, jak motywy zaczerpnigte z poezji, literatury, filmu lub telewizji sa lub moga by¢
reprezentowane w grach; innymi stowy, jest to praktyka autorskiego opracowania zasad i
funkcjonowania systemu gry w taki sposob, aby oddawaly one zasady sytuacji
przedstawionych zaczerpnigte z innego medium. Stad stworzenie systemu gry, ktory
wyrazatby ideologi¢ marksizmu, jest przykladem retoryki proceduralnej (Weise 2009: 239).
Cecha charakterystyczna retoryki proceduralnej jest to, ze nie koncentruje si¢ ona ani na

elementach ludologicznych, ani narratologicznych.
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Polskie badania nad grami i polska retoryka ludologiczna: ludologia w perspektywie

groznawstwa

W niniejszej ksiazce badania nad grami rozumiane tak, jak zostalo to opisane powyzej,
okreslone sa terminem groznawstwo (game studies). Uzycie (1 przywrocenie) tego terminu do
polskiego dyskursu naukowego jest o tyle istotne, ze — jak dotad — w Polsce z badaniem gier
utozsamia si¢ gldwnie termin ,ludologia”. Retoryka ludologiczna jest, jak przedstawiono
wczesniej, jedynie jedna z perspektyw naukowych uzywanych do analizy gier. Pomimo
pozornej tatwosci przetozenia terminu ludology na ,,Judologi¢”, to ,,ludologia” rozumiana tak,
jak uprawia si¢ ja w Polsce, nie jest tak naprawde tym samym, co /udology uprawiana w
anglojezycznym kregu akademickim. Fakt, Ze na angloj¢zycznej Wikipedii mozna znalez¢é
hasta ludology 1 game studies (https://en.wikipedia.org/wiki/Game studies) pod jednym
wpisem 1 stosowane sa one wymiennie, prowadzi do nieScistosci. Groznawstwo (game
studies) jest szerokim terminem ujmujacym badanie gier wszelakimi metodami badawczymi 1
z r6znych perspektyw, natomiast ludologia (ludology) koncentruje si¢ na badania struktury,
mechaniki i zasad gry (game structure and gameplay) (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 287).
Tym samym ludologia wchodzi w zakres groznawstwa 1 jest w jej obrgbie jedna ze
specjalizacji, a nie rownorzednym, a tym bardziej zamiennym terminem. W polskim
dyskursie akademickim na temat gier sytuacja ta wyglada jednak inaczej. Dobrze ilustruje to
tekst Augustyna Surdyka Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji* oraz uzywane w
tym tekScie sformulowania, ktére sugeruja, ze game studies i1 ludologia sa odregbnymi
podejéciami badawczymi, przy czym game studies ma niejasny status i charakterystyke
(Surdyk 2009: 230), a ludologia przedstawiona jest jako nadrzedna i jedyna odpowiednia
dyscyplina badania gier (Surdyk 2009: 230-231). Takie podej$cie pociaga za soba btedne
zatozenie wstgpne, poniewaz zrownuje metod¢ badawcza z dyscypling naukowa (retoryka
ludologiczna przedstawiana jest na prawach samodzielnej dyscypliny, np. literaturoznawstwa)
(Surdyk 2009: 231). Efektem tego jest wiele bledow 1 niescistosci, zwlaszcza w odczytywaniu
tez prezentowanych w literaturze anglojgzycznej (i nie tylko) oraz konsekwencje w postaci
formulowania twierdzen, ktére sa albo logicznie watpliwe, albo wrecz sprzeczne ze soba (o

czym ponizej). Uosobienie obiektu badan z dziedzina badan, powszechne wsrdd polskich

2 Augustyn Surdyk jest prominentnym cztonkiem Polskiego Towarzystwa Badania Gier, ktore okre$la si¢ jako
polskie ,,naukowe towarzystwo ludologiczne”, zajmujace si¢ ,,szeroko pojgta problematyka gier — zwlaszcza
RPG 1 gier komputerowych”, http://ptbg.org.pl/strona.php?id=5 [dostgp 02.06.2016]. Przynaleznos¢
poszczegolnych badaczy (w tym Surdyka) do PTBG jest istotna, poniewaz towarzystwo to wywiera duzy wplyw
na to, jak w Polsce pisze si¢ o grach, gtéwnie dzigki swojemu zasiggowi i ilosci publikacji w wolnym dostgpie.
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badaczy gier, tlumaczy nieprzystawanie polskiej definicji ludologii, w rozumieniu
prezentowanym przez czlonkéw PTBG oraz badaczy podzielajacych ich poglady, do
angielskiej definicji ludology.

Co wigcej, w przeciwienstwie do przytoczonych wczesniej definicji ludology oraz game
studies, polska ludologia nie traktuje gier ani jako tekstow, ani jako artefaktéw kulturowych,
ktore wymagaja wlasnej, wyjatkowej retoryki czy metodologii. Zamiast tego, polscy badacze,
ktorzy okreslaja si¢ jako ludolodzy, korzystaja w duzej mierze z optyki pedagogicznej lub
etnograficznej, ktore funkcjonuja niejako obok ,,badanych” gier — innymi slowy, stosuja
metody i teorie do badania medium, do ktérego owe narzedzia sa nieadekwatne i wymagatyby
dostosowania, aby prawidtowo dziata¢. W przypadku takich prac badawczych obiekt badan,
czyli gry cyfrowe, mozna by podmieni¢ na dowolny inny obiekt (gr¢ komputerowa mozna
zastapi€, na przyktad, gra fabularna (RPG) albo wrgcz czasem gra w berka) bez potrzeby
zmieniania struktury pracy, teorii czy zastosowanych metod, a w skrajnych przypadkach
nawet samej hipotezy badawczej. Polska ludologia uzywa nazewnictwa sugerujacego, ze
koncentruje si¢ na grach, ale de facto opisuje rozne koncepcje, zjawiska oraz problemy
spoteczne i teoretyczne, ktdrych nie mozna wiasciwie odnies¢ ani do zadnej pojedynczej gry,
ani do wszystkich gier jako medium. W takich pracach gry sa uzywane tylko jako przyktad i
narzedzie do opisu i1 zademonstrowania gtownego zatozenia badawczego, ale same nie sa
analizowane (zob.: Petrowicz 2015, Olszewski 2011). Gry postrzegane sa w Polsce bardziej
jako homogeniczna masa, jednolite zjawisko, niz jako samodzielne teksty kultury. Polscy
badacze zajmujacy si¢ grami formutuja hipotezy i przeprowadzaja swoje wnioskowanie w
sposob indukcyjny, postugujac si¢ uogdlnieniami 1 ekstrapolujac z pojedynczych lub
nielicznych przypadkéw do szeroko siggajacych teorii. W efekcie polskie ludologiczne teksty
sprawiaja czgsto wrazenie, jakby nie dotyczyly prawdziwych, rzeczywistych gier, lecz
swoistego wyobrazenia o grach, niczym platonskiej idei gier.

W polskim dyskursie okreslanym jako ludologiczny dominuje faworyzowanie
elementéw teoretycznych. Rozwazania i tezy przedstawiane przez polskich ludologow sa
czgsto w znacznej mierze teoretyczne (przy czym trafno$¢ dobrania teorii oraz to, czy
pozostaje ona w zwiazku ze stawiang teza sa aspektami — zdatoby si¢ — drugorzednymi);
wiele prac ma tez charakter uogo6lniony, mimo iz same prace nie zawieraja niczego, co
sugerowaloby, ze dany badacz faktycznie mial kontakt z tak ogromna ilo$cia materiatu
(statystycznie istotna liczba tytulow), aby modc takie wnioski wyciagnaé. W efekcie w
publikacjach polskich badaczy gier mozna zaobserwowaé wiele przejawow generalizowania,

gdzie na przyklad wnioski wyciagnigte z zachowania kilku graczy (Aleksandra Busse-
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Brandyk i Dorota Chmielewska-tuczak 2012) lub postaw uzytkownikéw jednego forum (zob.
Urbanska-Galanciak 2009) przekladane sa na wzorce zachowania catych spotecznosci. Takze
studia przypadku (case studies) poswigcone rzetelnej, szczegdétowej analizie jednego tytutu
lub chociaz serii tytutow sa bardzo rzadkie. W efekcie wigkszo§¢ polskich prac
ludologicznych trudno jest rozpatrywa¢ w jakimkolwiek wymiarze, poza wymiarem analizy
ontologicznej — bez odniesienia do konkretnych tekstow i ich tresci, do rzeczywistosci, w
jakiej funkcjonuja zaré6wno gracze, jak i same teksty gier. W takich przypadkach trudno
mowic o analizie skupiajacej si¢ na grach jako tekstach, na kulturze czy na graczach.

Wielu badaczy wylicza wczesniej sformulowane tezy i podstawy teoretyczne — bez
wzgledu na to, czy faktycznie istnieje taka potrzeba, czy nie — co przypomina nieco tradycje
opisywania stanu badan, jednak zamiast referowania dotychczasowego ksztattu stanu wiedzy
dotyczacego danego aspektu  medium, jakim sa gry, przybiera najczgSciej formg
systematycznego powtarzania kilku wybranych elementdéw, ktore wsrdd polskich badaczy
gier uchodza za fundamenty polskiej ludologii — tezy Huizingi, tezy Caillois oraz ,.konflikt
migdzy narratologami a ludologami” (zob. Sterczewski 2012: 211, Grabarczyk 2015). Co
wigcej, wyliczanie wszystkiego, co zdaniem badacza jest istotne (bez wzgledu na to, czy
podobna informacja zostata juz wymieniona w dziesiatkach innych publikacji naukowych, jak
w przypadku ciaglego przywotywania ,konfliktu migdzy narratologia a ludologia”) lub co
wydaje mu si¢ w jaki§ sposob zwiazane z tematem, prowadzi do nagromadzenia znacznej
liczby rozmaitych, niekoniecznie powiazanych watkow, 1 w efekcie do nieklarownego
wywodu. Konsekwencja takiego podejscia jest powstawanie tekstow charakteryzujacych si¢
wysokim poziomem abstrakcji i chaosu kompozycji; prace czg¢sto zawieraja rozmaite dygresje
oraz nawigzania do luzno powiazanych teorii, ktérych miejsce powinno by¢ — jesli juz gdzies
— w przypisie na koncu tekstu. Ten problem potggowany jest przez widmowe hipotezy
badawcze, ktore rzadko kiedy bywaja jasno sprecyzowane w tekscie publikacji, przez same
prace, mimo pozornie logicznej i1 znormalizowane] struktury, wydaja si¢ zmierza¢ nie
wiadomo dokad, bez glebszej analizy zebranych lub przytoczonych danych.

Sytuacji nie ufatwia tez — jak wspomnieliSmy wczesniej przy okazji omawiania
problematyki ttumaczenia termindéw — sposob, w jaki polskie publikacje o grach korzystaja z
terminologii — takich jak ,,gra”, ,,immersja”, ,,sterowanie” czy gameplay sa badz nadmierne
opisywanie 1 wielokrotnie definiowane, badz niedostatecznie definiowane lub tez wecale
niezdefiniowane, a czasem wrgcz w ogoéle stosowane jako wymienne: ,gracze” czy
,forumowicze” (Urbanska-Galanciak 2009). Interakcja ,,z gra” czy ,,z komputerem” (Felczak

2014)? W efekcie wiele kluczowych termindéw 1 koncepcji dotyczacych gier po prostu nie
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istnieje w dyskursie polskich badan albo sa uzywane w nieprawidlowym konteks$cie. W
najlepszym przypadku prowadzi to do niejasno$ci, w najgorszym za§ do bledow
merytorycznych. Najczesciej pojawiajacym si¢ w polskich publikacjach btedem tego typu jest
okreslanie gier cyfrowych jako ,.gier wideo” lub uzywanie terminéw ,,gry komputerowe” i
,»&ry wideo” jako synoniméw. Wielu polskich badaczy zdaje si¢ nie widzie¢ zadnej rdéznicy

migdzy tymi terminami:

Gry komputerowe i gry wideo — tych terminéw bedg uzywata zamiennie, gdyz tekst porusza
zagadnienie gier jako catosci medium wizualnego i tak tez bedzie rozumiane (Tyminska
2013: 1).

Przytoczone zdanie jest o tyle kuriozalne, ze w tekscie akademickim dotyczacym
dowolnego innego medium — filmu, literatury, komiksu — takie stwierdzenie byloby
niedopuszczalne (sugestia, ze skoro w tek$cie o epice omawia si¢ zarowno powiesci, jak i
nowele, to terminéw ,,powies¢” 1 ,,nowela” mozna uzywaé zamiennie, byloby nie do
zaakceptowania). Taka swoboda w zonglowaniu terminami bez faktycznego uznania dla ich
znaczenia wskazuje na daleko posunigta niedbatos¢ w podejsciu do przedmiotu badan: istnieja
zasadnicze rdéznice w mechanice, dystrybucji i interakcji z innymi graczami, jesli chodzi o gry
wideo 1 gry komputerowe, nie wspominajac o scenie gier niezaleznych (indie games) oraz
zjawisku tworzenia modow, ktore w przypadku gier wideo prawie nie istnieja, nie liczac
pojedynczych przypadkow.

Problem nie dotyczy tylko pojedynczych terminéw czy teorii, ale rbwniez tego, na
czym publikacje si¢ koncentruja. Z jednej strony powstaja prace o wyraznie pedagogicznym
(wczesniej wspomnianym) charakterze, nawolujace do ograniczenia dostepu dzieci do
brutalnych gier (Ploszka 2015), albo rozwazajace zgubny wplyw gier na mtodziez (mimo
istnienia metaanaliz wykazujacych catkowity jego brak (Ferguson et al. 2008 i Sherry 2001).
Tg tendencj¢ wida¢ takze w tekstach Surdyka i innych cztonkéw PTBG, ktorzy klada nacisk
na zastosowanie gier w pracy nauczycielskiej 1 dydaktycznej (Surdyk 2009, Hofman 2009,
Gorska-Wolniewicz 2011, Stomczynski 2014, Wawrzyniak 1 Marszatkowski 2015); teksty w
publikowanym przez PTBG czasopiSmie ,Homo Ludens” skupiaja si¢ na grach
dydaktycznych, grach szkoleniowych, marketingowym wykorzystaniu gier oraz grach
aktywizujacych jako metodzie nauczania. Inne czgsto pojawiajace si¢ zagadnienia w
publikacjach ludologicznych to kwestie takie, jak gry fabularne w badaniach
psychologicznych (Krawczyk 2014, Busse-Brandyk i Chmielewska-tuczak 2012), problemy

przektadu i lokalizacji, modele komercjalizacji, ptciowa analiza demografii graczy (Tula
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2013), gamifikacja i grywalizacja. Polskie publikacje rowniez czgsto odwotuja si¢ do
perspektywy ,.humanistycznej”, powotujac si¢ na Bachtina, Caillois’a 1 Huizingg (zob.
Tyminska 2013), a takze podejmuja rozmaite proby zdefiniowania, kim w ogole jest gracz
(zob. Kloda-Staniecko 2012) oraz jaka jest jego rola i relacja do gry. Nieliczne prace
natomiast podejmuja bardzo ogdlne i stabo sprecyzowane tematy, takie jak ,,pozytywne
aspekty grania” (zob. Tyminska 2013), albo tematy bardzo wasko sprecyzowane, takie jak
koncepcja kapitatu ludologicznego w badaniach spotecznych (zob. Klimczuk 2010).

Wiele wspomnianych powyzej problemoéw i1 watpliwo$ci zwiazanych z dorobkiem
polskiej ludologii mozna zaobserwowaé¢ w ksiazce Homo Players: Strategie odbioru gier
komputerowych autorstwa Dominiki Urbanskiej-Galanciak. Ta ksigzka jest dobrym
przyktadem zarowno ze wzgledu na swoja tematyke, jak i na fakt, ze podtrzymuje ona
powszechna w dominujacym nurcie polskiej ludologii narracj¢ o ludologii jako o adekwatne;
dziedzinie naukowej posiadajacej wytaczno$¢ na badanie gier (Urbanska-Galanciak, 2009:
11-12). Chociaz tytut ksiazki sugeruje, ze koncentruje si¢ ona na graczach, jednak trudno jest
wskaza¢ konkretng hipoteze badawcza, ktora jasno ilustrowataby cel tej publikacji. Urbanska-
Galanciak taczy ze soba rozwazania o tym, czym jest w ogoéle gra, lingwistyczna natura
socjolektu, z komentarzami odbiorcéw, i w koncowej czgsci ksiazki, z wyborem jako
swiadectwem odbioru. Co wigcej, wlasciwie nie bada ona ani gier, ani graczy, tylko strukturg
1 wypowiedzi na forum internetowym dotyczacym gier, ktérych to wypowiedzi nie analizuje
w sposOb sugerowany przez tytul, ograniczajac si¢ tylko do ich przytoczenia. Innymi stowy,
autorka podaje duzo szczegotow (na przyklad cytatow lub innych detali), lecz nie wyltania si¢
z tego zaden szerszy obraz, ktory by sugerowat, ze jej rozumienie graczy 1 ich spotecznosci na
podstawie tychze wypowiedzi zmienito si¢ w jakikolwiek sposdb. Dodatkowe niejasnosci
wynikaja z faktu, ze autorka zamiast terminu ,,gra”, uzywata ogdlnego i szerokiego okreslenia
»cyberrozrywka” (Urbanska-Galanciak, 2009: 11), tworzac w ten sposdb merytoryczny i
lingwistyczny dystans wobec gier i graczy. Ksiazce nie pomagaja rowniez charakteryzujace
kazdy rozdziat niekonsekwencje metodologii — przytaczanych jest kilka roznych metodologii
na raz, a metody nie sa dostosowane do obiektu badan (na przyklad obserwacja
»uczestniczaca” nie jest tak naprawdg uczestniczaca, a interpretacja uzycia terminologii jest

bledna)*.

2 Przyktadem moze by¢ chocby twierdzenie autorki, ze gracze uzywaja skrotow i terminologii z gier (glownie

anglojgzycznych) w celu wykluczenia z rozmowy i ze $rodowiska graczy osob postronnych. W
rzeczywisto$ci gracze uzywajq ich, poniewaz jest to szybki, wygodny i wydajny sposob komunikacji z
innymi graczami (efficient way of communicating), na co rowniez wskazuja m.in. Engenfeldt-Nielsen et al.
na stronie 180. Problem ze zrozumieniem takiej komunikacji pomigdzy polskimi graczami przez osobeg
niebgdaca graczem moze wynika¢ glownie z faktu, ze nie wszystkie gry (zwlaszcza MMO) maja polskie
lokalizacje, przez co gracze uzywaja skrotow termindw angielskich lub ich spolszczen.
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Bledna interpretacja roli i celu ludologii w polskim dyskursie akademickim pociaga
tez za soba bardzo specyficzny efekt w postaci przypisywania w analizach gier
pierwszoplanowej roli elementom lub aspektom ,,ludologicznym”. ,,Aspekty ludologiczne” to
aspekty ,,zwiazane z komunikacja czlowieka z komputerem” (Felczak 2014: 98). Innymi
stowy, obiektem badan ludologii w Polsce nie sa wlasciwie gry ani zwigzane z nimi zjawiska,
lecz wiasnie ,.komunikacja cztowieka z komputerem”. Najprawdopodobniej wlasnie przez
przerzucenie nacisku na t¢ komunikacje, polska ludologia pozostaje w duzej mierze w sferze
abstrakcji 1 refleksji czysto teoretycznych, rzadko odnoszac si¢ do samych gier jako
indywidualnych tekstow, a wigc do ich najbardziej charakterystycznych cech, takich jak
mechanika gry, gameplay, sterowanie, oprawa graficzna czy uczestniczenie gracza w
przedstawianej historii. Dlaczego zatem bada¢ gry cyfrowe w ten sposob, skoro nawet
badanie gier planszowych nie polega na badaniu ,.komunikacji cztowieka z plansza”? Czy w
takim ujeciu koncentracja na ,.komunikacji migdzy cztowiekiem a komputerem” nie wydaje
si¢ badawczym odpowiednikiem sofizmatu rozszerzenia — chochota, swoistym symulakrum
badan nad grami? Co wigcej, takie podejscie catkowicie pomija kwestie gier online i
multiplayer, w ktorych komputer jest faktycznie no$nikiem i kanatem komunikacji, sama gra
jest uzywana przez gracza przede wszystkim do komunikacji i interakcji z innymi graczami —
ludZzmi — a nie z komputerem.

Zdarzaja si¢ polskie publikacje ludologiczne, ktére analizuja gry za pomoca narzedzi
literaturoznawczych czy jezykoznawczych, jednak sa to pojedyncze i odosobnione przypadki,
a nie jeden z nurtéw badania gier w Polsce. Jednak nawet w tych pracach bardzo wyraznie
wida¢ wptyw gléwnego obozu ludologii polskiej, przez co czgsto dochodzi do doginania na
sil¢ metod 1 teorii, aby nadal pasowaty do polskiej retoryki ludologicznej. Co wigcej, wydaje
sig, ze znajomos$¢ tekstow 1 sylwetek niepolskojezycznych badaczy jest wsrdd polskich
ludologéw ograniczona. Wymienieni we wczesniejszym podrozdziale prominentni badacze
zachodni oraz proponowane przez nich narzedzia i1 koncepcje teoretyczne sa z regulty w
wickszosci tekstow — zwlaszcza tekstow formalistycznych — silnie marginalizowane przez
polskich ludologdbw?. Regularnie pojawiaja si¢ nazwiska tylko kilku badaczy zwiazanych z
narzedziami teoretycznymi, z ktorych prac korzystaja polscy ludolodzy celem uzasadnienia
traktowania ludologii na podobnych zasadach co inne dziedziny nauki (Hofman i Motyka

2009: 321, Urbanska-Galanciak 2009: 11). W ten sposob, migdzy innymi, jest

»  Polskie badania nad grami nie ograniczaja si¢ tylko do badan $cisle ludologicznych — mozna tu wymieni¢

np. Mariusza Kubinskiego, Mirostawa Filiciaka albo Soni¢ Fizek, ktérzy odnosza si¢ w swoich tekstach do
badaczy publikujacych po angielsku.
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podtrzymywana dychotomia, w ktorej przeciwstawiane sa sobie zachodnie rozumienie game
studies 1 polskie rozumienie ludologii.

Te tendencje dobrze ilustruje nastepujacy fragment artykulu Marty Tyminskie;j:

Kluczowe okazato si¢ wigc czerpanie z dotychczasowego dorobku humanistyki i nauk
spotecznych. Jan Stasienko proponuje wykorzystanie narz¢dzi analitycznych pochodzacych
z literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa. Inni badacze, jak Piotr Sitarski, skupiaja si¢ na
modelu komunikacyjnym obecnym w grach, co bliskie jest koncepcjom jezykoznawczym.
Ujecie z perspektywy nauk spolecznych, oparte na badaniu i charakterystyce spotecznosci
graczy oraz ich odbioru gier komputerowych, gier wideo, czy tez przede wszystkim
narracyjnych gier fabularnych proponuja z kolei Dominika Urbanska-Galanciak oraz Jerzy
Szeja.

Badacze zagraniczni, w tym Espen Aerseth, postuluja przede wszystkim wypracowanie
sobie nowych narzedzi i terminologii stuzacych do opisu i analizy gier komputerowych,
ktore trafniej pozwolilyby ujmowac te zjawiska. Rezygnuje si¢ tez powoli ze sztucznego
podzialu pomigdzy swiatem realnym a wirtualnym (Tyminska 2012: 2).

Tyminska przywoluje nazwiska polskich badaczy, a z angloj¢zycznego kregu
badawczego wymienia w tym fragmencie wilasciwie tylko jedna osobe — Espena Aarsetha.
Zrozumialy jest fakt, Zze czasami jezyk moze by¢ bariera, jednak na dluzsza metg
niewykonalne jest rzetelne uprawianie jakiejkolwiek nauki przy ignorowaniu publikacji w
jezykach kongresowych, zwlaszcza w przypadku zjawisk globalnych 1 opisujacego je
akademickiego dyskursu miedzynarodowego®. Mozna wrecz odnie$¢ wrazenie, ze w
niektorych przypadkach postawa taka prowadzi do tworzenia mistyfikacji uprawiania
groznawstwa niz autentycznej i merytorycznie zasadnej pracy naukowe;j.

By¢ moze wtasnie z tego powodu trudno jest zwalczy¢ wrazenie, ze dla polskich

ludologdéw gry sa tekstami, ktore budza zarowno konsternacje, jak i nieuftnos¢:

W polskiej refleksji na temat gier spotka¢ mozna jednak opinie, ktore bardzo nieufnie
odnosza si¢ do mozliwosci tworczego i wzajemnego oddzialywania na siebie elementu
technologicznego i1 ludzkiego. Takie stanowisko zajgla Dominika Urbanska-Galanciak,
badaczka zajmujaca si¢ praktykami spotecznosci polskich graczy. Ustanowila ona opozycije
migdzy dzialaniami gracza a rola informatycznej podstawy gry. ,Koncepcja gry
komputerowej jako fenomenu ergodycznego bardzo dobrze oddaje sytuacjg uczestnictwa w
jednoosobowej grze komputerowej, gdzie oponentem grajacego jest algorytm
interaktywnego programu rozrywkowego” (Urbanska-Galanciak 2009: 47). Autorka Homo
players uwaza przy tym ergodyczno$é, termin wprowadzony do ludologii przez Espena
Aarsetha, za zawezenie pojecia interaktywnosci. Przyjecie takiego wniosku sprowadzatoby

% Zob. tez: Surdyk, dz. cyt, gdzie wymienionych jest kilka nazwisk, jednak w niejasnym kontek$cie. Na

ograniczona znajomos$¢ (lub swiadome pomijanie) dokonan badaczy §wiatowego dyskursu groznawczego
moga wskazywac sekcje bibliografii w innych tekstach (np. Busse-Brandyk Aleksandra i Chmielewska-
Luczak 2012, Majkowski 2011, Olszewski 2011, Szeja 2012).
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wszelkie zwiazki gry i gracza do modelu czysto reaktywnego, w ktorym grajacy po prostu
odpowiada na komunikaty gry, nigdy nie wprowadzajac do dialogu zadnego wlasnego
znaczenia (Felczak 2014: 98).

Powyzszy fragment ujawnia kilka roznych probleméw powszechnych w polskich
publikacjach ludologicznych. Gry sa medium innym niz literatura czy kino, ktore maja dluga
tradycje akademicka, oraz caly repertuar teorii i metod majacych na celu utatwi¢ ich
zrozumienie 1 analiz¢; o ile przeniesienie niektoérych narzedzi teoretycznych z zakresu
literaturoznawstwa na teksty filmowe (i odwrotnie) jest nie tylko mozliwe, ale i relatywnie
niezbyt skomplikowane, o tyle z grami sytuacja jest nie bardziej skomplikowana. Korzystajac
z anachronicznych narzedzi lub teorii, ktore formutowane byty w momencie, kiedy istnienia
wspolczesnego medium, jakim sa gry, nie mozna bylo nawet przewidzie¢, niektoérzy badacze
ograniczaja mozliwe kierunki swoich badan. Zatozenie, ze interakcja migdzy cztowiekiem a
elementem technologicznym jest oddzialywaniem nie tylko jednostronnym, ale tez
schematycznym 1 trywialnym, automatycznie pozbawia gracza nie tylko tozsamosci
wrazliwego odbiorcy, ale przede wszystkim jego definiujacej wtasnosci, czyli sprawczosci
(agency), 1 kwestionuje jego autonomiczne decyzje. Co wigcej, takie ujecie redukuje wszelkie
relacje migdzy graczem a gra do schematu starcia dwoch oponentéw 1 samej reakcji na
bodzce, zupetnie pomijajac wyjatkowo$¢ medium 1 interaktywnos¢, ktora je charakteryzuje.
Sam Felczak zreszta pisze, ze takie ujecie sptyca gre do wymiany komunikatow. Takie ujecie
relacji gracza z gra jako wymiany komunikatow miedzy graczem a programem zawe¢za wybor
potencjalnych przedmiotow badan. Z takiego rodzaju analizy musza zosta¢ wykluczone
wszystkie gry cyfrowe z wczesniej wspomnianymi opcjami online 1 multiplayer, jak rowniez
opcja rozgrywki PvP (player vs player)”, gdzie — jak sama nazwa wskazuje — gracze reaguja
na komunikaty innych graczy.

Trudno rowniez nie zauwazy¢ pewnej bardzo wyraznej tendencji w polskiej
ludologii w kwestii doboru podstaw teoretycznych. Prawie kazda publikacja sygnowana przez
badaczy ksztattujacych polski dyskurs ludologiczny odwotluje si¢ do zalozen teoretycznych
Caillois’a 1 Huizingi. Jak ujmuje to Falkowska, ,,przyblizenie typologii gier” zaproponowanej
przez Caillois’a 1 odniesienie jej do ,.elektronicznej rozrywki” (Falkowska 2008) jest jednym
z celow polskich ludologéw. Jednak jednoznacznie ujmuje t¢ kwesti¢ Surdyk w teks$cie Status
naukowy ludologii: Przyczynek do dyskusji, twierdzac, ze ,,[w] budowaniu podstaw ludologii
z pewnoscia nie da sig przeceni¢ roli wspomnianych J. Huizingi 1 R. Caillois’a, uwazanych

dzi§ za «ojcow zatozycieli» tej dyscypliny” (Surdyk 2009: 243). Surdyk nie precyzuje przez

27 Zobacz rozdziat 3.
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kogo Caillois 1 Huizinga sa uwazani za zatozycieli ludologii, ale mozna przypuszczaé, ze w
tym fragmencie przedstawia on glownie stanowisko dominujacego polskiego dyskursu
ludologicznego. Tak zdecydowanie sformutowane stwierdzenie jednoznacznie wskazuje, ze
Surdyk oraz, zapewne, inni badacze zwiazani z PTBG definiuja ludologi¢ jako retoryke
zbudowana prawie wylacznie na tezach Caillois’a i Huizingi. Biorac taka postawg za punkt
wyjs$cia, polska ludologia, aby funkcjonowaé, musi ciagle wraca¢ do narzgdzi teoretycznych,
ktore zostaty stworzone w innym czasie i do opisywania innych zjawisk. Teorie Caillois’a i
Huizingi zostaty stworzone do badania gier i zabaw spotecznych i opublikowane w czasach,
kiedy istnienia gier cyfrowych nikt sobie nawet nie wyobrazat (Consalvo 2009). W
konsekwencji dla polskiej ludologii gry cyfrowe nie funkcjonuja jako samodzielne teksty czy
medium, tylko jako co$, do czego nagina si¢ juz istniejace metody, zalozenia i typologie. Nic
zatem dziwnego, ze takie podejscie w odniesieniu do gier cyfrowych ma tendencje do
rozmijania sig z istota zjawiska.

Opisana wyzej postawa polskiej ludologii wobec teorii 1 narzg¢dzi teoretycznych
moze by¢ tlumaczone rowniez jedna kwestia, na ktéra zwraca uwage Surdyk. W swoim
teks$cie poswigca on wiele miejsca zagadnieniu funkcjonowania polskiego systemu edukacji
wyzszej, klasyfikacji dyscyplin naukowych i problemom, jakie stoja na drodze jemu i innym
badaczom zwigzanym z PTBG, aby nada¢ ludologii status samodzielnej dyscypliny
naukowej. Z tego wzgledu, miedzy innymi, przedstawiciele dominujacego nurtu polskiej
ludologii ciagle podkreslaja odrgbnos¢ swoich teorii 1 metod, co pozwolitoby odgrodzi¢ go od
innych nauk, pomimo faktu, ze groznawstwo (game studies) jest z zatozenia trans/multi
dyscyplinarne 1 w efekcie catkowite odseparowanie si¢ od innych dziedzin jest w praktyce

niemozliwe:

Ludologia, chcac pretendowaé¢ do miana samodzielnej dyscypliny naukowej, musi spetiac
okreslone podstawowe warunki metodologiczne. Nawet status uniwersytecki bowiem nie
stwarza automatycznie dyscypliny czy dziedziny naukowej. Za Pfeifferem mozna podac
nastepujace warunki: 1) wlasny przedmiot badan, 2) wlasne cele badan oraz 3) naukowe
metody badan. Co za tym idzie, przedmiot badan ludologii nie moze by¢ redukowalny do
innych dyscyplin. [...] Rozwiazania mozna upatrywaé w stworzeniu swego rodzaju
elastycznej palety metodologii, zaczerpnigtych z réznych dyscyplin i dziedzin, o zmiennym
srodku cigzkosci, z ktorych dobierano by konkretna w zaleznos$ci od celu, charakteru,
aspektu 1 przedmiotu badan — Iub w poszczegolnych przypadkach stosowano by kompilacje
kilku metod. Jednoczesnie nalezatoby okresli¢ i wyodrebni¢ teorie czyste, realizujace cele
poznawcze, oraz teorie stosowane (w ramach np. ludologii stosowanej) — realizujace cele
pragmatyczne (Surdyk 2009: 231).

Ten fragment dobrze obrazuje jeden z gléwnych probleméw dominujacego polskiego
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dyskursu ludologicznego. Jego przedstawiciele, w tym wiasnie cytowani badacze, z jednej
strony argumentuja za wypracowaniem niezaleznej, odrgbnej teorii 1 metodologii w obrgbie
samodzielnej dyscypliny, ktora miataby by¢ ludologia. Z drugiej strony natomiast
wspominaja o zapozyczaniu metodologii z innych dziedzin i dyscyplin, w efekcie tworzac
wewngtrznie sprzeczng narracjg.

Ta silna tendencja gtownego nurtu polskiej ludologii do nadania jej rangi dyscypliny
przejawia si¢ przede wszystkim w intensywnym zainteresowaniem typologiami, definicjami 1

taksonomia, ktore to zagadnienia pojawiaja si¢ niemal w kazdym tekscie tego nurtu:

Wymagatoby to zapewne rdéwniez wypracowania terminologii i pewnego ustalonego
wspolnie, obowiazujacego wszystkich ludologéw kanonu definicji (poczynajac od
podstawowych terminéw — jak sama ,gra”), typologii, taksonomii i klasyfikacji, aby
zapewni¢ zgodno$¢ 1 zrozumiato$¢ dyskursu naukowego (Surdyk 2009: 232).

Jak juz wspominali$my, w polskich tekstach ludologicznych terminy zwiazane z grami
uzywane sa luzno lub czasami wregcz biednie, a proby stworzenia jednej definicji gier
prowadzi czasami do kuriozalnych stwierdzen dopasowanych wytacznie do potrzeb badacza
w ramach konkretnego tekstu — Braun-Gatkowska i Ulfik-Jaworska okreslaja jako ceche
definiujaca gry komputerowe ,,istnienie monitora, dzigki ktoremu mozliwe jest spostrzeganie
przestrzeni okreslonej przez scenariusz danej gry” (Braun-Gatkowska 1 Ulfik-Jaworska 2002:
13). Stworzenie jednej, merytorycznie spojnej i poprawnej definicji albo teorii, ktora
obejmowataby wszystkie mozliwe gry i zabawy (cyfrowe, towarzyskie, fabularne, karciane,
planszowe, sportowe, edukacyjne etc.), jest w praktyce po prostu niemozliwe. Nawet jesli
zaw¢zi¢ obszar rozwazan tylko do gier cyfrowych, to zdefiniowanie ich w sposob sensowny
bytoby nadal wyjatkowo trudnym przedsigwzigciem. Gry cyfrowe obejmuja nie tylko rdzne
konwencje, ale takze mechaniki, procedury i koncepcje; w haslto ,,gra cyfrowa” wpisuje si¢
wszystko od Ponga (Atari 1972) przez Civilisation V  do Beyond: Two Souls (Sony
Interactive Entertainment 2013). Trudno zatem o pojedyncza definicje, ktéra rownie dobrze
pozwalalaby opisa¢, czym jest Tetris (Sega 1984), a jednocze$nie, czym jest Doom (GT
Interactive 1993) i czym jest Shogun: Total War (Electronic Arts 2000). Okreslenie, czym jest
gra lub co taczy wszystkie gry, jest zadaniem do$¢ karkolomnym. Samo stowo ,,gra” sugeruje,
ze mamy do czynienia z czyms$ nierozerwalnie zwiazanym z takimi koncepcjami, jak zasady,
rywalizacja, zabawa oraz wygrana/przegrana. Cho¢ znakomita wigkszo$¢ gier faktycznie
funkcjonuje wykorzystujac wszystkie te elementy, to istnieje jednak mndstwo tekstow, ktore

realizuja tylko kilka (lub czasem nawet zadne) z tych zatozen. Mozna by tutaj wymienié
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choc¢by wigkszo$¢ gier okreslanych jak walking simulators, w ktorych nie ma rywalizacji, gre
The Path, w ktorej kwestia zasad jest bardzo niejasna, gre The Sims, w ktorej nie ma jasno
okreslonego celu (nie istnieje w niej idea pokonania gry), lub gry takie jak Bad Milk
(Dreaming Media 2000) czy LSD: Dream Simulator (Asmik Ace Entertainment 1998), w
ktorych brak koncepcji wygranej/przegranej. Kierujac si¢ taka logika, faktycznie mozna,
droga eliminacji, doj$§¢ do definicji, ze tym, co taczy wszystkie gry komputerowe, jest
monitor. Trzeba jednak si¢ zastanowié, czy taka definicja faktycznie wnosi cokolwiek do
naszego lepszego zrozumienia gier jako medium albo jako artefaktow kulturowych — poza
implikacja, ze sa one nieprawdopodobnie zréznicowana kategoria tekstow. Czy pomaga nam
to zrozumie¢ sposob, w jaki gry funkcjonuja w kulturze?

W $wietle wspomnianych problemow, tym bardziej dziwi fakt, ze przedstawiciele

gtéwnego polskiego nurtu ludologicznego czasami podejmuja nastepujace rozwazania:

Ludologia za$ jako dyscyplina naukowa zajmujaca si¢ badaniem gier dalece wykracza poza
techniczne ramy gier i osadza je w kontekscie relacji migdzyludzkich, kultury i wszystkich
zjawisk im towarzyszacych (Surdyk 2009: 237).

Tak jak przedstawiliSmy to wczesniej, obszarem zainteresowania retoryki ludologicznej sa
aspekty struktury 1 mechaniki gry. Nawet w polskim rozumieniu ludologia nie zajmuje si¢
kwestiami zwiazanymi z kultura i spotecznos$cia, poniewaz sa to zainteresowania dyscyplin
takich jak kulturoznawstwo czy antropologia kulturowa. Tym bardziej powyzszy cytat wydaje
si¢ co najmniej niespojny; wezesniej przytaczane fragmenty wskazuja, ze z perspektywy
polskiej ludologii nie ma miejsca w niej na gry online i multiplayer, poniewaz chodzi o
komunikacj¢ migdzy czlowiekiem a komputerem — gdzie wigc w takim ujgciu jest miejsce na
relacje migdzyludzkie?

Nawet jesli wezmiemy pod uwage rozwazania na temat gier i zabaw podwoérkowych
albo zabaw edukacyjnych w szkotach, w ktorych biora udzial uczniowie, takie podejscie
wydaje si¢ watpliwe. Mimo to Surdyk bardzo wyraznie podkresla powiazanie zabawy i
edukacji — biorac pod uwagg jego wplywowe miejsce w obrgbie polskiej ludologii, nie dziwi
zatem fakt, ze tak wiele jej tekstow porusza kwestie gier w nauce, zwlaszcza
wczesnoszkolnej. Przedstawiajac w swoim tek$cie etymologi¢ stowa ,Jludologia”, Surdyk
nakre$la silny zwiazek migdzy zabawa a edukacja, co w znacznym stopniu ksztaltuje
charakter wigkszosci tekstow naukowych uznawanych w Polsce za ludologiczne. Piszac o
,badaniu gier w 1921 roku” (Surdyk 2009: 227), Surdyk odnosi si¢ do gier stosowanych w

edukacji, nie rozrozniajac gier 1 zabaw (mimo ze w anglojezycznym dyskursie badacze
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nawotuja do rozdzielenia i dalszego niemieszania tych dwéch koncepcji (Malaby 2007)), skad
moze sig bra¢ jego tendencja do traktowania zabaw 1 gier komputerowych (nie wspominajac
juz o sieciowych) w podobny sposob. Oba rodzaje zaangazowania nazywa grami, i mimo ze
uzywa terminow polskich i angielskich do opisu gier cyfrowych, to mozna odnie$s¢ wrazenie,
ze jego zdaniem nie ma nic nieodpowiedniego w badaniu gry w klasy i World of Warcraft
tymi samymi metodami. Z tego wzgledu, ten sam tekst o zabawach dzieci w szkole moze
dotyczy¢ gry komputerowej, bo wedtug logiki, ktora stawia znak rdwnosci miedzy zabawa i
gra, nie jest istotne, czy badanie dotyczy gry w klasy czy gry cyfrowe;.

Bardzo dobrze to stanowisko obrazuje nast¢pujacy fragment:

Podsumowujac, pod angloj¢zycznymi terminami /udology, games research, game studies

najczesciej kryja si¢ badania gier cyfrowych, a wigc odpowiedniejsze bytoby dodawanie

przed nimi cztonu digital (Surdyk 2009: 230).
Postulujac, ze do angielskich nazw zwiazanych z badaniem gier (game studies, ludology)
trzeba doda¢ przedrostek digital z uwagi na fakt, ze zachodni badacze zajmuja si¢ gtownie
grami cyfrowymi (tzn. uzywaja najcze¢sciej gier cyfrowych jako przyktadéow), Surdyk po raz
kolejny sugeruje, ze ludologia i ludolodzy powinni opisywac i analizowaé wszystkie gry i
zabawy jednocze$nie. MoOwi on wrecz wprost, ze ,,[b]ez objecia catosci gier jakakolwiek
metodologia ludologii sensu largo moglaby spotka¢ si¢ zarzutem mato wiarygodnej i mato-
lub nienaukowej” [sic!] (Surdyk 2009: 230). Surdyk porusza jeszcze jedna kwestig, ktora
zwiazana jest z roznicami funkcjonowania ludologii w Polsce oraz tym, do czego uzywana
jest retoryka ludologiczna na $wiecie. Jego stowa o Frasce i1 Jarvinenie, dotyczace uzyskanych
przez nich stopni doktorow, wyraznie po raz kolejny pokazuja, ze dominujacy polski nurt
ludologiczny postrzega sytuacje naukowa na $§wiecie z perspektywy wilasnego, wypaczenego
pojmowania tego, czym jest ludologia. Surdyk pisze, ze wspomniani badacze uzyskali
doktoraty ,,w zakresie badan gier wideo, ang. game studies (cho¢ jednak nie ludologii jako
takiej)”, jednoczesnie twierdzac, ze ,,w Polsce mozliwe byloby to co najwyzej w zakresie
informatyki” (Surdyk 2009: 230). Tym samym tworzy narracj¢ sugerujaca, ze dla badaczy
gier cyfrowych, tylko dlatego, ze koncentruja si¢ oni na grach cyfrowych (podobnie jak dla
metod i perspektyw Scistych), nie ma miejsca w ludologii. W migdzynarodowym dyskursie
naukowym czgsto poswigca sig¢ uwage grom cyfrowym, z uwagi na ich ztozonos¢ i
wieloaspektowos$¢, dzigki czemu moga je analizowa¢ badacze z bardzo wielu dziedzin. Wiele

tekstow z zakresu game studies (groznawstwa) napisali ekonomisci, socjolodzy,
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medioznawcy, a nawet lekarze®. W ten sposob, mimo deklaracji otwarto$ci i checi
wspolpracy z r6znymi podejsciami humanistycznymi, polski nurt ludologiczny tak naprawde
zamyka si¢ na wplywy z innych dziedzin. Taka postawa pokrywa si¢ z tym, co Surdyk

definiuje jako ,,podejscie nauk humanistycznych do gier’:

2. Podejscie nauk humanistycznych
* Badanie znaczenia i kontekstu gier.
— Jakie znaczenie niosa ze soba gry? (Surdyk 2009: 227)

Zamiast postrzega¢ gry jako artefakty wytworzone przez kulturg¢ (jak kazdy inny
produkt wspoélczesnych mediow), dominujacy polski nurt ludologiczny dazy wtasnie do
wyizolowania gier z kontekstu (co nie jest trudne, zwazywszy, ze to, czym ,,kontekst gier”
miatby by¢, nie jest nawet zdefiniowane) i1 przejawia tendencj¢ do ciaglego powracania do tez
1 zalozen Huizingi i Caillois’a. Pytanie o to, jakie znaczenia niosa ze soba gry, po czgsci
odnosi si¢ do stworzonej przez Huizinge koncepcji ,,magicznego kregu” (magical circle)
(Consalvo 2009, 2012), wokot ktorej to idei koncentruja si¢ jego teorie. Opowiadanie si¢ za
zasadnoscia koncepcji ,,magicznego krggu” niesie ze soba konkretne konsekwencje w
kontekscie perspektywy badawczej; taki badacz przez powotlanie si¢ na Huizingg
jednoznacznie opowiada sig za traktowaniem gier jako czego$ odrebnego 1 wyizolowanego od
reszty kultury, a nawet rzeczywistosci. Polska ludologia w tak duzym stopniu opiera si¢ na
teoriach Huizingi migdzy innymi dlatego, ze dzigki nim moze ona swobodnie prowadzi¢
narracj¢ o ,,odrgbnosci gier” od innych aspektow kultury. Dla poréwnania, Consalvo
proponuje do opisania poczynan graczy termin ,ramy” (frames), wskazujac na fakt, ze
niezwykle trudno wyznaczy¢ wyrazng granic¢ mig¢dzy zasadami Zycia codziennego a
zasadami gry, przez co uzywanie koncepcji ,,magicznego kregu” nie sprawdza si¢ w praktyce
badawczej (Consalvo 2009, 2012), poniewaz gracze w trakcie rozgrywki wykorzystuja
wiedze i postawy spoza danej gry (Consalvo 2009).

Inng konsekwencja takiego podejscia i nieustannego powracania do tez Caillois’a 1
zwlaszcza Huizingi jest ciagle przywolywanie terminu ,,zabawa”; w przypadku analizowania
gier cyfrowych podejscie ludologiczne w polskim dyskursie akademickim, jak ujmuje to
Mateusz Felczak, przyznaje ,,prymat zabawie nad narracja czy fabuly” (Felczak 2014: 96).
Dominujacy polski nurt ludologiczny ma zdecydowane tendencje do uprzywilejowania

»Zabawy” kosztem narracji lub fabuly — cho¢ to, czym dokladnie ,,zabawa” miataby byc¢,

28

Przyktadem moze tu by¢ chocby analiza blood plague incident w grze World of Warcraft w artykule The
untapped potential of virtual game worlds to shed light on real world epidemics,
http://www.thelancet.com/journals/laninf/article/P1IS1473-3099%2807%2970212-8/abstract [dostep:
28.05.2016].
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raczej nie jest zdefiniowane (a przynajmniej Felczak w tym samym tekscie jej nie definiuje).
Polska ludologia rzadko albo wrecz wcale nie odnosi si¢ do takich aspektow jak gameplay
czy mechanika gry, skupia si¢ bowiem na zabawie. Mimo to nie zadaje takich pytan jak:
jakiego rodzaju zabawy dostarczaja gry? Co jest zrédtem zabawy? Co ,,psuje” zabawe? Co w
ogoble rozumiemy przez zabawe, biorac pod uwagg, ze sami gracze w stosunku do gier operuja
jeszcze takimi koncepcjami, jak grywalno$¢ 1 atrakcyjno$¢ ponownego przejscia gry
(replayability)? To specyficzne podejscie do koncepcji zabawy ma chyba wigcej wspodlnego z
ambicjami polskiej ludologii, poniewaz bardziej chyba chodzi o ugruntowanie jej jako
osobnej dyscypliny naukowej niz o dazenia czysto badawcze.

Te dwie wspomniane wilasnosci dominujacego nurtu ludologicznego w Polsce —
przywiazanie do tez Caillois’a 1 Huizingi, oraz brak zrozumienia réznicy miedzy ludologia a
groznawstwem prowadza do jeszcze jednego, nieprawdopodobnie kuriozalnego i
specyficznego $cisle dla polskiego dyskursu badania gier fenomenu. Fenomenem tym jest

narracja o trwajacym konflikcie migdzy narratologami a ludologami:

W latach 90. XX wieku i pierwszych latach XXI wieku w ramach game studies toczyla si¢
zazarta debata migdzy dwoma stanowiskami — tzw. spor migdzy narratologami a ludologami,
czyli, w duzym skroécie, pomig¢dzy zwolennikami badania tekstualnosci gier w oparciu o
kategorie literaturoznawcze a propagatorami tworzenia nowych narze¢dzi teoretycznych,
ktore pozwalatyby bada¢ gry w ich ,growosci”. Ta dyskusja jest bardzo czgsto
relacjonowana przez autorow ksiazek z dziedziny game studies, tu natomiast nie ma miejsca
na doktadne jej omoéwienie; naszkicowanie tej problematyki jest jednak niezbedne w celu
pokazania teoretycznego kontekstu, w jaki wpisuje si¢ koncepcja proceduralnej retoryki
(Sterczewski 2012: 211).

W polskim dyskursie ludologicznym uzywa si¢ takich sformutowan, jak konflikt, spor czy
debata, mimo ze gdy przyjrzec sig blizej retoryce ludologicznej i narratologicznej, nie ma
migdzy nimi potencjatu do konfliktu, a czg§¢ anglojezycznych badaczy wskazuje na
bezcelowos¢ polaryzacji rzekomych stron konfliktu (Pearce 2005). Narratologia zajmuje si¢
warstwa fabularna i narracja, natomiast ludologia zajmuje si¢ regulami i mechanika gry, wigc
nie ma nawet technicznie plaszczyzny spornej migdzy tymi retorykami. Bezposrednia
konsekwencja tego, ze polska ludologia kreuje si¢ na nadrz¢dna metod¢ do badania gier, nie
zwazajac na to, ze wigkszo$¢ jej zalozen stoi nie tylko w niezgodzie, ale wrgcz w
sprzeczno$ci z zalozeniami /udology, jest postrzeganie innych retoryk badania gier jako
potencjalnych uzurpatorow. W tym kontekscie tworzenie i kontynuowanie narracji o ,,zazartej
debacie” 1 ,,sporze” migdzy ludologia a narratologia wydaje si¢ stuzy¢ nie tylko podkres§laniu

,,wybitnosci 1 odmiennosci” polskiej ludologii, ale takze legitymizacji jej dazen 1 ambicji. Z
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tej narracji, w efekcie, wytania si¢ obraz wojny ideologicznej, w ktorej, w rozumieniu
polskich ludologow, sa tylko dwie strony: polscy ludolodzy oraz przedstawiciele wszystkich
innych dyscyplin i metod badawczych. Co wigcej, w tej dychotomii wszyscy badacze gier,
ktérzy nie sa ludologami (w polskim rozumieniu), w konsekwencji nie moga tez by¢
groznawcami, poniewaz nie maja kompetencji do badania gier.

Nalezy rowniez zauwazy¢, ze poza faktem, iz ludologia jest tylko jedna z retoryk w
obrebie jednej z kilku typdéw analizy, w anglojezycznym dyskursie groznawczym zarowno
retoryka narratologiczna, jak i ludologiczna sa uwazane za retoryki formalistyczne, ktore
prezentuja humanistyczne podejscie do gier jako medium (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 11).

Tym bardziej zastanawiajace sa niektore stwierdzenia polskich ludologow, takie jak:

Poczatki formacji wiaza si¢ z glosna polemika pomigdzy zwolennikami badan zasad i regut
gier a badaczami skupiajacymi si¢ na ich treSci fabularnej — znana pod nazwa sporu
ludologii i narratologii. Mimo ze spér zostal odwotany przez osoby odpowiedzialne za jego
erupcj¢ [Frasca, 2003], jak réowniez negowany przez wielu badaczy [Pearce, 2005], to
ideowa o$ konfliktu pozostaje inspirujaca. Sprzeczno$¢ lub napigcie migdzy warstwa
reprezentacji fabularnych czy estetycznych a warstwa regut interaktywnosci stanowi, moim
zdaniem, jedna z najbardziej fundamentalnych cech gier komputerowych w ogole. Jednakze
zatozycielski spor game studies u§wiadomit nam potrzebe potaczenia owych dwoch postaw
teoretycznych (Petrowicz 2014: 81).

Petrowicz z jednej strony uzywa sformutowan takich jak, ,,polemika znana pod nazwa sporu”,
co samo w sobie wskazywaloby, ze ow ,spor” nie jest prawdziwym zjawiskiem, lecz
wymyslonym przez polskich ludologéw fantazmatem. On sam przyznaje, ze zardwno badacze
wiazani przez polskich ludologéow ze sporem, jak 1 inni badacze z osrodkow zagranicznych
nie rozpoznaja wspomnianego przez Petrowicza ,,sporu” jako konfliktu. Mimo to dalsze
stowa Petrowicza doskonale wpisuja si¢ w dominujacy polski nurt ludologiczny — twierdzi on,
ze sprzeczno$¢ miedzy fabulg a interaktywnos$cia jest fundamentalna cecha gier oraz okresla
ten ,,spor” jako ,,zatozycielski” dla groznawstwa (game studies), chociaz brzmi to, jakby miat
na mys$li ludologi¢ w polskim rozumieniu. Chociaz wspomniana przez Petrowicza
sprzeczno$¢ migdzy fabula a interaktywnoscia jest tylko, jak zaznacza, jego opinia, nie
wystepuje ona w ogolnoswiatowym dyskursie badania gier. W wielu tekstach zachodnich
badaczy, zwlaszcza pisanych przez game designers, wielokrotnie podnoszona jest kwestia
nierozerwalnej relacji migdzy fabula a mechanika. Opowiadana przez gr¢ historia, oraz
sposob, w jaki jej elementy sa reprezentowane w grze, sa zawsze powiazane i zalezne od
zastosowanej technologii 1 jej mechanicznych mozliwosci ekspresji. Z tej racji, podejmujac

si¢ kompetentnej analizy gry jako tekstu, nie mozna mowi¢ o fabule w oderwaniu od

47



(pre-print)

mechaniki, podobnie jak przy rzetelnym omawianiu filmu nie mozna analizowaé wylacznie
sciezki dzwigkowej z zupelnym pominigciem strony wizualnej. Przedstawiana w grze fabula
jest zawsze pewnego rodzaju kompromisem migdzy historia, ktora twoércy tekstu chca
przedstawié, a tym, na co pozwala silnik graficzny i mechanika gry.

Mimo to w Polsce od wielu lat narracja o ,,sporze”, a przynajmniej o powodowane;j

przez niego dychotomii, nadal jest dyskutowana:

Obecnie, szczegolnie w zagranicznym pismiennictwie, funkcjonuja dwa odmienne
paradygmaty naukowe: starszy, narratologiczny, i mtodszy, oparty na terminologii Huizingi i
Caillois [sic] — ludologiczny [1, 5] (Tyminska 2012: 4).

Cytat z Tyminskiej jaskrawo podkresla nie tylko izolacje polskiej ludologii od
migdzynarodowego dyskursu groznawczego, lecz takze niezrozumienie tego, czym jest
groznawstwo (game studies), a czym retoryka w obrgbie typu analizy (ludologia i1
narratologia), co mozna zauwazy¢ zwlaszcza w uzyciu terminu ,,paradygmat naukowy”.
Takze Petrowicz, ktory sam wspominat o watpliwych zrédtach i1 zasadnos$ci narracji o ,,sporze
migdzy ludologia a narratologia”, swoimi argumentami sugeruje, ze nie do konca rozumie

istotg sytuacji, o ktorej pisze:

Sprzeciw ludologii wobec wykorzystania narratologii w interpretacji i analizie gier wynikat
glownie z uprzywilejowania fabuly w opisie dziet medium, ktérego gtowna cecha jest
interaktywno$¢. Kategoryczny protest spowodowal odrzucenie wszelkich elementow
narracyjnych poza krag zainteresowan ludologéow (Petrowicz 2014: 89).

Powyzszy cytat tworzy falszywy obraz rzeczywistosci naukowej z kilku powodow. Po
pierwsze, odmalowuje ludologi¢ jako nadrz¢dna w stosunku do narratologii, mimo ze, jak juz
wspominano wczesniej, obie s3 rownorz¢dnymi retorykami uzywanymi do badania gier. Po
drugie, o czym tez juz byla mowa, analizowanie danego tekstu z uzyciem konkretnej
perspektywy badawczej nie jest jednoznaczne z wykluczeniem uzycia do innych badan
alternatywnych perspektyw badawczych. Po trzecie, z uwagi na swoja naturg, w ktorej
centrum zainteresowania leza rozmaite aspekty zasad i mechaniki gry, w krggu zainteresowan
ludologii nigdy nie lezaly elementy narracyjne, wigc jak moglaby ona je odrzuci¢? Po
czwarte, fakt, ze interaktywnos¢ jest gtbwna cecha gier, nie jest rOwnoznaczny z tym, iz jest
to jedyna cecha gier i jednocze$nie jedyna cecha, ktora nalezy bada¢ naukowo.
Podtrzymywanie i rozbudowywanie narracji o ,,sporze” o elementy, ktdre nie zostaly
poruszone w oryginalnej wymianie pogladéow (Konzack 2006: 119-120), prowadzi do

dalszych rozbieznosci miedzy game studies w $wiatowym rozumieniu i ludologia w
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rozumieniu gtownego nurtu polskiej ludologii, co dodatkowo wspiera proby podkreslenia jej

wyjatkowego statusu:

W $wietle sporu zachodnich badaczy gier, przywotanego przez Fraske, wydaje sig, ze
ludologia w polskim wydaniu (przy porownywalnym stazu i liczbie konferencji
zorganizowanych przez DiGRA i PTBG) tagodzi wszelkie spory badaczy, a przynajmniej
ich nie wywoluje. Badanie gier w Polsce nie rodzi rowniez zadnych
,.kolonialistycznych/imperialistycznych” zakusow ze strony przedstawicieli ktorejkolwiek z
dyscyplin i dziedzin naukowych (Surdyk 2009: 240).

Brak wyraznie zarysowanej debaty migdzy polskimi przedstawicielami retoryki ludologicznej
a przedstawicielami retoryki narratologicznej nie powstrzymuje polskich Iudologow
dominujacego nurtu od ciagltego przywotywania argumentu ,,0 sporze” albo utrzymywaniu, ze
bez wspominania o nim nie mozna w ogole bada¢ gier. Trudno tez, zeby ludologia w polskim
rozumieniu powodowala jakiekolwiek spory, jezeli nieludologiczne podejscia i metody
badawcze sa odrzucane lub marginalizowane. Skoro przedstawiciele gldéwnego nurtu polskiej
ludologii dowodza, ze ludologia powinna by¢ traktowana jako oddzielna dyscyplina nauki i
tylko ludolodzy, za pomoca narzedzi ludologicznych, moga bada¢ gry, to w takim razie
oczywiste jest, ze inne dyscypliny nie beda miaty ,,zakusé6w” do badania gier, poniewaz w

takim rozumieniu polska ludologia odmawia im takiego prawa.

Gamergate i Anita Sarkeesian

Na zakonczenie warto wspomnie¢ o najwigkszej kontrowersji w przemysle gier cyfrowych w
roku 2014, ktéra nieprawdopodobnie podzielita opinie graczy, krytykow i groznawcow, czyli
o aferze GamerGate. Sama afera, ktdrej nazwa pochodzi od hasztaga #GamerGate i
zwiazanego z nim ruchu, wiazata si¢ z problematyka etyki, spotecznosci graczy, seksizmu i
wykluczenia w kulturze gier cyfrowych. Sprawe GamerGate warto poruszy¢ z uwagi na jej
dwa istotne aspekty: fakt, Ze nagtosnita ona tematyke gier i rozmaitych laczacych si¢ z nimi
probleméw w mediach masowego przekazu, oraz fakt, Zze zwiazane z nia dyskusje i
wypowiedzi w mediach i Internecie pokazaly, ze wiedza o grach i graczach w spoteczenstwie
jest szczatkowa 1 pelna niescistosci.

Niezwykle istotna, o ile nie najistotniejsza — przynajmniej w kontek$cie rozwazan
przedstawionych w tym rozdziale — kwestia, ktora nalezy bra¢ pod uwagg przy omawianiu

GamerGate, jest dramatyczna eskalacja tego ruchu oraz sposéb, w jaki wymknat si¢ spod
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kontroli jej pomystodawcom oraz jak ulegal pozniej transformacjom. Poniewaz GamerGate
przeszta w swojej ,.ewolucji” kilka zréznicowanych etapow, dos¢ trudno jest krotko
wytlumaczy¢, czego dotyczyla, a wiele oséb do tej pory nie ma pewnosci, 0 co W niej
dokladnie chodzito. Zamieszania tego nie umniejsza fakt, Ze osoby opowiadajace sig
przeciwko GamerGate (anti-GamerGaters) twierdza, ze jest to anty-feministyczny i anty-
rownosciowy ruch wpierajacy negkanie 1 przesladowanie, natomiast osoby opowiadajace si¢ za
GamerGate (GamerGaters) utrzymuja, ze wazna jest dla nich tylko etyka w przemysle gier
cyfrowych 1 nie interesuja si¢ kwestiami kobiet, feminizmu i réwnosci spoteczne;.

Cata sprawa miata swoj poczatek w sensacji internetowej (internet-drama) zwiazanej
z osobami Zoé Quinn, jej bylego chlopaka oraz Nathana Graysona. W 2013 roku Quinn
uczestniczyta w stworzeniu niezaleznej gry Depression Quest (2013). Byty chlopak Quinn,
Eron Gjoni, opublikowat w Internecie treSci oskarzajace ja o romans z Graysonem,
dziennikarzem serwisu Kotaku. Efektem tego romansu miata by¢ przychylna recenzja gry,
napisana przez Graysona. Mimo ze Grayson nigdy nie napisal recenzji gry Depression Quest,
plotka ta sprowokowata powstanie licznych teorii spiskowych, w ktérych padaly argumenty,
ze gra ta zyskala wigkszy rozglos w efekcie romansu Quinn z autorem artykutu. Zaczety
pojawiac si¢ komentarze na temat niezdrowej bliskosci mediow i tworcow. Wkrotce powstato
zjawisko, ktore dzi$ okreslane jest jako GamerGate 1 ktore bardzo mocno skoncentrowato si¢
na terminie ,,gracz” (gamer) oraz na pogladzie, ze srodowisko graczy (gamer culture) jest
nieprzyjazne i wyklucza kobiety.

Kolejnym istotnym etapem rozwoju GamerGate bylo rozpoczecie przez Anitg
Sarkeesian, w roku 2013, serii filmow Tropes vs. Women in Video Games. Filmy, ktore
opublikowala na serwisie YouTube (Tropes vs. Women in Video Games, Season 1)¥, trafily
do znacznie szerszej publicznosci niz wczesniejsze publikacje akademickie réwniez
poruszajace kwestie reprezentowania kobiet w grach.

Filmy Sarkeesian zapoczatkowaly nowa fal¢ dyskusji wokot GamerGate, nie tylko w
kontekscie przedstawiania kobiet w grach, ale réwniez w kontekscie relacji migedzy grami a
kultura. W Tropes vs. Women in Video Games Sarkeesian porusza wiele rdznych kwestii
zwiazanych z rola postaci kobiecych w grach, miedzy innymi fakt, ze w roli protagonisty gry
kobiecych awataréw jest znacznie mniej niz awatarow meskich lub Ze postaci kobiece czgsto
pelia w grach funkcje nagrody, a nie rtOwnoprawnej postaci. Ze wzgledu na stosowana przez
nig retoryke, ktora bywa czasami tendencyjna i przerysowana, wiele osob opowiadajacych si¢

za GamerGate zlekcewazylo ja i jej tezy, argumentujac, ze nie mozna powaznie traktowac

¥ Wszystkie czeéci sezonu pierwszego dostepne sa na serwisie YouTube. https://www.youtube.com/watch?

v=X6p5AZp7r Q&list=PLn4ob 5 ttEaA vc8F3{jzE62esfOyP61 [dostgp: 03.06.2016]
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»agresywnej, przewrazliwionej feministki” (Top 10 Gaming Controversies of 2014!, Angry
Joe, 2014)*. Poruszane przez Sarkeesian problemy wiaza si¢ jednak z bardzo istotna sprawa:
gry stanowia cze$¢ popkultury 1 cze$¢ wspotczesnej rzeczywistosci kulturowej. Dlatego jako
produkty popkultury, potencjalnie aspirujace do miana dziel sztuki, gry powinny by¢
rozpatrywane z taka sama uwaga i ,,powaga”’, co kazdy inny tekst kultury.

Afera wokot GamerGate jest niezwykle skomplikowanym zjawiskiem, ktore swoim
zasiegiem objeto bardzo duza liczbe 0sob, wiele roznych srodowisk 1 szeroki zakres tematow
dotyczacych wspotczesnego spoleczenstwa informacyjnego. Trzeba pamigtac, ze nie kazda
osoba opowiadajaca si¢ za GamerGate ucieka si¢ do przesladowania i ngkania innych przez
Internet lub je popiera. Poniewaz obie strony dyskusji uciekaja si¢ do uproszczen, uogolnien i
skrajnych argumentow, to trudno oddzieli¢ konstruktywne komentarze od agresji; wiaze si¢ to
z faktem, ze akcja hasztagowa (hashtag movement) jest inicjatywa niemozliwa do
kontrolowania przez kogokolwiek albo jakakolwiek grupe. W efekcie pod ten sam hasztag
moga podpia¢ si¢ zard6wno osoby szukajace konstruktywnej i merytorycznej dyskusji, jak 1
osoby, ktore chca tylko kogos$ obrazi¢ i sprowokowac kidtnie¢ — nawet osoby, ktorych wcale
nie interesuja problemy $rodowiska graczy czy przemystu gier cyfrowych. Sugerowanie, ze
,,Kto$ nie jest prawdziwym graczem”, jesli nie opowiada sig¢ za GamerGate, lub ze kto§ zostat
»Wyprany mozgowo przez agresywne feministki”, jesli opowiada si¢ przeciwko GamerGate,
sprowadza si¢ do niczego wigcej, jak tylko do wymiany inwektyw. W rzeczywistosci
natomiast miliony graczy to tak naprawdg osoby neutralne (7Top 10 Gaming Controversies of

2014!, AngryJoe, 2014), oczekujace merytorycznej debaty, a nie internetowej nagonki.

30

Dostegpny na serwisie YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=UwTjHXiN4qw [dostgp: 03.06.2016]
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Rozdzial 3. Gry MMORPG jako czynnik stymulujacy, integrujacy i okreSlajacy

spolecznosci graczy

Mitosz Markocki

Wprowadzenie

W wielu pracach naukowych dotyczacych gier sieciowych, czy tez gier MMORPG, duzo
miejsca poswigca si¢ rozwazaniom na temat graczy. Analizuje si¢ ich pod réznymi
wzgledami, bardzo czgsto w relacji migdzy graczem a prowadzona przez niego postacia
(awatarem — patrz: Isbister 2006) albo w relacji migdzy graczem a wirtualnym §wiatem gry
(Pearce, Artemesia 2009). Wynika to z faktu, ze réwnie istotne jest nie tylko to, co gracz robi
w wirtualnym $§rodowisku, lecz takze to, w jaki sposéb moze z nim wchodzi¢ w interakcjg.
Uwaga, jaka wielu badaczy poswigca graczom, jest jak najbardziej uzasadniona. Trudne, o ile
nie niemozliwe, jest badanie gier sieciowych, zwtaszcza typu MMORPG, bez uwzglgdnienia
graczy (Williams, Heide Smith 2007); jak sama nazwa wskazuje, gry MMORPG (massive
multiplayer online roleplay game) sa ,masowymi grami wieloosobowymi”, w ktorych
jednocze$nie na danym serwerze gry mozna stworzy¢ od kilkuset do kilkunastu tysigcy
postaci i zazwyczaj w kazdym dowolnym momencie kilkuset uzytkownikow gra
jednoczesnie. Kiedy w jednym miejscu (czy to w $wiecie rzeczywistym czy wirtualnym)
znajduje si¢ tak duza liczba 0sob, nieuniknione jest to, ze wejda one w réznego rodzaju
relacje 1 interakcje migdzy soba, a ktorych owocem beda réznego rodzaju (formalne i
nieformalne) spotecznosci graczy (Adams, Smith 2008). Istotne z perspektywy badawczej jest
nie tylko przedstawienie réznych rodzajow spolecznosci graczy powstajacych w grach
MMORPG oraz wokét nich, ale réwniez wskazanie gldownych spolecznotworczych aspektow
tych gier, ktore ulatwiaja 1 motywuja graczy do laczenia si¢ w te spotecznos$ci. Przedstawione
ponizej wnioski oparte sa na badaniach przeprowadzonych przeze mnie w roéznych grach
MMORPG od 2004 roku. Czynnosci badawcze wykonywane byly miedzy innymi w takich
tytutach jak: Lineage II (NCsoft 2003), World of Warcraft (2004), Star Trek Online (Cryptic
Studios 2010), Star Wars: The Old Republic (BioWare 2011), Lord of the Rings Online
(Turbine 2007), Age of Conan: Hyborian Adventures (Funcom 2008) oraz EVE Online (CCP
Games 2003).

Gléwnymi metodami badawczymi, ktore zostaly zastosowane, byly obserwacja

uczestniczaca oraz wywiad $rodowiskowy. Mowiac o obserwacji uczestniczacej, mam na
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mysli granie w kazda z wymienionych gier przez co najmniej trzy miesiace. W przypadku
wigkszosci gier jest to minimalny okres niezbgdny do poznania jak najwigkszej liczby
aspektow, ktore moze zaoferowac dany tytut. Aby zapoznaé si¢ z nimi jak najdoktadniej,
nalezy do$wiadczy¢ gry nie tylko w trakcie tworzenia i rozwijania postaci oraz zdobywania
nowych pozioméw (tak zwane levelowanie, od angielskiego level, czyli ,,poziom”), ale
rowniez po osiagni¢ciu maksymalnego poziomu postaci w danej grze. Dopiero wtedy mozna
pozna¢ wszystko to, co gra oferuje w fazie tak zwanego endgame’', ktorej doswiadczenie
przez badacza jest bardzo istotne w badaniu gier MMORPG. Endgame jest najwazniejsza
czesdcia tego typu gry, ktéra ma podtrzymacé zainteresowanie graczy i zatrzymaé ich przy
danym tytule jak najdluzej. Z tego powodu wielu graczy, z ktorymi rozmawiatem,
przypisywalo jej najwicksze znaczenie. Uwazali oni, ze mato ciekawy, niezbyt wyzywajacy
lub stabo zréznicowany endgame powoduje, ze bez wzgledu na to, jak przyjemne i ciekawe
bylo zdobywanie poziomow, calosciowo gra zostanie odebrana jako staba, a gracze szybko
si¢ nia znudza. Wywiady Srodowiskowe przeprowadzatem nie tylko osobiscie lub przy uzyciu
korespondencji elektronicznej, ale rowniez w trakcie gry, gldownie za pomoca wbudowanego
w system danej gry chatu oraz specjalnych programoéw przeznaczonych do komunikacji
glosowej, na przyktad TeamSpeak albo Ventrilo, ktore obsluguja serwery, umozliwiajace
jednoczesng rozmowe wielu graczom (zazwyczaj w jednej rozmowie moze uczestniczy¢ od
dziesigciu do trzydziestu osob). Wywiadow nie prowadzitem wedlug arkuszy pytan, ale
metoda wolnej dyskusji, pozwalajac swoim rozméwcom na opowiadanie o tym, co ich
najbardziej interesowato lub zrobilo na nich najwigksze wrazenie. Zamieszczone w tekscie
skréty 1 nazwy sa tymi, ktérych uzywaja sami gracze i za pomoca ktorych okreslali innych
graczy oraz samych siebie. Liczby, definicje i podzialy przytoczone ponizej sa Srednia
wyprowadzong przeze mnie na podstawie opinii graczy, moich wlasnych obserwacji oraz
tresci postow na oficjalnych forach gier i forach fanowskich.

Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage na fakt, ze na przestrzeni lat zmienito si¢ podejscie
zaroOwno graczy, jak i producentéw do gier MMORPG. Obecnie sa one bardziej nastawione
na jak najszersza 1 jak najmniej wyspecjalizowana grupg odbiorcow (skutek casual
revolution); dlatego tez producenci wprowadzaja do nich systemy, dzigki ktérym gracz
poswigca na rozgrywke mniej czasu niz dziesigc lat temu. Na tej podstawie gracze obecnie z
reguly klasyfikuja siebie i innych graczy do poszczegdlnych grup omoéwionych nizej w inny
sposob niz jeszcze kilka lat temu. Migdzy innymi dlatego podane ponizej dane nalezy

traktowac raczej jako przyblizone wytyczne, a nie jako zdefiniowane granice.

31 Patrz stownik.
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Ponizszy tekst nie nawiazuje réwniez do taksonomii graczy autorstwa Richarda
Bartle’a (ani nie uwzglgdnia jej zastosowania) (http://mud.co.uk/richard/hcds.htm) z kilku
istotnych powodéw. Po pierwsze, Bartle opracowal swoja taksonomi¢ w roku 1990 na
podstawie ankiet przeprowadzonych wsrod graczy gier typu MUD. MUD-y sa zupelnie inne
niz gry typu MMORPG, wigc wnioski wyciagni¢te z badan nad MUD-ami trudno przenies¢
na inne rodzaje gier. W przypadku prostszych (przeznaczonych dla casual graczy) tytutdéw ten
podzial moze znalez¢ zastosowanie, jednak proby stosowania go do kazdej mozliwej gry
MMORPG jest posunigciem bardzo watpliwym merytorycznie. Po drugie, ta taksonomia
skupia si¢ na motywacji pojedynczych graczy jako indywidualnych jednostek, podczas gdy
ponizszy tekst dotyczy grup i spolecznos$ci graczy 1 nie zajmuje si¢ kwestia motywacji sensu
stricte. Po trzecie, kiedy obecnie badacze gier cyfrowych siggaja po taksonomi¢ Bartle’a, to
korzystaja oni zazwyczaj z rozbudowanych lub zmodyfikowanych wersji tego narzedzia,
majacych bardziej przystawa¢ do rzeczywistosci nowo powstajacych gier, zwlaszcza gier
sieciowych 1 typu MMORPG. Sam Bartle wielokrotnie krytycznie wypowiadat si¢ na temat
naduzy¢ oraz btednego uzywania jego taksonomii i teorii, zwracajac uwage, Ze moze ona nie
przystawa¢ do wielu innych typow gier, w tym rowniez do gier typu MMORPG?*.

W tym miejscu nalezy doda¢, ze zardwno ten, jak i nastgpny rozdzial nie maja
charakteru interpretacyjnego. W obu przedstawiam rozne aspekty rozmaitych praktyk graczy
oraz rozne elementy samych gier MMORPG, ktore moga zosta¢ uzyte w tych praktykach jako
narzgdzia shuzace do uzyskania konkretnego celu przez graczy. Czgs¢ sformulowan i
termind6w moze si¢ powtarza¢ w obu rozdziatach, a nawet niektére obserwacje moga na
pierwszy rzut oka wydawacé si¢ podobne. Taki stan rzeczy wynika z fundamentalnej
nierozerwalnosci kwestii spotecznosciowych i tozsamosciowych; przynaleznos¢ gracza do
konkretnej spolecznosci stanowi wazng czg$¢ jego tozsamosci — zardwno jednostkowej, jak 1

przede wszystkim grupowe;j.

Spolecznosci graczy

Spotecznotworcze aspekty gier MMORPG sa dobrze widoczne juz nawet zanim dana osoba
zacznie gra¢ w ktorakolwiek z nich. Gry MMORPG ro6znia si¢ w znacznym stopniu od innych

gier komputerowych, co powoduje, ze sama decyzja wyprobowania takiej gry umieszcza

> Wiecej na temat naduzy¢ taksonomii Bartle’a mozna dowiedzie¢ si¢ z nagrania wyktadu Player Type

Theory: Uses and Abuses, wygloszonego na konferencji Casual Connect Europe w styczniu 2012 r. przez
samego autora. Nagranie jest dostgpne na serwisie YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=ZIzLbE-
93nc [dostep: 24.05.2016].
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osobg w spotecznosci graczcy MMORPG (Castell, Jenson 2007). Ta spoteczno$¢ nie tylko
uzywa specyficznych terminéw (jak np. tank, dps, dd czy healer), ale réwniez kieruje sig
pewnymi zasadami zachowania w grach. Czg$¢ tych zasad jest wymuszana przez regulamin
gier (jak np. nieuzywanie obrazliwych czy sugestywnych stow jako nickow czy nazw gildii)®,
natomiast cze$¢ zasad stworzyli sami gracze (np. niepodkradanie potwordéw innym graczom —
tak zwane kill steal, w skrocie ,ks”)*.

Kolejnym ciekawym mechanizmem dotyczacym gier MMORPG jest ich powstawanie
na podstawie juz istniejacych artefaktow i zjawisk kulturowych. Z perspektywy producentow
gry jest to bardzo rozsadne posunigcie, poniewaz obranie tej strategii umozliwia im
zwigkszenie docelowej grupy odbiorcow. Tworzac gre w jakim$ konkretnym uniwersum?® ze
znanych ksiazek, seriali, filméw czy nawet innych gier, producent moze liczy¢ nie tylko na
graczy, ale rowniez na fanéw danego dziela jako grupg potencjalnych nabywcéw swojego
produktu. Dlatego tak czgsto mozna znalez¢ popularne tytuty z dopiskiem Online, co
informuje kupujacego, ze dany produkt jest gra MMORPG, umiejscowiong w danym
uniwersum. Najbardziej oczywiste przyktady takich gier to: Star Trek Online, Star Wars:
The Old Republic czy Lord of the Rings Online. Kilka innych nawiazuje nie tylko do
literatury czy filmow, ale réwniez do innych gier, jak na przyktad World of Warcraft, ktéra
jest kontynuacja gier typu RTS z serii Warcraft. Zapozyczenia z kultury popularnej nie
ograniczaja si¢ jednak tylko do tego. Korzystne dla tworcow jest zatem dbanie, aby gracze
czuli si¢ ,jak u siebie”, grajac w dana grg, a we wspodtczesnym $wiecie globalnej sieci,
najlatwiejszym sposobem na osiagniecie tego jest korzystanie z zasobow kultury popularnej*.

Dobrym przykladem oparcia gry na uniwersum z ksiazek jest gra The Lord of the
Rings Online: Shadows of Angmar (w skrocie LOTRO lub LotRO), stworzona przez firmeg
Turbine, ktora przedstawia §wiat z trylogii ksiazek J. R. R. Tolkiena Wiadca Pierscieni. Gra
miata swoja premier¢ w 2007 roku i byla odpowiedzia na rosnaca popularno$é¢ i
zainteresowanie tworczoscia Tolkiena, zwiazang z filmami Petera Jacksona (Lord of the
Rings 2001-2003), gtownie w Internecie. Gracze siggajacy po t¢ gre moga przenies¢ si¢ w
miejsca opisane w ksiazkach, jak rowniez uczestniczy¢ w opisanych wydarzeniach®’. Kierujac

swoja postacia, gracz moze pomoOc Druzynie PierScienia w pokonaniu trudnosci, jakie

33

http://eu.blizzard.com/en-gb/company/legal/wow_tou.html#IV [dostep: 06.05.2016].
¥ http://en.wikipedia.org/wiki/Kill _stealing [dostep: 06.05.2016].

Uniwersum — inaczej wszech§wiat; tu §wiat przedstawiony w danym tekscie oraz wszystkich zwiazanych z
nim produktach, na podstawie: Stownik jezyka polskiego, t. 5, red. M. Banko, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2007, s. 471

Kwestia tego, jak istotne dla graczy jest osadzenie danej gry MMORPG w konkretnym uniwersum lub
konwencji (np. gra, w ktorej mozna gra¢ piratem), zostata omoéwiona w artykule Zjawisko popularnosci gier
MMORPG (Markocki 2008).

37 http://www .lotro.com/en/explore/world [dostep: 03.04.2016].

36
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napotkaja na na swojej drodze, co pozwala mu przezy¢ ponownie ulubione sceny z Wiadcy
Pierscieni, nie jako bierny obserwator, ale jako aktywny uczestnik®®. Oczywiscie tworcy gry
nie chcieli zmienia¢ oryginalnej fabuty, dlatego postacie graczy nie biora bezposredniego
udzialu w tych samych wydarzeniach co Druzyna Pier§cienia wypetniajaca swoja misjg.
Zadania, ktére wykonuja gracze, maja jednak wplyw na powodzenie tej misji — mozna zatem
powiedzie¢, ze gracze tylko posrednio pomagaja cztonkom Druzyny, ale nadal od akcji
uzytkownikow zalezy los catego Srodziemia. Co wigcej, gracze moga rowniez spotkaé postaci
z ksiazek 1 wchodzi¢ z nimi w interakcje, dowiadujac si¢ o wydarzeniach opisanych w
oryginalnym tekscie z innej perspektywy. Ciekawym przykladem takiego rozwiazania jest
pojawianie si¢ podczas niektérych walk z bossami postaci gtownych bohaterow Wiadcy
Pierscieni (takich jak Gandalf), ktére na rézne sposoby pomagaja grupie graczy pokonac
przeciwnika. Daje to graczom niepowtarzalna okazjg, poprzez swoje postaci, by stanaé do
walki przeciwko stugom Saurona rami¢ w rami¢ z ulubionym bohaterem Tolkienowskim. Gra
ta jest czyms$ wyjatkowym dla fanow twoérczosci Tolkiena, poniewaz umozliwia im wejscie w
fantastyczny $wiat Srodziemia w sposob bardziej interaktywny niz ogladanie filméw lub
czytanie powieSci. Warte uwagi jest tez nazwanie grupy graczy ,,druzyna” (w oryginale
fellowship), co jest nawiazaniem do Druzyny Pier$cienia (w oryginale The Fellowship of the
Ring). W tym przypadku spotecznotworczy aspekt gier MMORPG polega na taczeniu dwoch
juz istniejacych spotecznosci, jaka sa gracze MMORPG 1 fani Wiadcy Pierscieni. Podobnym
mechanizmem jest tworzenie kolejnej spotecznosci (podgrupy) w juz istniejacej spotecznosci
danego fandomu, jak w przypadku gry Star Trek Online — czg$¢ spolecznosci fanow
uniwersum Star Trek tworzy podspotecznos¢ graczcy MMORPG.

Nastepnym mechanizmem spotecznotworczym jest wybdr serwera, na ktorym gracz
chciatby rozpocza¢ swoja przygodg w swiecie gry, pod katem interakcji z innymi graczami.
Dotyczy to tylko tych gier, w ktorych istnieje mozliwo$¢ wyboru rodzaju serwera (np. w grze
Lineage Il sa rdzne serwery dla roznych stref czasowych, ale wszystkie sa typu PvP, albo jak
w EVE Online, w ktorej jest jeden megaserver typu PvP). Serwery sa zazwyczaj podzielone
na cztery rodzaje: PvE, PvP, RP PvE oraz RP PvP. Skrot PvP (z angielskiego player versus
player) thumaczy sig jako ,,gracz kontra gracz” lub ,,gracz przeciwko graczowi”. Na serwerze
tego typu walka migdzy graczami jest dozwolona w prawie kazdym miejscu §wiata gry, poza
specjalnymi strefami, najcze$ciej regionami, w ktorych gracze zaczynaja swoja przygodeg
(tzw. regiony startowe). Ta polityka ma chroni¢ poczatkujacych przed agresja graczy z

rozwini¢gtymi postaciami, aby posta¢, ktora dopiero zaczyna grg, nie zostala zabita

38

http://www.lotro.com/en/game/features# epic-story [dostgp: 03.04.2016].
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natychmiast po rozpoczgciu gry. Serwery PvP skupiaja glownie graczy, ktorych nie
satysfakcjonuje gra jedynie przeciwko systemowi gry. Takie osoby szukaja dodatkowego
wyzwania 1 dreszczyku emocji poprzez mierzenie swoich umiej¢tnosci z innymi graczami.
Skrét PvE (z angielskiego player versus environment) mozna przettumaczy¢ jako ,.gracz
kontra $rodowisko”, lub ,.gracz przeciwko $wiatu gry”. Na tego typu serwerze gracze sa
skoncentrowani na walce z przeciwnikami kierowanymi przez system gry. Kiedy napotkaja
innego gracza, to nie moga go zaatakowac, o ile nie znajduja si¢ w specjalnej strefie, w ktorej
walka miedzy graczami jest dozwolona. Na serwerach PvE graja gléwnie osoby, ktére nie
lubia ,,co chwila oglada¢ si¢ przez ramig”, aby upewnic sig, ze jaki$ inny gracz nie zaatakuje
ich 1 w ten sposéb nie zepsuje im gry. Co wazniejsze, wyzwania w rozgrywce typu PvE
bardzo czegsto przerastaja mozliwosci pojedynczych graczy, wigc o wiele czgsciej tacza si¢ oni
w grupy 1 spotecznosci. Niektore z tych grup sa tylko tymczasowe (na przyktad tworzone na
potrzeby pokonania pojedynczego world bossa), a czasem sa to trwale zorganizowane
spolecznos$ci graczy nazywane najczegsciej gildiami (zdarzaja si¢ przypadki gildii istniejacych
nawet kilka lat).

Skrét RP oznacza roleplay, co mozemy ttumaczy¢ jako ,,odgrywanie” albo ,,granie
roli”. Serwery typu RP sa przeznaczone dla graczy, ktérzy chca odgrywaé swoje postaci w
Swiecie gry. Z tego powodu na serwerach tego typu panuja specjalne dodatkowe zasady,
majace ulatwi¢ odgrywanie postaci. Dotycza one chociazby imion i nazw, jakie gracze moga
nadawa¢ swoim postaciom lub zakltadanym gildiom, ktére powinny by¢ realistyczne dla
Swiata gry, dlatego tez takie imiona jak Anka99, Rumcajs czy Spawacz sa niezgodne z
regulaminem. Gracze na serwerach RP sa zobowigzani do prowadzenia rozmow na ogdlnych
czatach gry nie jak zwykli gracze, ale jezykiem, jakim postuguja si¢ mieszkancy $wiata gry.
Dlatego gracze powinni unika¢ uzywania na czatach skrotow i termindéw typowych dla
zargonu graczy. Przykladem komunikatu typowego dla gier MMORPG, ktory tamatby
regulamin serwera typu RP, jest ,,LFG HM 1vl 100 pala healer”. Ta wiadomos¢, sktadajaca sie
niemal wylacznie ze zbioru skrotow — ktore dla graczy sa zrozumiate i1 dostarczaja wszystkich
potrzebnych informacji (kto?, co?, i w jakim celu?) — oznacza, zZe ,,gracz z postacia paladyna
na poziomie setnym, ktory specjalizuje si¢ w leczeniu, szuka grupy innych osob che¢tnych do
walki z bossami w lokacji 0 nazwie Highmaul”. Na serwerze typu RP ta sama wiadomos$¢
musialaby zosta¢ sformutowana w taki sposob, aby brzmiata realistycznie w konteksScie
$wiata gry, na przyktad: ,,Grupa bohateréw poszukuje towarzyszy do zniszczenia zla
legnacego si¢ w Black Wing Lair”. Roleplay cechuje si¢ tym, ze z samej swojej natury do

zaistnienia wymaga grupy (dwoéch lub wigcej) oséb, a nie pojedynczych graczy. Z tego
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wzgledu cheé gracza do zaangazowania si¢ w roleplay wymaga od niego przystapienia do
spotecznosci graczy RP, ktora to tworzy wspdlna fantazje sitami wszystkich swoich
cztonkow.

Wybor serwera (o ile ten wybor jest mozliwy) powoduje, Ze gracz dolacza do
kolejnych spotecznos$ci graczy: gracze PvP lub PvE oraz gracze RP albo nieRP. Oprocz tych
czterech kategorii uzytkownikOw mozna jeszcze podzieli¢ na dwie, czasami trzy, podgrupy:
casual 1 hardcore oraz tych, ktorzy czasami nazywani sa ,,zwyktymi graczami” albo ,,semi-
hardcore” przez innych. Tryb rozgrywki oferowany przez gry typu MMORPG zazwyczaj
charakteryzuje si¢ tym, ze wymaga od graczy zaangazowania i wytrwatosci. Najczesciej
osiagnigcie pewnych celow jest mozliwe tylko przez poswigcenie na gr¢ duzej ilosci czasu
(zazwyczaj jest to przynajmniej dwadzie$cia godzin tygodniowo). Dlatego tez kwestia czasu
spedzonego w grze jest istotnym aspektem wykorzystywanym przez graczy do okreslania
samych siebie i1 innych. Gracze casual to osoby, ktére z réznych powodow poswigcaja na
MMORPG tylko kilka godzin w tygodniu. Duza czg$¢ tej grupy stanowia osoby pracujace,
ktore maja czas tylko w weekendy albo jedna do trzech godzin dziennie, oraz dzieci w wieku
przedlicealnym (grupa wiekowa 10-15 lat). Ogolnie mianem gracza casual okreslana jest
kazda osoba, ktora nie przeznacza na gr¢ duzo czasu i gra nieregularnie (na przyktad tylko w
weekendy).

Kategoria graczy hardcore jest dosy¢ szeroka 1 mato precyzyjnie okreslona. Ogolnie
do tej grupy zaliczaja si¢ osoby, ktore poswigcaja duzo czasu grze, najczgsciej po kilka
godzin dziennie. Kto$, kto spedza w grze po sze$¢ do o$miu godzin dziennie zostanie raczej
zaliczony do grupy graczy hardcore. Do tej grupy naleza rowniez tak zwani zawodowi
gracze, czyli osoby, ktore znalazly sposob na zarabianie realnych pieniedzy, grajac w
MMORPG. Takie osoby czerpia dochody gtéwnie z turniejéw; dobrym tego przyktadem jest
turniej Areny z gry World of Warcraft, rozgrywany podczas BlizzConu®. Do kategorii
hardcore zaliczaja si¢ takze osoby, ktore zbieraja si¢ regularnie trzy do szesciu razy w
tygodniu, aby pokona¢ najwigksze wyzwania w danej grze podczas tzw. raidow. Raidem
najczesciej nazywa si¢ specjalna lokacjg tworzona dla wigkszej grupy graczy. Znajduje si¢ w
niej od kilku do kilkunastu bosséw (bardzo silnych przeciwnikéw kierowanych przez system)
1 zadaniem graczy jest pokonanie ich wszystkich. Co jaki$ czas, najczgsciej raz na tydzien,
lokacja 1 bossy sa restartowane, wigc gracze moga ponownie podja¢ wyzwanie. Film

dokumentalny Race to World First (2013) na przyktadzie gry World of Warcraft bardzo

¥ Konwent firmy Blizzard organizowany corocznie od 2005 r. (z wyjatkiem 2012 r.), wigcej informacji o

imprezie na stronie firmy http://eu.blizzard.com/en-gb/company/events/ [dostgp: 12.05.2016].
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dobrze przedstawia atmosferg¢ rywalizacji posrod gildii graczy hardcore o tytul ,pierwszej
gildii na $wiecie”, czyli tej, ktora jako pierwsza na $wiecie zabita danego bossa®.

Natomiast zwykli gracze czy gracze semi-hardcore to osoby, ktére mozna usytuowac
gdzie$ pomigdzy graczami casual a hardcore. Sa to na przyktad osoby, ktorzy biora udziat w
raidach dwa—trzy razy w tygodniu. Graja regularnie, a nie tylko weekendy, ale najwyzej po
trzy, moze cztery godziny, a nie ponad siedem. Ogolnie wszystkie te definicje (casual,
semi-hardcore, hardcore) sa bardzo ptynne i niewyrazne; w wigkszosci przypadkow to gracze
sami okre$laja, w ktorej kategorii si¢ widza. Dla jednej osoby granie cztery dni w tygodniu po
pig¢ godzin oznacza juz bycie graczem hardcore, podczas gdy dla innych oznacza bycie
graczem casual. Jak juz wspomniano wczesniej, okreslanie 0soOb mianem hardcore 1 casual
drastycznie si¢ zmienito na przestrzeni ostatnich dziesieciu do dwunastu lat. Obecnie gracze,
ktérzy graja po $rednio dwie godzinny dziennie, moga osiagna¢ w wielu grach MMORPG to
samo, na co dziesi¢¢ lat temu musieliby poswigci¢ przynajmniej cztery do pigciu godzin
dziennie. Dlatego tez, jako ze gracze swoje zdanie o innych graczach opieraja gltéwnie na
podstawie czasu spedzonego w grze, to osoba, ktora gra Srednio cztery godziny dziennie,
zostanie obecnie raczej zaklasyfikowana do grupy hardcore, a dziesig¢ lat temu bylaby
uznana za casuala.

Obecnie przywiazywanie tak duzej wagi do aspektu ,.czasu spedzonego w grze” w
kontekscie przypisywania graczy do kategorii casual albo hardcore moze wiazaé sig z
prostym faktem, Ze inne, wcze$niej stosowane wyznaczniki przestaly by¢ miarodajne. W
pierwszych latach popularnosci gier MMORPG jednym z latwiejszych do zaobserwowania
wyznacznikow klasyfikujacych danego gracza jako hardcore byly przedmioty, ktére nosita
jego posta¢. W czasach, kiedy gry te wymagaly od graczy znacznie wigkszej ilosci czasu i
zdolno$ci, aby zdoby¢ najlepszy ekwipunek, konkretne elementy zbroi czy broni
jednoznacznie $wiadczyto o zaangazowaniu gracza. Wraz ze wzrostem popularnosci
MMORPG rozwinat si¢ jednak rynek nielegalnego handlu przedmiotami 1 postaciami z tych
gier. W okresie, kiedy coraz powszechniejsze stalo si¢ kupowanie rzadkich przedmiotéw za
prawdziwe pieniadze lub walutg z gry, gracze przestali traktowa¢ wyposazenie postaci jako
wyznacznik tego, czy gracz kierujacy dana postacia jest typu hardcore czy casual. Brak
mozliwosci szybkiej 1 jednoznacznej weryfikacji, czy dana osoba zdobyta wtasnymi sitami i
umiejetnosciami dane przedmioty, czy tylko je kupila sprawil, ze gracze przestali traktowac

ekwipunek postaci jako narzedzie do klasyfikowania graczy jako hardcore czy casual.

40 http://www.racetoworldfirst.com/ [dostep: 12.05.2016].
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Podstawowa jednostka spoteczna w grach MMORPG sa gildie (w réznych grach
zwane réwniez, na przyktad, klanami czy flotami). Gildia jest grupa graczy, ktorzy dzialaja
wspdlnie w celu pokonania najtrudniejszych wyzwan. Wielkos¢ gildii jest czasami
ograniczona przez grg, np. w grze Lineage Il — gdzie gildie nazywane sa klanami — do klanu
moze poczatkowo naleze¢ zaledwie dziesig¢ osob. Jednak w tej grze zardwno postacie graczy,
jak 1 klany, maja poziomy — dlatego tez gracze moga rozwija¢ swoje klany tak samo jak swoje
awatary, przez co uzyskuja dostgp do nowych opcji; w miarg rozwijania klanu na kolejne,
wyzsze poziomy moga przyjmowac coraz wigcej osob, maksymalnie do dwustu dwudziestu.
W innych grach zazwyczaj nie ma ograniczen dotyczacych liczby czlonkow gildii; na
przyktad w Star Trek Online — gdzie gildie zwane sa flotami — dana flota moze mie¢ zaro6wno
dwunastu cztonkow, jak i ponad trzystu. Jednak w wigkszosci gier, gtoéwnie ze wzgledow
organizacyjnych, mozna spotka¢ gildie liczace przewaznie od dziesigciu do pigédziesigciu
osob. Wynika to rowniez z faktu, iz w wielu grach raidy sa obecnie przeznaczone dla grup od
okoto dziesigciu do dwudziestu kilku oséb, a jednym z gléwnych celéw taczenia sig¢ graczy w
gildie jest znalezienie statej grupy graczy, ktorzy wspdlnymi sitami bgda w stanie pokonac
najsilniejszych bossow.

Oprécz ulatwienia organizowania si¢ na raidy, gry MMORPG dostarczaja rowniez
innych powodow, dla ktérych osoby chgtnie tacza si¢ w gildie. Dobrym przyktadem jest Star
Trek Online, w ktorej flota moze wybudowaé wlasna stacje kosmiczna, ambasade czy
kopalni¢ na asteroidzie. Do rozbudowy owych lokacji jest potrzebna olbrzymia ilos¢
materialow (surowcow pozyskiwanych lub kupowanych w §wiecie gry), do zebrania ktorych
niezbgdna jest wspolpraca wielu osob. Inny bardzo ciekawy mechanizm powstawania flot w
Star Trek Online wynika z faktu, iz w tej grze nie ma podzialu serweréw. Dla wszystkich
graczy przeznaczony jest jeden megaserwer. Dlatego w tym przypadku bardzo istotnym
powodem powstawania flot jest aspekt roleplay. Poniewaz nie ma ani specjalnych serweréw,
ani stref, w ktorych gracze mogliby swobodnie odgrywac¢ swoje postacie bez ryzyka, ze inni
postronni gracze nie zaczng im przeszkadzac, gracze RP w Star Trek Online zaczgli taczy¢ sig
w tak zwane floty RP, czyli grupy zrzeszajace osoby szukajace stalej grupy graczy, z ktérymi
mogliby swobodnie odgrywaé swoje postacie. Wprowadzenie lokacji tylko do uzytku
cztonkow floty dodatkowo motywuje graczy RP do lepszej organizacji i taczenia si¢ we floty.
W takiej sytuacji nie tylko moga si¢ umawia¢ na wspolny roleplay, ale rowniez moga to robi¢
w lokacji, do ktorej maja dostep tylko oni, zatem nikt nie bedzie im przeszkadzat.

Z kolei w grach takich jak Age of Conan czy ArcheAge (XL Games 2014) jednym z

gtownych powodoéw taczenia si¢ graczy w gildie jest mozliwos¢ wybudowania wiasnej
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gildiowej twierdzy (w obu grach)*, gildiowego miasta (tak jak w Age of Conan)* lub
gildiowej wioski (tak jak w ArcheAge). W przypadku budowania twierdzy czy miasta/wioski,
potrzebna jest duza liczba graczy, przede wszystkim ze wzgledu na ilo$¢ materiatow
koniecznych do zebrania. Innym waznym powodem, dla ktorego gracze tacza si¢ w gildie,
jest fakt, ze w ArcheAge, jak rowniez w wielu innych grach, pojedynczy gracz moze wybrad
ograniczona liczbe umiejgtnosci rzemieslniczych. Do budowy twierdzy potrzebni sa zatem
gracze z ré6znymi zestawami umiej¢tnosci. Gildia potrzebuje zar6wno kamieniarzy, ciesli,
kowali, tkaczy czy innych specjalistow do produkcji surowych materialdéw i komponentow,
jak 1 architektow, ktorzy nastgpnie beda mogli uzy¢ tych materiatbw do zbudowania
odpowiednich budynkéw. Oprocz konieczno$ci zebrania sporej grupy graczy do
wybudowania twierdzy, ktdra nastepnie daje korzysci catej gildii, wielu czlonkéw gildii jest
réwniez potrzebnych do obrony twierdzy przed innymi gildiami. W kilku grach, jak na
przyktad ArcheAge, Lineage Il czy Age of Conan, istnieja twierdze, ktore moga by¢ zdobyte,
lub zbudowane przez gildie, jednak liczba owych twierdz lub miejsc pod ich budowe sa
zawsze ograniczone. Z uwagi na fakt, ze posiadanie przez dang gildie twierdzy daje wiele
rozmaitych korzysci, konkurencja posrdd gildii o kontrolg nad twierdzami (czyli walka o nie
w $wiecie gry) jest powszechna i intensywna.

Tego typu walki wymagaja dobrej organizacji i duzej iloSci czasu, dlatego tez tymi
aspektami gier zajmuja si¢ niemal tylko i wytacznie tak zwane gildie hardcore. Z tego
powodu przy rozwazaniu kwestii zwiazanych z gildiami nie mozna zapomina¢ o kategoriach
hardcore 1 casual. Czgsto gildie, reklamujac si¢ na stronach, forach czy na czacie gry,
uzywaja tych kategorii. Daje to potencjalnym nowym rekrutom wstgpne pojecie o tym, jakie
cele ma gildia. Jesli gildia w World of Warcraft okresla si¢ jako hardcore, to gracz moze si¢
spodziewac, ze szukaja osob, ktore moga by¢ dostgpne na raidach przynajmniej cztery razy w
tygodniu. Jesli w Lineage II lub ArcheAge gildia/klan okre$laja si¢ jako hardcore, znaczy to,
ze ich dowodztwo ma ambicj¢ walczenia o kontrolg nad twierdzami. Natomiast jesli gildia
reklamuje si¢ jako casual, oznacza to, ze dowddztwo nie ma zbyt ambitnych plandéw —
prawdopodobnie organizuja raidy dwa lub trzy razy w tygodniu i koncentruja si¢ na
pomniejszych celach, a nie na najwigkszych wyzwaniach w grze. Wigkszo$¢ gildii RP okresla
si¢ jako casual, poniewaz ich gtdwna funkcja jest zrzeszanie ludzi chcacych odgrywacé swoje
postaci, nie za$§ walczy¢ z najtrudniejszymi bossami. Oczywiscie sa gildie, ktore regularnie

raiduja 1 majq ambicje pokona¢ najsilniejszych bossow, a sa jednoczesnie gildiami RP, jednak

41

http://www.ageofconan.com/gameplay/pvp [dostgp: 06.05.2016].
http://www.ageofconan.com/gameplay/guilds [dostep: 06.05.2016].
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w ich przypadku to roleplay jest gtownym celem, a raidy sa jedynie dodatkiem i kolejnym
rodzajem tla fabularnego dla odgrywania postaci.

Ciekawym aspektem spolecznosci, jakimi sa gildie, jest to, ze istnieja dwa bardzo
wyrazne podejécia do zakladania owych form spotecznosci. Mianowicie obok wszystkich
innych podzialow istnieje jeszcze jeden, ktory duzo méwi o danej gildii w kontekscie
spotecznotworczym: podziat gildii na miedzynarodowe i1 narodowe — czyli takie, ktoére
przyjmuja osoby speiniajace wymagania rekrutacji, a kraj pochodzenia gracza nie gra roli,
oraz takie, ktore przyjmuja tylko graczy danej narodowosci. Co ciekawe, podczas
prowadzenia badan wielokrotnie okazywalo sig, Zze najwigcej narodowych gildii tworza
gracze z krajow, w ktorych panuja bardzo silne tendencje nacjonalistyczne. Nie spotkatem sig
z gildiami przeznaczonymi tylko dla Holendréw, Anglikow czy Hiszpanow, natomiast czg¢sto
gildie narodowe tworzyli gracze z krajow balkanskich lub wschodniej Europy (jak Rosja,
Ukraina, Serbia, Macedonia czy Polska). Spotkalem rowniez kilka gildii narodowych ze
Skandynawii, jednak w przypadku gildii tylko norweskich czy szwedzkich najczgstszym
uzasadnieniem byla kwestia jezykowa. Czlonkowie tych gildii czgsto uzywali argumentu, ze
bardzo mato oséb z reszty Europy uczy si¢ jezykoéw skandynawskich, a nie kazdy Szwed czy
Norweg zna angielski na tyle, aby swobodnie méc si¢ porozumiewaé z graczami, dla ktérych
czesto angielski jest rOwniez jezykiem obcym. Podobne argumenty podawali czionkowie
gildii przeznaczonych tylko dla Rosjan, Ukraincéw czy Serbdéw, podajac dodatkowy
argument, ze czg$¢ gier obsluguje alfabet rosyjski, wigc mogli na czacie gildiowym
porozumiewac si¢ w tym jezyku.

W przedstawionym powyzej podziale z kilku wzgledéw nie zostali uwzglednieni tak
zwani farmerzy (spolszczenie angielskiego gold farmers). Farmerzy to osoby, ktore spedzaja
w grach MMORPG bardzo duzo czasu w celu zdobycia jak najwigkszej ilo$ci waluty danej
gry, aby nastgpnie t¢ walutg sprzeda¢ za prawdziwe pieniadze. Jednym z powodoéw
pominigcia tej grupy w dyskusji jest fakt, ze spora czes$¢ postaci zdobywajacych walute z gry
nie jest prowadzona przez zywe osoby, tylko przez oprogramowanie funkcjonujace na
podstawie skomplikowanych algorytméw — tak zwane boty. Rowniez wigkszo$¢ moich
rozméwcoéw odmawiata zakwalifikowania farmeréw do jakiejkolwiek kategorii graczy,
uzasadniajac swoja postaweg stwierdzeniem, ze dla nich gold farmerzy nie sa graczami. Do
tendecji do odmawiania farmerom tozsamosci ,,gracza” przyczynia si¢ tez fakt, ze czgsto
postacie farmeréw (czy to prowadzone przez osobg, czy przez program) przebywaja cale dnie
w jednym miejscu gry, ignorujac pozostata czgs¢ swiata i systemu danego tytutu. Farmerzy

nie graja de facto w dang gr¢ (innymi stlowy, nie badaja $wiata przedstawionego, nie stawiaja
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czola wyzwaniom, nie rozwijaja umiejetnosci i nie sa zainteresowani historia §wiata i fabula

gry), tylko wykonuja jedna lub dwie czynnosci, ktore przynosza im najwigkszy zysk.

Gracze solo

Obok podstawowej jednostki spotecznej w grach MMORPG, jakimi sg gildie, istnieje réwniez
interesujaca spoleczno$¢ graczy okreslajacych si¢ jako gracze solo, czyli osoby grajace
w pojedynke. Mozna zada¢ pytanie, czemu kto$, kto zamierza gra¢ w pojedynke, sigga po
tego typu gre — sama nazwa rozgrywki wskazuje przeciez na domyslna masowos¢. Czgsto
gracze solo wswoich wypowiedziach podkreslaja jako$¢ S$wiata przedstawionego,
argumentujac, ze tylko gry sieciowe typu MMORPG sa dostatecznie rozbudowane i daja im
dostep do olbrzymiego $wiata gry. Rozmachowi i starannos$ci, jaki prezentuja gry sieciowe
pod tym wzgledem, nie dorownuje Zadna gra dla pojedynczego gracza. Sposob prowadzenia
rozgrywki, czyli styl gry, okre$lany przez graczy jako solo, jest dosy¢ specyficzny. Tacy
gracze nie sa cztonkami gildii czy klanu. Lubia odwiedza¢ niezbyt popularne miejsca, aby w
samotno$ci 1 w spokoju odkrywaé $§wiat gry 1 zabija¢ potwory. Czesto inni gracze, w celu
szybszego zabijania stworow lub wykonania jakiego$ zadania, wspolpracuja i tacza si¢ w
grupy, chociazby tymczasowe, natomiast gracze solo tego nie robia. Z oczywistych wzgledow
gracze solo nie beda tez naleze¢ do spolecznos$ci graczy uprawiajacych roleplay, poniewaz do
odgrywania wtlasnej postaci niezbgdna jest interakcja z innymi graczami. Rowniez takich
graczy zazwyczaj nie zaliczy si¢ do spotecznosci graczy hardcore, aczkolwiek niektore gry
umozliwiaja graczowi solo zdobycie statusu gracza hardcore, i to nie tylko ze wzgledu na
ilo$¢ czasu spedzanego w grze. Na przyktad w grze EVE Online, gdzie gracze znajduja si¢ na
jednym megaserwerze i praktycznie cata gospodarka jest od nich uzalezniona, pojedynczy
gracz moze w jakiej$ dziedzinie gospodarki osiagna¢ niesamowita specjalizacje¢ 1 dzigki
dlugim godzinom gry dorobi¢ si¢ olbrzymiego majatku oraz pozycji i dzigki temu uzyskac
status gracza hardcore.

Warto jednak tutaj si¢ zatrzymaé i zastanowi¢ si¢ przez chwile nad koncepcja
spolecznos$ci graczy solo. Czy w ogole moze istnie¢ kto$ taki, jak gracz solo, w grach typu
MMORPG? Gracz, ktory woli gra¢ w pojedynke, ale wybiera gr¢ typu MMORPG predzej czy
poézniej zostanie postawiony przed waznym wyborem — czy jest w stanie nagia¢ swoj styl gry

1 tolerowa¢ innych graczy, czy tez nie? Taka sytuacja jest spowodowana faktem, ze w wielu
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grach catkiem duza liczba elementéw gry jest dostgpna tylko dla mniejszych lub wigkszych
grup graczy, jak chociazby wspomniane juz wczesniej raidy lub specjalne lokacje zwane
czesto lochami (od ang. dungeon), przeznaczone dla mniejszych grup. Wziawszy to pod
uwagg, gracz solo nastawiony na odkrywanie i poznawanie $wiata gry bedzie zmuszony do
podjecia decyzji, czy przylaczy¢ si¢ do grupy innych graczy, aby poznaé czg$¢ fabuty i $wiata
gry zwiazanych z danym lochem czy raidem, czy tez nie? Jednak jesli taki gracz zdecyduje
si¢ na wspolprace, to technicznie przestaje by¢ graczem solo, gdyz nie gra juz w pojedynke,
tylko musi wspotpracowac z grupa kilku do kilkunastu innych graczy, aby osiagnaé swoj cel.

Innym przykladem jest sytuacja, w ktorej gracz solo znajduje si¢ w danym miejscu
Swiata gry 1 zabija potwory. Mozna powiedzie¢, ze jest graczem solo, poniewaz walczy
w pojedynke, a stwory reaguja tylko na jego dziatania. Jednak sytuacja zmienia si¢
w momencie, kiedy do tego samego miejsca przybedzie jeden lub wigcej innych graczy.
Nawet jesli nie stworza oni grupy i kazdy z nich bedzie walczyl w pojedynkeg, to jednak juz
ciezko jest twierdzi¢, ze kazdy z nich jest graczem solo. Wynika to z prostego faktu, ze mimo
tego, ze zaden z nich nie wspotpracuje z innymi, to jednak ich zachowanie zmienia si¢ pod
wplywem dziatan innych graczy. Co wazniejsze, rOwniez zachowanie potwordw zmienia si¢
pod wptywem wigkszej liczby graczy w danym miejscu. Jak w sytuacji, kiedy jeden gracz
(Gracz 1) chece zaatakowac grupg potworow, jednak zanim do nich dobiega, aby zada¢ cios,
inny gracz (Gracz 2) juz zdazyt zaatakowaé t¢ sama grupe. W tym momencie zachowanie
potworow jest determinowane przez dziatanie Gracza 2, natomiast Gracz 1 jest zmuszony do
zmiany swojego zachowania, nie z powodu wiasnej decyzji, ale z uwagi na dziatania innego
gracza.

Inna kwestia jest to, ze we wszystkich grach MMORPG gospodarka jest w wigkszym
lub mniejszym stopniu uzalezniona od graczy. Tak wigc gracz solo, ktory nie chciatby
wchodzi¢ w zadne interakcje z innymi graczami, musiatby zrezygnowaé z aspektu
ekonomicznego gry, gdyz — aby sprzedac¢ cokolwiek z zyskiem lub naby¢ rzadki przedmiot —
gracz solo potrzebuje innych graczy, ktorzy cos$ od niego kupia lub wystawia na sprzedaz. Z
tych wzgledéw przychylalbym si¢ do stwierdzenia, ze w konteks$cie gier MMORPG nie
mozemy moOwi¢ o autentycznych graczach solo, ale raczej o graczach, ktorzy preferuja styl
gry solo. Wchodzac w $wiat gry sieciowe] typu MMORPG, gracz nie jest w stanie catkowicie
odcia¢ si¢ od innych graczy. Dlatego bez wzgledu na to, czy dany gracz zdecyduje si¢ nie
dotaczaé¢ do gildii lub unika¢ miast 1 popularniejszych miejsc w grze, predzej czy pozniej w
taki lub inny sposdb zostanie zmuszony do interakcji z innymi graczami. Gry MMORPG sa

niezwykle zlozone 1 opieraja si¢ na dziataniu setek, jesli nie tysigcy, graczy, ktorzy wspolnie
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tworza zywy $wiat wirtualny danej gry. Takze nawet jesli dana osoba bedzie starata si¢ grac

w pojedynke, nadal nie zmieni to faktu, ze w grach MMORPG gracz nigdy nie jest sam.
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Rozdzial 4. Kreowanie tozsamosci postaci gracza na przykladach pojedynczych graczy
oraz zorganizowanych grup graczy w grach MMORPG

Mitosz Markocki

Wprowadzenie

Kwestia tozsamosci graczy jest niezwykle skomplikowana, poniewaz ma na nig wpltyw wiele
czynnikow. Choéby rozwdj technologiczny powoduje, ze mamy dostep do coraz wigkszej
liczby elementéw (wiedzy, artefaktow kulturowych, kanatow komunikacyjnych), ktére moga
sktada¢ si¢ na tozsamos$¢ gracza. Zwlaszcza Internet okazuje si¢ niezwykle uzyteczny w tej
kwestii. Gracze gier MMORPG naturalnie stanowia jedna z grup osob, ktérych to dotyczy.
Przede wszystkim ze wzgledow technicznych maja oni niezwykle szeroki wachlarz
mozliwosci w procesie kreowania tozsamosci nie tylko pojedynczego gracza, ale roOwniez
catej ich grupy, najcz¢sciej w formie gildii. Moga do tego uzywac zaré6wno samej gry, jak i
wielu innych sieciowych narzedzi czy kanatow komunikacji, migdzy innymi forow
internetowych, nagran z gier umieszczanych na Youtube czy filmow machinima®. Nalezy
rowniez zwroci¢ uwage na pewne roznice w zamierzonych celach 1 konkretnych sposobach
uzywania tych narzedzi przez réznych graczy i gildie. Znakomitym tego przyktadem sa
roéznice pomigdzy graczami i gildiami zainteresowanymi odgrywaniem prowadzonych przez
siebie postaci (roleplay) a tymi, ktorzy nie sa tym zainteresowani. Od tego, czy dane forum
nalezy do gildii roleplay, czy nie, zalezy czgsto nie tylko jego zawarto$¢, ale rowniez to, jak
cala strona jest zaprojektowana i ktore jej elementy sa bardziej wyeksponowane. Takze filmy
machinima albo nagrania z gier majace promowac¢ dang gildi¢ beda inaczej komponowane i
beda podkreslaty inne aspekty dziatania gildii. Dlatego materiat promocyjny gildii roleplay
zazwyczaj rozni si¢ w duzym stopniu od materialu promocyjnego gildii niezainteresowanej
aspektem roleplay. Calo$ciowo zjawisko kreowania tozsamosci przez graczy gier MMORPG
w Internecie jest bardzo ztozone i zachodzi na réznych poziomach. Gléwnym celem tego
rozdzialu jest zatem przedstawienie na poszczegélnych przyktadach réznorodnych technik i
narzedzi, jakie wykorzystuja gracze do kreowania swojej tozsamosci, a nie sama kwestia tego,

czym ona jest.

®  Bardziej szczegdtowo zjawisko filmoéw machinima zostatlo oméwione w artykule MACHINIMA jako

przejaw kina niezaleznego w Sieci (Markocki 2015).
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TozsamoS$¢ pojedynczego gracza

Jedna z najbardziej podstawowych kwestii jest sam proces tworzenia postaci w grze
MMORPG, ktory zazwyczaj obejmuje kilka etapéw wielokrotnego wyboru. Czgs$¢ tozsamosci
gracza jest determinowana wyborem, jakiego dokonuje na samym poczatku gry, czyli jaka
postacia decyduje si¢ gra¢ (Pearce 2009). W wielu grach MMORPG gracze maja do wyboru
kilka ras postaci oraz kilka klas. Te wybory takze czegsto determinuja opowiedzenie si¢ po
jednej ze stron konfliktu w $wiecie gry, jak chociazby w grze World of Warcraft, gdzie gracz
musi zdecydowac, czy sprzymierzy¢ si¢ z Sojuszem, czy z Horda. W zaleznosci od tego,
ktora strong wybierze, zmieni si¢ wachlarz dostepnych dla niego okre§lonych ras. Z tego
powodu gracz, ktéry chce naleze¢ do Hordy, nie moze gra¢ czlowiekiem ani krasnoludem,
poniewaz te rasy naleza do Sojuszu; podobnie gracz Sojuszu nie moze gra¢ orkiem czy
trollem, poniewaz sa to rasy Hordy. Po wyborze rasy zawgza si¢ automatycznie wybor klasy —
w Hordzie paladynami moga zosta¢ tylko elfy albo taureni, a w Sojuszu klasy druida nie
moga wybra¢ krasnoludy. Jak pokazuje ten przyktad, gracz, tworzac posta¢ do gry World of
Warcraft, wybiera trzy elementy skladajace si¢ na jego tozsamos$¢, zanim jeszcze w ogole
rozpocznie gre: strong konfliktu, rasg oraz klasg. Mozna wigc pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze
decyzja gracza, aby stworzy¢ krasnoluda wojownika czy trolla maga, jest pierwszym etapem
w kreowaniu jego tozsamosci w World of Warcraft.

Z tworzeniem postaci wiaze si¢ rowniez drugi etap kreowania tozsamosci, jeszcze
zanim gracz rozpocznie rozgrywke. Wybdr danego zestawienia rasy i klasy podczas
tworzenia postaci ma rowniez wplyw na styl gry danego gracza. Rola, jaka moze odgrywac
jego posta¢, w duzym stopniu definiuje nie tylko jego tozsamos$¢, ale rowniez relacje z innymi
graczami 1 to, jak bgdzie przez nich postrzegany oraz oczekiwania, jakie wobec niego beda
mieli. Co ciekawe, dwoch graczy, ktoérzy wybrali dokladnie to samo zestawienie strony
konfliktu, rasy i klasy (na przyktad krasnolud paladyn), moze zdecydowac¢ si¢ odgrywac dwie
lub trzy rézne role w grze. W wigkszos$ci gier gracze moga gra¢ w danej chwili jedna z trzech
rol: tanka, healera lub dpsa/dd. Tank (z angielskiego ,,czolg”) to gracz, ktorego rola jest sta¢ w
pierwszej linii i skupia¢ na sobie ataki wrogdéw. Postacie grajace t¢ role najczg$ciej maja
najwigcej punktow zycia, pancerza i najwigcej zdolnosci ulatwiajacych im przezycie. Healer
(z angielskiego ,,uzdrowiciel”) jest graczem, ktorego rola jest leczenie innych graczy i
utrzymanie ich przy zyciu; gtéwnie dbaja o to, aby tankowi nie brakowato punktow Zycia.
Dps jest skrotem od damage per second (z angielskiego ,,obrazenia na sekunde”), dd za$ jest

skrétem od damage dealer (z angielskiego ,,zadajacy obrazenia”). Rola tych graczy jest
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zadanie przeciwnikom jak najwigcej obrazen w jak najkrotszym czasie. Wigkszo$¢ graczy
uwaza granie tankiem za najtrudniejszy 1 wymagajacy najwigcej odpowiedzialnosci styl gry,
natomiast granie dpsem uwazane jest za najtatwiejsze. Trudnos$¢ gry helaerem gracze stawiaja
pomigdzy graniem dpsem a graniem tankiem.

Dlatego rola, jaka wybiera gracz dla swojej postaci, w duzym stopniu determinuje to,
jak inni gracze beda go postrzegali, co z kolei moze stanowi¢ spora cz¢$¢ tozsamosci danego
gracza. Rozwazajac kwesti¢ roli, jaka w grze peini dany gracz, nalezy tez wzia¢ pod uwage
kwesti¢ kategorii ,,dobrego gracza” (kompetentnego i dobrze znajacego swoja klasg) albo
»gracza o duzych zdolno$ciach”. Wielu graczy zgadza sig, ze bycie dobrym tankiem albo
healerem jest znacznie trudniejsze niz bycie dobrym dpsem. Dlatego ci, ktorzy dobrze
wywiazuja si¢ z roli tanka czy healera, sa ogdlnie uwazani za bardzo dobrych graczy, co jest
kolejnym aspektem skladajacym si¢ na tozsamo$¢ danego gracza (poniewaz nie jest istotne
tylko to, jak dana osobg postrzegaja inni gracze, ale czy ona sama identyfikuje si¢ jako tank
albo healer).

Roéwniez trzeci etap kreowania tozsamosci nastgpuje jeszcze zanim gracz rozpocznie
gre. Chodzi konkretnie o moment wyboru serwera, na ktorym gracz chce gra¢. Jak
wspomniano w rozdziale trzecim, do wyboru gracze maja jeden z czterech rodzajow
serwerOw: PvE, PvP, RP PvE oraz RP PvP. Wybodr konkretnego serwera dyktowany jest w
duzej mierze indywidualnymi preferencjami poszczegolnych graczy w kwestii trybu
rozgrywki. Ci, ktorzy chca zweryfikowaé swoje umiejgtnosci, walczac z innymi graczami,
wybieraja zazwyczaj serwery typu PvP. Wielu z nich postrzega walke przeciwko drugiej,
zywej osobie jako dalece trudniejsze wyzwanie, wymagajace znacznie wyzszego poziomu
umiejetnosci, bieglosci w grze oraz znajomosci jej systemu i1 zasad. Z tego wzgledu
postrzegaja oni siebie jako graczy na zupetnie innym (wyzszym) poziomie umiejgtnosci niz
gracze preferujacy rozgrywke typu PvE. Problem ten pokrywa si¢ z kwestia czgstego
stosowania terminu hardcore wymiennie z pojeciem ,,bardzo dobrego gracza PvP”, o czym w
dalszej czg¢sci rozdziatu. Natomiast osoby, ktore bardziej sobie cenia aspekty spotecznosciowe
1 kooperatywne w grach MMORPG, najczesciej decyduja si¢ gra¢ na serwerach typu PVE,
gdzie nie musza martwi€ sig, ze zostang zaatakowani przez innych graczy, walka z ktorymi
nie sa zainteresowani. Ze wzgledu na fundamentalne réznice pomigedzy rozgrywkami typu
PvP i PVE kwestie konkurencyjnos$ci oraz rywalizacji wsrod graczy PvP i1 PvE dzialaja na
zupetnie innych zasadach. Gracze PvP rywalizuja przeciwko sobie — oznacza to gtownie, ze
walcza ze soba nawzajem, a przy tym kazdy gracz lub ich grupa dba tylko o swoje dobro i

wynik. Natomiast gracze PvE rywalizuja ze soba w innym znaczeniu — na przyktad dwie
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grupy nie walcza ze soba nawzajem, tylko kazda z nich walczy z wlasna wersja jakiego$
konkretnego bossa, 1 konkurencyjno$¢ ogranicza si¢ tu do kwestii tego, ktora grupa zabije
tego bossa szybciej. Czgsto tez gracze PvE sa sktonni do tymczasowego zjednoczenia sit
kilku grup, aby pokona¢ wyjatkowo trudne wyzwania (tak zwane world bossy, z ktorymi
moze walczy¢ dowolna liczba awatarow graczy). Fakt, ze gracze PvE konkuruja ze soba w o
wiele mniejszym stopniu niz gracze PvP, skutkuje tym, ze spolecznos$¢ graczy PVE jest
spojniejsza 1 bardziej sklonna do pomagania sobie nawzajem niz w przypadku graczy PvP.

Dodatkowo w rozwazaniach nad tozsamoscia gracza niezwykle istotna jest kwestia, czy
wybierze on serwer typu roleplay, czy nie. Taka decyzja pociaga za soba wiele konsekwencji
w kontekscie dalszego kreowania tozsamosci danego gracza. Gracz, ktory nie interesuje si¢
kwestia roleplay, bedzie koncentrowal si¢ na swojej tozsamosci jako gracza i bedzie ja
budowat wokot swoich umiejgtnosci i zrozumienia systemu gry. Gracz nie musi uprawiac
roleplay, aby mogt identyfikowaé si¢ ze swoja postacia w grze, stworzy¢ swoj wizerunek
(persona) w Internecie (Williams 1 Heide Smith 2007). Sama gra czasami dostarcza pewnych
schematow tozsamosci, do ktorych dazy wielu graczy. W grze World of Warcraft istnieje
system osiagni¢¢ (z angielskiego achievements): czg$¢ z nich moze zdoby¢ kazdy gracz,
jednak czg$¢ z nich moga zdoby¢ tylko nieliczni gracze. Przyktadem moga by¢ tu osiagnigcia
(achievements) przyznawane graczom, ktorzy jako pierwsi zdobyli maksymalny poziom na
danym serwerze. Czasami gracz moze otrzyma¢ dwa osiagnigcia na raz, pierwsze za
pierwszego przedstawiciela danej rasy na maksymalnym poziomie, a drugie za pierwszego
przedstawiciela danej klasy na maksymalnym poziomie. Dazenie do zdobycia tytulu
»pierwszego” albo ,najlepszego” w jakiej$ kategorii stanowi dla wielu graczy bardzo silna
motywacje¢. Dla sporej grupy osob dazenie do ,,naj- 1 pokonywanie najtrudniejszych wyzwan
w grze stanowi bardzo wazna czg$¢ ich tozsamosci jako graczy (Williams 1 Heide Smith
2007).

Takie podejscie do gry spowodowato wyksztatcenie si¢ sposrod ogotu graczy danej gry
grupy graczy, ktorzy czesto nazywani sa ,,zawodowymi graczami”. Sa to osoby, ktore na
rézne sposoby (najczgs$cie] w formie competetive gaming) zarabiaja prawdziwe pieniadze,
grajac w MMORPG. Obecnie rozwo0j e-sportu (sportu elektronicznego) spowodowat, ze wiele
0s0b podchodzi do gier jak do kazdego innego sportu. To spowodowato wyksztalcenie si¢
grupy graczy o tozsamosci ,,zawodowych sportowcow”, ktérzy jezdza na rdézne turnieje
i konwenty, gdzie rywalizuja o pokazne nagrody pienigzne*. Tozsamos$¢ takich

»zawodowych” graczy oraz to, jak sa oni postrzegani przez innych graczy, opieraja si¢ prawie

*  Po wigcej informacji dotyczacych rozwoju e-sportu proponuje zajrze¢ do krotkiego filmu dokumentalnego.

https://'www.youtube.com/watch?v=GpO76SkpaWQ [dostgp: 30.03.2016].
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catkowicie na ich umiejetnosciach. Gdyby nie te umiejetnosci, pozwalajace im konkurowaé
na najwyzszym poziomie, byliby oni tylko kolejnymi anonimowymi graczami, jak miliony
innych. Jednak w dobie Internetu mozna zdoby¢ stawe ,,zawodowego gracza” nie tylko
poprzez uczestniczenie w turniejach — obecnie gtownymi kanatami przesylania informacji 1
promowania swoich umiejetnosci w zakresie rozgrywki jest Youtube albo Twitch. Wielu
graczy, ktorzy kreuja swoja tozsamos¢ wokot koncepcji ,,zawodowego gracza”, zaczynato
budowacé 1 utwierdza¢ swoja tozsamo$¢ 1 wizerunek wsérod innych graczy, wstawiajac
nagrania z gier lub filméw machinima na stronie Youtube®. Obecnie, aby wypromowaé
wlasne umiejetnosci, gracze nie licza jedynie na to, ze wiesci o ich zdolnosciach rozejda si¢
wylacznie dzigki rozmowom pomigdzy ludzmi, ktorzy mieli okazj¢ z nimi graé. Liczy sig
gtownie czestotliwos¢ zamieszczania kolejnych filmoéw na Youtube, ich jako$¢ oraz liczba
wys$wietlen 1 ocen. Serwis Youtube stat si¢ glownym miejscem w sieci, shuzacym kreowaniu 1
podtrzymywaniu tozsamos$ci oraz statusu ,,zawodowych graczy”. W takim ujeciu kwestii
grania, postaé, ktora kieruje gracz, przestaje by¢ osobna kreacja, a staje si¢ czg$cia jego
wizerunku (player’s persona), swoistym narz¢dziem. Postac jest w pewien sposob tozsama z
graczem; kiedy inni uzytkownicy dyskutuja lub komentuja dokonania konkretnych graczy, to
nawet jesli uzywaja imienia postaci, w istocie maja na mys$li samego gracza. Czgsto na
turniejach przedstawia si¢ zawodnikOw z imienia 1 nazwiska oraz imienia postaci (np.
Mateusz Kowalski ,,Grombush™). Posta¢ jest widziana tylko 1 wylacznie jako ,,narzedzie”
uzywane przez danego gracza. Natomiast dyskusje o postaciach ,,zawodowych graczy”
przypominaja troche dyskusje komentatoréw sportowych o bolidach samochodéw, ktéorymi
scigaja si¢ kierowcy Formuty 1.

Natomiast gracz, ktory decyduje si¢ na odgrywanie czy ,,wczucie si¢” (w kontekscie
roleplay) w swoja posta¢, zaczyna kreowac czg$¢ swojej tozsamosci wokot swojej postaci.
Mozna wigc powiedzieé¢, ze w przypadku graczy roleplay ich tozsamo$¢ jest sktadowa dwoch
tozsamosci. Jedna jest tozsamos$¢ gracza (osoby kierujacej postacia), natomiast druga jest
tozsamo$¢ danej postaci w $wiecie konkretnej gry (Isbister 2006). Jest to dosy¢
skomplikowana sytuacja, poniewaz odgrywac posta¢ mozna tylko w kontaktach z innymi
graczami; dla ustalenia tozsamos$ci danej postaci jest niezbgdna jej interakcja z innymi
postaciami. Praktycznie wszyscy gracze uprawiajacy roleplay zdaja sobie sprawe, ze w
trakcie interakcji maja do czynienia z innym graczem, ktory tylko stara si¢ odgrywac
mieszkanca $wiata gry, a nie z ,,prawdziwym” mieszkancem $wiata gry. Mimo ze wszyscy

zainteresowani zdaja sobie sprawe, ze roleplay jest tylko gra pozoréw i iluzji, umiejetnosé ich

» Przyklad filmu z serwisu YouTube majacy promowaé umiejetnosci tworcy w  walce PvP.

https://www.youtube.com/watch?v=rPNgZpJO_eE [dostgp: 27.05.2016].
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tworzenia w sposob realistyczny jest bardzo ceniona wsrdd graczy roleplay. Jednak sama
specyfika roleplay powoduje, ze dla graczy RP o wiele trudniejsze jest kreowanie tozsamosci
dla ich postaci, poniewaz jest to mozliwe tylko poprzez bezposrednia interakcje migdzy
postaciami — innymi stowy, z innymi graczami.

Jednym z glownych problemow graczy uprawiajacych roleplay jest znalezienie innych
graczy, z ktorymi mogliby oni wej$¢ w interakcje swoimi postaciami. Przypadkowe spotkania
w $wiecie gry czgsto moga sprawia¢ klopoty, chociazby na etapie samej komunikacji miedzy
postaciami. Najczgsciej] w celach interakcji typu roleplay przyjelo si¢ uzywanie ogdlnego
kanatu chatu gry (w wielu grach nazywanego say). Wypowiedzi umieszczone na tym kanale
moga zosta¢ przeczytane przez kazdego gracza, ktorego posta¢ znajduje si¢ w niewielkiej
odlegtosci od postaci ,,méwiacej” (okoto dziesigciu do dwudziestu metrow w $Swiecie gry).
Ma to przede wszystkim imitowa¢ normalna rozmoweg w $wiecie rzeczywistym (jesli kto$
méwi glosno, to stychaé t¢ osoba z odleglosci kilku metrow). Problem jednak pojawia sig,
kiedy w danym miejscu znajduje si¢ kilka grup odgrywajacych ,,scenki” pomigdzy swoimi
postaciami 1 wszyscy korzystaja z tego samego kanatu. Trudno wtedy wychwycié
wypowiedzi skierowane do konkretnej postaci, jesli ,,styszymy” trzy albo cztery ,,rozmowy”
prowadzone jednocze$nie. Czg$¢ graczy rozwiazuje ten problem, zapraszajac swoich
rozméwcow do grupy i przetaczenie si¢ na inny kanatl chatu gry (najczgscie] wypowiedzi na
roznych kanatach gry wyswietlane sa w innych kolorach, co utatwia graczom zorientowanie

sig, kto co powiedziat, i na jakim kanale).

Tozsamos$¢ grupy graczy — gildii

Fakt, ze gracze moga uprawiac roleplay tylko w grupie, powoduje, Ze maja oni jeszcze wigcej
powodéw do taczenia si¢ w zorganizowane spoleczno$ci, najczesciej zwane gildiami. W
przypadku gracza bedacego cztonkiem gildii wyksztalca sig¢ nie tylko tozsamos$¢ personalna,
ale rowniez tozsamos$¢ grupowa (Adams i Smith 2008). Taki gracz identyfikuje si¢ nie tylko
ze swojq postacia jako niezalezna jednostka w grze, ale rowniez ze swoja postacia jako
czescia wigkszej grupy — gildii. Oczywiscie identyfikowanie si¢ ze swoja gildia dotyczy
wszystkich graczy, a nie tylko graczy roleplay, jednak w przypadku gildii roleplay ta
identyfikacja jest mocniejsza, 1 zachodzi na kilku réznych ptaszczyznach. Mozna
zaobserwowa¢ wiele rdznic pomigdzy gildiami roleplay 1 gildiami nie-roleplay, nie tylko ze
wzgledu na cele taczenia si¢ graczy w danego rodzaju gildig, ale rowniez w tym, jak dany

rodzaj gildii kreuje swoja tozsamos$¢ grupowa.
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Jak juz wspomniano, gildie moga na wiele roznych sposoboéw kreowaé swoja
tozsamos¢, zarOwno w grze, jak 1 poza nia, w Internecie. Przestrzen sieci poza gra daje w tym
zakresie o wiele wigksze mozliwosci. Jednym ze sposoboéw kreowania tozsamosci sa oficjalne
strony internetowe gildii, na ktorych ich cztonkowie zamieszczajq informacje i materiaty, nie
tylko dla siebie nawzajem, ale rowniez dla tych, ktoérzy dopiero szukaja gildii i chcieliby do
takowej przystapi¢. Trzeba zwroci¢ uwage, ze w zaleznos$ci od tego, czy dana strona nalezy
do gildii roleplay, czy tez nie, jej zawarto$¢ oraz informacje uwazane za najwazniejsze dla jej
cztonkow beda znacznie si¢ réznity.

Jesli chodzi o gildie nie-roleplay, to zazwyczaj, odwiedzajac jej strong, zauwazymy, ze
najwazniejszymi informacjami (ktére mozna pozna¢ po tym, ze zajmuja wigkszo$¢ strony
gltownej) sa te zwiazane z rekrutacja oraz ostatnim pokonanym bossem w grze. Zamieszczanie
na stronie gildii zrzutdéw ekranu albo nagranych w grze filméw z dowodem pokonania bossa
petni gltéwnie funkcje promocyjna, a materialy te kreuja tozsamos$¢ takiej grupy jako
,dobrych” czy ,,umiejetnych” graczy. Sa to dowody majace potwierdza¢ nie tylko wysokie
umiejetnosci poszczegdlnych graczy, ale rowniez wysoki poziom zdolno$ci sprawnej
wspoOtpracy cztonkéw gildii. Czgsto na stronie umieszcza si¢ rowniez linki do réznych
rankingdw, na ktérych odwiedzajacy moze sprawdzi¢ miejsce gildii, na przyktad na danym
serwerze gry*S.

W przypadku gildii nie-roleplay, wigkszo$¢ z nich, obok rywalizacji o jak najlepsze
wyniki, konkuruje rowniez na stronach z rankingami, oficjalnych stronach gildii oraz na
serwisie Youtube o jak najwigkszy rozglos. Podobnie jak w przypadku pojedynczych graczy,
gildie réwniez walcza o tytut ,najlepszej” w danej grze albo na danym serwerze. Jednak
gildia musi nieustannie troszczy¢ si¢ o swoje zasoby, czyli o graczy, na ktérych mozna
polega¢ i o duzych umiejgtnosciach. Dlatego gildie bardzo dbaja nie tylko o rankingi, lecz
roOwniez o promocj¢ majaca na celu pozyska¢ jak najzdolniejszych graczy. Z tego wzgledu
umieszczaja na Youtube nagrane w grze filmy, przedstawiajace zmagania gildii z
najtrudniejszymi bossami $§wiata przedstawionego, aby kazdy gracz mogl sam ocenié
umiejetnoéci cztonkow gildii oraz grupy raidowej jako calosci’’. Te wszystkie zabiegi
prowadza do wykreowania tozsamosci catej spotecznos$ci jako tak zwanej pro-gildii. Jest to
skrét od angielskiego slowa professional, oznaczajacy gildi¢ profesjonalna albo gildig

profesjonalnych graczy. Ta nazwa dotyczy nie tylko gildii, ktore, podobnie jak zawodowi
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Przyktad strony gildii nie-RP z gry Star Wars: The Old Republic: http://www.twierdza.org.pl/ [dostep:
27.05.2016].
4 Film z walki z boss’em gildii Method: https://www.youtube.com/watch?v=1jQYObKTIGS8 [dostep:
22.05.2016].
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gracze, znalazty sposdb na zarabianie prawdziwych pienigdzy, grajac w gry MMORPG, ale
ogolnie gildii grajacych na bardzo wysokim poziomie. Za progildi¢ moze uchodzi¢ gildia,
ktora nigdy nie zostata zaproszona na konwent ani turniej, ale nadal zajmuje wysokie miejsce
w roznych rankingach i jest najlepsza na jakim§ mniej popularnym serwerze®.

Gildie roleplay maja natomiast zupetnie inne cele, w zwiazku z czym, uzywajac tych
samych narzedzi co gildie nie-roleplay, robia to w inny sposéb. Gildia roleplay, jak kazda
inna gildia, musi dba¢ o swdj zasob graczy, bez ktorych nie moze funkcjonowaé. Jednak nie
mozna zapominaé, ze gracze roleplay szukaja zupetnie innych cech w gildii niz gracze nie-
roleplay. Dlatego tez strona internetowa gildii roleplay jest zorganizowana inaczej niz strona
gildii nie-roleplay. Pierwsza z najbardziej zauwazalnych rdznic jest o wiele mniej miejsca
poswigconego osiagnigciom gildii, zwiazanym wytacznie z sama gra, jak na przyktad
pokonywanie bosséw. Czgsto rzuca si¢ rowniez w oczy brak linkéw do rankingow. Gildie
roleplay staraja sig przyciagna¢ nowych graczy raczej jakoscia roleplay prezentowana przez
graczy w gildii — nie jest to tylko kwestia umiejgtnosci pojedynczych graczy, ale réwniez
jakosci watkow fabularnych tworzonych przez cata grupg. Sposoby promowania jako$ci
roleplay opieraja si¢ na reklamowaniu rozmaitych aspektow juz istniejacych historii. Moze
si¢ to przejawia¢ chociazby w zamieszczaniu na gldwnej stronie postoéw dotyczacych fabuty
tworzonej przez cztonkow gildii, pisanych z perspektywy postaci, a nie graczy®.

Kolejna roznica jest fakt, ze o ile forum gildii nie-roleplay jest poswigcone w duzej
mierze mechanice gry idyskusjom na temat lepszego grania dana klasa postaci czy
mechanikami konkretnej walki, o tyle forum gildii roleplay jest w znacnym stopniu
poswigcone postaciom graczy. Duza czeScia tworzenia tozsamos$ci gracza roleplay jest
wlasnie umieszczanie informacji zwiazanych z wydarzeniami w grze z perspektywy postaci.
Dzigki temu inni gracze, ktorzy nie byli obecni przy danej scenie, moga nie tylko dowiedzie¢
si¢, czego dotyczyta dana scena, ale od razu pozna¢ ja z perspektywy konkretnej postaci (nie
gracza). Wielu graczy utrzymuje na forum watki w rodzaju dziennikéw albo raportow, w
ktorych prezentuja przemyslenia swoich postaci na rozne tematy. Takie watki sa bardzo
ciekawym obiektem obserwacji 1 badan, zwlaszcza kiedy kilka os6b opisuje to samo
wydarzenie. Dzigki temu czytelnik ma mozliwo$¢ poznania nie tylko réznych punktow
widzenia na dane wydarzenie, ale rowniez daje wglad w umiejgtnosci poszczegdlnych graczy

w odgrywaniu postaci®.
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Sytuacja i relacje miedzy pro gildiami walczacymi o tytul najlepszej w grze World of Warcraft sa bardzo
dobrze przedstawione w filmie dokumentalnym Race to World First (2013).
# Przyktad strony gildii RP z gry Star Trek Online: http://zeforce.enjin.com/home [dostep: 22.05.2016].

% Tamze.
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Gildie roleplay tworza gtownie filmy machinima, ktoére potem sa umieszczane na
stronie Youtube, w celach promowania swojej gildii. W tych filmach nacisk jest ktadziony na
przedstawieniu gildii jako $rodowiska, w ktorym gracze maja sprzyjajace warunki do
tworzenia ciekawych postaci oraz wciagajacych historii®'. Zdarzaja si¢ rowniez filmy, ktore
tacza prezentowanie umiejgtnosci graczy w zmaganiach z bossami z watkami fabularnymi
stworzonymi przez gracza lub graczy dla swoich postaci®®.

Biorac powyzsze przyktady pod uwage, tatwo zauwazy¢, ze aspekt roleplay bez
watpienia stanowi jedna z najwigkszych i fundamentalnych rdznic, nie tylko w kreowaniu, ale
roOwniez w rozwijaniu tozsamosci graczy gier MMORPG. Od tego, czy dany gracz zdecyduje
si¢ odgrywa¢ swoja posta¢é, czy tez nie, zalezy wiele aspektdow zwiazanych z jego
tozsamoscia. Nie tylko dlatego, ze tozsamo$¢ graczy roleplay i graczy nie-roleplay jest
kreowana wokot zupetnie innych aspektéw gier i w réznym stopniu dotycza graczy jako osob,
ale rowniez dlatego, ze dobdr dostgpnych narzedzi stuzacych do kreowania i utwierdzania
danej tozsamosci bedzie si¢ roznit. Co wigeej, nawet jesli gracze obu typow zdecyduja sig
korzysta¢ z identycznych narzedzi, to beda ich uzywac nie tylko w innym celu, ale rowniez w

zupelie odmienny sposob.

' Film promujacy spotkania zaplanowane dla czlonkéw gildii RP, ktére maja przedstawi¢ rozwiazanie

pewnych watkow fabularnych prowadzonych w tej gildii przez graczy, niezaleznie od oficjalnej fabuly gry:
https://www.youtube.com/watch?v=k7jZKcLcm5U [dostep: 22.05.2016].

Film machinima Ulduar: Defiance autorstwa gracza o nicku Atraira. Film ten prezentuje walki z bossami w
lokacji Ulduar z gry World of Warcraft, do ktorych zostat dodany watek fabularny, majacy tlumaczyc¢,
dlaczego zaréwno postaé autora, jak i postacie cztonkéw jego gildii znalazty si¢ w tej lokacji i czemu z nimi
walcza. Autor probuje nada¢ walkom sens z perspektywy postaci w §wiecie gry, a nie tylko z perspektywy
graczy, ktorzy chca pokona¢ bossa dla zdobycia skarbow: https://www.youtube.com/watch?
v=tCG2Q8iQzEE [dostgp: 22.05.2016].
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Rozdzial 5. Zjawisko indie horror games: teksty niezalezne

Katarzyna Marak

Gry nalezace do konwencji fantastyki grozy, najcze¢sciej kategoryzowane jako survival horror
lub horror psychologiczny, naleza do stosunkowo popularnych gatunkéw  gier
komputerowych 1 wideo. Fani gier survival horror moga dzi§ wybiera¢ w setkach
zrdznicowanych tytulow dzigki grom niezaleznym (indie games), ktore sa obecnie znacznie
powszechniejsze niz jeszcze catlkiem niedawno — co zapewne wiaze Ssi¢ Zz
rozpowszechnieniem 1 dostgpnoscia komputerow osobistych i Internetu, ktore to znacznie
utatwily tworzenie i1 dystrybucje takich tekstow (Neal 2014: 43). Scena indie jest wysoce
heterogeniczna 1 obejmuje wiele tekstow o osobliwym charakterze. Co wigcej, sam termin
indie jest tak naprawdg terminem zaréwno zwodniczo nieskomplikowanym, jak i szerokim —
obecnie bardziej niz kiedykolwiek. Najczytelniejszym sposobem zdefiniowania gier
niezaleznych jest okreslenie ich jako gier, ktore naleza wytacznie do 0sob, ktore je stworzyty,
niebgdacych pod kontrola duzych firm deweloperskich czy wydawniczych, i przez te osoby
wydanych (Neal 2014: 43). Innymi stowy, jesli projektant, deweloper i dystrybutor gry to ta
sama osoba (lub te same osoby), nad ktora nie ma kontroli inny deweloper, to dzieto takiego
autora jest gra niezalezna. Zastosowanie tego terminu celem zaklasyfikowania danego tekstu
jako gry niezaleznej nie jest juz jednak tak proste; niektdre z gier okreslanych jako indie sa
przygotowywane przez pojedynczych tworcow, hobbystéw, jako projekty studenckie lub
wyraz ekspresji artystycznej tworzonej przy minimalnym lub zerowym nakladzie
finansowym. Inne sa tworzone przez cale zespoty lub niewielkie studia z do§wiadczeniem w
projektach klas AAA, ktore szukaja indywidualno$ci, a nawet duze firmy zatrudniajace setki
pracownikow, takie jak Mojang (producent gry Minecraft)®. Niektore z gier sa dostepne za
darmo, cena wielu jest naprawde symboliczna (przewaznie koszt wynosi od kilkudziesigciu
centow lub eurocentéw do kilku dolaréw lub euro), i tylko niektore, bedace produktami
profesjonalnych deweloperéw, maja ceny rownie wysokie, co gry duzych wydawnictw. W tej
sytuacji bywaja w spotecznos$ciach graczy klasyfikowane jako indie nie ze wzgledu na
zaplecze finansowe produktu czy tez ceng, lecz ze wzgledu trudna do zdefiniowania jakosc,
jaka jest charakter mainstreamowy lub niemainstreamowy. Z tego powodu gry wydane przez
mate studia lub zespotly, bedace zdaniem graczy zespotami indie, noszace cechy gier

wydanych przez duze wydawnictwa — czyli o okreslonej dlugosci, wysokim poziomie

3 http://inventorspot.com/articles/why has_indie_gaming_become_so_popular [dostep: 29.06.2015]
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technicznym, artystycznie restrykcyjnej formule i niskim wskazniku wariacji i eksperymentu
— moga zosta¢ odrzucone jako ,,niewystarczajaco indie”. W tym sensie gry niezalezne mozna
postrzegac¢ jako kategori¢ majaca wigcej wspolnego z kwestia smaku niz z kwestia ekonomii
— w poréwnaniu z grami wysokobudzetowymi, ktoérych format i tre§¢ dyktowane sa
kryteriami komercyjnymi, gry niezalezne odbierane sa jako teksty reprezentujace
atrakcyjniejszy 1 bardziej przemyslany model tworzenia gier cyfrowych; co wigcej, ten zwrot
w mysleniu stat si¢ §wiadomym trendem kulturowym, w zgodzie z ktérym gracze wspieraja
produkcje niezalezne jako teksty wolne od konotacji zwigzanych z produktami komercyjnymi
(Hunter 2012: 183).

Komercyjna wartos¢ produktu nalezy, bez watpienia, do priorytetow w
mainstreamowym przemysle gier cyfrowych, poniewaz aspekt ekonomiczny jest w tym
przemysle niezwykle wazny — miarg sukcesu gry jako produktu mozna sprowadzi¢ do bardzo
prostego kryterium: albo gra staje si¢ hitem i przynosi korzy$¢ finansowa, albo hitem nie jest
(Konzack 2007: 112). W efekcie deweloperzy i1 wydawcy nie chca ponosi¢ ryzyka
zwiazanego z promowaniem nowatorskich rozwiazan 1 preferuja to, co ich zdaniem si¢
sprzeda. Nie jest to zaskakujaca strategia, biorac pod uwagg, ze tworzenie 1 wydawanie gier
jakosci AAA jest bardzo kosztownym procesem. Tworcy-amatorzy tworzacy gry niezalezne
wylacznie dla innych graczy, a nie dla zysku, nie musza si¢ takim ryzykiem martwic.

Rozwazania w niniejszym rozdziale sa oparte na niezaleznych grach z gatunku
survival horror, a doktadniej na produktach amatorskich, powstajacych przy minimalnym lub
zerowym naktadzie finansowym i dostgpnych najczeséciej za darmo lub w niskiej cenie, a
ktore — z uwagi na mniejsza liczbg zaangazowanych w produkcjg¢ oso6b oraz niezaleznos¢ od
ekonomicznych wymogow rynku — reprezentuja znacznie bardziej spersonalizowana wizje
swoich tworcow. W przypadku takich gier mozemy méwic o tworzeniu tekstow ,,przez graczy
dla graczy” (by the players for the players) — autorami sa najczeSciej wlasnie gracze-
hobbysci, ktorzy tworza gry dla samej przyjemnosci kreowania gier. Ta przyjemnosc
motywuje ich do szukania nowych form i sposobow wyrazenia swojej indywidualnej wizji,
wywodzacej si¢ z ich intuicyjnego rozumienia zarbwno konwencji, jak i samego medium, co
prowadzi do powstawania wielu form eksperymentalnych. Dzigki tym eksperymentom gracze
jako spotecznos$¢ (rozumiana zaréwno lokalnie, jak 1 bardziej globalnie), a nie tylko jako
pojedynczy odbiorcy, moga bada¢ i na nowo odkrywac¢ konwencje grozy przez tworzenie i
do$wiadczanie tekstow amatorskich. Ze sposobdw, w jakie tworcy gier niezaleznych
odtwarzaja i przetwarzaja elementy gier utrzymanych w konwencji, mozna wyciagna¢ wiele

wnioskoOw odnos$nie do tego, w jaki sposOb rozumieja oni t¢ konwencje. Zaproponowane
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przeze mnie omowienie tych tekstow i ich cech reprezentatywnych ma charakter
przekrojowy, a sam rozdzial nalezy raczej traktowac¢ jako rekonesans naukowy — zebranie i
wstepne usystematyzowanie materiatu, jakim w tym wypadku sa gry, do potencjalnej dalszej

bardziej wnikliwej analizy.

Zarys charakterystyki gier niezaleznych

Pomimo ogromnego wachlarza dlugosci, jakosci, zalozen i stylistyki gier niezaleznych,
mozna w uproszczeniu przyjac, ze kazda dowolna niezalezna gra jest zbudowana albo wokot
fabuty (np. Fingerbones (jefequesol 2014), Lea (projectHandsoap 2014), Hektor (Rubycone
2015), The Moon Sliver, The Terrible Old Man (Cloak and Dagger Games 2015)), albo
wokot zatozenia lub zadania (np. Bunker 16 (freeman08 2014), The Cursed Forest (KPy30
2014), The Labyrinth Game (Team Static State Games 2013), One Late Night (Black Curtain
Studio 2013), Phobia 1,5 (Jonez Games 2014), The Train (The Unbeholden 2013), Vanish
(3DrunkMen, 2013)). Gry, w ktorych struktura narracyjna jest drugorz¢dna lub szczatkowa w
stosunku do struktury ludycznej, czyli gry zorientowane na zadania (task-oriented) lub
zalozenie — ktorym najczgSciej jest albo pozostanie przy zyciu przez okreSlony czas (czyli
ucieczka przed potworem lub unikanie (Bunker 16, The Cursed Forest, Eyes (paulinapabis,
2013), One Late Night, Phobia 1,5) tudziez pokonanie go), albo znalezienie wyjscia z lokacji
(najczesciej powiazane z ucieczka przed potworem lub unikaniem po drodze (np. The
Labyrinth Game, Vanish) — tudziez pokonaniem go w celu uzyskania dost¢epu do wyjscia)
najczesciej opieraja swoja efektywnos¢ we wzbudzaniu przerazenia w graczach na lokacji
(setting), rozumianej jako plansza lub plansze, po ktorych gracz sig¢ porusza, oraz impulsow
majacych wzbudzi¢ w graczach fizyczna reakcje strachu, najczgsciej realizowanych w postaci
jump scares. Gry, w ktorych to struktura narracyjna jest struktura nadrz¢dna, czyli gry
zorientowane na opowiadana histori¢, opieraja si¢ raczej na budowaniu atmosfery i,
naturalnie, na samej fabule, ktora gracz odkrywa w czasie rzeczywistym, czyli wykonujac ja,
np. Spectrophobia (DigiPen Institute of Technology 2013), lub retrospektywnie, zbierajac i
czytajac materiaty w grze, np. The Moon Sliver, Hektor, Heritage (Esciron Software 2012),
Lea, My Only (LordGavinGames 2013), Serena (Senscape 2014). Chociaz zamyst artystyczny
1 zdolnosci techniczne tworcy sa osobnymi kwestiami, wielokrotnie jako$¢ elementow gry
zalezy w duzym stopniu od umiejgtnosci technicznych twoércy lub tworcéw oraz od

mozliwosci silnika, na ktorym gra zostata napisana. O ile cechy takie jak fabuta czy sama
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koncepcja gry moga zaleze¢ wylacznie od wyczucia artystycznego tworcy, o tyle elementy
takie jak muzyka czy gra aktorska (voice acting) sa elementami trudniejszymi do wiaczenia
do gry niz napisanie prostego kodu do zakupionej planszy (by¢ moze dlatego wiele gier
niezaleznych nie zawiera w ogole glosow postaci). Cho¢ mozna by bylo zakladaé, ze
najbardziej powszechnym typem gier niezaleznych bylyby gry oparte wylacznie na fabule
(Jako ze gry takie wymagaja minimalnych zdolnosci programistycznych (Fingerbones lub
Lea), wigkszo$¢ gier niezaleznych opiera si¢ na najprostszym zatozeniu, jakim jest ucieczka
przed potworem. Jest tez jednak wiele gier, ktore wykorzystuja wigcej niz jedno podejscie,
taczac w sobie np. ucieczke¢ przed potworem z jednoczesnym poznawaniem fabuly, ktora
tltumaczy natur¢ lub pochodzenie potwora (Bunker 16, The Cursed Forest, Maere: When
Lights Die (Lucid Dreams 2013), Phobia 1,5, Slender: The Eight Pages (Parsec Productions
2012).

Narracja i opowiadana historia

Cho¢ kazda gra nalezaca do konwencji grozy ma jakiegos$ rodzaju struktur¢ narracyjng — w
ostatecznosci jest to tekst oparty na formacie historii, ktorej catkowite rozwinigcie (complete
unfolding) zalezy od wykonania przez gracza pewnych akcji w okreslonej kolejnosci, a
wigkszos$¢ struktury gry skonstruowana jest wokot zachgcenia gracza do wykonywania tychze
akcji (Kirkland w: Perron 2008: 72) — w niektdorych tytutach fabuta jest gtownym lub nawet
podstawowym elementem doznania gry. Gry opierajace si¢ na fabule roznia si¢ od gier
opartych na zadaniu tym, ze dostarczaja graczowi informacji wychodzacych poza zarys jego
sytuacji (cho¢ niektore gry oparte na zadaniu nie oferuja graczowi nawet tego, np. Mystery:
CAST (taketimegames 2013) albo Slender: The Eight Pages), i daza do przedstawienia jakiej$
chronologicznej sekwencji wydarzen w czasie rzeczywistym lub retrospektywnie. Cho¢ czgs§¢
gier polega na wspottworzeniu swojej historii wraz z graczem (tzn. wykonywane przez gracza
akcje i zadania stanowia budulec dla fabuly, ktora gracz kreuje w czasie rzeczywistym, np.
Babysitter Bloodbath (Pig Farmer Productions 2013)), znaczna wigkszo$¢ gier niezaleznych
opiera si¢ na retrospektywnym wgladzie w historig; w takim przypadku do celow gracza
nalezy odnalezienie i zebranie wigkszosci udostgpnionych w grze materialow, takich jak
notatki, pamig¢tniki lub fragmenty listoéw, ktore stanowia swoiste elementy uktadanki
fabularnej (np. Hektor, Serena); po zapoznaniu si¢ z nimi, gracz powinien by¢ w stanie

odtworzy¢ przynajmniej najbardziej podstawowy zarys przedstawione] w grze historii. W
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przypadku niektorych tytutéw amatorskich odkrycie jak najwigkszej ilo$ci materiatéw i
zrekonstruowanie historii, ktora juz si¢ wydarzyla, jest gtéwnym celem gry, a sama
rozgrywka petni wytacznie funkcje zamknigcia kompozycji fabularnej (np. Fingerbones, The
Moon Sliver). Czg$¢ tytutdow niezaleznych laczy strategi¢ rozwijania fabuly w czasie
terazniejszym z koncepcja odkrywania poczatkéw przedstawionej historii (np. Lea, Bunker
16). W znaczacej wigkszosci przypadkow podstawa historii formulowanych przez tworcow
gier niezaleznych jest jakie§ dramatyczne wydarzenie lub proces (morderstwo, nieudane
eksperymenty genetyczne, tragiczna $mierc), ktorej konsekwencja jest obecne zagrozenie

(nawiedzanie, zmutowany potwor lub duch).

Zadanie

Gry oparte na stawianiu przed graczem zadania niemal zawsze ktada nacisk na przynajmniej
jeden z dwoch podstawowych elementow tej stretegii: posta¢ potwora oraz koncepcja lokacji.
W zaleznosci od celu, jaki tworca tekstu chee osiagnaé, jeden z tych elementéw moze by¢
zaledwie tlem dla drugiego lub tez oba moga by¢ ze soba nierozerwalnie ztaczone, poczawszy
od ptaszczyzny estetycznej, az do ptaszczyzny ludyczne;.

Aspekt koncepcji zadania oparty na wykorzystaniu postaci potwora mozna
rozpatrywaé¢ w kontek$cie dwoch podstawowych podkategorii, jakimi sa strategia jednego
potwora lub strategia wielu potworow (duzo rzadsza). Strategia jednego potwora polega na
obecnosci pojedynczego potwora na planszy, przed ktérym trzeba ucieka¢ lub chowac si¢ (np.
w 1916 Der Unbekannte Krieg (Kriegsgraben und Stormvogel 2011), Elementary Memories
(sgPwnZone 2014), Go to Sleep (Talal 2014), The Plague (SlothyGames 2014)). Czasem
wokot tego potwora osnuta jest fabuta (jak w grach Phobia 1,5, The Cursed Forest, Maere:
Where the Lights Die, Slender: The Eight Pages, My Only). W wigkszosci przypadkéw
strategia ta dziala w nastgpujacy sposob: jesli gra uwzglednia fabule, to poruszajacy si¢ po
planszy potwor jest zapewne zwiazany $cisle z fabula. Strategia wielu potworéw wystegpuje
znacznie rzadziej w grach niezaleznych i z regulty wprowadza znaczna liczbg potwordw, ktore
naleza jednak do niewielu — najczesciej dwoch lub trzech — rodzajow, albo po prostu jednego
rodzaju potwora w wielu egzemplarzach, rozmieszczonych w roznych miejscach na planszy.
Mozliwym wariantem jest tez potaczenie powyzszych podejs¢ i wprowadzenie postaci
potwora centralnego 1 grupy potworéw pomniejszych (najczgs$ciej rowniez malo

zréznicowanych).
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Samo zaprojektowanie (design) postaci potwora (o ile nie jest to duch albo jakie$
konkretne stworzenie, np. Minotaur) opiera si¢ zazwyczaj na zauwazalnie antropomorficznej
koncepcji (nie bez przyczyny mowa tu o ,,potworze”, nie za$ o ,zagrozeniu”), ktora
realizowana jest za pomoca modelu humanoidalnej, z reguty sprawnie i szybko poruszajace;j
si¢ postaci o nieludzkich rysach i typowo monstrualnych atrybutach, takich jak zbyt dtugie
konczyny, zdeformowana, pozbawiona wtosow gtowa czy nienaturalne proporcje wielkosci
czesci ciala (np. Black Rose (Sir Bedlam 2015), The Crow’s Eye (3D2 Entertainment 2015),
The Cursed Forest, Grave (Broken Window Studio 2013), Labyrith, The Lady in Black
(eddiemendez777 2014), The Midnight Game (Unicorn Studios 2014), Slender: The Eight
Pages, Pesadelo (Skyjaz Games 2013), Phobia 1,5, Vanish).

Drugi aspekt koncepcji zadania, jakim jest kwestia lokacji, jest najbardziej
zrdznicowana kwestia w przypadku gier niezaleznych. Tworcy gier korzystaja z silnikéw o
réoznych mozliwosciach (Unreal, Unity, Cry) i dysponuja réznym poziomem umiej¢tnosci
programistycznych. Otwarte Swiaty (open world) (takie, jak w The Cursed Forest czy The
Screecher) nie sa standardem; najczesciej wybierana przez tworcOw opcja sa zabudowania, w
ktérych korytarze i pomieszczenia oddzielone sa od siebie drzwiami (z ktorych wigkszo$¢ jest
zamknigta) 1 $cianami. W takich wypadkach zadaniem gracza jest z reguly opuszczenie
lokacji, czyli znalezienie lub odblokowanie wyjscia z niej. Czasem wyjscie zostaje odkryte
lub odblokowane automatycznie, jesli gracz utrzyma awatara przy zyciu przez jaki$
okreslony, wyznaczony przez gr¢ czas. W innych tytutach opuszczenie lokacji jest
niemozliwe, dopoki nie pokona si¢ — lub przynajmniej nie ogluszy lub w inny sposéb nie
obezwtadni — poruszajacego si¢ po niej potwora (np. w The Cursed Forest, Phobia 1,5). W
niektorych grach opuszczenie lokacji okazuje si¢ nie by¢ celem gry (np. Hektor,
Spectrophobia), 1 gracz, ktory do tej pory szukal wyjscia, odkrywa, ze na koncu wedrowki
czeka na niego dodatkowe zadanie lub ze wyjscie byto jedynie iluzja.

W niektorych grach opartych na fabule gracz ma do czynienia z odwrotnoscia zadania
,»Zznajdz wyjscie z lokacji” — zadaniem gracza jest w tym przypadku staranne przeszukanie
lokacji celem znalezienia jak najwigkszej liczby materialow i1 znalezienie drogi do najglebiej
polozonego punktu w lokacji, gdzie nast¢pnie odkrywa on konkluzj¢ historii (lub zamyka sig
kompozycja), a sama gra dobiega konca (jak w przypadku Fingerbones, Heritage, My Only,
Lea, Spectrophobia).
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Techniki wzbudzania przerazenia

Atmosfera jest najbardziej nieuchwytnym i najtrudniejszym do zdefiniowania elementem
kazdego tekstu horroru. Cho¢ fabuta odgrywa duza rolg w budowaniu atmosfery grozy,
historia jako taka (tzn. zarejestrowana lub sugerowana w grze chronologiczna sekwencja
wydarzen) raczej nie bywa zrodlem przerazenia. Wigkszos¢ graczy doskonale zdaje sobie
sprawg, ze w przypadku gier darmowych i bardzo tanich ma do czynienia z tekstami w duze;j
mierze amatorskimi i w zwiazku z tym gry niezalezne rzadko kiedy spotykaja si¢ z ostra
krytyka w konteks$cie jako$ci technicznej (raczej odwrotnie: niektore tytuty sa wymieniane
jako wyjatkowo dobrze wykonane ,,jak na gre niezalezng”). O ile jednak gracze potrafia nie
przywiazywaé wagi do niskiej jako$ci renderowania czy niezrgcznego gameplay, czy tez
braku aktoréw glosowych i muzyki, o tyle grywalno$¢ (fun/playability) jest juz cecha
bezwzglednie wymagana od wszystkich tekstow tej konwencji, a tym bardziej realizacja
gltownego celu gry, czyli jej potencjal do wzbudzania strachu.

Mozna w uproszczeniu wyrdzni¢ trzy podstawowe techniki, z ktorych korzystaja
tworcy gier niezaleznych, aby wzbudzi¢ w graczach przerazenie: jump scares,
ucieczka/chowanie si¢ przed potworem, i manipulacja otoczeniem/uncanny visuals. Jump
scares, czyli operowanie szokiem, maja za zadanie wstrzasnac¢ odbiorca, ale w konteks$cie gry
sa de facto nieszkodliwym efektem (tak, jak w Death: Unknown (Jakob Johansson 2013),
Mystery: CAST, Restless (2nd Player Studio 2013)). Najczesciej polegaja na naglym
wprowadzeniu jakies widoku lub dzwigku — co§ miga blyskawicznie przed oczami i1 znika
(zjawa lub potwor), jaki$ przedmiot spada z hukiem lub gracz styszy glosny dzwigk albo efekt
dzwigkowy. Korzystanie z efektu jump scare jest ze strony tworcOw gier amatorskich
zabiegiem tylez skutecznym, co banalnym; z jednej strony jump scares wywoluja pozadana
reakcje nawet u tych odbiorcow, ktorzy maja klopoty z immersja, z drugiej strony za$
sztuczki majace wywota¢ ten efekt staja si¢ szybko (po relatywnie niedtugim czasie
spedzonym w grze) przewidywalne i gracze obojg¢tnieja na ich wptyw.

Druga, réwnie czgsta, lecz znacznie przychylniej przyjmowana (nawet mimo
charakteryzujacego t¢ technikg niskiego poziomu oryginalno$ci — co moze si¢ wiazaé z
rozumieniem ograniczen gatunkowych) technika jest postawienie gracza w sytuacji, w jakiej
zmuszony on jest unika¢ potwora, uciekajac przed nim tak dlugo, az zostanie on w tyle, lub
ukrywajac si¢ przed nim w miejscach, w ktorych nie begdzie w stanie dostrzec awatara (np.

Monstrum, Phobia 1,5). Chociaz samo pojawienie si¢ potwora w niektérych grach wywotuje
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efekt szoku podobny do jump scare, zasadnicza idea tej taktyki opiera si¢ na $wiadomosci
gracza, ze gdzie§ w poblizu jest potwor 1 moze si¢ w kazdej chwili pojawi¢. Wigkszos¢ gier
bazujacych na tej taktyce pozwala graczowi w jaki§ sposoéb wykry¢ obecno$¢ potwora na
chwilg¢ przed jego pojawieniem sig, najczesciej styszac odglos jego krokéw lub inne
wydawane przezen dzwigki. Dodatkowym zabiegiem wykorzystywanym niekiedy przez
tworcow, ktory z reguly wzmacnia efekt tej techniki, jest mozliwo$¢ ukrycia si¢ przed
wzrokiem potwora, co pozwala graczowi schowac si¢ za drzwiami, pod 16zkiem czy w szafie
i zaczekac¢, az sobie pojdzie™. Warto zauwazy¢, ze taktyka ta ma dwie zalety: z jednej strony
wykorzystuje najbardziej powszechny sposéb skonkretyzowania zagrozenia, jakim jest
potwor — figura zarowno uniwersalna 1 bardzo zréznicowana w swojej formie, jak 1 centralna
dla gatunku, jakim jest horror (Carroll 1990: 16) — z drugiej za§ wprowadza dodatkowo
napigcie; na tle innych mediow, gry wyjatkowo skutecznie wzbudzaja t¢ mieszankg
emocjonalna, poniewaz wygrana lub przegrana reprezentuje dla gracza jakas wartos¢, jako ze
w immersyjnej grze gracz rzutuje w doswiadczenie siebie samego (projects himself into the
experience) (Rouse w: Perron 2009: 20). W ten sposob, dzigki specyficznej kombinacji Igku
ze stresem zwigzanym z perspektywa ,,przegrania” w grze oraz zagrozeniem (najczgsciej
$miercia) dla awatara, tworcy buduja atmosferg grozy i napigcia.

Deweloperzy gier niezaleznych czgsto staraja si¢ wykorzysta¢ potencjat tej swoistej
kombinacji stresu i Igku poprzez umiejetne potaczenie specyfiki lokacji 1 sygnatow dajacych
graczowi do zrozumienia, ze potwodr si¢ zbliza, z niejasna $wiadomos$cia ciaglej jego
obecnosci, aby zbudowaé atmosfere grozy. Atmosfera ze wzgledu na sam swdj charakter
wymaga immersji ze strony odbiorcy, ktéry musi zwraca¢ uwage na wszystko, co dzieje si¢ w
grze, oraz wykaza¢ si¢ zrozumieniem sygnatow (wizualnych, dzwigkowych lub innych, np.
fabularnych) ostrzegajacych go o niebezpieczenstwie. W tej kwestii gry niezalezne, podobnie
jak gry wysokobudzetowe, korzystaja z charakterystycznego manewru polegajacego na
sktanianiu gracza do wystrzegania si¢ niebezpieczenstwa, jakim jest potwor, przy
jednoczesnym cigglym zmuszaniu go do trzymania si¢ blisko owego niebezpieczenstwa (np.
w celu szukania przedmiotow lub przekradania si¢ z jednego miejsca na planszy do drugiego,
albo po prostu w poszukiwaniu wyjscia z lokacji czy tez innego wypeknienia zadania
postawionego przez grg¢). Manewr ten polega na subtelnej, wymagajacej stalego
podtrzymywania, rownowadze pomiedzy zblizaniem si¢ do potwora a oddalaniem si¢ od

potwora (w sposob przywodzacy na myS$l fort-da game jako dobrowolne powtarzanie

*  Jednym z lepszym przykladoéw tego rozwiazania jest Phobia 1,5, gdzie gracz moze ukryé¢ si¢ przed

wzrokiem potwora, ktorego Al jest jednoczesnie na tyle rozwinigte, ze moze on podazaé za graczem,
otwierajac sobie po drodze uprzednio zamknigte przez gracza drzwi.
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niebezpiecznego, stresujacego doswiadczenia wzbudzajacego niepokdj), co najczesciej w
praktyce oznacza wymuszanie na graczu ostroznego poruszania si¢ w obawie przed
wpadnigciem na potwora (jak w Dungeon Nightmares (K Monkey 2014), Fabricant
(ArrowGroundGames 2014), Inside (9ine 2015), Locked Within (Turnvex 2014), Mental
(RecklessAbandonGame 2013), Vanish). Dzigki tej taktyce oraz dzigki przeciaganiu lub
odsuwaniu w czasie momentu, w ktérym gracz w pelni zrozumie istot¢ zagrozenia
(pojawienie si¢ potwora), tworcy gier moga osiagna¢ optymalng intensyfikacje napigcia.

Kwestia niekonczacego sig¢ przyblizania do potwora (approximating the monster) jest
tym istotniejsza, ze zdecydowana wigkszos$¢ gier niezaleznych, zaréwno tych amatorskich,
jak 1 tych profesjonalnych, opiera si¢ obecnie na konwencji non-combat, czyli takiej, w ktorej
gracz moze korzysta¢ z roéznych przedmiotow oraz wchodzi¢ czasem w interakcje z
potworem, lecz nie moze z nim walczy¢ za pomoca broni (ani nawet podniesionych
przedmiotow), aby go pokonaé. Cho¢ czes¢ graczy uwaza, ze jest to mechanika korzystna dla
atmosfery grozy, zdecydowana wigkszo$¢ jest zdania, ze usunigcie dylematu strategicznego,
kiedy gracz musi podja¢ decyzj¢ czy uciec lub ukry¢ si¢ przed potworem, czy tez z nim
walczy¢ (fight-or-flight dilemma, od fight-or-flight response, czyli biologicznej reakcji walka-
ucieczka), nie jest dobrym pomystem w przypadku gier nalezacych do tej konwencji, cho¢by
z uwagl na fakt, ze gry utrzymane w konwencji non-combat pozbawiaja gracza niezwykle
istotnego wymiaru sprawczos$ci (agency) w Swiecie gry.

Najrzadsza, lecz jedna z najbardziej efektywnych taktyk, jest manipulacja otoczeniem,
czyli korzystanie z zachodzacych w lokacji zmian, na ktdre gracz nie ma wplywu (np. Bunker
16, The Train). Do takich zmian naleza znikajace lub pojawiajace si¢ przedmioty 1 przejscia
(np. drzwi), zmieniajace polozenie $ciany czy zmiany S$wiatta oraz efekty dzwigkowe
niepokrywajace si¢ z tym, co gracz widzi. Ta konkretna taktyka sprawdza si¢ znakomicie przy
budowaniu atmosfery i napigcia.

Aby realizowa¢ podstawowy cel swoich tekstow, tworcy niezaleznych gier grozy
moga korzysta¢ z dwodch gléwnych narzedzi oferowanych przez medium: wizualizacji i
interaktywnos$ci. Tworcy gier niezaleznych doskonale rozumieja swoich odbiorcow oraz to,
jakiego rodzaju tekstu oni oczekuja. Gra, w odrdéznieniu od innych tekstow, wymaga
wspolpracy odbiorcy w realizacji swojego potencjalu — gracz jest nie tylko widzem, ale tez
wspoltworca rozwoju wydarzen; jednocze$nie gracze oczekuja od $wiata, w ktory sa
rzutowani, daleko posunigtej interaktywnosci. W efekcie tworcy gry musza zadba¢ o dwie
rzeczy: o to, zeby balans strachu byt dobrze wywazony (wywotywany w graczu strach musi

by¢ odczuwalny, aby gracz rozpoznat konwencje fantastyki grozy, ale jednocze$nie nie
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paralizujacy, aby gracz nie zaprzestal gry), oraz o to, aby interaktywnos$¢ byla na tyle
zarysowana, aby podtrzyma¢ immersj¢ (immersja nie moze by¢ tez zakldcona drobiazgami —
gameplay ani detale zadania nie moga odciaga¢ uwagi od rozwoju wydarzen). Immersje
podtrzymuje wystgpujaca w ograniczonym zakresie we wszystkich grach interakcja z
otoczeniem, ktdra najczgsciej sprowadza si¢ do operowania elementami zadania: otwieranie i
zamykanie drzwi do pomieszczen, skrzyh 1 innych przestrzeni, zbieranie materialow bgdacych
nosnikami fabuly oraz zbieranie i umieszczanie przedmiotow w ekwipunku. W zakresie
wizualizacji gry niezalezne — jako teksty postugujace sig jezykiem filmu, wraz ze wszystkimi
jego cechami charakterystycznymi — korzystaja z tych samych narzedzi, co teksty filmowe:
operowanie $wiatlem/cieniem (bohaterowie sa uwigzieni w zamknigtych przestrzeniach ze
znikoma 1iloscia $wiatla oraz architektura ograniczajaca pole widzenia — budynki,
jaskinie/podziemia, labirynty), szok (wykorzystanie obrazéw majacych wzbudzi¢ odrazg i
przerazenie — krew na podtodze/ziemi, martwe ciala lub ich cze$ci, narzedzia zbrodni lub
tortur) oraz niepokojacy przeciwnik: wspomniane wczesniej humanoidalne potwory, ktérych
potencjat grozy opiera si¢ niejednokrotnie albo na dolinie niesamowitosci (cechy
antropomorficzne u istot nieludzkich), albo na grozie wywotanej zdeformowaniem wzorca
humanoidalnego (celowa malformacja)”. Operowanie $wiatlem i otoczeniem najczeSciej
cechuje si¢ wysokim stopniem konwencjonalnosci 1 ogranicza si¢ do wprowadzania
ciemno$ci o réznym natgzeniu, co zapewne wynika z faktu, ze pograzone w ciemnosci
otoczenie jest z jednej strony samo w sobie pewnego rodzaju stereotypowym elementem
szablonu fantastyki grozy, z drugiej za§ pozwala tworcy ograniczy¢ pole widzenia gracza i
ukry¢ pewne elementy otoczenia przed jego wzrokiem i tym samym wzbudzi¢ w nim
niepokoj 1 napigcie, ktore sa niezwykle istotne w przypadku gier survival horror (Niedenthal
w: Perron 2009: 179). W praktyce oznacza to umieszczenie gracza w srodowisku, w ktérym
nie ma wiele lub w ogole $wiatta (tak jak w grach Countless Rooms of Death (Hcp Games
2014), Dying Asylum (jakviksmod 2014), The Groundskeeper (PedestrianCrossing 2013),
Labyrinth, Locked Within, Pesadelo, Within Deep Sorrows (TheUnbeholden 2013), Stairs,
The Silent Dark (GUA Development 2014), Vanish), za podstawowy element ekwipunku,
dajac mu latarke lub inne urzadzenie do o$wietlania sobie drogi™.

W zwiazku z wcze$niej wspomnianymi ograniczeniami finansowymi jezyk wizualno-
artystyczny gier niezaleznych jest znacznie bardziej ograniczony niz jezyk gier
wysokobudzetowych, co wiaze si¢ z nieobecno$cia takich elementow jak np. kreatywne

uzycie kamery (najbardziej powszechne sa fixed camera lub FPP) lub efektow specjalnych.

» W tym wypadku dyskomfort lub odraza nie wynikaja z probleméw technologii, lecz z samego

zaprojektowania antagonistow przez tworcow.
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Styl i grafika

Gry niezalezne korzystaja najczesciej z dwoch podstawowych, konwencjonalnych metod
projektowania gracza do §wiata gry (projecting the player into world, za Perron 2012: 97).
Pierwsza z nich, a zarazem najpopularniejsza, jest stworzenie §wiata w petni lub cz¢sciowo
trojwymiarowego, czyli takiego, w ktérym gracz moze porusza¢ sig ,,do przodu”, ,,do tytlu”
oraz ,,w lewo/prawo” (co w niektorych tekstach moze przeklada¢ si¢ na ,,w glab lokacji/do
brzegu lokacji”). Z tej metody 1 wiazacej si¢ z nia mechaniki korzystaja niemal wszystkie gry
w konwencji FPP (first-person perspective) (np. Candles (TheUnbeholden 2011), Forgotten
(Robert Hohn 2013), Timore (Vidas Salavéjus 2014)) oraz wigkszo$¢ gier w konwencji TPP
(third-person perspective) (np. Restless czy Babysitter Bloodbath, ale takze Snowdrift).
Alternatywna metoda projektowania gracza do $wiata gry jest kreowanie $rodowiska
dwuwymiarowego, w ktorym gracz moze poruszac si¢ tylko ,,do przodu” (czyli w strong
jednego lub drugiego ,.konca” liniowej planszy) (np. Ascension (Magnesium Ninja 2012),
Home (BenjaminRivers 2012)). Srodowisko dwuwymiarowe jest tez wykorzystywane w
znakomite] wigkszosci gier typu point-and-click w konwencji FPP, gdzie gracz moze
wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem, odkrywac §wiat i przemieszczaé si¢ w obregbie Swiata
przedstawionego, ale nie moze poruszac si¢ w czasie rzeczywistym (np. trylogia Deep Sleep
(Deep Sleep (scriptwelder 2013), Deeper Sleep (scriptwelder 2013), The Deepest Sleep
(scriptwelder 2014)) oraz Urbex (Psionic Games 2014)). Sam wybor perspektywy nie odstaje
od tego, co gracze moga znalez¢ w grach mainstreamowych — jest to gtownie FPP lub TPP
(FPP jest czgsciej spotykane).

Grafika, rozumiana jako artystyczna wizualizacja rzeczywistos$ci §wiata gry, daje si¢
najczgsciej zaklasyfikowa¢ jako klasyczne 3D, grafike retro lub grafikg stylizowana.
Klasyczne 3D to wilasciwie domyslny, najmniej zro6znicowany wariant, obejmujacy zardéwno

produkcje o jakosci od bardzo wysokiej (np. lldefonse (ad4ndr3c 2013), HEKTOR, Serena,

% Jest to o tyle interesujace, ze ciemno$¢ ta nigdy nie jest ani nieprzenikniona, ani nawet wyjatkowo gesta, i

przy odrobinie wysitku gracz prawdopodobnie bylby w stanie odnalez¢ drogg bez swiatta — mimo to gracz
zawsze otrzymuje latarke, $Swiece lub zapalniczke, czy tez w ostatecznosci telefon komoérkowy (jest to
element gry tak oczywisty, ze latarka ma nawet dedykowany klawisz — F, toggle flashlight — uzwgledniany
przez tworcoOw zaraz po wymienieniu klawisz W, A, S 1 D jako klawiszy ruchu), aby moc ,,08wietli¢” sobie
drogg: prawdopodobnie sam fakt trzymania latarki jest tutaj bardziej sygnatem wizualnym dla gracza, ze oto
awatar otoczony jest gleboka (a zatem przerazajaca i kryjaca w sobie niebezpieczenstwo) ciemnoscia.
Konotacje z ciemnoscia rozciagaja si¢ tez czasem na same potwory, ktore sa ,,utkanymi” z tej ciemnosci
sylwetkami, w ktorych jasnieja jedynie oczy (The Cursed Forest, trylogia Deep Sleep) — rzadko jednak z
ciemno$ci/cienia korzystaja (np. celem zaczajenia sig).
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Which (Mike Inel 2010)) (z reguly produkcje ptatne, i to w wyzszej cenie) do $redniej czy
stabej (np. (Blame, CaseyVenn, 2013; Heritage; Nox Timore (Vidas Salavéjus 2014), SCP:
Containment Breach (Joonas Rikkonen 2012), Stairs (GreyLight 2013), Timore)
(najpowszechniejszy wariant). Grafika retro to grafika rastrowa, wystgpujaca w wariantach 8
bitow (np. 7 Days (ZincPort Studio 2015), Calm Time (GoosEntertainment 2013), HIDE
(Andrew Shouldice 2011), Imscared (MyMadness 2012), Into the Gloom (earrgames 2015),
My Only)) lub 16 bitow (np. Home, Ib (kouri 2012), It moves (SnowOwl 2014), Lone
Survivor (Superflat Games 2012), Snowdrift (Placeable 2012)). Grafika stylizowana
wystepuje najrzadziej i cechuje ja jednocze$nie najwigksze zrdznicowanie: od rysunku
recznego (np. cykl Bad Dreams (Bad Dream: Graveyard (desertfoxsoftware 2013), Bad
Dream: Hospital (desertfoxsoftware 2014) oraz Bad Dream: Butcher (desertfoxsoftware
2013)) do grafiki tworzonej komputerowo, z wyrazista estetyka (np. Atticus (Nirdala 2014),
The Cat Lady (Screen 7 2012)). Czasem aspekt wizualny jest monochromatyczny (np. 71916
Der Unbekannte Krieg, Into the Gloom, Which), szczatkowy (np. Sonar (Nerdy Bird 2011),
Sightless (Digital Dracott 2014)), czy wrecz nieistniejacy (np. Blind (MokeyMaw 2013)).

Gry opierajace si¢ na symulowaniu realistycznego doznania identyfikacji z awatarem
W czasie rzeczywistym polegaja najczesciej na renderowaniu wokot gracza S$wiata
trojwymiarowego w perspektywie pierwszej osoby (jak chociazby lldefonse, One Late Night,
SCP: Containment Breech, Pesadelo — cho¢ sa oczywiscie wyjatki, takie jak Babysitter
Bloodbath czy My Only). Taka kombinacja w grach jest znacznie popularniejsza niz wariant
3D TPP Iub 2D TPP, najprawdopodobniej z uwagi na warto§¢ immersyjna. Awatar
przedstawiony w konwencji TPP bez tta fabularnego (backstory), nawet w S$rodowisku
catkowicie trojwymiarowym, to ,o0soba postronna”, ktora stoi na przeszkodzie do
utozsamienia si¢ z awatarem 1 doswiadczania gry. Konwencja 2D natomiast jest ze swojej
natury rozbiezna z celami gier survival horror, poniewaz zarowno ucieczka, jak i walka
doswiadczane sa inaczej w liniowym S$rodowisku dwuwymiarowym niz w $wiecie
przedstawionym jako w peti tréjwymiarowy. W konsekwencji gry, ktore opieraja si¢ na
estetyce 2D, najczSciej staraja si¢ wykreowaé zupelnie inne, czasowo abstrakcyjne lub
umowne, doznanie w graczu (co widaé w przypadku interactive fiction oraz niektorych

tekstow point-and-click).

Problemy wlasciwe grom niezaleznym
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Tworcy niezaleznych gier komputerowych musza obejs¢ wiele roznych problemow i
ograniczen — sa oni w o tyle gorszej pozycji od autorow innych tekstow amatorskich (formy
literackie, filmowe, obrazy), ze ograniczenia finansowe maja znaczacy wptyw na koncowa
jakos$¢ produktu. Darmowe silniki, z ktorych korzystaja tworcy-amatorzy, czgsto sa watpliwej
jakos$ci i mocno restrykeyjne, co odbija si¢ na jakosci renderowania i detali (zaleznej niemal
catkowicie od mozliwosci silnika wykorzystanego do stworzenia gry) oraz w duzej mierze na
jakosci zaprojektowania gry (obejmujacej miedzy innymi szeroko rozumiany gameplay i Al
przeciwnikdw oraz postaci niezaleznych) — czyli jako$ci technicznej gry; co wigcej,
deweloperzy tytutdéw amatorskich to z reguly pojedyncze osoby lub grupy kilku osob, ktore
nie maja ani czasu, ani sity roboczej niezbednej do kontroli 1 poprawiania potencjalnych
btedéw). Tym, nad czym tworcy-amatorzy maja znacznie wigksza kontrolg, jest jakos$¢
artystyczna, czyli jako$¢ samej koncepcji gry oraz umiejgtne wykorzystanie interesujacych
rozwigzan fabularnych lub konceptualnych, znaczenie detali i architektury lokacji oraz ich
wplyw na doswiadczanie gry (konwencja estetyczna, dzwigki srodowiska, sposob, w jaki gra
blokuje lub wskazuje graczowi dalsza droge, nie pozwalajac mu 1§¢ w danym kierunku lub
zachecajac do udania si¢ w innym®’). Jednak fakt, ze jako$¢ artystyczna najcze$ciej nie moze
wykroczy¢ poza techniczna, sprawia, ze w konsekwencji gry niezalezne nie moga
konkurowaé szeroko rozumiana jakoscia z grami wysokobudzetowymi, co zasadniczo
uposledza potencjat tych tekstow do wzbudzania przerazenia. Jest to o tyle istotniejsze, ze
horror jako taki jest gatunkiem, ktorego teksty polegaja na raczej kruchej immersji —
wystarczy zle zrenderowany, mierny model czy Zle nagrany dzwigk, aby nastrdj gracza z
przerazenia przeszedt w rozbawienie. W konsekwencji twoércy decyduja sig¢ czesto na
nieuwzglednianie tych elementdéw, ktore nie sa absolutnie niezbg¢dne, a ewentualnie zle
wykonane moglyby rozprasza¢ atmosfere strachu: do takich elementow naleza voice acting,
$ciezka dzwigkowa czy daleko posunigta interaktywno$¢ wobec otoczenia. Nierzadkie jest tez
unikanie zbyt fantazyjnych, szczegdétowych modeli potwordw, oraz dobieranie modeli o
niskim stopniu skomplikowania, ktorym jest w stanie sprostac silnik.

Korzystajac z powszechnych i, w konsekwencji, spowszedniatych juz schematow,

tworcy gier przedktadaja wyrazisto$¢ i grywalno$¢®® nad oryginalno$¢. Wiaze sig to z postawa

7 Wérdod gier odznaczajacych si¢ wysoka konwencjonalnoscia The Cursed Forest jest znakomitym

przyktadem jakosci artystycznej: mimo do$¢ banalnej historii, tekst cieszy si¢ opinia dobrej gry z wyrazista
atmosfera, wlasnie z uwagi na dbato$¢ o szczegoty, dobre zaprojektowanie wygladu i zachowania ducha
oraz stosowanych taktyk wzbudzania strachu.

Grywalnos$¢ wiaze si¢ czasem (cho¢ nie zawsze) z replay value, czyli potencjalem gry do zagrania w nia
ponownie. Niektore gry okreslane sa jako grywalne (fun) nawet pomimo faktu, Ze bez watpienia
przeznaczone sg one do pojedynczego podejscia (Which, Blind), innym za$ jako zarzut stawia si¢ wlasnie
fakt, ze nie zachgcaja one do ponownego zagrania (Slender: The Eight Pages).
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graczy, wsrod ktorych oryginalno§¢ (rozumiana jako odbieganie od utartych wzorcow,
niebycie kopia) nie jest ani czg¢sto wymienianym, ani wysoko cenionym kryterium oceny gier
niezaleznych®. Gracze nie wymagaja od gier niezaleznych prezentowania koncepcji innych
niz wszystkie inne gry niezalezne. Oceny takie jak ,,przypomina Amnesie¢” czy ,,w stylu
Slender” nie sq zarzutami, lecz rodzajem rekomendacji lub klasyfikacji®. Zamiast dazenia do
oryginalnos$ci, tworcy decyduja si¢ na staranne wywazenie poziomu trudnosci (zbyt wysoki
poziom trudno$ci gameplay sfrustruje gracza, zbyt niski za$ go znuzy) oraz wysunigcie na
pierwszy plan wyrazistej, charakterystycznej i wewngtrznie spojnej estetyki w zakresie
lokacji, potwora 1 detali zadania (tta i architektury, przedmiotéw, materiatéw
informacyjnych).

Najbardziej chyba jednak charakterystycznymi cechami gier niezaleznych sa ich
krétki (w porownaniu do tekstow mainstreamowych) czas trwania oraz znaczna otwarto$¢ na
formy eksperymentalne. Obie te cechy sa ze soba powiazane, jako ze krotki czas (czas
potrzebny do przejscia niektdrych gier niezaleznych to mniej niz dziesi¢¢ minut) wskazuje na
to, ze tworcy koncentruja si¢ bardziej na idei, ktora chca w grze przedstawié, niz na jej
konwencjonalnym formacie; jednoczesnie krotsza forma jest formatem bardziej otwartym na
eksperymenty w zakresie zarowno zadan, jak i1 samego zatozenia gry (Which, Blind,
Imscared). Z tego powodu czgs¢ gier niezaleznych to teksty, ktoére nie opieraja si¢ na
koncepcji ustrukturyzowanej rozgrywki, lecz maja generowaé pewne wrazenia lub przezycia
(experience).

Weczedniej wspomniane ograniczenia budzetowe wiaza si¢ tez jednak z relatywna
swoboda finansowa niezaleznych deweloperéw. Tworcy amatorskich gier niezaleznych nie
ponosza, w poréwnaniu z duzymi wydawnictwami i profesjonalnymi zespotami, realnego
ryzyka zwigzanego z finansami ani reputacja, co sprawia, Ze maja oni mniejsze opory przed
eksperymentowaniem (stosunek ryzyka do korzysci jest do przyjecia). Co cieckawe, ten stan
rzeczy przektada si¢ na fakt, Zze gracze rozumieja, 1z tworcy-amatorzy nie maja do dyspozycji
drogich, wyrafinowanych narzedzi profesjonalnych pracownikow. W przeciwienstwie do gier
mainstreamowych, ktore sa cenione, miedzy innymi, za wykorzystanie najnowszych

rozwiazan technologicznych oraz dotrzymywanie kroku mozliwosciom urzadzen, na ktorych

»  Zasada ta dziala w obie strony: gry wtorne nie sa krytykowane za brak oryginalno$¢, ale gry

charakteryzujace si¢ znaczna oryginalnoscia nie sa za t¢ oryginalno$¢ chwalone.

Jest to o tyle wazne i zarazem interesujace, ze w przypadku tekstow filmowych sytuacja jest doktadnie
odwrotna: filmy, nawet niezalezne, ktore odtwarzaja zatozenie innego filmu, sg oceniane jako ,,zrzyna” (rip
off), 1 nikt nie bierze pod uwagg ani budzetu tworcoOw, ani jakosci odtworzenia koncepcji — za przyktad tego
zjawiska moga poshuzy¢ chocby Paranormal Activity 1 Paranormal Entity wsrod —filmow
(http://www killermovies.com/forums/archive/index.php/t-28574-horror-movies-that-rip-off-other-horror-
movies.html) [dostgp: 21.05.2016], a z drugiej strony Monstrum i Stowaway wérdd gier.
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sa uruchamiane (Konzack 2007: 111), od gier niezaleznych nikt nie wymaga korzystania z
najnowszej, najbardziej zaawansowanej technologii. Tworcy-amatorzy obracaja to
ograniczenie na swoja korzys¢, postugujac si¢ na rézne innowacyjne sposoby narzedziami,
ktére nie zostalyby zaakceptowane na mainstreamowym rynku — przyktadem moze byc¢
cho¢by rastrowa grafika, ktdora na scenie indie odbierana jest nie jako nieprzecigtna
awangarda, lecz jako calkiem zwyczajny zabieg artystyczny. Takie polaczenie postaw
tworcow 1 odbiorcéw sprzyja eksperymentom; o ile gry mainstreamowe charakteryzuja si¢
dobrze znanymi graczom konwencjonalnymi formami oraz kompozycja, gameplay 1 estetyka,
o tyle gry niezalezne cechuje wigksza swoboda wyrazu i kreatywnos$¢ nie tylko w realizacji
pomystow tworcow, ale w samym ksztattowaniu tych pomystow. Cho¢ istnieje, oczywiscie,
wiele gier bedacych mniej lub bardziej udanym odtworzeniem jakiego$ bardzo
powszechnego, niewyszukanego schematu (Vanish, Pesadelo, Parasite, Mental, Elementary
Nightmares 1 wiele innych), wsrod ogromnej liczby gier niezaleznych istnieja teksty, ktoérych

zatozenie jest catkowicie oryginalne.

Eksperymenty i innowacje

By¢ moze to wiasnie niewymaganie oryginalnosci ze strony odbiorcéOw i znikoma tendencja
do warto$ciowania tekstow wzgledem siebie powoduja, ze pewien odsetek tworcow gier
niezaleznych decyduje si¢ eksperymenty. Oryginalno$¢, czy tez innowacyjno$¢, moze
objawia¢ si¢ wprowadzeniem intrygujacych zmian w znane wzorce narracyjne lub ludyczne,
albo moze oznacza¢ si¢ganie do zupelnie nieszablonowych rozwiazan. Przykladem tekstow
innowacyjnych w stopniu umiarkowanym, wytacznie w obrgbie istniejacych schematow, sa
gry takie jak: Lea (projectHandsoap 2014), Hide (Andrew Shouldice 2011), trylogia Deep
Sleep czy seria Bad Dreams (desertfoxsoftware 2013 1 2014); Lea, gra, w ktorej gracz, krazac
po domu i czytajac udostepnione materiaty, poznaje tragiczna histori¢ rodzinna i zostaje
ostatecznie schwytany w putapke przez ducha, reprezentuje krétkie, niesamowite (uncanny)
doznanie narracyjne polaczone z ograniczona niemal do zera sprawczo$cia ze strony gracza.
Dla poréwnania, gra Hide, ktérej koncepcja wlasciwie sprowadza krazenia po pograzonym w
ciemno$ci lesie, zbierania materiatbw 1 unikania potwora, stawia na interesujace
doswiadczenie begdace polaczeniem wrazenia nowoczesnosci pochodzacego z konwencji 3D
FPP i realistycznych, wysokiej jakosci efektow dzwigkowych, z doznaniem w stylu retro,

kreowanym za pomoca wybitnie schematycznej koncepcji i rastrowej grafiki 8-bitowe;.

89



(pre-print)

Trylogia Deep Sleep, sktadajaca si¢ z gier Deep Sleep (scriptwelder 2013), Deeper Sleep
(scriptwelder 2013) 1 The Deepest Sleep (scriptwelder 2014), opiera si¢ na ciaglosci
narracyjnej w obrebie trzech czesci, ktorych awatar gracza kolejno ucieka przed potworami
kryjacymi si¢ w snach, zostaje uwigziony w koszmarze i ostatecznie dokonuje przerazajacego
odkrycia, ze oto sam przeistoczyt si¢ w potwora; w ramach tej narracji budowane sa rozne
poziomy narracyjne i emocjonalne. Seria Bad Dreams natomiast, ukierunkowana na doznania
wysoce abstrakcyjne, ktore nie zmierzaja do zadnego logicznego, ludycznego ani
emocjonalnego rozwigzania, przedstawia graczowi za pomoca bardzo prostych,
niewyszukanych odrecznych rysunkéw pozornie znajomy $wiat w konwencji point-and-click,
ktorym jednak rzadza odmienne zasady logiki, a cel rozgrywki nie jest jasny do samego
konca. Niektorzy tworcy-amatorzy posuwaja si¢ jednak jeszcze dalej w swoich innowacjach,
eksperymentujac nie tylko ze schematem czy estetyka, ale nawet z aspektami ludycznymi,
sekwencyjnoscia 1 sama forma. Przyktadem takich gier sa: Sightless (Digital Dracott 2014),
Which (Mike Inel 2010), Imscared (MyMadness 2012) oraz EVIL (Nameless 2013).

Sightless jest tytulem nalezacym do gier, ktére poszukuja nowych rozwigzan w
zakresie wizualizacji 1 estetyki. Gra ta doskonale ilustruje, w jaki sposéb tworcy gier
niezaleznych testuja granice mozliwo$ci utozsamiania si¢ gracza z awatarem oraz rozne
sposoby projektowania gracza w $wiat przedstawiony. O ile zadanie postawione przed
graczem jest raczej banalne (rozegranie siedmiu kolejnych dni w mieszkaniu bohatera gry,
polegajace na wykonywaniu codziennych czynnosci, takich jak wstawanie, branie prysznica
czy praca), to sposob jego wykonania opiera si¢ na intrygujacej, wysoce oryginalnej
koncepcji: awatar jest niewidomy i musi wytwarza¢ wibracje dzwigkowe, aby postrzegac
otoczenie 1 si¢ porusza¢. Tym samym gracz musi z jednolitej czerni na ekranie wydobywac
zarysy powierzchni 1 sprzgtdéw poprzez nieustanne, krotkotrwale renderowanie otoczenia
wokol awatara w rytm dzwigkow — moze by¢ to odglos jego krokdw, stukot laski, tykanie
budzika lub szum prysznica. Wizualizacja tego procesu opiera si¢ na rozchodzacych si¢ od
pozycji awatara jasnych kregow (ktorych grubos¢ zalezy od gtosnosci dzwigku), zaginajacych
si¢ wzdtuz trojwymiarowych obiektow 1 powierzchni. W takiej oprawie zatozenie gry, ktore
samo w sobie takze jest do$¢ popularne (tajemnicze dzwigki, pojawiajace si¢ i znikajace
humanoidalne sylwetki, ktore znikaja przy kolejnym renderowaniu, a nawet zmiany potozenia
mebli 1 Scian) robi tym wigksze wrazenie.

Inng gra bedaca znakomitym przykladem eksperymentalnej natury gier niezaleznych,
z uwagi na swoja estetyke oraz zatozenia ludyczne i proceduralne, jest Which. Jest to

monochromatyczna, symboliczna interaktywna historia o dwodch przeciwstawnych,
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wzajemnie wykluczajacych si¢ zakonczeniach, z ktorych zadne nie jest ,,dobre”. Gracz musi
znalez¢ wyjscie z domu, ale do otworzenia drzwi niezbedny jest klucz. W glebi domu
znajduje si¢ kobieta bez gtowy 1 z ziejaca dziura w miejscu serca, ktora obiecuje mu klucz w
zamian za odnalezienie jej glowy lub serca. Po otrzymaniu klucza okazuje sig, ze drzwi
otworza si¢ tylko dla jednej osoby, wigc albo kobieta, albo awatar musi zgina¢, aby druga
osoba mogta uciec. Jesli gracz przyniesie nieznajome;j jej gtowe, to awatar zostanie przez nia
zamordowany; jesli odnajdzie 1 zwrdci jej serce, zabije ona sama siebie, aby umozliwi¢
graczowi ucieczkg. Mozna powiedzie¢, ze w przypadku Which mozna technicznie wygra¢
rozgrywke, jednak zwycigstwo nie jest rOwnoznaczne z ,,dobrym zakonczeniem”.

W niektorych grach niezaleznych elementy eksperymentalne nie ograniczaja si¢ do
aspektow wizualnych czy ludycznych, lecz testuja mozliwosci zwiazane z przetamywaniem
czwartej Sciany — najlepiej chyba znanym przykladem tego rodzaju tekstu jest gra Imscared.
Ten konkretny tytut kwestionuje nie tylko granice zawieszenia niewiary, lecz logik¢ medium
samego w sobie, dzigki zabiegom wykraczajacym poza narracje samej gry. Po uruchomieniu
Imscared wydaje si¢ standardowa gra oparta na zadaniu — znalezienie wyjscia i unikanie
potwora, ktory jest wlasciwie tylko majaczaca w ciemnos$ci twarza. Jednak podczas rozgrywki
gra kilkakrotnie wylacza sig¢, a w folderze gry pojawiaja si¢ nowe pliki. Po ponownym
uruchomieniu gra przenosi gracza w zupetie nowe miejsce, a w folderze znajduje on coraz
bardziej niepokojace obrazy i wiadomosci, w tym jedna informujaca, ze $wiadomo$¢ mozna
zamieni¢ w strumien danych. Efektem jest stworzenie wrazenia, ze gra jest czyms$
samoswiadomym, bytem zlozonym z danych zapisanych na komputerze gracza.

Innym sposobem na przelamanie schematow typowych dla gier grozy jest mnozenie i
zestawianie estetyk i zasad ludycznych, tak jak w przypadku gry EVIL. Gra ta rozpoczyna si¢
plansza, ktora informuje gracza, ze awatar nie okreslitby si¢ sam mianem ,,czlowieka” oraz ze
jedyne, co pamigta, to swoje przebudzenie pewnego ranka, okazujace si¢ bledem. Nastepnie
gracz ma do czynienia z szeregiem lokacji opartych na jednej, niezwykle prostej wariacji
schematycznego zadania, jakim jest pokonanie drogi i dotarcie do wyjscia. W ciagu
rozgrywki awatar przechodzi przez lokacje, ktore cechuje bardzo wysokie zréznicowanie
estetyczne. Tym, co charakteryzuje EVIL, jest specyficzna kombinacja mechaniki i estetyki,
gdzie wykonanie zadania jest wlasciwie pretekstem dla do§wiadczenia estetyki, ktora jest z
kolei nosnikiem symboliki i znaczenia.

Przytoczone powyzej tytuly sa zaledwie kilkoma wybranymi przyktadami
oryginalnych 1lub eksperymentalnych niezaleznych tekstow grozy. Lista projektéw

wyrdzniajacych si¢ na tle bardziej konwencjonalnych gier indie jest znacznie dluzsza i1
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obejmuje réwniez chocby teksty takie jak: Anatomy (Kitty Horrorshow 2016), The Raven and
the Light (Mark Basedow 2015), Her Nightmares (KUNOLEO 2015), Lost in Horror
(awesomuru 2015), There’s Something in the Corner (Blyant Games, 2015) oraz przede
wszystkim pierwotna wersj¢ The Stanley Parable (Davey Wreden 2011). Dlatego tez z
praktycznego punktu widzenia niemozliwe jest przytoczenie i omdwienie — nawet tak
pobiezne — wszystkich innowacyjnych 1 eksperymentalnych gier, bez ryzyka rozmycia
wywodu do tego stopnia, ze zmienitby si¢ w zwykla list¢ wyliczajaca kolejne tytuty. Z tego
wzgledu wymienione powyzej tytuly maja jedynie nakresli¢ ogdlny charakter mozliwosci
technicznych 1 kreatywnych, jakie twoércy maja do dyspozycji przy tworzeniu projektow
niezaleznych.

Eksperymenty w grach niezaleznych moga przybiera¢ formy znacznie radykalniejsze
niz w innych mediach, gtownie z uwagi na natur¢ samego medium, jak réwniez mnogo$¢
narzedzi, ktore maja do dyspozycji tworcy, oraz tatwos¢ ich dostgpu — znacznie tatwiej jest
zrobi¢ spetniajaca swoje zadanie gre eksperymentalna niz speiniajacy swoje zadanie film
eksperymentalny o tej samej tematyce. W rezultacie niektére z tych gier eksploruja horror nie
tylko jako gry, jak np. Blindside (epicycle 2012) albo Nevermind (Flying Mollusk 2015), ale
jako formy doznania (EVIL, Imscared), w ktorych nie dominuje ani narracja, ani aspekty
wylacznie ludyczne, a jedynie kluczowa idea samej konwencji — wprawienie gracza w

przerazenie.

Konkluzja

Dzigki narz¢dziom i serwisom sieciowym wielu tworcoOw-amatorow ma mozliwosci tworzy¢ i
rozpowszechnia¢ swoje teksty. Jedna z najatrakcyjniejszych cech gier indie jest niewatpliwie
ich dostgpno$¢ — wiele z nich to teksty proste, lecz wysoce efektywne w zakresie
wywotywania w graczach przerazenia. Proby poznania sceny indie moga jednak okazaé sig
trudne, a zdobyte informacje niebywale wybiorcze: sama liczba tych tekstow (a méwimy tu o
liczbach ogromnych®) oraz fakt, ze wiele z nich nie ma wiasciwie zadnego marketingu
sprawia, ze amatorskie gry niezalezne moga si¢ wybi¢ wtasciwie jedynie dzigki letsplayerom
(w jezyku polskim, okreslanym jako ,,zagrajmerzy’). Jest to proces w duzej mierze losowy,
faworyzujacy teksty albo wysoce konwencjonalne, albo wysoce niekonwencjonalne — i czgsto

dyktowany w duzej mierze faktem, ze letsplayer, jak kazdy wykonawca, takze kalkuluje

8! Sama baza danych Indie DB zawiera 28,009 tytutow niezaleznych, http://www.indiedb.com/ [dostep:

28.05.2016].
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swoja ogladalnos$¢. Projekty niekonwencjonalne ciesza si¢ duzym zainteresowaniem jako
nagrania — gracze chgtnie ogladaja zmagania letsplayerow z tekstami wymagajacymi lub
abstrakcyjnymi, ale jednak sami czeSciej siggaja po teksty prostsze, ze zrozumieniem
przyjmujac to, ze przy limitach finansowych i technicznych trudno o wyrafinowanie fabularne
czy graficzne.

Cho¢ znakomita wigkszo$¢ gier niezaleznych wykorzystuje powszechnie znane
schematy (co nie przeszkadza graczom, dopoki nie odbija si¢ to na grywalnosci), to wsrod
gier niezaleznych jest tez znacznie wigcej form eksperymentalnych niz wsrod gier
mainstreamowych. Twoércy-amatorzy maja petna kreatywna kontrolg nad swoimi dzietami i
moga tworzy¢ to, co chca w sposob, w jaki chca. Reprezentuja tym samym tworzenie gier dla
samej idei tworzenia gier, dla kreatywnosci i ekspresji artystycznej. W swojej elastycznosci i
zrdznicowaniu formatoéw 1 dynamiki ludycznej gry niezalezne stanowia bezpostaciowy
(amorphous), trudny do zdefiniowania produkt inwencji artystycznej®.

Wszelkie teksty, jakimi sa gry survival horror lub psychological horror,
systematyzuja, ujednolicaja i normuja standardy tekstow konwencji, jaka jest horror®. Jesli
spojrze¢ na teksty rozpowszechniane za darmo lub za ceng symboliczng, przez amatorow-
pasjonatow, to tworzenie gier indie mozna rozpatrywaé jako praktyke do gruntu oddolna,
pochodzaca od graczy 1 jako taka bgdaca wyrazeniem ich preferencji i oczekiwan. Gracze —
zardwno jako odbiorcy®, jak i jako tworcy®, przede wszystkim za$ jako spoleczno$¢ — moga
w obregbie tekstow niezaleznych zglebia¢ charakter konwencji, jaka jest horror, poprzez
negocjowanie, odtwarzanie i przetwarzanie jej elementéw charakterystycznych, oraz tych,
ktore postrzegaja jako konstytutywne. Tworzac gry nie dla finansowego sukcesu, lecz dla
samego aktu kreowania doznania, jakim jest gra, tworcy gier niezaleznych koncentruja si¢ na
samym tekécie, a nie na kontek$cie (w tym wypadku ekonomicznym). Tworcy gier
niezaleznych dostosowuja formalne standardy konwencji do potrzeb swojej wizji, ktora
realizuja nie wbrew, lecz stosownie do zasad i1 dynamiki w zgodzie z logika wszechstronnego
1 plastycznego medium, jakim sa gry (Weise w: Perron 2009: 239). W ten sposdb tworza

teksty, z ktorych niektore bywaja uosobieniami najbardziej schematycznych elementéw

62 http://www.indiewire.com/article/indie-games-are-more-popular-than-ever-and-this-new-exhibit-tells-you-

why [dostep: 28.05.2016].

8 http://slendernation.forumotion.com/t3006-the-indie-horror-game-thread [dostep: 28.05.2016].
http://www.reddit.com/r/creepygaming/comments/2jleao/newish_free indie_horror games/ [dostep:
28.05.2016].
http://slendernation.forumotion.com/t3006-the-indie-horror-game-thread [dostgp: 28.05.2016].
http://www.reddit.com/r/creepygaming/comments/2jleao/newish_free indie horror games/ [dostep:
28.05.2016].

http://forums.tigsource.com/index.php?topic=41366.0;  https://www.scirra.com/forum/your-ideas-for-a-
great-horror-game t123258 [dostep: 28.05.2016].
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gatunku, inne za§ — nieszablonowymi, niedajacymi si¢ skategoryzowa¢ doznaniami
interaktywnymi. Tym samym eksperymentalne teksty tworcow-amatoréw, poszukiwanie
przez nich nowych form i nowych kierunkéw sa wyrazeniem nie tylko ich rozumienia
konwencji, jaka jest horror, ale tez §wiadectwem tego, w jaki sposob poszukuja oni i testuja

jej granice i ograniczenia.
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Rozdzial 6. Letsplayerzy i ich nagrania: filmy typu letsplay jako nowa forma

obcowania z tekstem

Katarzyna Marak

W tym rozdziale postaram si¢ przyblizy¢ i omowi¢ zjawisko nagran letsplay, formulujac
nastgpujace pytania: (1) kim sa letsplayerzy, czyli co dokladnie robia i w jaki sposdb? (2) co
wnosza do nagrywanej realizacji, a zatem jaka funkcje w nagraniach pelnia ich reakcje,
komentarze 1 kompetencje, (3) jakiego rodzaju narracje tworza? oraz (4) kim sa — tworcami
tre$ci, wykonawcami czy artystami? Zamierzam wykazaé, Ze nagrania letsplay  sa
wyjatkowym, trudnym do poréwnania z innymi istniejacymi tekstami metanarracyjnymi,
produktem interakcji graczy z bardzo specyficznym medium, jakim sa gry cyfrowe, na
podstawie przeanalizowanych nagran typu letsplay. Z uwagi na ogromna liczbe letsplayerow
na serwisie Youtube oraz nieprawdopodobnie zroznicowany wachlarz tekstow, w jakich si¢
specjalizuja, badania do tego tekstu zostaty przeprowadzone na podstawie konkretnej puli
wybranych letsplayerow. W tym zbiorze znalezli si¢ gracze, ktorzy posiadaja wlasne,
wyspecjalizowane kanaty na serwisie dtuzej niz 12 miesigcy, ktorzy koncentruja si¢ na grach
grozy oraz ktorych nagrania letsplay obejmuja przynajmniej w 1/3 niezalezne gry grozy
(skupienie na grach niezaleznych, abstrahujac od intensywnosci i jasnosci przekazu, pozwala
na wykluczenie z obrazu jednej, niezmiernie istotnej, zmiennej, jaka jest budzet danego
letsplayera®). Zbidr obejmuje letsplayerdw z roznych krajéw (Kanada, Niemcy, Polska, Stany
Zjednoczone, Wielka Brytania) oraz obu pfci, jednak dla petnej jasno$ci nalezy zaznaczy¢, ze
kobiet jest w tym zbiorze mniej. Nie wynika to z faktu, Ze letsplayerek jest proporcjonalnie
mniej lub ze sa mniej kompetentne, lecz z tego, ze niewiele letsplayerek zajmuje sig
niezaleznymi grami grozy.

Uzasadnienie skupienia si¢ w tym rozdziale na grach grozy jest dwojakie. Po
pierwsze, fantastyka grozy lezy w zakresie moich kompetencji badawczych, wigc moge si¢
odnies¢ do tych konkretnych tekstow bardziej merytorycznie niz do gier strategicznych lub
gier akcji. Po drugie, co jest istotniejszym powodem wyboru filmow letsplay gier akurat tej
konwencji, wielu letsplayerow zamieszcza na swoich kanalach akurat nagrania gier grozy.
By¢ moze wiaze si¢ z faktem, ze fantastyka grozy jest po prostu popularna konwencja,

utozsamiang ze specyficzna, ale tez satysfakcjonujaca rozrywka — jak wskazuje Krzywinska,

8 Najlepiej te kwestie naswietlaja stowa letsplayerki Minx, ktéra w nastepujacy sposob uzasadnita dobor gry

do nagrania: ,Jest to gra 1 jest za darmo” (Ilt’'s a game and it’s free).
https://www.youtube.com/user/TheRPGMinx [dostep: 26.05.2016]
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horror operuje silnymi emocjami poprzez narracje oparte na archetypicznych sytuacjach
(walka o przetrwanie, $mier¢, strach, seks, tabu). Co wigcej, fantastyka grozy pozwala na
wprowadzenie elementdw nadprzyrodzonych i pozornie niemozliwych, ktéore mozna z
tatwos$cia zaimplementowaé w cyfrowym $rodowisku gry; narracje oparte na walce dobra ze
ztem przemawiaja do odbiorcow w sposob dostepny i intensywny, sa tatwo zrozumiate i
oferuja bardzo jasne motywacje uzasadniajace konieczno$¢ stosowania przemocy
(Krzywinska 2009: 276—277). Nagrania zwiazane z grami grozy ciesza si¢ z reguly znaczna
popularno$cia 1 sa czgsto zamieszczane na wyrazng prosbg subskrybentow danego kanatu lub
fanow letsplayera®.

Letsplayerzy wybieraja gry zgodnie z wltasnym upodobaniem lub pod wpltywem
sugestii widzow, subskrybentéw lub ofiarodawcéw z serwisu Patreon; moga by¢ to stynne
serie lub pojedyncze teksty, gry AAA lub darmowe produkcje niezalezne, gry typu
single-player lub massive multiplayer online. Niektorzy gracze tworzacy filmy letsplay
specjalizuja si¢ w okreslonych konwencjach, podczas gdy inni graja w to, na co maja ochote i
co wchodzi w zakres ich eklektycznego gustu. Wigkszos¢ wymienioych w tym teksScie
letsplayeréw, takich jak Mrkravin, HarshlyCritical, Pandorya, Corrupted, Schneckball,
PaderGamez, Minx, RaedwulfGamer i JereJoe, wybiera gldwnie wspolczesne lub najnowsze
gry grozy®. Sa tez jednak tacy, ktorzy zajmuja sie grami duzo starszymi (DOS, Amiga), jak
cho¢by RobikZ (gry takie jak Alien Vendetta, Imperium Galactica) i CzlowiekzWyzyn
(migdzy innymi Hexen, Eye of the Beholder 3). Z kolei jeszcze inni letsplayerzy, jak na
przyktas FellowPlayer zajmuja si¢ niemal wylacznie grami indie (gry takie jak Effigy,

Anxiety, Conviction czy Temere).

Posta¢ letsplayera

Letsplayerzy (po polsku zagrajmerzy — nazwa ta pochodzi od zwrotu ,,zagrajmy w...”) sa
graczami, ktérzy nagrywaja swoje zmagania z gra w formie filmoéw i1 zamieszczaja je na
roznych stronach i serwisach udostgpniajacych pliki wideo. Letsplayerzy najcze¢sciej tacza
wideo przej$cia gry ze swoim nagrywanym w czasie rzeczywistym komentarzem audio oraz

niejednokrotnie matym okienkiem, najczgs$ciej umieszczonym w rogu ekranu, w ktorym

7 Patrz aneks 3.

Wybierane tytuty obejmuja dowolne teksty od znanych serii typu Resident Evil czy Fatal Frame, przez
nowosci i popularne tytuty takie Layers of Fear, DreadOut: Keepers of the Darkness lub OBSCURITAS, do
krotkich, niezaleznych gier takich jak Heritage, Medusa’s Labyrinth, The Tape lub Power Drill Massacre.
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wida¢ ich twarz®. Nagrania letsplay moga by¢ pojedynczymi filmami lub seriami filméw,
ktorych celem jest swoiste zaposredniczenie doswiadczania gry (gameplay experience)
(letsplay.wikia.com). Relacja letsplayera cechuje si¢ z reguly bezposrednim,

improwizowanym charakterem i dowolnos$cia tresci:

[Letsplayer] komentuje rozgrywke na zywo w formie nieformalnej i — w miar¢ mozliwosci —
zabawnej pogawedki z docelowa publicznoscia, [...] jednoczesnie dzielac si¢ fachowa
wiedza na temat sekretow gry, jej produkcji, uniwersum i historii itd., lub po prostu dodajac
od siebie zarty lub dowcipne uwagi (letsplay.wikia.com).

To wlasnie fakt, ze komentarz do filméw letsplay tworzony jest na biezaco, wyrdznia te
nagrania na tle innych nagran dotyczacych gier, takich jak recenzje, walkthrough (przewodnik
majacy na celu demonstrowaé, w jaki sposob przej$¢ dana gre) czy speedrun (proba przejscia
danej gry w jak najkrotszym czasie). Nagrania letsplay pelnia tym samym funkcje nie tylko
edukacyjng lub kompetytywna (jak w przypadku filméw typu walkthrough lub speedrun),
lecz przede wszystkim rozrywkowa i w dodatku ktadaca nacisk na do$wiadczenie gracza
(player experience) 1 na odbiorze gry, jako ze reakcje (zarbwno werbalne, jak i niewerbalne)
oraz przemys$lenia letsplayerow sa najczesciej kluczowym elementem nagrania typu letsplay.

Z tego wzgledu w filmach /letsplay dominuje czgsto swoista atmosfera odkrycia i
spontanicznos$ci; letsplayerzy, ktorzy podejmuja si¢ nagrania blind letsplay, poznaja gr¢ na
biezaco, w czasie nagrywania, i w zwiazku z tym wykazuja ciekawo$¢ i uwage w stosunku do
elementoéw gry, staraja si¢ zrozumiec jej zasady i1 stawiane przed nimi zadania. Cho¢ nagrania
letsplay charakteryzuja si¢ (lub powinny si¢ charakteryzowac) relatywna $wiezos$cia (co
odroznia je od nagran typu walkthrough, ktore maja funkcj¢ instruktazowa lub
demonstracyjna), to jednak niektorzy letsplayerzy przygotowuja si¢ wczesniej do grania,
twierdzac, ze nigdy wczesniej nie mieli z dang gra do czynienia. Takie praktyki sa jednak
szybko wychwytywane przez widzoéw, co prowadzi do oslabienia wiarygodnosci danego
letsplayera jako gracza (cho¢ nadal moze on by¢ uwazany za interesujacego
artyst¢/wykonawce (performer)).

Nagrania typu letsplay sa niezwykle interesujacym zjawiskiem przede wszystkim z
uwagi na fakt, Zze stanowia one zarejestrowane w czasie rzeczywistym $wiadectwa odbioru

danej gry przez gracza-letsplayera. W miarg¢ przechodzenia gry letsplayerzy reaguja,

% Niektorzy letsplayerzy w miare rozbudowywania kanatu wymieniaja sprzet audio i wideo na lepszy,

inwestujac w profesjonalne mikrofony z pop filtrem oraz kamery o wysokiej rozdzielczosci; niektorzy
zmieniaja tez system nagrywania na nagrywanie z uzyciem chroma key (zamiana tta o jednolitym kolorze na
inny obraz, w tym wypadku stosowana po to, aby sylwetka letsplayera zastaniata jak najmniej ekranu same;j

gry).
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komentujac jej koncepcje i jako§¢ wykonania, wspominajac o skojarzeniach, jakie w nich
wywotata, refleksje zwiazane albo z sama gra, albo z konwencja, do ktorej gra nalezy, albo po
prostu z czyms, co przyszto im do glowy w czasie grania. W przeciwienstwie do krytykow i
recenzentow gier, letsplayerzy sa po prostu graczami, ktorzy wyrazaja swoje przemyslenia i
opinie na temat danej gry w sposéb swobodny i spontaniczny, z drugiej strony sa jednak
graczami ,,wyspecjalizowanymi” w tym sensie, ze gromadza 1 wykorzystuja swoje
doswiadczenie 1 og6lna wiedz¢ o grach, wykraczajaca poza jeden tytul lub gatunek (meta-
game knowledge), do formutowania komentarzy w zakresie znacznie wigkszym niz zwykli
gracze. Tym samym letsplayerzy reprezentuja odbiorcow gier cyfrowych w sposob
wyjatkowy, taczac w sobie cechy krytykow i przecigtnych konsumentow. Letsplayerzy sa tez
zalezni od swoich widzow 1 polegaja na wspotpracy z nimi, jako ze ci zostawiaja w sekcji
komentarzy pod filmami swoje opinie, rady i prosby, a czasem nawet instrukcje w zakresie
rozwiazania jakiego$ problemu czy poprawy strategii w danej grze. Warto tez zauwazy¢, ze
niektorzy letsplayerzy grajacy w gry niezalezne staraja si¢ w swoich nagraniach uwzglednic¢
rady 1 konstruktywna krytyke dla tworcow gry — wskazuja konkretne problemy i biedy,
sugeruja mozliwe rozwigzania lub nawet oferuja pomoc w zakresie thumaczen lub korekty. W
ten sposob aktywnos$¢ letsplayerow naswietla czg§¢ praktyk spoteczno$ci graczy zwiazanych

ze wspolpraca 1 wzajemnymi wsparciem.

Styl i Focus

Niezwykle istotna cecha nagran typu letsplay jest artystyczny wizerunek (persona)
letsplayera. Rozni letsplayerzy maja rdzne osobowosci 1 maniery komentowania, oraz, przede
wszystkim, zréznicowane podejscia do samego grania; niektorzy staraja sig, aby ich
komentarz mial wyjatkowy, tatwo rozpoznawalny charakter, inni catosciowo kreuja pewna
konkretna tozsamos$¢ sceniczna. Cze$¢ z nich stara si¢ stworzy¢ wizerunek artystyczny
(podobnie jak ma to miejsce w wielu innych galeziach przemystu rozrywkowego), ktory
cechuje si¢ daleko posunieta teatralno$cia’™; tacy gracze beda prowadzili swoja narracje w
sposOb bardziej dramatyczny i przejaskrawiony oraz wysoce ekspresywny, zarowno pod
wzgledem reakcji werbalnych, jak i mimiki i1 gestykulacji w przypadku letsplayerow

korzystajacych z osadzonego okna’. Na repertuar takich nagran najczesciej skladaja sig

70

Np. znany szwedzki letsplayer PewDiePie lub amerykanski letsplayer Markiplier.
Mniejszy obszar ekranu osadzony w rogu glownego nagrania, na ktorym wida¢ twarz lub sylwetkg
letsplayera.
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glodne, ostre krzyki, najrozniejsze przeklenstwa oraz gwattowne, przerysowane gesty i ruchy.
Tak wyraznie zarysowana teatralno$¢ wiaze si¢ z reguty z mniejszym lub wigkszym stopniem
kontroli nad wtasnymi reakcjami i wyrezyserowaniem cato$ci przebiegu nagrania, co z kolei
zmniejsza jego autentyczno$¢ jako $wiadectwa odbioru. Bardzo czgsto tacy letsplayerzy
podchodza do gier w sposob nie do konca powazny, $miejac si¢, zartujac z wygladu
potwordw lub ich zachowania, czy tez wypowiadajac luzne uwagi 1 komentarze niezwigzane
zupehnie z sama gra (np. opowiadaja o remoncie swojego domu).

Inni letsplayerzy staraja si¢ aktywnie podtrzymywac atmosferg grozy danej gry, albo
przynajmniej jej nie niweczy¢, poprzez werbalne wyrazanie strachu i zdyscyplinowany
sposob komentowania dotyczacy wytacznie gry i jej elementow. Takie zachowanie niezwykle
czesto pokrywa sig¢ z bardziej stonowanym wizerunkiem letsplayera; znaczna czg$¢ tworcow,
ktérzy zajmujq si¢ tworzeniem nagran letsplays zawodowo (utrzymujac si¢ z zarobkow z
filmow oraz datkow przekazywanych przez systemy typu Patreon), decyduje si¢ oprze¢ swoj
wizerunek artystyczny na swojej wlasnej, relatywnie autentycznej osobowosci (np. Corrupted,
HarshlyCritical czy MrKravin), do ktorej widzom (wydaje si¢) tatwiej si¢ odnies¢. Tacy
letsplayerzy z reguly utrzymuja spokojny, swobodny ton i styl komentarza, reagujac na
najbardziej nawet dramatyczne zwroty akcji w sposob opanowany, a sama tre$¢ ich
komentarzy jest bardziej przemyslana 1 konstruktywna.

Nie tylko sposob przedstawiania komentarzy, ale i to, czego one dotycza sa jedna z
definiujacych i jednocze$nie odrdzniajacych cech letsplayerow jako tworcow tresci.
Letsplayerzy moga koncentrowac si¢ na ogdlnym wrazeniu, jakie wywiera na nich gra, lub na
szczegotach takich jak ksztatty 1 jakos¢ modeli, komponenty (assets), tekstury lub sterowanie.
Innymi aspektami gier, ktore interesuja letsplayeréw i motywuja ich do wypowiadania sig, sa
uzyty przez tworcow silnik 1 jego wykorzystanie, mechanika albo nawet sprawno$¢ sztucznej
inteligencji wroga czy przejrzystos¢ przedstawionej fabuly. Niektorzy letsplayerzy zwracaja
uwage na elementy gry SciSle zwigzane z konwencja, takie jak atmosfera czy potencjat do
przerazania gracza. Obeznanie z konwencja wiaze si¢ zazwyczaj ze zrozumieniem Szerszego
kontekstu konwencji tekstow kulturowych jako wzordéw. Co istotniejsze, opiera si¢ ono w
duzej mierze na wiedzy wykraczajacej poza informacje przedstawione w grze (meta-game
knowledge, wiedza pozagrowa lub metagrowa); w praktyce taka wiedza przeklada si¢ na
umiejetnos¢ zdecydowanego, ukierunkowanego poruszania si¢ w $wiecie gry oraz na wigksza
lub mniejsza zdolno$¢ przewidywania sekwencji wydarzen (np. wystgpowania jumpscares 1
rozwoju akcji w grze). Letsplayerzy kierujacy si¢ wiedza pozagrowa rozpoznaja i oceniaja

czgsto elementy, ktore, ich zdaniem, powinny wywrze¢ na nich wrazenie (np. wyglad
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potwora, jego sztuczna inteligencja lub sposob, w jaki gra go wprowadza, albo scenerie czy
efekty dzwigkowe), cho¢ czgsto zwracaja uwage na takie elementy, ktore z jakiego$ powodu
wywarty wrazenie akurat na nich (np. spadajaca z potki ksiazka, dziwny dzwigk albo
specyficzne zaprojektowanie lokacji). Co ciekawe, o ile btad w teksturze, notce czy modelu
moze zosta¢ potraktowany fagodnie lub pominigty milczeniem, o tyle bledy niosace wigksze
konsekwencje, czyli takie, ktore utrudniaja grze spelnienie jej podstawowej funkcji
(przerazenie gracza), wytykane i komentowane sa bez lito$ci — co wigcej, czgsto w Sposob
drastyczny wptywaja one na reakcje letsplayeréw oraz ich oceng danego tytutu. Tym samym,
chociaz gra z bledami jezykowymi (gramatyka, ortografia) czy z niedociagnigciami w
zakresie mechaniki lub grafiki moze nadal by¢ uznana za dobra gre grozy, to juz gra z
btedami w zagadkach lub zachowaniu potwora (np. ignorowanie awatara gracza, blokowanie
si¢ na drzwiach, zbyt czute ustawienia zdolno$ci wykrywania obecno$ci awatara) zostanie
zawsze uznana za wadliwg lub staba pozycje.

Znaczaca liczba letsplayerow koncentruje si¢ wylacznie na interakcji z gra (np.
JereJoe, Minx, Disowskyy, jacksepticeye), reagujac tylko na to, co si¢ dzieje na ekranie i
rzadko kiedy wypowiadajac si¢ na temat swoich odczu¢, przemyslen czy nawet jakosci gry.
Istnieje jednak wielu letsplayerow, ktorzy w swoich komentarzach ktada wigkszy nacisk na
swoje obserwacje 1 wrazenia, jakie gra na nich zrobita (np. Pandorya, Schneckball,
PaderGamez). Czasami ich reakcje ograniczaja si¢ zaledwie do lakonicznej uwagi dotyczacej
mechaniki, modelu lub zadania czy nawet samego zatozenia rozgrywki. Przyktadem takich
krotkich wtracen lub konstatacji moze by¢ choéby wypowiedz brytyjskiego letsplayera o
nazwie uzytkownika Fellow Player, dotyczaca zalozenia niezaleznej gry Lost in Horror;
czytajac narracj¢ wprowadzajaca, informujaca, ze wracajac noca po pijanemu, awatar
zobaczyt duza posiadtos¢, do ktorej postanowit wejs¢ 1 cos ukrasé, Fellow Player stwierdza z
przekasem: ,,Swietny pomyst — przechodzi¢ koto przypadkowego domu i zdecydowaé sie co$
podprowadzi¢. Spotka cig... wlasciwie to mnie spotka doktadnie to, na co zastuzg!” (Fellow
Player, Lost In Horror (This freaks me out people!) ). Takze strona wizualna gry skfania go
do zwigzlego komentarza: ,,Wyglada to niezle, podoba mi si¢. Przypomina mi to Which, a
przynajmniej ma podobny set-up” (Fellow Player, Lost In Horror (This freaks me out
people!)). Obszerniejszy komentarz na temat calej gry Lost in Horror wyglasza on jednak

dopiero po zakonczeniu rozgrywki, podsumowujac swoje wrazenia:

™ To nagranie oraz wszystkie inne przytaczane w tym rozdziale nagrania pochodza z kanalow odpowiednich

letsplayerow. Wszystkie przektady autorstwa K. M.
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Coz, to bylo Lost In Horror, i definitywnie byt to nieco inny rodzaj eksperymentu, i — jak dla
mnie — inne do$wiadczenie. Mam nadziejg, ze film si¢ wam podobal, gra byta autentycznie
przerazajaca — nie jestem pewien, czemu znienacka pojawity sig¢ tam wilki, ale na pewno
byty glosne dzwigki, przerazito mnie to niezle, i musiatem stamtad zwiewac. Gra jest tez bez
watpienia dobrze zrobiona; interesujaca koncepcja (Fellow Player, Lost In Horror (This
freaks me out people!)).

Ten typ komentarza jest zdecydowanie subiektywny, jako ze Fellow Player opisuje i objasnia
nie tylko gre, ale tez swoje reakcje na jej elementy i powody swojego zachowania. Dla
porownania uwagi niemieckiej letsplayerki o nazwie uzytkownika Schneckball, ktore

wypowiada ona podczas grania w Bad Dreams: Graveyard, sa nieco szersze:

A tu mamy misia, ktorego mozemy ze soba wziac i pajaka — o nie, pajak! [...] Podnieslismy
pusty pojemnik. Pusty pojemnik... I ztapaliSmy do niego muchg...? Interesujace, wspaniale...
I t¢ muche wpusciliSmy do ula? Czy my to w ogdle powinniS§my rozumie¢ (Schneckball,
Bad Dream: Graveyard | Indie Horror | Facecam | Deutsch)?

Pytanie Schneckball jest wtasciwie niemal filozoficzne: cel poszczegdlnych zadan oraz samej
gry w ogole wydaje si¢ trudny do zrozumienia, co sklania letsplayerke do zastanowienia sig
na gtos, czy zrozumienie jest tutaj faktycznie niezb¢dne. Niemniej koniec nagrania jest nadal

opatrzony do$¢ konwencjonalnym komentarzem:

Tak, moi drodzy, gra zrobiona moim zdaniem naprawde dobrze. Bardzo mi si¢ podobata, i
cieszg si¢ na nastepna czes¢” (Schneckball, Bad Dream: Graveyard | Indie Horror | Facecam
| Deutsch).

Stowa Schneckball sa skierowane bardziej do jej widzow niz do kogokolwiek innego,

a jej obserwacje dotycza w pierwszej kolejnosci jej wlasnych wrazen.
Subiektywno$¢ nie przeszkadza wigkszosci letsplayerow zachowywac pewnej dozy
rzeczowosci. Nawet jesli gra wzbudza w nich mieszane uczucia lub nie do konca ja
rozumieja, staraja si¢ oddzieli¢ swoje poglady od ogdlnej opinii. Na przyktad niemiecki

letsplayer Corrupted tak podsumowuje swoje doswiadczenia z gra Tender Cut:

Co? Hej! Hej! A myslatem, ze dobrze idzie! [...] Wyglada na to, Ze istnieja inne zakonczenia.
Dobra... Dziwne to, dziwne... Nie mam pojgcia. Mam wrazenie, ze gra ma jaki$ glgbszy
sens, ale... ja jej chyba nie rozumiem? [...] Definitywnie fajny pomyst, cho¢ gra
niesamowicie osobliwa... chyba nawet zbyt osobliwa, zbyt dziwna. Kiedy co$ jest tak
dziwne, to przestaje mie¢ sens. [...] Mam nadziejg, ze gra wam si¢ podobata, jak dla mnie
byla w porzadku, ale zbyt dziwaczna. [...] Przydaloby sig¢ trochg elementow horroru, a byta
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tylko konsternacja, cho¢ pod koniec zrobito si¢ faktycznie trochg strasznie — no, ale tak, to
byto pod koniec (Corrupted, WAS ZUR... | Let's Play The Tender Cut [Deutsch] — Indie
Horror Game).

Komentarz pozostaje gtownie subiektywny, jednak stanowi takze probe opisania gry w
uczciwy sposdb mimo tego, ze letsplayer nie do konca si¢ w nia wczul. Gléwny nacisk nadal
potozony jest na osobiste doswiadczenie.

Pewna czg$¢ letsplayeréw — najczesciej tych, ktorzy specjalizuja si¢ w roznorakich
grach niezaleznych — stara sig, aby ich uwagi 1 krytyka byly nie tylko uczciwe, ale tez, cho¢ w
czedci, konstruktywne (np. MrKravin, HarshlyCritical, Corrupted). Bardzo czgsto taka
postawa skutkuje neutralnym, obracajacym si¢ wokot wrazen komentarzem w trakcie same;j
rozgrywki 1 bardziej ukierunkowanymi obserwacjami na koniec nagrania lub serii nagran.
Przykltadem tego stylu sa nagrania chociazby takich amerykanskich letsplayeréw jak
HarshlyCritical czy MrKravin — w czasie samego przechodzenia gry The Cursed Forest
MrKravin wyglasza jedynie krotkie uwagi dotyczace zastosowanego przez tworce silnika,

uzytych komponentéw albo zachowania potwora:

Cokolwiek to jest, staje si¢ odwazniejsze... [...] To nie to, co w Slender, gdzie on tylko
znienacka wyskakuje — tutaj, w miarg jak si¢ podnosi coraz wigcej fantdw, stopniowo robi
si¢ coraz gorze]” (MrKravin, THE CURSED FOREST - Free CryEngine Indie Horror Game
Full playthrough / gameplay).

Dopiero na koniec gry letsplayer formutuje bardziej rzeczowy i szczegdtowy wywaod:

To byto Cursed Forest. Calkiem niezta! Byto kilka niesamowicie irytujacych sekwencji, i
nie wszystkie putapki byly — jakby to uja¢ — intuicyjne, ale ogélnie to dobra gra. Fajnie, ze
tworca uzyt silnika Cry Engine, a nie Unity [...]. Ale tak — gra byla dobra (MrKravin, THE
CURSED FOREST — Free CryEngine Indie Horror Game Full playthrough / gameplay).

Cho¢ ten komentarz nadal opiera si¢ na osobistych wrazeniach letsplayera, to jednak mniej
przypomina on tendencyjny, luzny monolog skierowany do widzow, na jaki czegsto decyduje
si¢ znaczaca wigkszos¢ letsplayerdw; tu nacisk potozony jest na konkretne aspekty gry i na
fakty, z ktorych wigcej pozytku bedzie mial tworca gry niz widzowie samego filmu letsplay.
Podobne podsumowanie mozna ustysze¢ na koniec nagrania przejscia krotkiej gry niezaleznej

A Mother’s Inferno:

Koniec gry! Uratowatem swojego syna. Nie bardzo wiem, co o tej grze powiedzie¢ —
najprawdopodobniej byla to jedna z najdziwniejszych gier, w jakie gratem na swoim
kanale... [...] A wy co myslicie? Moim zdaniem byla to chyba najdziwniejsza gra, w jaka
gratem — nie bardzo ja zrozumialem; interesujaca mechanika, interesujaca oprawa wizualna,
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ale tak naprawde nie rozumiem, co wtasciwie robitem, ani tez glgbszego znaczenia tego, co
robitem... Tak czy inaczej, interesujacy tytul — bardzo dobrze wykonany, powiedziatbym;
ewidentnie wlozono w tg¢ gre wigcej pracy niz w wigkszos¢ innych gier, w ktére gram
(MrKravin, A Mother's Inferno — Fever Dream Simulator, but at least I have boobs).

Ta wypowiedz dobrze ilustruje, jak MrKravin stara si¢ oddzieli¢ swoje subiektywne odczucia
od tego, jak postrzega jako$¢ wykonania tekstu, z ktorym miat wlasnie do czynienia. Nawet
pomimo faktu, Zze (jego zdaniem) niewiele zrozumiat z samej fabuly i gameplay, stara si¢
podkresli¢ pozytywne strony gry.

Swiadomy wysilek letsplayera, aby utrzyma¢ swoje uwagi na pewnym poziomie i
przedstawi¢ je w rzeczowy sposOb jest czym$ szczegdlnie wartym odnotowania.
Konstruktywno$¢ 1 rzeczowos¢ opinii 1 obserwacji niekoniecznie wystgpuja razem ze
spostrzegawczos$cia 1 obeznaniem. Wady i bledy danej gry moga by¢ wyliczane na rozne
sposoby i tworcy gier niezaleznych moga potencjalnie wyciagna¢ wnioski z nawet najbardziej
obrazliwej, niewymys$lnej tyrady. Mimo to letsplayerzy, ktorzy staraja zachowa¢ spokojny,
merytoryczny styl krytyki, podejmuja wysitki, aby ich frustracja lub irytacja, nawet
intensywna, nie wplywaty na to, co méwia oni na koniec filmu letsplay. Doskonatym
przyktadem takiej konstruktywnej krytyki wygloszonej pod wptywem intesywnych emocji
jest stworzone przez HarshlyCritical nagranie przej$cia Inside: Before Birth. W czasie
samego grania letsplayer na biezaco zauwazal usterki i niedociagnig¢cia, komentujac je w

sposob sceptyczny, a czasem wrecz sarkastyczny:

Bardzo podoba mi sig ta machajaca rgka, bardzo to dodatnio wptywa na immersj¢ — bo kiedy
ja poruszam si¢ w przykucu, to wlasnie tak to robi¢. Kiedy muszg pelzaé strasznymi
korytarzami, to robig to wlasnie w ten sposob (HarshlyCritical, Inside: Before Birth — Full
Playthrough — TITILLATING ,, HORROR” GAME).

Jednak po przejsciu gry, kiedy na koniec niezrozumialej sekwencji wydarzen pojawia si¢
zupelie niepasujacy do dotychczasowej konwencji wizualnej, pdtanimowany epilog,

HarshlyCritical traci cierpliwo$¢ i reaguje dlugim, pelnym frustracji monologiem:

Dlaczego? Dlaczego, dlaczego to géwno jest na Steamie? Przepraszam, nie moge po prostu
uwierzy¢ jak bardzo zta jest to gra. [...] Dobra, konstruktywnos$¢. Musze by¢ konstruktywny.
Nie mogg po prostu powiedzie¢ tylko: ,.gra jest do bani!” Dobra. Eee, ... nie wystawiaj tej
gry na sprzedaz! Ta gra nie jest warta pieniedzy — to po pierwsze. To byla twoja pierwsza
pomylka — wystawienie tej gry na Steamie. Eee... inne pomylki? Podsumujmy: bylo ich
wiele; bylo mnostwo... bylo wiele objawow braku uwagi poswigconej detalom, jak na
przyktad drzwi niepasujace do pieprzonej futryny, mnostwo zle wgrywajacych sig tekstur;
nie bylo w ogole zadnej atmosfery, mnostwo uzywanych w kotko komponentéw i
dzwigkdw, ktére styszalem juz w wielu innych grach grozy — w sumie to jestem chyba
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pewien, ze widzialem t¢ mapg wlasciwie w catosci w kilku innych grach — takze dostgpnych
za pieniadze na Steamie. Uzycie jump scares, zupelny brak fabuly; jakas tam niby historia
posktadana, Zle, bez zadnego sensu, i w ogdle okazata si¢ na koncu by¢ snem... Nie wiem,
czym niby mialo by¢ to animowane outro [...]; nie bylo zadnego wyczucia filmowego pod
koniec [...]; uzycie systemu wytrzymatosci nie miato sensu, bo przez calaq gra i tak nikt
nikogo nie $ciga ani nie goni — caly sens wprowadzenia wytrzymalosci to spotggowanie
przerazenia podczas sekwencji poscigu, a takich sekwencji nie bylo, tylko i wytacznie jump
scares. Zadnych zagadek — jedynym, co mozna uzna¢ za zagadke, byt korytarz, z ktérego
trzeba bylo si¢ wydostaé, co byto tatwe do rozgryzienia, nawet jesli zabralo sporo czasu.
Poza tym byly wytacznie zadania typu ,,znajdz i przynie$ klucz”. A potem drzwi i tak
otwieraja si¢ same, bo przeszedtem kolo okien — jesli nie przejdzie si¢ koto tych okien, to
drzwi si¢ nie otworza, czyli stabe zaprojektowanie... Przepraszam, ta gra naprawde¢ mnie
wkurzyla, to wszystko. Jestem w stanie znies¢ ograniczona liczbg takich gier, zanim trafi
mnie szlag. Mogg tylko powiedzie¢ ,,0, ta gra jest staba, i nie wiem, dlaczego jest na Steamie
za pieniadze”... Moge to powiedzie¢ ile§ tam razy, zanim juz nie dam rady. I, do jasnej
anielki, zatrudnij korektora — na milo$¢ boska, jesli juz chcesz wypusci¢ swoja gre po
angielsku, zatrudnij korektora. Nawet nie musisz zatrudniaé, przeciez sa ludzie w sieci,
ktorzy zrobia co$ takiego za darmo! Serio, ile czasu zajeloby mi sprawdzenie tekstu w tej
grze? Pig¢ minut? Przeciez nie ma w niej nawet prawdziwych stow, tylko wskazowki! I
dlaczego gramy poinaga kobieta? Czy to ma by¢ podniecajace? Na Steamie w ikonie byla
kobieca twarz? Przeciez... O rany, mam chaos w glowie, bo ta gra byla tak frustrujaca...
(HarshlyCeritical, Inside: Before Birth — Full Playthrough — TITILLATING ,,HORROR”
GAME).

W tej sytuacji tym bardziej istotny jest fakt, ze mimo dhlugiej listy wyliczanych z pasja
niedociagnie¢ 1 usterek w grze, HarshlyCritical 1 bardzo intensywnej, tatwo zauwazalnej
frustracji nadal stara si¢ sformulowaé swodj komentarz w sposob rzeczowy, logiczny i
klarowny.

Dla poroéwnania, réwnie spostrzegawczy, ale o wiele bardziej bezposredni niemiecki
letsplayer o nazwie uzytkownika Corrupted zupetnie inaczej zwraca uwage na stabe punkty
gry Little Emily. W nagraniu letsplay tego tytutu jego wypowiedzi juz na poczatku zdradzaja

zniechgcenie 1 brak cierpliwosci:

Podnie$¢ pie¢ misiow i przynie$é¢ je do krypty. Czemu? Jakiej krypty? Zadnej krypty nie
widzg. O rany, i ta muzyka... Naprawde mam zacza¢ ttumaczy¢, dlaczego ta gra jest pewnie
gowniana? Czy pojdziemy grze na r¢kg (Corrupted, LITTLE EMILY IST GRUSELIG)?

Co ciekawe, Corrupted prezentuje w tym fragmencie typowy sposéb, w jaki letsplayerzy
korzystaja z wiedzy pozagrowej. Na podstawie zaledwie kilku przestanek — ekranu
startowego, konstrukcji samego zadania oraz formy jego przedstawienia, jak rowniez
niedbalego zaprojektowania lokacji — Corrupted jest w stanie (poprawnie) przewidzie€, ze
wybrana gra bedzie watpliwej jakosci produktem. Kiedy jego zgryzliwy, ale jeszcze spokojny

monolog zostaje przerwany kiepskim zabiegiem szokowym typu jumpscare, w postaci
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dwuwymiarowego obrazu i1 glosnego dzwigku, letsplayerowi puszczaja mu nerwy, a

komentarz zamienia si¢ w sarkastyczny potok inwektyw:

Dobra, pieprz si¢. Pieprz sig, gro. Juz rozumiem. Co za kompletnie géwniana gra. Ale
dobrze, pograjmy troche. Swietna zabawna i rado§¢. Co to jest, to tutaj? Nie mam pojecia;
nie obchodzi mnie to nawet. Biegniemy. Dalej, biegniemy do lasu, poszukamy jakichs$
gbéwien, a myszka ma zdecydowanie zbyt czute ustawienia, wszystko jest gdbwniane. O rany,
co to ma by¢? Czemu to robimy? Emily, czemu nam to robisz? Popatrzmy na te przepigkne
drzewa, tak wspaniale zaprojektowane. Pieprzona §ciana, bez zadnego powodu. Cudowne
(Corrupted, LITTLE EMILY IST GRUSELIG).

Narracja Corrupted charakteryzuje si¢ porownywalna irytacja co komentarz HarshlyCritical
do Inside: Before Birth, jednak zauwazalnie daleko mniejsza autocenzura. Chociaz sama
forma wypowiedzi jest bardzo wulgarna 1 stanowi wtasciwie dtugi, peten obelg monolog, jej
tres¢ jest merytorycznie zasadna; kazda z tych niegrzecznych uwag odnosi si¢ do konkretnego
problemu w grze, podkreslajac niedociagnigcia tekstu.

Czasem tez — o czym nalezy wspomnie¢ — letsplayerzy przejawiaja (bardziej lub
mniej wyraziscie) reakcje, ktore mozna by okresli¢ jako ,.typowo ludzkie odruchy”. Zdarza
sig, ze letsplayer przerwie gre, bo zbytnio si¢ boi i nie chce kontynuowaé albo dlatego — jak
uczciwie przyznaje — ze w ogole nie sprawia mu ona przyjemnosci. W niektorych
przypadkach gra moze wzbudzi¢ w letsplayerach niech¢¢ lub dyskomfort z uwagi na
poruszang tematyke; jest to zjawisko czgstsze w przypadku tytutdéw niezaleznych, z uwagi na
ich omawiang wcze$niej, bardziej niezalezna od cenzury rynkowej, naturg. W grach indie
letsplayerzy czegsciej natrafiaja na jednoznaczne lub drastyczne nawiazania do zngcania sig,
tortur, gwattu, pedofilii lub innych probleméw lub zjawisk zwigzanych z kwestiami
moralnymi. Przyktadem silnych reakcji na tego typu tre$¢ moga by¢ chocby dwa nagrania
stworzone przez tego samego letsplayera, Corrupted: FUN i Fingerbones. Fingerbones jest
niezalezna, bezptatna gra grozy typu walking simulator, w ktorej, po zagtadzie ludzkosci,
zyjacy w bunkrze z przybrana corka mezczyzna dochodzi do wniosku, Ze moralno$¢ jest
czym$ abstrakcyjnym i nieistotnym, po czym realizuje swoja fantazje seksualna, obcinajac
corce palce u obu rak i zostawiajac ja w piwnicy, aby si¢ wykrwawita. W nagraniu letsplay
tego tytutu Corrupted kilkakrotnie daje do zrozumienia, ze odkrywana na biezaco fabuta
(gracz na poczatku nie zna tozsamos$ci awatara 1 w miar¢ rozgrywki dopiero domysla sig
historii z poznawanych materiatdw) wzbudza jego zaniepokojenie, po czym po przeczytaniu

notatki, ktora wspomina o krwi w piwnicy, zastanawia si¢ na glos:
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Dlaczego krew? Dlaczego na dole jest krew? Co jest na dole? Stary, co ty zrobites? Czy my
jesteSmy jego corka? Kim my jestesmy? [...] Nie mam pojecia (Corrupted, DER LETZTE
PEDO AUF DER ERDE | Fingerbones (Deutsch/German)).

Mimo tego niepokoju Corrupted konczy gre¢ (cho¢ nie dodaje na koniec komentarza z
podsumowaniem) bez negatywnych uwag. Jego postawa wynika prawdopodobnie z faktu, ze
Fingerbones jest dobrej jakos$ci dramatem psychologicznym, ktory nie posluguje sig
szokujacymi obrazami lub tresciami dla samego wstrzasnigcia graczem (wsrdd spolecznosci
wickszo$¢ recenzji 1 nagran letsplay tej gry jest pozytywna). Dla kontrastu, niszowa (rowniez
bezptatna) produkcja o tytule FUN reprezentuje drugi koniec tego spektrum jakos$ci; od
chaotycznej, wulgarnej narracji o fantazjach zwiazanych z mordowaniem i gwalceniem
kolezanek ze szkoly oraz o zabdjstwie wiasnej matki, przez obsceniczne obrazy taczace
nagos$¢ 1 przemoc, az do gameplay obejmujacego obrazanie, bicie i naktanianie do czynno$ci
seksualnych ozywionych zwlok matki awatara, FUN jest tekstem wyjatkowo plytkim i
pozbawionym jakiegokolwiek wartoSciowego przestania. Dodatkowo gra regularnie kaze
odpowiedzie¢ graczowi na pytanie, czy dobrze si¢ bawi (are you having fun?) i nie pozwala
wybra¢ opcji ,,nie”. Nagrany przez Corrupted letsplay tej gry jest jednym dhugim zapisem
ostupienia 1 niesmaku, ktore ostatecznie doprowadzaja letsplayera do niecenzuralnego

wybuchu:

To dobra martwa matka, i dobrze si¢ pie... Mhm. Oczywiscie, ze tak. Dalej: ,,Czy jeste$
psychopata?” Opcja A — ,tak”, i opcja B — ,,tak”. Bez roznicy. [...] IdZ do diabta. Serio, idZ
do diabta. Musi to tu by¢? Serio? Nie chce nawet wiedzie¢. Nie. Nie. Rozumiem wolno$¢
artystyczna, ale pieprz sig, gro. Serio. Czy dobrze si¢ bawig? Oczywiscie, ze ,,tak”, bo jesli
wybiorg ,,nie”, to gra mnie i tak wmanewruje w ,,tak”. [...] Pieprz sig, gro. Co za chora gra.
Nie zamieszczg tacza do gry w opisie tego filmiku, nie chcg (Corrupted, [WARNUNG]
Dieses Spiel geht zu weit. | FUN).

Znamienne jest to, ze FUN — mimo tego, ze jest bezplatna, a przy tym ,,szokujaca” — prawie
wecale nie jest popularna. Trudno jest znalez¢ jej recenzje lub nagrania letsplay, a te nieliczne
nagrania, ktore istnieja, demonstruja podobna reakcj¢ na tres¢: ordynarne, wstr¢tne,
obsceniczne. Chociaz rozpowszechnione jest wklejanie przez letsplayerow pod filmem
hipertacza do nagrywanej gry, reakcja, jaka FUN wzbudza w Corrupted, sprawia, ze —

zgodnie z zapowiedzia w nagraniu — odmawia on zamieszczenia tacza, tym samym jasno

manifestujac, co o grze mysli.

Narracje i performance
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Zdecydowanie najciekawszy (obok $wiadectwa odbioru) nagran letsplay  jest aspekt
performatywny nagran. Letsplayerzy z zalozenia nie dziela si¢ swoimi przemys$leniami w
zwigzlej, elegancko skomponowanej formie, jak robia to krytycy i recenzenci, lecz tworza i
formutuja swoja narracje na biezaco z doswiadczaniem gry. Dwie podstawowe cechy
charakterystyczne tej formy to fakt, ze letplayerzy z reguty doswiadczaja tekstu gry po raz
pierwszy oraz to, ze kazde nagranie typu letsplay bgdzie inne w zaleznosci od sekwencji
dziatah podejmowanych przez gracza. Wszyscy letsplayerzy, przechodzac gre i nagrywajac
swoj postep, tworza pewnego rodzaju narracje, ktore sa polaczeniem unikalnej realizacji danej
gry z tworzonym na biezaco, wyjatkowym dla konkretnego letsplayera komentarzem.
Oczywiscie tworzona przez nagrywajacego historia jest ostatecznie ograniczona przez
oryginalny zamyst tworcy lub tworcow (zob. Joyce, Mukherjee), jednak w zaleznosci od
umiej¢tnosci (kompetencji i wiedzy pozagrowej) gracza tworzacego dane nagranie letsplay —
jego ciekawosci, drobiazgowosci, spostrzegawczos$ci, nawykéw lub  tolerancji (o
ograniczeniach czasowych czy aspektach kompletnie wykraczajacych poza kwestie gry,
takich jak samopoczucie) — z pewnoscia bedzie si¢ ona rézni¢ od kazdej innej utrwalonej
wersji gry. Te roznice moga wynika¢ z algorytmow gry (random events), wybranego poziomu
trudnosci, obranego tempa (niektorzy letsplayerzy beda chcieli pokonac grg jak najszybcie;,
inni beda chceieli odkry¢ wszystkie materialy i zagadki) czy metody poruszania si¢ po planszy;
czasem letsplayer nie zauwazy czego$ waznego lub Zle zrozumie kluczowa informacje czy
wskazowke, co wplynie na ich postgp w grze i tym samym na ostateczny zapis rozgrywki.
Tym samym dziesigcioro letsplayeréw na tej samej planszy (nie moéwiac juz o calej grze)
stworzy dziesie¢ zupetnie innych nagran. Z tego powodu letsplayerow nalezy rozpatrywac nie
tylko jako odbiorcow i wykonawcow, lecz rowniez jako swoistych artystow majacych na
wzgledzie swoja publicznos¢.

Doskonalym przykladem tego, w jaki sposOéb nagrania letsplay ilustruja
niepowtarzalno$¢ kazdej realizacji danego tekstu, jak réwniez kwestii odbioru zwiazanych ze
wzbudzeniem w graczach poczucia grozy, jest analiza poréwnawcza nagran letsplay gry
Phobia 1.5. Wydana w roku 2014 przez uzytkownika o nazwie Jonez Games, Phobia 1.5 jest
zorientowana na fabul¢ gra typu survival horror, utrzymana w perspektywie FPP. Gracz
przejmuje kontrol¢ nad awatarem, ktory szuka schronienia w opuszczonym domu po tym, jak
w jego samochodzie skonczyla si¢ benzyna, gdzie§ na bezdrozu w czasie burzy $niezne;j.

Przedstawiona w grze historia obejmuje chronologiczna sekwencje kilku kluczowych
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wydarzen oraz niechronologicznie odkrywanie przedakcji poprzez odnajdywanie i czytanie
notatek 1 fragmentow dziennika poprzedniego wiasciciela domu.

Ujeta w porzadku chronologicznym fabuta Phobii 1.5 wyglada nastgpujaco: wybitny
naukowiec, Edward Frankfeldt, wprowadzit si¢ do polozonej w odludnym miejscu posiadtosci
w roku 1967, by pracowaé nad jakim$ niezwykle istotnym, jego zdaniem, eksperymentem.
Rok pozniej, nakryty przez pielegniarke na kradziezy materialow za szpitala, wpadiszy w
panike, obezwtadnit 1 uprowadzit kobiet¢ do posiadtosci, gdzie zdecydowat si¢ kontynuowac
swoj eksperyment na niej. Na skutek eksperymentow pielggniarka zaczgta traci¢ pamigé i
przejawia¢ wysoka agresj¢ oraz symptomy mutacji. Niedlugo potem w wyniku wypadku
Frankfeldt zarazil si¢ mutagenem 1 zaczat wykazywaé pierwsze symptomy przemiany. Z
uwagi na narastajace problemy kognitywne nie byt w stanie opracowac antidotum, aby pomoc
sobie 1 porwanej pielggniarce; w obawie przed skrzywdzeniem kogokolwiek wylaczyt
pradnicg i zamknal si¢ w laboratorium, poniewaz drzwi mozna bylto otworzy¢ tylko przy
uzyciu elektryczno$ci. Kilkadziesiat lat pozniej do tej samej posiadlosci przybywa mlody
mezczyzna (awatar gracza) w poszukiwaniu schronienia przed zimnem po wielogodzinnym
marszu w $niegu. Aby nie zamarzna¢, m¢zczyzna uruchamia pradnicg; ta akcja otwiera drzwi
do laboratorium, wypuszczajac zmutowanego juz naukowca na wolno$¢. Awatar na przemian
kryje si¢ 1 ucieka przed potworem, szukajac niezbednej do ponownego uruchomienia swojego
samochodu benzyny 1 poznajac histori¢ domu w miar¢ odnajdywania 1 czytania
porozrzucanych po posiadtosci notatek i raportow. Jesli gracz wygra, awatarowi ostatecznie
udaje si¢ uciec z opuszczonego domu.

W zakresie mechaniki oraz ogolnie pojgtego gameplay Phobia 1.5 prezentuje raczej
standardowy wachlarz cech. Gracze moga chodzi¢ i biega¢ (chociaz nie ma systemu
wytrzymalos$ci), blizej przyglada¢ si¢ niektorym obiektom oraz czytac to, co jest napisane na
dostepnych materiatach w postaci kartek papieru, a takze uzywaé przedmiotéw (na przyktad
kluczy, fomu i1 noza). Tym, co odrdznia ten tytul od innych podobnych gier niezaleznych, jest
fakt, ze gracz nie ma do dyspozycji latarki — co wiaze si¢ ze struktura fabularna gry. Phobia
1.5 naprowadza gracza na ,,wtasciwa” $ciezkg¢ fabularng przez narracj¢ awatara, ktory opiera
si¢ na pojawiajacych si¢ w dole ekranu napisach (stanowiacych reakcje na widok niektorych
przedmiotow lub miejsc) oraz na systemie 7houghts (Refleksje), ktéry gracze moga wywotaé
klawiszem ,, T 1 ktory jest zapisem roznych mysli, przychodzacych bohaterowi do glowy, jak
np. ,,Co okropny koszmar”, ,Modglbym otworzy¢ te drzwi, ale musiatbym mie¢ jakie$
narzedzie” albo ,Jest bardzo zimno, powinienem znalez¢ jaki§ sposéb, aby ogrzaé to

miejsce”. Do kluczowych, niezmiennych momentow w grze naleza trzy sekwencje: (1)
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dziwny, nieprzyjemny hatas, ktéry budzi awatara pierwszej nocy, po czym nagle ustaje, (2)
sekwencja, okreslona przez awatara jako zty sen, w ktorej budzi go pukanie i fomotanie, do
drzwi, ustajace, kiedy tylko zostana one otwarte, 1 wizja wywazanych drzwi w piwnicy, (3)
odnalezienie przez awatara laboratorium, gdzie znajduje si¢ potrzebne mu paliwo, oraz cela,
w ktorej awatar moze zobaczy¢ znieksztatcone ciato uprowadzonej pielgegniarki.

Z racji samego faktu, ze Phobia 1.5 jest gra oparta na odkrywaniu i rozwijaniu
fabuty, ktorej wigkszos¢ jest przedstawiona w z gory okreslonym porzadku, pozornie
logicznym zalozZeniem byloby przypuszczenie, ze wigkszo$¢ nagran letsplay tego tytulu
bedzie do siebie bardzo podobna. Jak jednak pokazuje analiza i poréwnanie takich nagran,
bynajmniej tak nie jest, przede wszystkim dlatego, ze rézni letsplayerzy charakteryzuja sie
zroznicowanymi stylami przechodzenia gry, oraz z uwagi na czysta losowos¢, w efekcie
ktérej przebieg wydarzen zarejestrowany w kazdym nagraniu jest trochg inny. Przede
wszystkim jednak przypadek Phobii 1.5 demonstruje, ze kazde nagranie letsplay jest zapisem
zupelnie innego doswiadczenia tej gry 1 (pozornie) tej historii — nie tylko z uwagi na to, ze
rozni letsplayerzy roznie odbieraja na t¢ sama tres¢, lecz przede wszystkim z racji faktu, ze
kazda realizacja gry jest jedyna w swoim rodzaju.

Do stworzenia tego omowienia wykorzystane zostaty nagrania letsplay gry Phobia
1.5, wykonane przez dwanascioro letsplayerow w réznym wieku, roznej ptci oraz rdznego
pochodzenia: Corrupted (Niemcy), HarshlyCritical (Stany Zjednoczone), JereJoe (Stany
Zjednoczone), Minx (Wielka Brytania), MrKravin (Stany Zjednoczone), Offensive Jake
(Stany Zjednoczone), RaedwulfGamer (Kanada), Random Ducky (Stany Zjednoczone),
Storpey (Wielka Brytania), Tashiro (Stany Zjednoczone), WTFsexyheaphones (Stany
Zjednoczone) oraz Yamimash (Wielka Brytania). Poréwnujac te nagrania, mozna zauwazy¢
szereg nastgpujacych cech: (1) nie wszyscy letsplayerzy znajda wszystkie dost¢gpne materiaty
— a nawet jesli, to niekoniecznie stanie si¢ to w tej samej kolejnosci — i nie wszyscy wyciagna
z nich te same wnioski, (2) kazdy letsplayer bada plansze w innej kolejnosci 1 porusza si¢ po
niej w inny sposob i (3) kazdy letsplayer inaczej reaguje na zagrozenie.

Jesli chodzi o zrozumienie historii, nie wszyscy letsplayerzy od razu odgadli
tozsamo$¢ monstrum (Yamimash i WTFsexyheadphones) — niektorzy nawet poczatkowo
sadzili, ze potworem jest przemieniona pielggniarka (Random Ducky 1 Yamimash), poniewaz
dopiero pod koniec znajdowali notk¢ wyjasniajaca, ze naukowiec zarazit si¢ od niej
mutagenem. Jeden letsplayer (RaedwulfGamer) natomiast znalazt czg$¢ bardzo waznych
notek (m.in. o porwaniu pielggniarki) dopiero po tym, jak opuscit laboratorium w piwnicy.

Tylko dwoch letsplayerow (Random Ducky 1 Storpey) znalazto 1 w jakikolwiek sposob
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skomentowato obraz przedstawiajacy potwora. Co ciekawe, czytajac refleksje awatara, jeden
z letsplayerow (Offensive Jake) wyrazit zdecydowany, sprzeczny z przedstawiong w grze
narracja poglad, ze to bynajmniej nie awatar wypuscil potwora, kiedy wlaczyt pradnice, lecz
potwor sam wywazyl drzwi laboratorium.

Jesli chodzi o zachowanie, to pierwszej nocy tylko niektorzy letsplayerzy §wiadomie
probowali zlokalizowa¢ dziwny dzwigk, ktory obudzit awatara (Offensive Jake, Tashiro i
WTFsexyheadphones), inni po prostu przemierzali plansz¢ w oczekiwaniu na rozwdj sytuacji
(Corrupted, JereJoe, Minx, Random Ducky). Drugiej nocy natomiast nie wszyscy letsplayerzy
od razu podeszli do drzwi, aby odkry¢, kto puka — niektorzy (Yamimash i HarshlyCritical)
zwlekali bardzo dtugo lub w ogole nie chcieli podej$¢ do drzwi, ukrywajac si¢ w rogu pokoju
1 nastuchujac, czy tomotanie do drzwi ustanie. Inni (Corrupted, JereJoe, Minx, MrKravin i
Tashiro) wrecez przeciwnie — podeszli do drzwi natychmiast, aby odkry¢, co si¢ za nimi kryje.
Wigkszos¢ letsplayerow (Corrupted, HarshlyCritical, JereJoe, Minx, Offensive Jake,
RaedwulfGamer, Random Ducky, Storpey i1 Yamimash) nie probowata si¢ ukry¢ przed
potworem, zamykajac si¢ w pokoju, i w konsekwencji nie dowiedzieli si¢ tego, czego
dowiedziat sig letsplayer, ktory sprobowat to zrobi¢ (MrKravin) — mianowicie tego, ze potwor
jest w stanie podaza¢ za awatarem, otwiera¢ drzwi i go odnajdywac. Takze inni letsplayerzy
(Storpey 1 WTFsexyheaphones), probujacy schowac si¢ za meblami i1 poczekaé, az potwor
sobie pojdzie, przekonali si¢, ze szuka on awatara do skutku.

Poza nielicznymi wyjatkami (Storpey) wigkszo$¢ letsplayerow (HarshlyCritical,
JereJoe, Minx, MrKravin, oraz w znacznej czg$ci Offensive Jake i RaedwulfGamer)
korzystata tez z ogolnej wiedzy o grach 1 konwencjach (meta-game knowledge),
przemierzajac plansz¢ metodycznie 1 uwaznie, sprawdzajac wszystko, co wydato im si¢
interaktywne, oraz zapamigtujac plan posiadtosci. Dodatkowo w przypadku kilkorga
lestplayerow (JereJoe, MrKravin, Random Ducky i WTFsexyheadphones) ta wiedza
przelozyla si¢ na irytacj¢ zwiazana z mechanika gry — letsplayerzy albo wyrazali
rozczarowanie faktem, ze na poczatku nie moga podnies¢ noza, ktory pdzniej, w czasie
rozgrywki, okazuje si¢ faktycznie niezbedny, albo z przekasem sugerowali, ze
niepodniesienie noza negatywnie $wiadczy o kreowanej przez gr¢ inteligencji awatara.
Ogolna wiedza o grach pozwalata tez niektorym letsplayerom (MrKravin, Random Ducky 1
WTFsexyheadphones) w petni korzysta¢ z mechaniki gry dla wilasnej korzysci, kiedy
nastuchiwali oni wydawanych przez potwora dzwigkdéw lub odglosu jego krokéw, celem

odgadnigcia jego pozycji w danym momencie.
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Reakcja na samego potwora byla niemal zawsze taka sama — wszyscy byli
zaskoczeni 1 wydawali glosniejsze lub cichsze odglosy przestrachu (niektorzy krzyczeli
bardzo gtosno (np. RaedwulfGamer, Storpey, WTFsexyheadphones i Yamimash)) i zaczynali
natychmiast uciekaé, przy czym niektorzy jeszcze w panice przeklinali (JereJoe, Minx,
Offensive Jake, Random Ducky). Nikt z letsplayerow nie wypowiedzial si¢ negatywnie ani o
modelu (design), ani o animacji potwora — mimo tego, ze oba aspekty pozostawialy nieco do
zyczenia, natomiast znaczna cz¢$¢ nie szczedzita grze pochwat za budowanie znakomitej
atmosfery grozy (Corrupted, JereJoe, Offensive Jake, RaedwulfGamer, Random Ducky,
Storpey i Tashiro), uznajac napigcie (build-up) oraz muzyczna i dzwickowa oprawe¢ Phobii
1.5 za jej istotniejsze cechy. Z ciekawostek warto tez zaznaczyC, ze kilkoro letsplayerow
(Minx, Offensive Jake i Storpey)” zwrdcilo uwage na bledy gramatyczne w notatkach
napisanych w jgzyku angielskim.

Jesli porownamy zestawione nagrania letsplay, bez trudu zauwazymy nie tylko
wyraziste rdznice w stylu poszczeg6élnych letsplayeréw, ale takze wtasnie te wspomniane
roznice w odbiorze — a przede wszystkim w unikalnej, jednorazowej realizacji tekstu, ktora
moze zaistnie¢ dzigki interakcji letsplayera z sama gra. Czytajac kolejne materiaty znalezione
w posiadtosci, gracze tacza przedstawione w nich fragmenty historii w cato$¢ i konstruuja w
gltowach pewna tozsamos$¢ potwora, nadajac jego obecnosci sens. Tym samym letsplayerzy,
ktorzy nie powiaza postaci potwora z notatkami pozostawianymi dookota, nie beda podatni na
czg$¢ atmosfery grozy, opierajacej si¢ na domys$laniu si¢ obecno$ci tego, co niewidoczne.
Wszyscy gracze zauwazaja, ze muzyka i dzwigki zmieniaja si¢ w zaleznosci od lokacji oraz
ze ucieczce przed potworem towarzyszy specyficzny temat przewodni, ale tylko ci, ktorzy
sprobuja si¢ przed tym potworem ukry¢, odkryja, ze odglos krokow moze pomoc w jego
zlokalizowaniu (co z intensyfikuje atmosferg grozy). Tym samym kazde nagranie letsplay jest
$wiadectwem innego doswiadczenia gry, a kreowane przez letsplayerow postacie awatara
moga by¢ (w ich pamigtanej grze) odwazne, tchorzliwe, ostrozne, spostrzegawcze albo mato
rozgarnigte — czyli niezwykle zrdznicowane, nawet w tak restrykcyjnej formie, jaka oferuje

Phobia 1.5.

Zjawisko nagran typu letsplay w szerszym ujeciu

B Offensive Jake okreslit je jako ,srozpraszajace” (distracting), Minx zaledwie odnotowata ich obecno$c,

natomiast Storpey powiedzial, ze ,,nie bgdzie si¢ wymadrzat, bo sam umie mowi¢ tylko w jednym jezyku”.
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Rozdzial ten chciatabym zakonczy¢ historia doskonale ilustrujaca stopien, do ktorego
nagrania letsplay jako forma medialna przenikngly srodowisko graczy i1 tworcow gier. W
styczniu 2016 roku ukazata si¢ niezalezna gra Layers of Fear. Krétko po premierze tego
tytutu recenzent ze strony quartertothree.com, Tom Chick, napisal tekst Layers of Fear is
what happens when a one-trick pony repeatedly lunges at you™, stanowiacy nie tyle recenzje
gry, ile wytknigcie jej wszystkich elementow, ktore autor uwaza za wyjatkowo stabe, czyli
powielanie schematéw znanych z Five Nights at Freddy’s 1 korzystanie przez caly czas z
tylko jednego sposobu wptlynigcia na gracza (one-trick pony); nie przebierajac w stowach,

Chick okresla Layers of Fear jako:

wykonana na miarg¢, wymarzona gra do tego, aby oglada¢, jak jaki$ idiota w osadzonym
okienku ordynarnie przesadza z reakcjami dla swojej publiki na [serwisie] YouTube.
Zwazywszy na krotki czas trwania, szczatkowa narracj¢ oraz zbytnie poleganie na
[taktykach typu] jump scares, Layers of Fear wydaje si¢ probowac odtworzy¢ sukces
odniesiony przez Five Nights at Freddy’s. Innymi slowy, nie jest to wlasciwie gra, lecz
produkt majacy zmaksymalizowa¢ liczbg wyswietlen czyjego$ kanatu na YouTube. To nie
jest tworzenie gier, lecz zaspokajanie prymitywnych zachcianek”.

O ile mozna zgodzi¢ si¢ z pogladem, ze Layers of Fear polega (by¢ moze nawet nadmiernie)
na konkretnych strategiach majacych wzbudzi¢ w odbiorcach przerazenie oraz ze dla graczy
obeznanych z konwencja i dysponujacych wiedza metagrowa moze si¢ okaza¢ mato
zaskakujacym tytulem, o tyle dwa inne zarzuty stawiane przez Chicka sa tym, na co chciatam
w tym tek$cie zwroci¢ uwage. Uzasadniajac swoja opinig o Layers of Fear, Chick formuluje
dwa konkretne twierdzenia, jedno bardziej kuriozalne od drugiego: (1) gra ta zostala
zaprojektowana 1 stworzona pod katem letsplayerow, oraz (2) 6w fakt dowodzi rzekomych
szkdd poniesionych przez przemyst gier cyfrowych z powodu nagran letsplay. Z uwagi na
fakt, ze recenzja jest stosunkowo nowa, a stawiane W niej tezy nie sa obecnie
rozpowszechnione w $srodowisku graczy, wyciaganie na jej podstawie szerszych wnioskow
byloby pochopne; bez watpienia jednak artykul Chicka sklania do postawienia kilku
interesujacych pytan.

Stawiany zarzut, wedle ktorego tworcy Layers of Fear nie sa prawdziwymi tworcami
gier, lecz spetniaja zachcianki mas, odnosi si¢ przede wszystkim do tego konkretnego tytutu.
Nalezy jednak zwroci¢ uwage na fakt, ze Layers of Fear jest bardzo konkretnym rodzajem
gry — symulatorem chodzenia takim jak The Moon Sliver, Lea, Despair czy Slender: The

Arrival 1 wiele innych. Symulatory chodzenia same w sobie sa bardzo specyficzna, tatwo

™ www.quartertothree.com /fp/2016/02/15/1ayers-of-fear/ [dostep: 21.03.2016].
www.quartertothree.com /fp/2016/02/15/layers-of-fear/, przektad K. M. [dostep: 21.03.2016].
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rozpoznawalna konwencja o nieelastycznym schemacie. Czemu zatem krytykowac akurat
Layers of Fear, ale juz nie Slender: The Arrival (ktéra to gra tez jest dostepna na platformie
Steam, 1 trzeba za nia zaptaci¢)? Layers of Fear nie jest pierwszym popularnym symulatorem
chodzenia; nie jest tez nawet pierwszym popularnym platnym i bardziej zaawansowanym
symulatorem chodzenia — nie méwimy tu o przeciez o Slender: The Eight Pages, NoxTimore,
My Only czy nawet o Fingerbones. Istnieja znacznie drozsze, wyzszej jakosci symulatory
chodzenia, takie jak Gone Home czy Dear Esther. Pozostaje tez pytanie, co takiego doktadnie
sprawito, ze Chick uznal wiasnie Layers of Fear za gr¢ wysoce przewidywalng 1 banalng w
swojej powtarzalno$ci?

Co wigcej, stwierdzenie, ze ,,staba gra” (abstrahujac od tego, czy faktycznie jest ona
staba, czy tez jej jakos¢ jest tylko opinia Chicka) jest jaka$ konsekwencja lub wynikiem
popularno$ci nagran typu letsplay, jest dziwaczny z co najmniej kilku wzgledow. Zarzut, ze
tworcy tej gry skonstruowali swdj produkt przede wszystkim z mysla o letsplayerach, aby
mogli oni robi¢ nagrania na jej podstawie, jest po prostu absurdalny, bez wzgledu na to, jak
si¢ go interpretuje. Stworzenie gry tylko dla letsplayeréw przypominatloby napisanie ksiazki
lub nakrgcenie filmu, ktore mieliby kupi¢ i obejrze¢ wytacznie krytycy filmowi — w kazdym
przypadku mowa tu o bardzo waskim rynku (co z ekonomicznego punktu widzenia byloby
duzym biedem). Pomijajac ten problem, kwestia tworzenia tekstow, aby trafialy one
doktadnie w oczekiwania odbiorcéw, jest chyba jednym z najbardziej oczywistych i
naturalnych cech popkultury. Wyréznienie pojedynczej grupy graczy, jaka sa letsplayerzy i
obarczenie ich odpowiedzialnoscia za jakos¢ wydawanych gier (zwlaszcza ze istnieja o wiele
bardziej przewidywalne 1 stabsze jakoSciowo tytuty niz Layers of Fear) jest tym samym co
najmniej osobliwe. Nawet gdyby zawezi¢ ten problem tylko do sceny indie, argument ten
nadal nie ma sensu — czy Chick sugeruje, Zze cala scena indie rozwija si¢ tylko na korzys¢
letsplayerow? Czy tez jego wypowiedzia kieruje jakie§ opaczne zrozumienie mechanizmu,
dzigki ktéremu mato znane gry niezalezne moga dzigki letsplayerom dotrze¢ do wigkszej
liczby odbiorcow?

To jednak ostatni zarzut Chicka, czyli teza, Ze nagrania letsplay wywieraja szkodliwy
wplyw na przemyst gier, jest najbardziej interesujacy, i to z kilku wzgledéw. Po pierwsze, tak
jak zaznaczytam powyzej, letsplayerzy sa wykonawcami, ktérzy musza mie¢ na uwadze
swoja ogladalno$¢, sa jednak przede wszystkimi graczami, i tak nalezy ich rozpatrywac;
najczesciej mozna zaobserwowaé zauwazalna korelacj¢ migdzy grami cieszacymi si¢ duza
popularno$cia (liczona w sprzedazy lub ilosci darmowych pobrac) oraz grami wybieranymi

przez letsplayeréw. Naturalne zatem bytoby przyjaé, ze ci odbiorcy, ktorzy kupia Layers of
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Fear, zrobia to wlasnie po to, aby we wlasnym domu, przed ekranem, zrobi¢ to samo, co
letsplayerzy w swoich nagraniach: przestraszy¢ sig. Wczesniejsze lub pozniejsze obejrzenie
nagrania letsplay nie ma z tym nic wspolnego — wielu letsplayerow robi nagrania mniej lub
bardziej wysokobudzetowych gier, ktorych fabuty i sekwencje zdarzen majacych wywotaé
groze sa juz dobrze znane wielu graczom (takim jak Resident Evil, Evil Within, Outlast czy
Soma) 1 nikt nie kwestionuje ich celowosci. Okreslenie Layers of Fear jako narzedzia do
maksymalizacji wyswietlen izoluje letsplayeréw ze spoteczno$ci graczy i przeciwstawia te
dwie powstate w efekcie tego wyizolowania grupy przeciw sobie. Po drugie — co znacznie
istotniejsze — nalezy zwroci¢ uwage, ze w tym pozornie trywialnym zarzucie jest co$ do glebi
konserwatywnego 1 zarazem anachronicznego. Chick nie tylko wyklucza letsplayerow ze
spotecznosci graczy, ale wytacza tez same nagrania letsplay z catosci praktyk fanowskich i
spoteczno$ciowych, bedacych czgécia Srodowiska graczy; tym samym odrzuca on filmy
letsplay jako nowe i eksperymentalne formy medialne, a takze, przede wszystkim, neguje ich
funkcje jako $wiadectwa interakcji migdzy graczami a tekstami (grami) oraz jako kanalu
komunikacji wewnetrznej migdzy graczami, 1 zewngtrznej migdzy graczami a tworcami.
Argument ten nosi tez cechy neoluddystyczne, jako Zze Chick uderza w nut¢ niemal
nostalgiczna, wedle ktorej gry tworzone przed zaistnieniem letsplayerow nie korzystaty z
podobnych schematow ani nie byly tworzone z mysla o przyciagnigciu jak najwigkszej liczby
odbiorcéw. A przeciez podobne zjawiska w przypadku innych mediéow naleza do
codzienno$ci: jeden remake, ktory odnosi sukces (The Ring, 2002) pociaga za soba falg
kolejnych filméw tego typu (The Grudge: Klgtwa, 2004; Dark Water: Fatum, 2004; Puls,
2006; Shutter: Widmo, 2008; Oko, 2008; Lustra, 2008; The Echo, 2008; Nieodebrane
potqczenie, 2008 1 Nieproszeni goscie, 2009). Podobnie w przypadku literatury popularnos$¢
jednej seria young adult — cyklu Zmierzch (Stephanie Meyer, 2005-2008) moze sprawié, ze
powstanie wielu innych serii o bardzo podobnych cechach charakterystycznych (Dary aniofa,
Cassandra Clare, 2007-2014; Kroniki Obdarzonych, Kami Garcia 1 Margaret Stohl, 2009—
2012; Dom Nocy, P.C. Cast 1 Kristin Cast, 2007-2014). W obu przypadkach mozna mowi¢ o
powielaniu popularnej formuly, ktéra przyciagngta masy odbiorcéw. Dlaczego zatem

egzotycyzowac identyczny mechanizm w przypadku rynku gier cyfrowych?
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Rozdzial 7. Eksperymentalne aspekty artystyczne i medialne gry The Music Machine

Katarzyna Marak

The Music Machine, stworzona przez tworcg znanego jako David Szymanski, zostala wydana
na serwisie Steam w maju 2015 w cenie 4,99 euro. Tytut ten mozna okresli¢ jako tekst w
konwencji walking simulator, taczacy elementy przygodowe z horrorem psychologicznym;
gra korzysta z perspektywy i w pelni tr6jwymiarowego S$wiata, odkrywanego w czasie
rzeczywistym, z do$¢ ograniczonym sterowaniem typowym dla walking simulators;
rozgrywka trwa od niecatej godziny do trzech. The Music Machine jest tylko jednym z wielu
godnych uwagi tytutéw niezaleznych, jednak charakteryzuje go kilka aspektéw wartych
rozwazenia w kontekscie tej ksigzki.

Przed The Music Machine David Szymanski stworzyt kilka innych tytutow, migdzy
innymi Finger Bones (2014) — krétki horror psychologiczny oparty przede wszystkim na
fabule 1 tajemnicy — i The Moon Sliver (2014) — tytul kladacy nacisk na przedstawiang
histori¢ (rozgrywajaca si¢ czeSciowo w przeszlosci, a czg§ciowo w terazniejszo$ci) i
atmosferg. Obie te gry cechowaly si¢ szczegdlna struktura, czgsto spotykana w walking
simulators, w ramach ktorej gracze kraza po lokacji 1 odnajduja kolejne materialy lub
odblokowuja kolejne fragmenty dialogéw, pozwalajace im zrekonstruowac historig, ktéra juz
si¢ wydarzyta, lub do ktorej konkluzji gra zmierza. Takze kolejna produkcja Szymanskiego
po The Music Machine — A Wolf in Autumn, oparta na elementach eksploracji i dramatu
psychologicznego, skonstruowana jest w podobny sposob. Na tle innych dziet Szymanskiego
The Music Machine wyrdznia si¢ tym, ze obejmuje dwa wyraznie odrgbne watki fabularne,
jeden w ramach drugiego (oba poruszajace kwestie dos¢ dramatyczne, takie jak morderstwo,
smier¢ na skutek falszywego oskarzenia, molestowanie, tortury), oraz dwa rdzne zakonczenia
— dobre 1 zte. Jest to tez, jak dotad, jedyna gra Szymanskiego cechujaca si¢ tak wyjatkowa,
specyficzna stylizacja wizualng. Dzwigkowo The Music Machine charakteryzuje sig
szczatkowa, ale zapadajaca w pamig¢ $ciezka muzyczna, oraz oszczednym uzyciem innych
dzwigkow (na przyklad dzwigkow tla) celem stworzenia niesamowitej, budzacej niepokoj
atmosfery. Wiele z wymienionych elementow The Music Machine jest nierozerwalnie
zwiazanych z faktem, ze tekst Szymanskiego jest gra niezalezna — tematyka poruszana przez
ram¢ fabularng tego tekstu (wspomniane wcze$niej falszywe oskarzenie o molestowanie,

tragiczne konsekwencje takiego ktamstwa, samotnos¢, trudne relacje w rodzinie) oraz $miale
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decyzje w zakresie zaprojektowania gry sa charakterystyczne bardziej dla projektow
niezaleznym niz dla produkcji AAA.

Jedna z najbardziej charakterystycznych cech The Music Machine na tle nie tylko
innych projektow Szymanskiego, lecz takze innych gier niezaleznych w ogole, jest stylizacja
wizualna oraz dzwigkowa. Gra ma wlasna $ciezke dzwigkowa (mozna ja naby¢ osobno), ktora
przez wielu grajacych uwazana jest za jeden z gtownych atutow gry. Minimalistyczna 1 $miata
oprawa graficzna jest tu jednak zdecydowanie bardziej istotna; The Music Machine zostata
stworzona za pomoca silnika Unity, ktoéry nie cieszy si¢ wsrdd graczy najlepsza opinia
(bardzo wiele gier tworzonych przy uzyciu tego silnika to bardzo proste projekty ze
sztampowymi lub nawet identycznymi komponentami — gry takie jak Layers of Fear sa
zdecydowanie rzadko$cia, a nie norma). David Szymanski obszedl jednak wigkszos¢
probleméw wiazanych z Unity w sposob nie tylko wysoce efektywny, lecz zarazem bardzo
kreatywny. Na samym poczatku gry swiat The Music Machine przedstawiony jest odbiorcom
jako $wiat imitujacy rzeczywistos¢ pozatekstowa, a przynajmniej bardzo do niej zblizona (w
granicach konwencji magicznego realizmu — jedna z postaci jest duchem) — a w pozniejszych
etapach elementéw zwigzanych z magicznym realizmem stopniowo przybywa. Wizualnie
Szymanski przedstawil ten §wiat w sposdéb wyraznie stylizowany; §wiat rzeczywisty oraz
kolejne wymiary odwiedzane przez Quintina 1 Haley reprezentowane sa jako szereg
monochromatycznych, wysokokontrastowych §wiatow zaprojektowanych z wykorzystaniem
tylko 1 wylacznie czerni oraz pojedynczego, lecz bardzo intensywnego koloru. Gracz
prowadzi Quintina i Haley przez kolejno $wiat realny (7The Island, Wyspa), wyludnione,
abstrakcyjne pustkowie (The Farm of Pigs and Smoke, Farma Swin i Dymu), ciernisty las
(The Thorn Forest, Las Cierni) oraz kilka innych lokacji, w tym takze wymiar, w ktorym
przebywa Gtlos (The Void, Pustka), az ostatecznie dociera do miejsca, gdzie Tkacze
wybudowali Maszyng Muzyczna i gdzie jej uzywali (The Music Machine, Maszyna
Muzyczna). Kazda lokacja r6zni si¢ nie tylko gtowna barwa, ale takze szeroko rozumianym
stylem, atmosfera, a czasem nawet prawami fizyki. Kolorem, w jakim przedstawiona jest
Wyspa, jest ciepty pomarancz; promienie §wiatta stonecznego prze§wiecaja migdzy liS¢émi na
poruszanych tagodnym wiatrem gateziach drzew, a jedyne budynki to opuszczone
zabudowania i kaplica. Farma Swin i Dymu przedstawiona jest natomiast jako ciagnace si¢ w
nieskonczonos$¢ pustkowie w barwie krwistej czerwieni, nad ktérego horyzontem wisi nisko
wielkie, czarne stofice; awatar porusza si¢ lekko 1 szybko (Haley méwi nawet, Ze czuje sig¢
»~plywajaco” — ang. floaty) po pustynnym, jakby industrialnym krajobrazie w calosci

stworzonym — czy wrecz odlanym — z metalu (facznie z meblami, sprzgtami 1 drzewami).
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Kolejna lokacja, czyli utrzymany w barwie zlamanej zieleni Las Cierni, stanowi ggstwing
ciernistych drzew, moknaca w sprawiajacym Haley intensywny bol deszczu (ktory niektorzy
gracze nazywaja deszczem igiet); wsrod olbrzymich cierni gracze moga znalez¢ pojedyncze
budynki, w tym samotni¢ Rogera Coxa. Pustka jest z kolei swoistym przeciwienstwem Farmy
Swin i Dymu — takze wykorzystuje kolor czerwony, jednak tym razem jest to nieco
ciemniejszy szkarlat; podczas gdy wszystkie inne $wiaty przedstawiaja §wiatto 1 przedmioty
oswietlone jako kolor, natomiast cien i obszary zacienione jako czern, w Pustce szkarlatne
podloze odcina si¢ dramatycznie od czarnego, rozgwiezdzonego nieba, na ktérym unosza si¢
przypominajace meteory obiekty, jak gdyby lokacja byla otwarta bezposrednio na
wszechswiat. Ostatnia lokacja, odkryta przez Quintina 1 Haley jest miejsce, w ktorym
znajduje si¢ Maszyna Muzyczna, przedstawione jako utrzymane w barwie ciemnego brazu
podziemia; ceglane mury, zaschnigta krew i sama maszyna w centrum lokacji sprawiaja, ze
ten konkretny wymiar przypomina komnatg tortur. Na szczegdlna uwage zastuguje tez
wymiar, w ktérym przebywaja Tkacze, utrzymany w barwie zottawej zieleni; charakteryzuje
si¢ on powoli falujacym obrazem, niczym spod wody, oraz tym, ze momentami ekran na kilka
sekund staje si¢ catkowicie czarny. Jesli gracz zdecyduje si¢ pokierowaé historia ku ztemu
zakonczeniu, zobaczy on jeszcze jeden, dodatkowy wymiar, symbolizujacy stan zawieszenia
lub otchfan; lokacja ta przedstawiona jest jako przemystowy, niemal miejski krajobraz
skapany w zwyklym deszczu 1 utrzymanym w kolorze glebokiej szarosci. Niezwykle
interesujace jest to, ze jesli gracz bedzie starat si¢ osiagna¢ dobre zakonczenie, w jego epilogu
bedzie miat okazj¢ zobaczy¢ przez chwile Szkartatny Las (The Crimson Forest) — lokacje, do
ktorej w samej grze nie ma dostgpu. Jest to jedyny moment, w ktorym jakiekolwiek miejsce w
swiecie The Music Machine przedstawione jest w sposob wizualnie konwencjonalny (co, o
czym pdzniej, najprawdopodobniej stuzy podkresleniu niezwyktego pigkna tego miejsca).
Jako ze The Music Machine jest gra taczaca elementy konwencji grozy i przygody,
taka monochromatyczna, minimalistyczna stylistyka znakomicie si¢ sprawdza podczas
rozgrywki. Z reguty oczekiwania uzytkownikow zwiazane z tekstami grozy wynikaja ze
znajomos$ci schematéw horroru 1 obejmuja pewne konkretne cechy, majace wywotaé
konkretne emocje (Markocki 2016: 295). Najczesciej do takich cech naleza deformacja
(Markocki 2016: 295) i transformacje otoczenia, wszelkiego rodzaju labirynty, dlugie 1 ciasne
przejscia, a przede wszystkim ciemnos¢. Cho¢ faktycznie lokacje, do ktorych Haley 1 Quintin
przenosza si¢ z kaplicy, opieraja si¢ przede wszystkim na zdeformowanej wersji $wiata
ludzkiego, to The Music Machine wytamuje si¢ z wigkszo$ci powszechnie znanych

schematow, poprzez wprowadzenie jasnych, otwartych przestrzeni, brak waskich korytarzy, z
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ktorych plataniny trudno znalezé wyjscie, oraz niewystgpowania $cigajacych gracza
potwordw. Gra Szymanskiego eliminuje podstawowa ikong fantastyki grozy, jaka sa
otaczajace bohatera ciemnosci — ekwipunek awatara w ogdle nie obejmuje latarki, a jedyna
dostepna bron jest darem od nadprzyrodzonego bytu (Glosu).

The Music Machine obejmuje przynajmniej trzy odrgbne, splatajace si¢ historie: (1)
historia Haley 1 Quentina, (2) historia Tkaczy, ktorzy zbudowali Maszyng¢ Muzyczna, 1 (3)
historia Rogera Coxa, ktory wszedl w kontakt z Tkaczami 1 pomoégt im pozna¢ $wiat ludzi. Na
potrzeby tego rozdzialu omoéwione zostana dwie z nich — historia Haley i1 Quintina,
stanowiaca ramg fabularna, oraz historia Tkaczy, ktora sjuzet The Music Machine przedstawia
w retrospekcji.

Historia spinajaca wszystkie wydarzenia nastgpujace w czasie rozgrywki to historia
Haley i Quintina, ktora zaczyna zar6wno sjuzet gry, jak i sama gr¢. Jest ona nadrzedna w
stosunku do watku Tkaczy, poniewaz to Quintin i Haley sa bohaterami gry i to ich los jest dla
gracza najistotniejszy, mimo ze historia Tkaczy sigga o wiele dalej w przesztos¢ Swiata
przedstawionego. Historia Tkaczy jest tez znacznie istotniejsza w perspektywie szeroko
rozumianej etyki 1 ma o wiele wigkszy zasigg, jako ze obejmuje potencjalnie cata ludzkosc¢.
Jednak to historia Haley i Quintina jest punktem wyj$cia w rozgrywce, ktéra zaczyna sig

dialogiem zawierajacym wiele bardzo waznych dla gracza informacji:

HALEY
Tak naprawdg nie chcesz mnie zabié.

QUINTIN
Tak, chce.

HALEY

Nie, nie chcesz. Nie zmusile$ mnie, zebym wbiegta pod autobus. Nie zmusite$
mnie, zebym si¢ dzgneta nozem. Albo zastrzelita. Nie zmusite§ mnie, zebym
skoczyta z urwiska ani nic podobnego. Tylko mnie ciagasz po takich i podobnych
miejscach. Co Ty w ogole masz nadziej¢ tu znalez¢?

QUINTIN
Mam nadziejg znalez¢ tu tego kogos, kto zadzgat tych ludzi na $mier¢ i porzucit
ich ciata.

HALEY
A tak sig stato?

QUINTIN
Oboje patrzymy tymi samymi gatkami ocznymi. Przeczytaliémy ten sam artykut.
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HALEY

To, ze zmuszasz mnie do patrzenia na co$, nie znaczy, ze po§wigcam temu uwage.
I tylko dlatego, ze znalezli tu jakie$ ciata, nie oznacza koniecznie, ze kreci sig tu
jakis psychopatyczny morderca. A poza tym... moglbys$ po prostu sprawi¢, zebym
si¢ sama pchnela nozem, jesli ,,$mier¢ od noza” jest tym, o co ci chodzi...

QUINTIN
Ma to sens dla mnie i tylko to ma znaczenie. Szukam czego$, co mnie
usatysfakcjonuje.

HALEY
Jak na przyktad podeszly wiek?

QUINTIN
Jestes mloda. Mam czas.

HALEY
Daj mi chociaz zapali¢. Umartabym za papierosa, Quintin.

QUINTIN
Myslatby kto, ze po trzech miesiacach ci przejdzie.

HALEY

Czy rak pluc nie jest dostatecznie okropnym sposobem na $mier¢? Po prostu
odejdz, pozwol mi palié, i w ciagu trzydziestu albo czterdziestu lat umrg na raka
ptuc. Ty dostaniesz to, czego chcesz, czyli zemste, a ja nie bed¢ musiata znosic¢
tego, ze kto$ inny kontroluje moje ciato, do konca zycia.

QUINTIN
Dziewczgta w twoim wieku nie powinny pali¢, Haley.

HALEY
Coz, nie powinny by¢ tez kontrolowane przez zadne zemsty duchy.
(The Music Machine, David Szymanski, 2015)"

Zardéwno Haley, jak 1 Quintin sa bohaterami gry — co nie jest ani niespotykane, ani rzadkie —
lecz jedynym awatarem dostgpnym dla gracza (takim, ktorym gracz moze kierowac) jest
fizyczne cialo Haley, opgtane przez ducha Quintina. Gloéwnym watkiem, ktory posuwa fabute
(oraz aranzuje sjuzet) gry do przodu jest relacja — zarowno obecna, jak 1 przeszta — migdzy
Quintinem 1 Haley, oraz to, co dokladnie migdzy nimi zaszto. Koncepcja tej relacji jest sama
w sobie bardzo interesujaca, a odkrywanie jej dynamiki i szczeg6low stanowi dla wielu
graczy jeden z gldownych atutow gry. Z dialogdéw migdzy Haley i Quintinem wynika jasno, ze
taczyto ich jakiego$ rodzaju ciepte uczucie; czegsto spedzali ze soba duzo czasu, ¢wiczyli

strzelanie 1 ogladali razem filmy. Doktadny charakter owego taczacego ich uczucia nie jest

Wszystkie przeklady autorstwa K. M.
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jasno sprecyzowany. W rozmowach o przesztosci Quintin uzywa slowa ,,przyjazn”, a Haley —
,,mitos¢”, podkreslajac jednak wielokrotnie, ze nie chodzi jej o milos¢ w konteksScie
seksualnym. Z tego, co moga dowiedzie¢ si¢ gracze, Quintin (trzydziesci cztery lata) i Haley
(migdzy dwunastym a trzynastym rokiem zycia) byli przyjaciéimi, spgdzajacymi razem duzo
czasu. Kiedy Haley zaczgta dojrzewad, ich relacja stata si¢ bardziej skomplikowana, po czym
wskutek blizej nieokreslonej sekwencji wydarzef, o ktorych gracz dowiaduje sig¢ tylko z

rozméw Quintina 1 Haley, Quintin ginie z rak ojca Haley:

HALEY

Dlaczego zawsze zachowujesz si¢ tak, jakbym prosita ci¢ o seks? Nigdy nie
chciatam od ciebie seksu. Nawet nie wiem, jakby to mialo wygladaé teraz...
Jedyne, czego chciatam, to zeby$Smy byli przyjaciolmi. To ty zrobite$ z tego cos
dziwnego.

QUINTIN

Haley, kiedy dwunastoletnia dziewczynka i samotny trzydziestoczteroletni
mezezyzna spedzaja czas razem, tylko we dwoje, kazdego dnia, to nie ma sity,
zeby to si¢ nie zrobito dziwne. Zwlaszcza, jesli dziewczynka wciaz zadaje
niezrgczne pytania o to, jak wyglada jej ciato.

HALEY
[...] Nie mam dwunastu lat, mam trzynascie.

QUINTIN

Jeste$ dzieckiem. [...] Mowisz, jakby$ byla dorosta. Zaczynasz wygladac, jakby$
byla dorosta. Moze nawet czasem myS$lisz, jakby$ byta dorosta. Ale jeste$
dwunastoletnia dziewczynka, Haley. Doroste kobiety nie biegna do tatusia i nie
ktamia, ze byly molestowane, tylko dlatego, ze nie sa w stanie znie$¢ odrzucenia.

HALEY
Przepraszam. Bytam zla, chcialam, Zeby sig przejat. Chociaz raz.

QUINTIN

Coz... dobra robota. Przejat si¢ tak, ze wpakowal we mnie kilkanascie kul. I teraz
nie zyje. Nigdy nie bed¢ mial Zony. Nigdy nie bedg mial dzieci. Jakakolwiek
przyjazn, ktora mogta nas faczy¢, umarta razem ze mna.

HALEY
Nie wierze w to.
(The Music Machine, 2015)

To, co gracze wiedza na pewno, to fakt, ze Quintin powiedziat Haley co$, co ona odebrata
jako odrzucenie. Pewne jest tez, ze oklamala ojca, oskarzajac Quintina o wyjatkowo ohydny

czyn, w efekcie czego Quintin zostal przez jej ojca zastrzelony. Powodowany zadza zemsty,
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duch Quintina opetat cialo Haley i przejat nad nia kontrole. To, co jest istotne — a
jednoczesnie szczegolnie ciekawe — to fakt, ze gracz nigdy do konca nie dowiaduje sig, co
doktadnie zaszto migdzy bohaterami. Czy Haley faktycznie zakochata si¢ w Quintinie i
probowala zainicjowaé blizszy kontakt, czy tez jej pytania byly zupelnie niewinne, ale
Quintin z ostroznosci postanowil postawi¢ wyrazne granice? Wiadomo jednak, ze reakcja
Quintina na jej wyznanie wprawita ja we wscieklo§¢ 1 sprawila, ze swoim klamstwem
przyczynita si¢ do jego $mierci. To faktycznie odrysowuje ja w oczach nie tylko Quintina, ale
tez odbiorcow, jako dziecko. Zachowanie Quintina, z drugiej strony, charakteryzuje go jako
posta¢ zgorzkniala i1 sfrustrowana — a to czyni go idealnym kandydatem na awatara w tej
konkretnej grze (o czym wigcej pdzniej). Dodatkowej glgbi tej relacji nadaja wypowiadane
przez obie postacie mysli 1 motywacje. Z jednej strony Quintin jest msciwym duchem, ktory
zmusit Haley do przybycia na wyspg (gdzie wedtug gazet gina ludzie) — co otwiera fabularnie
realistyczng droge do dazenia do $mierci Haley. Z drugiej strony ciagle powtarzanie przez
Haley, Ze nie wierzy ona, 1z ich przyjazn umarta wraz z Quintinem 1 ze tak naprawde¢ wcale
nie chce on jej zabié, sugeruje co$ przeciwnego. ZarOwno powyzsza wymiana zdan, jak i inne
urywki dialogéw dostgpne w czasie gry tylko bardziej komplikuja sytuacjg niz ja wyjasniaja
(zwlaszcza ostatni dialog w dobrym zakonczeniu, cytowany ponizej). Tym samym The Music
Machine w bardzo umiejetny 1 subtelny sposob porusza tematy uwazane za trudne, a ktore w
wielu innych grach przedstawiane sa tak, jak gdyby znajdowaly si¢ tam tylko dla wywotania
szoku. Tym samym wiele gier aspirujacych do bycia tytutami prowokacyjnymi lub $§miatymi,
odbierane sa jako obrazliwe lub przynajmniej kontrowersyjne.

Historia ta ma dwa potencjalne zakonczenia, dobre (uwazane za kanoniczne) oraz zle
(do ztego zakonczenia gracz dochodzi takze w przypadku przegrania gry, na przyktad w Lesie
Cierni). W momencie kulminacyjnym rozgrywki (i historii) Quintin, majacy calkowita
kontrolg nad cialem Haley, moze uratowa¢ ja przed Tkaczami lub poprowadzi¢ ja prosto do
jej $mierci. W dobrym zakonczeniu, po tym jak Quintin ratuje Haley, odbywaja oni jeszcze

jedna rozmowe, probujac rozpracowaé swoje uczucia i swoja relacjg:

HALEY
Nie chcesz mnie zabic.

QUINTIN
Chce.

HALEY
Nie, nie chcesz.
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QUINTIN
Cholera... Ludzie to nie zgrabne matematyczne réwnania, ktore mozna tatwo
rozwigza¢. Moze sam nie wiem, czego chce. Moze probuje po prostu znalez¢ chod
odrobing sensu w gmatwaninie sprzecznych emocji. O, albo taka mys$l: moze
jestem socjopata i lubi¢ bawi¢ si¢ swoim jedzeniem. Moze sam siebie nie
rozumiem, ale ty na pewno tez mnie nie rozumiesz.

(The Music Machine, 2015)

W ztym zakonczeniu natomiast, jesli Quintin pozwoli, aby Tkacze schwytali i zabili Haley,
pojawi sie on jako duch w wymiarze przypominajacym Otchlafh (Limbo)’’. Przywita go tam
Glos, powtarzajacy cze$s¢ wypowiedzi uzytych wezesniej w rozmowie z Haley, jednak tym

razem w innym konteks$cie:

GLOS

Jak juz méwitem, wszech$wiat jest pelen rzeczy strasznych i cudownych, tego, co znane i
tego, co nieskonczenie niepoznawalne, piekielnych ustroni i niebianskich szczytow. Nawet
po $mierci ledwie dotknates$ jego powierzchni.

(The Music Machine, 2015).

Istotne jest rowniez to, ze Glos przekazuje Quintinowi wiadomo$¢ od Haley (ze nadal go
kocha), po czym pyta, czy zemsta przyniosta mu oczekiwana satysfakcje. Quintin wydaje si¢
zrezygnowany 1 unika udzielenia jednoznacznej odpowiedzi.

Drugim niezwykle waznym watkiem fabularnym jest watek Tkaczy. Jest on
instrumentalny dla rozgrywki, stuzacy rozwiazaniu catej nadrzednej fabuly, ale roéwniez
bardzo istotny ze wzgledu na mocny oddzwigk emocjonalny. Tkacze sa nadprzyrodzonymi
istotami o niewyobrazalnej mocy, ktore nie rozumieja istoty czlowieczenstwa, i w dazeniu do
tego zrozumienia popetniaja straszliwe czyny. Mimo ze odgrywaja oni rolg antagonistow w
grze, charakteryzuja si¢ pewna niezwykle fascynujaca cecha, ktora jest jednocze$nie jedna z
ich cech konstytutywnych: nie sa oni zZli w sensie moralnym. The Music Machine kreuje
Tkaczy jako istoty prawdziwie obce — tak obce, ze nie potrafia nawet zrozumie¢, czym jest
pigkno, uczucia czy wyobraznia, czyli wszystko to, co fundamentalnie ludzkie; jesli wierzy¢

Glosowi, Tkacze na pewno sa istotami, ktérych ludzki umyst nie jest w stanie objacé:

HALEY
Gdzie jesteSmy?

GLOS
Jest wiele rzeczy istniejacych w rzeczywistosci i poza rzeczywistoscia,
dziewczyno. Wiele miejsc, ktorych nigdy nie przejrza ludzkie oczy. Wiele istot,

7 Limbo jest okre$leniem uzywanym umownie przez graczy na okre$lenie tej lokacji.

122



(pre-print)

ktorych ludzki umyst nie jest w stanie obja¢. To jest wlasnie takie miejsce,
stworzone przez takie wlasnie istoty. Przez Tkaczy.

HALEY
Kim oni sg?

GLOS

Stworzeniami przerazliwej niewinnosci. Kiedy$, przed poczatkami czasu, byli
towarzyszami Boga. Spali u jego stdp i stuchali jego stow, a on pokazat im, jak si¢
tworzy. Sami bowiem nie potrafili tego zrozumie¢. Byli, i sa, kruchymi istotami.
Zdolni zrozumie¢ jedynie to, co dostowne. Ani wyobrazni, ani uczu¢, ani pigkna.
Wylacznie uzytecznos¢. Tak stworzyt ich Bég i z jego pomoca sumiennie nadawali
ksztalt wielu §wiatom tak pieknym, Ze az zapieraly dech w piersiach. Lasy koloru
cieptego szkarlatu, pustynie pelne migoczacej bieli, rozlegle oceany
najintensywniejszego blekitu... Byli jego dzie¢mi i radowali si¢ tworzeniem dla
niego prostych obrazkéw. W koncu jednak przestato ich to satysfakcjonowac. [ w
naiwnosci swojej powiedzieli: ,nie potrzebujemy twoich slow ani twojej
madrosci”. ,JesteSmy czterej, jesteSmy jednym”, powiedzieli, ,jestesmy
Tkaczami”. Powiedzieli: ,,Potrafimy tworzy¢. Potrafimy analizowaé. Potrafimy
sami rozwikta¢ tajemnice wszech§wiata”. I tak opuscili go.

(The Music Machine, 2015)

Stowa i1 sformulowania, jakich uzywa Glos do opisu Tkaczy, odmalowuja te istoty w bardzo
specyficzny, a zarazem fascynujacy sposob. Niektére wypowiedzi sugeruja wrecz ich
dziecinny charakter, jak uwaga o prostych obrazkach (they delighted in making crayon
drawings, The Music Machine, 2015), sugerujaca brak rozumienia rzeczywistosci, ale tez brak
umiej¢tnosci prawidtowego ocenienia swoich dziet. Tym bardziej interesujace wydaje si¢
zestawienie uzytych stow z treScig przekazu — Glos uzywa samych superlatyw, opisujac
przepigkne $wiaty, ktorych tworzenie nie bylo dla Tkaczy najwyrazniej (w ich odczuciu)
zadnym wyzwaniem, ale tez zadnym osiagnigciem. Stworzone pigkno nie budzi w nich

dumy, poniewaz nie rozumieja jego idei:

GLOS

Nie rozumieja was, poniewaz, jak powiedzialem wcze$niej, nie rozumieja
wyobrazni, uczu¢ ani pigkna. Ludzie zawsze ich konsternowali. Dla nich wasze
opowiesci to bezsensowne brednie, wasze obrazy to kleksy i zacieki, a wasza
muzyka to jazgot. To miejsce i inne podobne sa ich probami odtworzenia — i
Zrozumienia — waszego $wiata.

HALEY
Czyli to ma by¢, ee... ,,nasz $wiat”? [...] Ale wszystko jest... naprawde dziwne.

GLOS
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Tak. Do niedawna mogli tylko obserwowaé¢ was z daleka. Mieli do dyspozycji
jedynie przelotne wrazenia i niejasne wyobrazenia. Jednak... jakim$ cudem znalezli
droge do waszego $wiata. Szczeling w murze. Nawiazali kontakt z jednym z was i
przejeli jego ziemie, bezustannie co$ budujac. Wznoszac konstrukcje, ktore wydaja
im si¢ posiada¢ cel. Budujac ta piekielna maszyng... I modyfikowali to, co
stworzyli.

HALEY
,,Piekielna maszyna?” Czyli co takiego?

GLOS

Ich odpowiedz na pytanie: ,,po co sa ludzie?” Doszli do wniosku, ze ludzie sa
skomplikowanymi instrumentami wytwarzajacymi dzwigk i uwazaja samych siebie
za wirtuozoOw muzyki. Je§li bowiem czyja§ egzystencja jest pustkowiem

policzalnych danych, wrzaski moga rownie dobrze by¢ $piewem.
(The Music Machine, 2015)

Powodem, dla ktérego Tkacze nie odczuwaja zachwytu, dumy ani satysfakcji, jest fakt, ze nie
rozumieja koncepcji celowosci czy pigkna. Najbardziej przerazajacym i1 jednocze$nie
tragicznym aspektem Tkaczy jako postaci jest fakt, Ze nie sa w stanie ani pojac, ani docenié
niezwyktego pigkna, ktore z taka tatwoscia tworza. Mimo tego, ze ,,bezustannie co$ buduja” i
wznosza konstrukcje, co do ktorych zgaduja, ze musza posiada¢ przeznaczenie (building
structures they presume to have purpose, The Music Machine, 2015), nie sa w stanie poja¢ ich
funkcji, co wskazuje na jatowo$¢ ich staran. Z tego tez powodu ludzie sa dla Tkaczy
skomplikowanymi urzadzeniami wytwarzajacymi hatas (complex noisemakers, The Music
Machine, 2015), a samych siebie uwazaja za wirtuozOw muzyki. Ich dziatania nie maja
jednak w sobie nic artystycznego, poniewaz Tkacze nie rozumieja, czym jest sztuka — sa
jedynie operatorami maszyny, a nie muzykami. Dzieje si¢ tak, poniewaz mysla oni w
kategoriach danych, a nie w kategoriach wartosci — a jes$li ,,czyja§ egzystencja jest
pustkowiem policzalnych danych, wrzaski moga rownie dobrze by¢ $piewem” (when your
existence is a wasteland of quantifiable values, screaming is as good as singing, The Music
Machine, 2015). O tym pustkowiu jako egzystencji $wiadcza tez ich pierwsze proby

tworzenia narracji:

obserwowaé my wiedzac
dzwigcezni¢ ludzie tworzy¢ sztuke
aparat do danych

pigkno i jest wszystkich krzyki
tak przebija¢ dla nauki

czterech muzyki

(The Music Machine, 2015)
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Cho¢ sformutowania sa niezwykle abstrakcyjne 1 surrealistyczne, przekaz tej notki jest jasny:
Maszyna Muzyczna jest dla nich dostownie urzadzeniem stuzacym do zbierania danych
(instrument for data, The Music Machine, 2015), ktérego cel jest przede wszystkim naukowy
(yes puncture for science, The Music Machine, 2015). Z jednej strony dla Tkaczy muzyka nie
jest sztuka, tylko zbiorem dzwigkowych danych, z drugiej za$ nie sa oni $§wiadomi, ze
dzwieki, ktore tworza za pomoca Muzycznej Maszyny (bedacej w istocie instrumentem tortur,
pozwalajacym na przebijanie przykutej do niej ofiary dlugimi szpikulcami; u szczytu
Maszyny umocowany jest mikrofon) nie sa prawdziwa muzyka, lecz krzykami agonii. Jedyne
stworzenia, ktore moglyby doceni¢ tworzone przez Tkaczy pigkne $wiaty, nie sa dla samych
Tkaczy widownia — dla Tkaczy ludzie sa tylko czyms, co halasuje.

The Music Machine jest stonowanym horrorem psychologicznym; Tkacze nie §cigaja
Haley po zadnym ze $wiatow, jakie stworzyli, cho¢ sa w stanie ja wyczu¢ od momentu, kiedy
w kaplicy Haley 1 Quintin po raz pierwszy uzyli urzadzenia, przenoszacego ich migdzy
roznymi wymiarami. Kazda wyprawa przenosi bohaterow z kaplicy na Wyspie do innego
$wiata, po czym z powrotem do §wiata rzeczywistego; jednak po wizycie w wymiarze z
Maszyna nastr6j gry si¢ zmienia, poniewaz od tego momentu gracz nie moze pokierowac

Haley z powrotem do $wiata rzeczywistego, w ktorym bytaby bezpieczna:

HALEY
Nie mozemy sig¢ wydosta¢. Te bramy... ciagle rzucaja nas w inne miejsca.

GLOS

Rozumiem. Wyglada na to, Zze jestes w pulapce. [...] Wyglada na to, ze Tkacze
wyczuli ci¢ z daleka i zamykaja swoj §wiat wokdt ciebie niczym klatke. [...]
Niedtugo ci¢ znajda. Tkacze nie sa silni fizycznie, ale z pewno$cia sa w stanie
obezwladni¢ mtoda dziewczyne. Zaciagna ci¢ do Maszyny Muzycznej i beda
wygrywac na twoim ciele straszliwe sonaty.

(The Music Machine, 2015)

Atmosfera grozy w grze opiera na $wiadomosci, ze skoro Tkacze postrzegaja Haley jako
dziwaczny instrument, z pewnoscia beda chcieli na niej ,,po¢wiczy¢”, tworzac przerazajaca
muzyke, tym samym ja zabijajac. Warto w tym momencie przypomnie¢, ze Tkacze nie sa zli
— a przynajmniej nie z perspektywy ludzkiej etyki; nie mozna ich chyba nawet okresli¢ jako
amoralnych, poniewaz nie s oni §wiadomi i zupeklie nie pojmuja ludzkich wartosci ani
odczué. Z tej (ludzkiej) perspektywy Tkacze musza si¢ wydawac, jak przedstawit to Gtos,

uosobieniem obledu (madness incarnate), a ich czyny budzi¢ niewyobrazalna groze, miedzy
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innymi wiasnie dlatego, ze ich motywacja i1 sposdb rozumowania sa niemozliwe do

zrozumienia dla istoty ludzkie;j:

GLOS

Nie sa nikczemni, ale tak naprawde sa ucielesnionym szalenstwem. Wynikiem ich
niewiedzy sa straszliwe czyny. Co wigcej, zatruwaja wszystko, czego dotkna.

(The Music Machine, 2015)

Tym samym Tkacze sa wyjatkowo oryginalnym przykladem antagonistoéw. Komunikacja z
nimi jest z gory skazana na porazkg, poniewaz nie widza oni celowos$ci ani sensu ludzkiej
egzystencji. To, co dla ludzi jest ,,warto$ciami”, dla nich nie jest nawet obce, lecz po prostu
przekracza ich zdolno$¢ pojmowania.

W dobrym zakonczeniu Quintin méwi Haley, ze ludzie nie sa jakimi$ roOwnaniami,
ktore mozna tatwo rozwiazaé (people aren’t nice little mathematical equations you can easily
solve, The Music Machine, 2015). W takim ujeciu porazka Tkaczy w ich dazeniu do
zrozumienia ludzi niekoniecznie musi wynika¢ z ich braku kompetencji, lecz z charakteru
samej ludzkiej natury jako takiej. Jak zauwaza sam Quintin, ani Haley go nie rozumie, ani
nawet on nie rozumie sam siebie; co wigcej, wszystkie dialogi wskazuja na to, ze oboje maja
zar6wno problemy ze zrozumieniem siebie nawzajem, jak i z wytlumaczeniem tego, co sami
czuja. Bardzo ciekawym zabiegiem w budowaniu atmosfery i gltownej tematyki gry w
przypadku The Music Machine jest to, ze koncentruje si¢ ona bardziej na ztozonym i trudnym
charakterze ludzkiej natury, a nie na straszliwych potworach — chociaz Tkacze sa potworni i
niebezpieczni, sa tak naprawde tlem dla dramatu rozgrywajacego si¢ migdzy Haley a
Quintinem. Warte uwagi jest tez to, ze oboje bohateréw w kontek$cie moralnym wypada co
najmniej watpliwie, jesli nie w ogoéle ambiwalentnie. Haley 1 Quintin sa gléwnymi
przedstawicielami ludzko$ci w grze; bohaterowie przypominaja o podstawowych
wlasnos$ciach ludzkiej natury, ktorej cechy nosza wszystkie dzieta sztuki tworzonej przez
ludzi. Z tego wzgledu trudno si¢ dziwi¢, ze skoro Tkacze nie byli w stanie zrozumieé
koncepcji 1 przyktadow ludzkiej sztuki, to tym bardziej zawito$ci charakteru byty dla nich nie
do pojgcia, a ich starania byly z géry skazane na niepowodzenie.

W kanonicznym zakonczeniu Quintin ratuje Haley nie poprzez ucieczke przed
Tkaczami, lecz — co znamienne — zabijajac ich. Takie rozwiazanie watku Tkaczy takze sktada
si¢ na inherentny tragizm tych istot. Zabicie Tkaczy, zgodnie z tym, co powiedziat Glos,
powoduje, ze wszystko, co zostalo przez nich stworzone, rozsypuje si¢ i obraca w nicos¢.

Jednak, co ciekawe, Haley i Quintin nigdy si¢ tego nie dowiaduja, poniewaz wracaja do
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prawdziwego $wiata. Jedynymi $wiadkami niszczejacego dzieta Tkaczy sa gracze — w
kanonicznym zakonczeniu po skonczeniu rozgrywki graczom ukazuje si¢ nastgpujaca

narracja, ktorej towarzyszy poruszajaca, powolna kompozycja smyczkowa:

a bardzo daleko, poza przestrzenia i czasem, znajdowat si¢ Szkartatny Las
nagrzane [od stonca] liscie szelescity

ptaki $piewatly gtosno

wiatr stat si¢ [nagle] zimny

1 po raz pierwszy stonce zaczgto chyli¢ si¢ ku zachodowi

(The Music Machine, 2015)

Po sekwencji napisdw gracz pojawia si¢ w ostatniej lokacji gry, jaka jest Szkartatny Las.
Tutaj jego awatarem nie jest juz Haley ani Quintin — trudno jest wlasciwie stwierdzié, czy w
tej sekwencji wystepuje awatar jako taki, poniewaz gracz moze tylko ,,chodzi¢” i podziwiac
otoczenie, ale nie jest w stanie wejs¢ w zadna interakcj¢ z czymkolwiek, a po okreslonym
czasie gra po prostu konczy si¢ i na ekranie pojawiaja si¢ napisy koncowe. Cate doznanie ze
Szkartatnego Lasu jest niezwykle efemeryczne — gracz pojawia si¢ w lokacji, moze chwile
tam chodzi¢ 1 doswiadcza¢ jej pigkna (jak wspomniano wczesniej, Szkarlatny Las jest
jedynym $rodowiskiem przedstawionym w realistycznej kolorystyce 1 konwencji), dopdki ona
nie zniknie. Symbolicznie podkre§la to, ze zniszczenia Szkarlatnego Lasu nie mozna
powstrzymaé. Zabicie Tkaczy jest jednoznaczne ze zniszczeniem ich kreacji, dlatego w
Szkartatnym Lesie stonce zaczyna zachodzi¢ i zrywa si¢ zimny wiatr. Wprowadzajaca
narracja oraz oprawa muzyczna nadaja tej sekwencji wyraznie melancholijny — Zeby nie
powiedzie¢ smutny — 1 niejako refleksyjny wydzwigk, wywotany faktem, Zze oto znika na
zawsze co$ niestychanie pigcknego. Specyfika zaprojektowania dobrego zakonczenia The
Music Machine sktania graczy do refleksji nad ich wyborami, a zarazem wzbudza mieszane
uczucia. Zamiast wywolywanej w wielu innych grach oczekiwanej satysfakcji z zabicia
niebezpiecznego, ztego potwora, gracze nagle u§wiadamiaja sobie, ze cho¢ uratowali swoich
bohaterow, to jednoczesnie zabili wyjatkowe, potgzne istoty zdolne tworzy¢ oszatamiajace
piekno, a ktorych jedyna wina byla ich niewiedza i niemozno$¢ zrozumienia czegokolwiek
poza mechanicznymi danymi.

The Music Machine taczy to, co znajome i znane (familiar) z tym, co obce i
zaskakujace (unfamiliar). Pomimo wyjatkowej i bardzo charakterystycznej strony wizualnej
Szymanski kreuje niesamowito$¢ nie przez ucieczke w abstrakcje, lecz przez tworzenie
lokacji 1 przedmiotow prawie znajomych, zawsze rozpoznawalnych, a zarazem zawsze

odrobing wykrzywionych, znieksztatconych, ,,nie takich” (jak widaé to w lokacji Farma Swin
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i Dymu czy Pustka). Swiaty przemierzane przez graczy stanowia odbicie $wiata
rzeczywistego, ale to odbicie jest zawsze obce, dziwne 1 odrealnione, jak ze snu;
surrealistyczne, a jednoczes$nie obce dzigki zastosowanym kolorom.

Niezwykle interesujacym aspektem The Music Machine jest fabuta i to, jak utoZzone
sa poszczegdlne jej watki. Nadrzedna fabuta gry (rama fabularna z Haley i Quintinem), jak
Juz wspominano, jest interesujaca z wielu powodow 1 jest jednym z elementéw wywotujacych
zarowno ciekawos¢, jak 1 poczucie dyskomfortu w odbiorcy. Wyjatkowo fascynujacy jest tez
watek fabularny Tkaczy, z uwagi na fakt, ze wzbudza jednocze$nie zaréwno groze, jak i
smutek — opisani jako istoty ,,0 straszliwej niewinno$ci”’, Tkacze jawia si¢ jako postacie
inherentnie tragiczne. Cho¢ potrafia tworzy¢ pejzaze 1 obiekty cechujace si¢ zapierajacym
dech w piersiach pigknem, to jednoczesnie dokonuja czynow, ktére przerazaja okrucienstwem
(wymyslne mordowanie ludzi). Mocna strona The Music Machine jest sposob, w jaki
Szymanski zestawia ze soba kwesti¢ skomplikowania i niejasno$ci moralnosci w ludziach z
idea kompletnego niezrozumienia tudziez zawieszenia moralnosci w istotach niebgdacych
ludzmi (Tkacze). Quintin 1 Haley dopuszczaja si¢ moralnie watpliwych czynéw, poniewaz
kieruja nimi emocje, a ich akcje sa rozpatrywane zaréwno przez nich samych, jak i przez
graczy, w kontek§cie moralnym. Tkacze za$ robia straszne, dziwne rzeczy, poniewaz nie
rozumieja ani emocji, ani moralnosci — jednak, co ciekawe, gracze 1 tak nadaja ich czynom
mimowolnie znaczenie emocjonalne i moralne.

Wigkszo$¢ atrybutow wyrdzniajacych The Music Machine jako tekst wiaze sig
glownie z jej statusem tytutu niezaleznego. Cechy charakterystyczne The Music Machine
wlasciwe grom indie to migdzy innymi brak ograniczen komercyjnych i cenowych oraz
daleko posunigta swoboda ekspresji. Tym natomiast, co wyrdznia tekst Szymanskiego jako
gre wyjatkowo interesujaca w zakresie charakterystyk wtasciwych inherentnie wszelkim grom
jako tekstom jest nie tylko unikalna oprawa graficzna, lecz przede wszystkim — w kontekscie
tej ksiazki — zaprojektowanie 1 wykorzystanie awatara. Zdecydowanie najbardziej
fascynujacym aspektem The Music Machine jest to, ze wysuwa ona kwesti¢ immersji i
kontroli nad awatarem na pierwszy plan. Awatar to z zalozenia postaé, ktorej zachowaniem 1
akcjami kieruje gracz — moze mie¢ on bardziej, rozwinigta osobowos¢ lub mniej (zob. Lea i
Layers Of Fear), moze mie¢ jasno okreslona tozsamos$¢ lub pozostawac bezimienny (zob.
Bunker 16 1 Eyes), jednak zawsze w ramach jednej realizacji gry to gracz bedzie kontrolowat
jego zachowanie. Los awatara zaleze¢ begdzie od umiejgtno$ci i roli gracza (aspekt
zrecznosciowy, cheé poznania innych elementéw gry lub alternatywnych zakonczen). Z

utozsamieniem si¢ z awatarem wigze si¢ kwestia immersji — w przypadku grozy o tyle
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istotniejsza, ze, jak zauwaza Weise, gra nie poprzestaje na tym, aby gracz zaledwie pojmowat
odczucia 1 emocje bohatera, ale tez je dzielit (Weise 2009: 241); w grze odbiorca moze
prawdziwie odczué zagrozenie, giebiej identyfikujac si¢ z postacia, czyli sterujac awatarem.
W przypadku The Music Machine kwestia roli awatara jest nieco bardziej skomplikowana niz
w wigkszosci gier. Cho¢ fizycznie w $wiecie przedstawionym istnieje tylko jedna postaé
(ciato Haley)”™, gracze maja tak naprawde do czynienia z podziatem funkcji wiazanych
zazwyczaj z awatarem. Poza faktem, ze dwoje bohaterow to dwie osobne tozsamosci i
charaktery (zadziorna, niefrasobliwa nastolatka oraz powazny, zgorzknialy i jednoczes$nie
zagubiony stary kawaler), w The Music Machine oznacza to dodatkowo rozdziat akcji i
decyzji. Chociaz z praktycznego punktu widzenia to Haley jest materialnie obecna na wyspie,
to jednak jej zachowaniem i1 wszystkimi akcjami kieruje duch Quintina. Kiedy Quintin
decyduje sig¢ otworzy¢ drzwi lub co$ podnies¢, wiazace si¢ z tym zrgczno$¢, sita lub
wytrzymato$¢ sa warunkowane przez przez ciatlo Haley. Haley moze naktania¢ Quintina, aby
co$ zrobit lub go o to prosi¢ (jak na przyktad wtedy, kiedy znajduja pozostawione przez Coxa
pieniadze lub w Lesie Cierni), lecz ostateczna decyzja nalezy do niego.

Taka sytuacja jest niezwykle interesujaca z wielu powodow, jednak w kontekscie tej
ksiazki warto ja rozwazy¢ z uwagi na sposob, w jaki odzwierciedla ona standardowa relacjg
migdzy graczem a awatarem. Pierwszym wartym omoéwienia aspektem tej sytuacji jest fakt,
ze w standardowym uj¢ciu roli awatara oczywiste jest, ze to, co korzystne dla gracza bedzie
pokrywalo si¢ z tym, co korzystne dla awatara w wigkszo$ci przypadkow (innymi stowy,
gracz bedzie chcial wyprowadzi¢ z labiryntu $ciekow posta¢ w Vanish, uciec z bunkra w
Bunker 16 czy dopilnowac, aby dziecko w Night Blights uratowalo swoja rodzing 1 siebie); w
przypadku The Music Machine natomiast, zarowno samo zatozenie gry, jak dialogi miedzy
Haley a Quintinem bezustannie przypominaja graczom, ze Haley nie jest osoba, ktora
decyduje o swoim losie. Immersja, a przynajmniej ten jej aspekt, ktory zwiazany jest z
podejmowaniem decyzji i wplywaniem na $§wiat przedstawiony, przeniesiona jest zatem na
posta¢ Quintina. Quintin jest jednak wylacznie duchem, ktory potrzebuje ciata Haley, aby
moc wejs¢ w interakcj¢ ze $wiatem fizycznym i osiagnaé swoj cel. Stanowi to pewnego
rodzaju symboliczne przedstawienie relacji migdzy graczem a awatarem, w ktorej z reguly
gracz istnieje w $§wiecie gry w formie niewidzialnej, czasem wszechwiedzacej sity sterujacej

kazdym posunigciem awatara. W przeciwienstwie do awatara, ktorego mozna zrani¢ lub zabi¢

® W przeciwienstwie do gier, w ktorych oprocz awatara wystepuja postacie, ktore nalezy bezpiecznie

przeprowadzié przez gre (np. Silent Hill 4: The Room, Konami 2004)), takich, w ktorych poza gtéwnym
bohaterem istnieje tez szereg innych postaci, ktorymi gracz moze sterowaé (np. Siren (Sony Computer
Entertainment 2003)), lub takich, w ktorych jest wigcej niz jeden bohater, i funkcja awatara si¢ zmienia (np.
Resident Evil Zero (Capcom 2002)).
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w $wiecie gry, graczowi nic nie grozi, jednak — poza oczywistym faktem, ze znaczaca czgs¢
graczy dazy do ukonczenia danej gry — porazka (czyli wlasnie $mier¢ awatara) najczgsciej
oznacza konieczno$¢ ponownego rozegrania wigkszej lub mniejszej czgsci gry, co wiaze si¢ z
frustracja 1 niechgcia wobec straty czasu, a czego gracze starajq si¢ unikna¢ (Markocki 2016:
295). The Music Machine konstruuje t¢ sytuacj¢ zupehie inaczej: dopoki Quintin i Haley nie
dotra do wymiaru, w ktérym przebywaja Tkacze, gracz nie musi si¢ obawiac¢ o to, ze Smierc
Haley przerwie rozgrywke (z wyjatkiem wizyty w Lesie Cierni, gdzie utrzymanie bohaterki
przy zyciu nie jest trudne). Tym samym gracz nie musi stawia¢ dobrobytu dziewczynki na
pierwszym miejscu, aby moc kontynuowac gre, co w poczatkowym etapie redukuje konflikt
interesOw pomig¢dzy Quintinem (ktorego decyzjami steruje gracz) a Haley (bohaterka, ktora
nie chce umrze¢) do minimum. Mozna by nawet pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze w
przeciwienstwie do znakomitej wigkszosci innych tytuldw tej konwencji, celem gry
(przynajmniej na samym poczatku) jest wlasnie zabicie awatara. Dopiero pod koniec historii
gracz musi wybraé, czy chce przychyli¢ si¢ do zadzy zemsty Quintina, czy do pragnienia
przezycia Haley.

Drugim wartym uwagi aspektem jest problem decyzyjno$ci i sprawczos$ci w The
Music Machine. Aby wejs¢ w interakcje z obiektami i $rodowiskami §wiata gry, gracze
potrzebuja awatara, ale w tek$cie Szymanskiego kwestia tego, kto doktadnie petni funkcjg
awatara, jest rozmyta. Mimo ze pierwsza postacia kojarzaca si¢ z awatarem jest fizyczna
osoba Haley — czyli jej ciato, za ktorego pomoca gracz moze poruszac si¢ po §wiecie gry i na
nia wptywaé — to jednak jest ona juz pod kontrola kogo$ innego niz gracz — Quintina,
opg¢tanego zadza zemsty ducha, za ktorego $mier¢ Haley ponosi odpowiedzialno$¢. Tym
samym gracz nie steruje tak naprawde sama Haley, lecz Quintinem, ktory opetat jej cialo.
Haley, tak czy inaczej, nie ma zadnego wptywu na przebieg wydarzen. Co ciekawe, nawet
majac kontrole nad Quintinem, a konkretnie nad jego ostatecznym i kluczowym dla gry
wyborem (zabiciem Haley lub uratowaniem jej przed Tkaczami) gracz jest jednak
ograniczony wylacznie do tych opcji, ktore oferuje mu gra. Natomiast Quintin jako postaé
moze zrobi¢ tylko to, co nakaze mu gracz. Wskazuje na to nawet w pewien symboliczny
sposob wypowiedz Quintina w Pustce: ,,nie mozesz — ja decydujg, pamigtasz?” — nie tylko
Haley ostatecznie zrobi to, czego bedzie chcial Quintin, ale tez sam Quntin nie zrobi nic
ponadto, czego bedzie chciat gracz. Dobrze ilustruje to zestawienie ze soba dwoch scen z gry
— momentu, kiedy na Wyspie Quintin nie pozwala Haley wziaé pienigdzy znalezionych w

szufladzie, oraz chwili, kiedy w Lesie Cierni Haley prosi Quintina, by nie pozwolil, aby
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deszcz ja zabil. O ile scena na Wyspie stuzy przedstawieniu fabuty, o tyle w Lesie Cierni to
juz gracz jako Quintin decyduje o tym, czy Haley przezyje, czy nie.

Kolejna interesujaca rzecza jest fakt, ze Haley komentuje wiele aspektow $wiata,
ktérych Quintin nie jest w stanie odczu¢, jak na przyktad: zapachy, wrazenie dyskomfortu lub
rozmaite odczucia. Wypowiedzi Haley wielokrotnie zawieraja informacje dotyczace
fizycznosci jej ciala — mozna si¢ domysli¢, ze jesli Haley nie poinformuje wyraznie Quintina
o tym, ze czuje ona na przyktad: bol (,,it hurts), nieprzyjemny zapach (,,it smells really bad”)
lub inne trudne do opisania odczucia (,,I feel... floaty”), to Quintin nie bedzie ich w ogoéle
swiadomy. Takie rozwiazanie jest jednym z ciekawszych aspektow The Music Machine w
kontekscie immersji. Cho¢ nie jest to zabieg niespotykany w grach (wiele tytutow oferuje
graczom przemyslenia lub komentarze awataréw dotyczace wydarzen lub otoczenia), uwagi
Haley wydaja si¢ o tyle bardziej naturalne, Ze ma ona je do kogo wygtasza¢. Chociaz mozna
argumentowac, ze takie przedstawienie sytuacji moze czg§ciowo wplynaé negatywnie na
immersj¢ (poniewaz gracze nie moga utozsamiac si¢ bezposrednio z Haley), ale z drugiej
strony w niektorych aspektach ja tez poglebia — fakt, ze gracze nie poczuja zapachu na farmie,
nie odczuja bolu w lesie ani nie odczuja niesamowitej lekkosci w wymiarze farmy 1 dopiero
Haley musi te doswiadczenia opisa¢ w jedyny sposob, w jaki mozliwe jest przekazanie tych
informacji w grze, czyli stowami. Ma to sens na poziomie narracyjnym, poniewaz Quintin jest
juz martwy i nie moze tych doznan poczu¢. Podobnie jest to logiczne na poziomie
do$wiadczenia gracza, ktéry ma si¢ utozsami¢ z Quintinem, wigc w konsekwencji takze nie
odczuje zadnej z tych rzeczy i bedzie musial polega¢ na stowach nastolatki, ktoéra posrednio
kontroluje.

The Music Machine jest tekstem wartym uwagi z uwagi na znaczna oryginalnos¢, a
jednoczes$nie cechy reprezentatywne dla gier jako medium. Oryginalno$¢ The Music Machine
wynika gtéwnie z dwoch aspektéw: wyjatkowy, tatwo rozpoznawalny styl wizualny oraz dwa
poczatkowo niepowiazane ze soba watki fabularne, taczace si¢ pdzniej w jedna historie.
Skomponowane sa one razem w oryginalny sjuzet samego tekstu: fabuta samej rozgrywki,
zwiazana z Maszyna Muzyczna, na ktdra gracz ma szczatkowy wptyw, lecz w kreacje sjuzetu
ktorej jest aktywnie zaangazowany, taczy si¢ z fabula bedaca punktem wyjscia — historia o
ktamstwie 1 morderstwie, bedaca dopiero wstgpem do fabuly wiasciwej rozgrywki. Fakt, ze
historia Quintina 1 Haley jest uzyta jako ,,zaledwie” punkt wyjscia (w wielu grach motyw
ktamstwa 1 morderstwa sa kulminacja historii, a nie jej poczatkiem), jest sam w sobie bardzo
interesujacy, ale tez logiczny zaréwno z perspektywy artystycznej, jak i z punktu widzenia

mechaniki oraz do§wiadczania gry. Historia tego, jak Quintin zginat 1 dlaczego opgtal ciato
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Haley, jest fabula podrzedna w stosunku do fabuty catej rozgrywki, co ma sens w kontekscie
prowadzenia narracji gry. Jednak taka kompozycja jest fascynujaca takze z uwagi na swoj
bardzo nieschematyczny 1 wrecz przewrotny charakter; taka konstrukcja kompozycji
przeciwstawia si¢ tradycyjnemu podejsciu, wedtug ktérego naturalne byloby uczynienie
historii méciwego ducha i przes§ladowanej przez niego nastolatki glowna fabulq catego tekstu.
Tym samym The Music Machine wysuwa na pierwszy plan bardziej abstrakcyjny i grozny
konflikt, przesuwajac nacisk z tego, co personalne (dotyczace relacji miedzy dwojgiem osob)
na to, co globalne (niebezpieczenstwo 1 tragizm reprezentowane przez Tkaczy). Co wigcej,
The Music Machine porusza tez problematyke zwiazang z grami jako medium. Sama kwestia
relacji miedzy graczem a awatarem oraz refleksje na jej temat, do ktorych sktania tekst
Szymanskiego, jest jednoznacznie specyficzne dla medium, jakim sa gry; podobne zabiegi i
obserwacje bytyby bardzo trudne, o ile nie niemozliwe, w przypadku tekstow innych mediow.
Odnoszac problem zwiazany z natura medium do tekstu owego medium (oraz, co wazniejsze,
w obregbie 1 w granicach mozliwosci samego medium), The Music Machine w niezwykle
inteligentny 1 zarazem intrygujacy sposob zwraca uwage badacza na fakt, ze kwestie zwigzane
z immersja 1 mechanika nie s tak proste, jak si¢ to wydaje, oraz przede wszystkim na fakt, ze
metody i sposoby myslenia zwiazane z pojedyncza dyscypling — lub zapozyczone z badan nad
innymi mediami — rzadko wystarcza do opisania natury gier. To wszystko sprawia, ze The
Music Machine jest nie tylko wyjatkowo fascynujacym przedmiotem badan, ale i1 takim,
ktérego badanie moze ulatwi¢ badaczom zrozumienie wielu idei 1 zjawisk zwiazanych z

grami jako medium i jako tekstami.
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Aneks 1: Stownik pojeé

AAA (AAA/triple A) — odnosi si¢ do poziomu jakosci gier produkowanych przy ogromnym

budzecie i wydawanych z szeroko zakrojonym zapleczem promocji marketingowe;.

awatar (avatar) — jest graficzna reprezentacja gracza w $wiecie gry, jest punktem mediacji
pomigdzy nim a systemem gry. Dzigki awatarowi gracz realizuje swoja sprawczo$¢ i ma
mozliwos¢ interakcji ze Swiatem przedstawionym oraz znajdujacymi si¢ w nim obiektami.
Wigkszoscia zachowan i akcji awatara kieruje gracz. Awatar moze by¢ stworzony przez
gracza lub moze by¢ juz zawarty w systemie gry. Awatar moze mie¢ rozwinigta 0sobowos¢ i

jasno okreslona tozsamo$¢ lub pozostawacé anonimowy.

boss — bardzo silny przeciwnik kierowany przez system gry. W grach cyfrowych jest to
okreslenie unikalnego silnego przeciwnika, z ktorym nalezy walczy¢ na pewnym etapie gry,
w odréznieniu od zwyklych, stabszych przeciwnikow, ktére moga pokazywac sig przez caty

czas rozgrywki w wigkszych lub mniejszych liczbach.

competitive gaming — tryb rozgrywki, w ktorym gracze prowadza rozgrywke¢ przeciwko
innym graczom, a nie systemowi gry. Dwa zespoly graczy (zazwyczaj po trzy lub pie¢ oséb)
walcza przeciwko sobie w celu zdobycia jak najwigkszej liczby punktow lub pokonania
przeciwnej druzyny (ten warunek moze by¢ osiagnigty na wiele roznych sposobow). Jest
podstawa dla gier, ktore obecnie sktadaja si¢ na sceng e-sportu, takich jak first-person shooter

(FPS) czy multiplayer online battle arena (MOBA).

endgame — etap koncowy wielu réznych gier, najczesciej typu MMORPG albo cRPG, na
ktérym gracz osiagnal maksymalny poziom i, czgsto, zakonczyt gldwna lini¢ fabularng gry,
ale nadal moze odkrywa¢ $wiat gry 1 wykonywa¢ zadania. Pewne opcje gier sa
zarezerwowane tylko dla etapu endgame 1 sa dostgpne tylko dla postaci graczy, ktore
uzyskaly maksymalny poziom i spehity inne warunki dodatkowe (np. wykonanie specjalnego
zadania czy zdobycie przedmiotow o pewnym poziomie mocy), jak na przyktad system
rajdow w grze World of Warcraft. W grach typu MMORPG jest to najwazniejsza czes¢ gry,
poniewaz to gltoéwnie endgame ma za zadanie zatrzymac graczy przy danym tytule jak

najdtuze;j.

fabula (story) — jest to chronologiczna sekwencja wydarzen w danym tekscie. Schemat
zdarzen zawartych w utworze, w przeciwienstwie do sjuzetu, ktore jest schematem samego

utworu (patrz sjuzet).
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gameplay (gameplay) — jest sumarycznym efektem wszystkich aktywnych elementow gry,
jak réwniez calosciowym do$wiadczeniem gry. Okresla rowniez potencjat gry do skupienia
uwagi gracza i jest odpowiedzialny za dostosowanie akcji gracza do tego, na co pozwala

system gry.

gry cyfrowe — termin zbiorczy obejmujacy gry komputerowe, wideo (konsolowe), mobilne
oraz korzystajace z technologii rzeczywistosci wirtualnej (VR). Roéznice pomigdzy
poszczegblnymi rodzajami gier dotycza réznic w mechanice, sterowaniu i sposobie

wyswietlania gry.

komponenty (assets) — sa to wszystkie elementy w grze widoczne lub styszalne dla gracza,
od modeli 3D, tekstur, zaprojektowania lokacji i poziomdéw, przez dialogi 1 tekst do muzyki

do $ciezki dzwigkowej 1 glosow aktorow.

letsplay — typ nagrania w postaci pojedynczego filmu lub serii, ktéorego celem jest
zaposredniczenie do§wiadczania gry. Moze zawiera¢ komentarz letsplayera lub nie. Letsplay
z reguly nie maja charakteru informatywnego (nie petnia funkcji instrukcji, ktora miataby
pomodc przej$¢ gre), lecz sa raczej zapisem spontanicznej rozgrywki, najczesciej bez

uprzedniej wiedzy o grze.

machinima — jest nazwa zar6wno programu, jak i1 rodzaju animacji. Program pozwala na
wycigeie elementow gry (postacie lub obiekty) i natozenie ich na dowolne tlo. Najczgsciej
tworcy wykonuja postaciami w grze rézne ruchy i gesty, a nastgpnie naktadaja te postacie na
rozmaite tla 1 zestawiaja z innymi postaciami, aby stworzy¢ spdjna sekwencje. Machinima z
reguly jest uzywana do tworzenia filmoéw fabularnych za pomoca komponentéw gier, aby
opowiedzie¢ o losach postaci w $wiecie gry, albo do tworzenia parodii, np. reklam lub

teledyskow odtworzonych z wykorzystaniem elementow i silnika graficznego jakiej$ gry.

mechanika (mechanics) — jest fundamentalnym elementem kazdej gry. Z technicznego
punktu widzenia termin ten odnosi si¢ do podstawowego kodu programu i algorytméw
wykorzystywanych przez system gry. Natomiast z praktycznego punktu widzenia oraz w
rozumieniu graczy mechanika okresla zasady regulujace sposob, w jaki gracz moze wchodzi¢
w relacje ze Swiatem gry (poruszaé si¢, wykonywac akcje, oraz wchodzenie w interakcje z

obiektami).

silnik graficzny (game engine) — czgs¢ kodu gry odpowiedzialna za tworzenie grafiki (2D

lub 3D). Zajmuje si¢ renderowaniem obrazu w czasie rzeczywistym na wybranym urzadzeniu
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wyjscia. Oprocz tego wigkszos$¢ silnikow gier obejmuje rowniez opcje dzwigku, animacji,
sztucznej inteligencji, wsparcie potrzebne do odtwarzania filméw w grze oraz inne opcje, w

zaleznosci od potrzeb tworcow.

sjuzet (plof) — unikalna aranzacja, w ktorej przedstawione sa wydarzenia fabuly. W
przeciwienstwie do fabuly jest schematem samego utworu. Sjuzet porzadkuje 1 przedstawia

wydarzenia i postacie danego tekstu.

sterowanie (controls) — element mechaniki gry odpowiedzialny za kontrolowanie awatara
przez gracza. Determinuje mozliwosci, szybko$¢ i komfort podejmowania akcji przez gracza
w Swiecie przedstawionym (takich jak: ruszanie sig, celowanie, uzywanie przedmiotow,

atakowanie).

streaming — w przypadku gier praktyka transmisji rozgrywki w czasie rzeczywistym za
posrednictwem  Internetu, ktora dociera do wielu uzytkownikow jednocze$nie.
Najpopularniejsza obecnie platforma takich transmisji jest serwis Twitch.tv, ktory umozliwia

transmisje rozgrywek na czas, turniejow lub rozgrywek typu letsplay.

walkthrough — typ nagrania w postaci pojedynczego filmu lub serii, ktorego celem jest

przekazanie jak najwigkszej ilosci informacji o danej grze. Tego typu nagrania zazwyczaj
zawieraja komentarz gracza nagrywajacego filmik $cisle zwiazane z gra. Walkthroughs z
zatozenia maja charakter informatywny i petnia funkcjg instrukcji, majacej pomoc innym

graczom przejs$¢ gre tatwiej i szybciej.

142



(pre-print)

Aneks 2: Gry

[S—

1916 Der Unbekannte Krieg (Kriegsgraben und Stormvogel, 2011)

7 Days (ZincPort Studio, 2015)

72 (Jana Reinhardt i Friedrich Hanisch, 2013)

Age of Conan: Hyborian Adventures (Funcom, 2008)

Absence (Samuel Sprague, 2016)

ABZU (505 Games, 2016)

Ace Ventura: The CD-Rom Game (Bomico Entertainment Software, 1996)
Alien Vendetta (Martin Aalen Hunsager, 2002)

Among the Sleep (Krillbite Studios, 2011)

Anatomy (Kitty Horrorshow, 2016)
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—_ =
—_ O

Anxiety: Lost Night (maxiandthegang, 2015)
ArcheAge (XL Games, 2014)

—_—
W N

Ascension (Magnesium Ninja, 2012)

Assemblance (Nilo Studios, 2016)

Atticus (Nirdala, 2014)

Baby Blues (Official Kgames, 2013)

Babysitter Bloodbath (Pig Farmer Productions, 2013)

e e T e
> N B

Bad Dream: Graveyard (desertfoxsoftware, 2013)

_
e

Bad Dream: Butcher (desertfoxsoftware, 2013)

Bad Milk (Dreaming Media, 2000)
Baldur’s Gate (Black Isle Studios, 1998)
Beyond Eyes (Team17 Digital Ltd, 2015)
Beyond: Two Souls (Quantic Dreams, 2013)

Bioshock Infinite (Irrational Games, 2013)
Black Dreams (TinyAtomGames, 2015)
Black Rose (Sir Bedlam, 2015)

Blame (CaseyVenn, 2013)

Blind (MokeyMaw, 2013)

BlindSide (epicycle, 2012)

Bunker 16 (freeman08, 2014)

The Cat Lady (Screen 7, 2012)

The Crow’s Eye (3D2 Entertainment, 2015)
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Calm Time (GoosEntertainment, 2013)

Candy Crush (Activision Blizzard, 2012)

Catz and Dogz: Your Computer Petz (P.F. Magic, 1995)
A Chair In A Room: Greenwater (Wolf & Wood Interactive Ltd, 2016)

Civilization V (Firaxis Games, 2010)
ColDreams (Winter Bloom, 2015)

Cold Fusion (HKFiftyOneGames, 2013)

Conviction (nieznany autor, 2016)

Countless Rooms of Death (Hcp Games, 2014)

Continuous (Turnvex, 2015)

The Consuming Shadow (Y ahtzee, 2013)

Curse of Blackwater (marcsteene, 2013
The Cursed Forest (KPy30, 2014)

)

Dance Dance Revolution (Konami, 1999)

A Date in the Park (Funcom, 2015)

Dead Darkness (Mikhail Nevsky, 2015)

Dead Secret (Robot Invader, 2016)
Dear Esther (The Chinese Room, 2012
Death: Unknown (Jakob Johansson, 20
Deep Sleep (scriptwelder, 2013)
Deeper Sleep (scriptwelder, 2013)

The Deepest Sleep (scriptwelder, 2014)
Depression Quest (Zo€ Quinn, 2013)
Despair (AkrooS, 2015)

)
13)

Diablo 3 (Blizzard Entertainment, 2012)

Doom (GT Interactive, 1993)
Don’t Escape (scriptwelder, 2013)
Don’t Escape 2 (scriptwelder, 2013)

Don’t Starve (Klei Entertainment, 2012)
Dragon Mania Legends (Gameloft, 2015)
Dungeon Nightmares (K Monkey, 2014)

Dungeon Nightmares 2 (K Monkey, 20
Dying Asylum (jakviksmod, 2014)
Effigy (Patchwork Doll Games, 2016)

14)
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67. The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda 2011)

68. Elementary Memories (sgPwnZone, 2014)

69. Erie (UGF, 2012)

70. EVE Online (CCP Games, 2003)

71.  EVIL (Nameless, 2013)

72. Extreme Pinball (Electronic Arts, 1995)

73. Eye of the Beholder 3 (Strategic Simulations, 1993)
74. Eyes (paulinapabis, 2013)

75. Fagade (Michael Mateas, Andrew Stern, 2005)

76. Fatal Frame (Nintendo, 2001-2015)

77. Father’s Island (Homegrown Games, 2016)
78.  Fibrillation (Egor Rezenov, 2012)

79. Fingerbones (jefequesol, 2014)

80. Five Nights at Freddy’s (Scott Cawthon, 2014)
81. Forgotten (Robert Hohn, 2013)

82. Fran Bow (Killmonday Games AB, 2015)

83. FUN (http://www.gamefront.com/files/files/23290946/FUN.zip, 27.05.2013)
84. Game Dev Tycoon (Greenheart Games, 2012)
85. Go to Sleep (Talal, 2014)

86. Gone Home (The Fullbright Company, 2013)
87. Grave (Broken Window Studio, 2013)

88. The Groundskeeper (PedestrianCrossing, 2013)
89. Half-Dead (room710games, 2016)

90. The Hat Man (GameMechanics, 2014)

91. Heavy Rain (Sony Computer Entertainment, 2010)
92. Hektor (Rubycone, 2015)

93. Her Nightmares (KULONEO, 2015)

94. Heritage (Esciron Software, 2012)

95. Hexen (Raven Software, 1995)

96. HIDE (Andrew Shouldice, 2011)

97. Home (BenjaminRivers, 2012)

98. Houston, We Have a Problem (xrendig, 2015)
99. Hylophopbia (Willong, 2012)

100. Hypnagogia (PixiGuy, 2015)
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1 Remember This Dream (InvisiblePanda, 2015)

1b (kouri, 2012)

Ildefonse (a4ndr3c, 2013)

Imperium Galactica (Digital Reality, 1997)

Imscared: A Pixelated Nightmare (MyMadness, 2012)
Infernus (DigiPen Institute of Technology, 2014)
Insanity (lumia production, 2013)

Inside (9ine, 2015)

Inside: Before Birth (Luis Daniel Vazquez Martinez, 2016)
Into the Gloom (earrgames, 2015)

It moves (SnowOwl, 2014)

Kidnapped (Deceptive Games, 2014)

The Labyrinth Game (Team Static State Games, 2013)
The Lady in Black (eddiemendez777, 2014)

Last Light (kpwashere, 2016)

The Last of Us (Sony Computer Entertainment, 2013)
Layers of Fear (Bloober Team, 2016)

Layers of Fear: Inheritance (Bloober Team, 2016)
Lea (projectHandsoap, 2014)

Left Alone (Volumetric_Games, 2015)

Life After Us: The System (Eyesodic Games, 2014)
Lineage II (NCsoft, 2003)

Little Emily (Play2Dansar, 2013)

Locked Within (Turnvex, 2014)

Lone Survivor (Superflat Games, 2012)

The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar (Turbine, 2007)
Lost in Horror (awesomuru, 2015)

Lost In October (deathzero021, 2013)

LSD Dream Simulator (Asmik Ace Entertainment, 1998)
Lurking (lurkinggame, 2014)

Maere: When Lights Die (Lucid Dreams, 2013)

The Mask Reveals Disgusting Face (EZeddy, 2014)
Medusa’s Labyrinth (Guru Games, 2016 (greenlight))
Mental (RecklessAbandonGame, 2013)
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135. Mental Hospital (2DHD, 2012)

136. Middle-earth: Shadow of Mordor (Warner Bros. Interactive Entertainment, 2014)
137. Monstrum (Team Junkfish, 2015)

138. The Moon Sliver (jefequesol, 2014)

139. The Morgue (Zoltoks, 2015)

140. The Music Machine (David Szymanski, 2015)
141. My Bones (GDNomad, 2015)

142. My Only (LordGavinGames, 2013)

143. Mpyst (Brederbund, 1993)

144. Mystery: CAST (taketimegames, 2013)

145. Neverending Nightmares (Infinitap Games, 2014)
146. Night Blights (Trapdoor Games, 2015)

147. A Night in the Woods (Amy Dentata, 2014)
148. Nightfall: Escape (Zeenoh Inc., 2016)

149. Nightime Visitor (raincoil, 2016)

150. No Escape (WorkingTitleStudio, 2015)

151. Noct (Devolver Digital, 2015)

152. Notes of Obssession (Creaky Stairs Studios, 2016)
153. Nox Timore (Vidas Salavéjus, 2014)

154. Obscuritas (VIS-Games GbR, 2016)

155. Octave (Anate Studio, 2015)

156. One After Another (Elisha Ramos, 2014)

157. One Late Night (Black Curtain Studio, 2013)
158. Outrun by Winter (Joozey, 2011)

159. Pasjans (Microsoft Corporation Inc., 1990)
160. The Path (Tale of Tales, 2009)

161. Pesadelo (Skyjaz Games, 2013)

162. Phantasmal (eyemobi, 2015)

163. Phobia 1,5 (Jonez Games, 2014)

164. The Plague (SlothyGames, 2014)

165. Pokémon GO (Niantic, 2016)

166. Poltergeist (Glitchy Pixel, 2014)

167. Pong (Atari, 1972)

168. Pony Island (Daniel Mullins Games, 2016)
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Power Drill Massacre (puppetcombo, 2015)
Prince of Persia (Braderbund, 1989)

The Raven and the Light (Mark Baredow, 2015)
RAW DATA (Survios, 2016)

REC Shutter (Official KGames, 2012)

Red Lake (TalentPlace, 2015)

Resident Evil (Capcom, 1996)

Resident Evil Zero (Capcom, 2002)

Restless (2nd Player Studio, 2013)

Runescape (Jagex, 2001)

Satanist (Dmitry, 2016)

SCP: Containment Breach (Joonas Rikkonen, 2012)
Second Life (Linden Lab, 2003)

Seek (Attic Box Studio, 2014)

Serena (Senscape, 2014)

Share (HFM Games, 2016)

Shogun: Total War (Electronic Arts, 2000)
Sightless (Nerdy Bird, 2011)

Silent Hill (Konami, 1999)

Silent Hill 3 (Konami, 2003)

Silent Hill 4: The Room (Konami, 2004)

The Sims (Maxis, 2000)

Siren (Sony Computer Entertainment, 2003)
The Silent Dark (GUA Development, 2014)
Skinwalker (SnowOwl, 2013)

Slender: The Eight Pages (Parsec Productions, 2012)
Smite (Hi-Rez Studios, 2015)

Snowdrift (Placeable, 2012)

Sociolotron (Sociolotronics LLC, 2005)

SOMA (Frictional Games, 2015)

Sonar (Nerdy Bird, 2011)

Spectrophobia (DigiPen Institute of Technology, 2013)
Stairs (GreyLight, 2013)

Stalked: Incubus (Hendrik Schiffer, 2014)
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Stanley Parable (Davey Wreder, 2011)

Star Trek Online (Cryptic Studios, 2010)

Star Wars: The Old Republic (Electronic Arts, 2011)
Starcraft (Blizzard Entertainment 1998)

Statues (Room710 Games, 2015)

Stowaway (Solar-Gate-Studios, 2013)

Survived (AndroV, 2013)

Svet (The Light) (The Unbeholden, 2012)

The Tape (Kazakov Oleg, 2015)

Temere (SatherBossco 2016)

The Terrible Old Man (Cloak and Dagger Games, 2015)
Tetris (Alexey Pajitnov, 1984)

There is Something in the Corner (Blyant Games, 2015)
Timore (Vidas Salavéjus, 2014)

Timore Avaritia (Vidas Salavéjus, 2015)

A Tough Sell (lablablab, 2015)

The Train (The Unbeholden, 2013)

Transport Tycoon (MicroProse, 1995)

Until Dawn (Supermassive Games, 2015)

Urbex (Psionic Games, 2014)

Vanish (3DrunkMen, 2013)

The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts, 2014)
Vanishing Realms (Indimo Labs LLC, 2016)

Vapour (Skobbejak Games, 2015)

Vernon’s Legacy (TrippleBrick, 2016)

VIDdEO (DuneWorld, 2014)

Warcraft: Orcs & Humans (Blizzard Entertainment, 1994)
Warcraft I1: Tides of Darkness (Blizzard Entertainment, 1995)
Which (Mike Inel, 2010)

Wiedzmin 2: Zabojcy Krolow (CD Project, 2011)

Within Deep Sorrows (TheUnbeholden, 2013)

A Wolfin Autumn (David Szymanski, 2015)

Wooden Floor (pheenix93, 2014)

World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004 — 2016)
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237. Zombies vs Plants (PopCap Games, 2009)
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Aneks 3: Zrédla opinii graczy

e

9.

Corrupted (https://www.youtube.com/user/CorruptedCast)

DaveyBaby27 (https://www.youtube.com/user/DaveyBaby27)

Disowskyy (https://www.youtube.com/user/disowskyy)

FellowPlayer (https://www.youtube.com/channel/UCXzcduiD99hcDMhhCzByRiA)
GirlGamerGaB (https://www.youtube.com/user/GirlGamerGaB)

Gronkh (https://www.youtube.com/user/Gronkh)

HarshlyCeritical (https://www.youtube.com/user/HarshlyCritical/)

Horror Games Thread
(http://www.adventuregamers.com/forums/viewthread/3828/P75)

iHasCupquake (https://www.youtube.com/user/iHasCupquake)

10. jacksepticeye (https://www.youtube.com/user/jacksepticeye)

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

JereJoe (https://www.youtube.com/user/TheJerejoe)

KatFTWynn (https://www.youtube.com/user/KatWynn47)
Markiplier (https://www.youtube.com/user/markiplierGAME)
MrKravin (https://www.youtube.com/user/kravination/)

Offensive Jake (https://www.youtube.com/user/MnJsLetsPlays)
PaderGamez (https://www.youtube.com/user/PaderGamez)
Pandorya (https://www.youtube.com/user/PandoriumLP)
PewDiePie (https://www.youtube.com/user/PewDiePie)

Poiised (https://www.youtube.com/user/POiiSEDsM)
RaedwulfGamer (https://www.youtube.com/user/RaedwulfGamer)

Random Ducky
(https://www.youtube.com/channel/UChaBgfOLFcW5wZwxY X005qg)

ROJSON (https://www.youtube.com/channel/UCepTegSUq_PSKSPn1Eq7D9g)
LaNoireSakura (https://www.youtube.com/user/LaNoireSakura)

Schneckball (https://www.youtube.com/channel/UC6k-OQGvIC09z0Zk2wZ Aupg)
Storpey (https://www.youtube.com/user/storpey)

Tashiro (https://www.youtube.com/channel/UCxPWLekQb b-SnkBA3 JiA)
TheRPGMinx (https://www.youtube.com/user/TheRPGMinx)
WTFsexyheadphones (https://www.youtube.com/user/WTFSexyHeadphones)
Yamimash (https://www.youtube.com/user/yamimash)

10 free indie horror games which are worth checking out
(https://www.reddit.com/r/gaming/comments/3cjguh/10_free indie horror games wh
ich_are worth/)
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https://www.youtube.com/user/CorruptedCast

31.
32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.
41.

42.

43.

(pre-print)

Has WoW become too easy? (http://us.battle.net/forums/en/wow/topic/12946645069)

Indie Horror Game Suggestions? (http://www.ign.com/boards/threads/indie-horror-
game-suggestions.452591265/)

Is Slender really what is supposed to be the horror genre?
(http://steamcommunity.com/app/252330/discussions/0/792924412554348835/)

New(ish) Free Indie Horror Games?
(https://www.reddit.com/r/creepygaming/comments/2jleao/newish free indie horror
games/)

What does semi hardcore mean?
(http://us.battle.net/forums/en/wow/topic/8518482411)

What exactly makes someone a casual gamer?
(http://www.gamespot.com/forums/games-discussion-1000000/what-exactly-makes-
someone-a-casual-gamer-30870175/)

WHAT IS THE MOST terrifying PC horror games to play with the lights off?
(https://www.reddit.com/r/gaming/comments/4nma3d/what is the most terrifying p
c_horror _games_to/)

http://forums.archeagegame.com/forumdisplay.php?15-Guild-Hall-amp-Recruitment

http://www.arcgames.com/en/forums/startrekonline/#/categories/star-trek-online-
general-discussion

https://www.lotro.com/forums/forumdisplay.php?97-Roleplaying

http://www.playstationlifestyle.net/2016/04/02/publishers-talk-indie-games-prices-
perception/

https://www.reddit.com/r/blackops3/comments/4smpql/the core vs hardcore argum
ent_a hardcore players/

http://www.reddit.com/r/survivalhorror/comments/1 ghfwa/the nocombat trend good
_or_bad/
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