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Wprowadzenie

Celem tego artykulu jest analiza i interpretacja ewolucji
dyskursow skupionych wokat kategorii pracy i zabawy
w wysokobudzetowym segmencie gier wideo. W tym
kontekscie szczegolnie interesuje mnie wplyw narzedzi
cyfrowej dystrybucji gier na ich warstwe mechaniczng
i wizualng. Dwa gléwne obszary, na ktérych chcialbym
sie skoncentrowaé, beda obejmowac analize wybranych
strategii fokalizacji i implementacji mechaniki interak-
¢ji, ilustrujacych przesuniecie definicji komputerowej
rozrywki, w ktorej coraz mniejsze znaczenie ma aspekt
bezcelowej i beztroskiej zabawy, roénie za$ tendencja do
projektowania (i opisywania) gier w kategoriach wysit-
ku, pracy i nagrody. Tak sformulowana teza wyjsciowa
wymaga uzycia narzedzi, ktdre pozwolg na polgczenie
dociekan narratologicznych z analizg krytyczng strategii
projektowania i dystrybucji gier. Z tego powodu kolejno
przedstawione zostang tu zaréwno koncepcje proble-
matyzujace kluczowsy relacje miedzy praca i zabawa, jak
iwsparte logikg operacyjng — teorig z dziedziny studiéw
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nad oprogramowaniem — analizy wykorzystujace koncepcje fokalizacji w uje-
ciu Mieke Bal.

Prezentowane tu analizy, cho¢ oparte na reprezentatywnych przyktadach
produkcji AAA, stanowig jedynie wycinek calego spektrum zjawisk doty-
czacych zaréwno technologicznego, jak i odbiorczo-interakcyjnego wymiaru
wspolczesnych growych tekstow kultury®. Wykorzystane w tytule pojecie dys-
kursu dla tak sformulowanego zadania badawczego chcialbym zoperacjona-
lizowa¢ podwoéjnie: w rozumieniu empirycznym, jako ,rame poznawcza stu-
zaca do intencjonalnego ksztaltowania powszechnie podzielanych wyobrazen
i sens6w”? (analiza dyskursu badalaby wiec jego perswazyjna skuteczno$c),
oraz jako system znaczen, ktdry kryje w sobie pewne przestanki natury ide-
ologicznej (a zatem ciekawi mnie tez kwestia, jakie interesy sg wspierane
przez rozmaite dyskursy).

I.Pracaizabawa

Sciste rozgraniczenie miedzy praca i zabawg nastreczato pewnych probleméw
juz Johanowi Huizindze, ktory cho¢ podtrzymywat definicyjny wymog bezin-
teresownego charakteru tej ostatniej, musial na kartach Homo ludens ucieka¢
sie do wybiegu jego uzasadnienia przez umieszczenie celéw zabawy ,poza
granicami bezposrednio materialnych interesow” ludzi. Z tego tez powodu
holenderski badacz w obreb zabawy chetniej byt sktonny wlaczy¢ mit i rytual
niz np. wspélczesne mu formy ,na wskro$ swieckiego™ sportu. Z perspekty-
wy analizy komputerowych tytutéw wysokobudzetowych kulturotwérczy wy-
miar zabawy, tak wazny dla pierwszych teoretykow ludologii, odstania swdj
dodatkowy wymiar, manifestujacy sie w dynamicznym dialogu miedzy gra-
czami i twércami gier. Jak plynny jest to podzial, udowadnial juz w 2005 roku
Julian Kiicklich®, postulujac wprowadzenie terminu playbour (,pracozabawa”)

1 Tekst ten jest powigzany z artykutem dotyczacym dyskursow pracy i zabawy w grach siecio-
wych z perspektywy spoteczno-ekonomicznej, opublikowanym w ,Praktyce Teoretycznej”
2014 nr 4 (14).

2 D.Howarth Dyskurs, przet. A. Gasior-Niemiec, Oficyna Naukowa, Warszawa 2008, s. 15.

3 ). Huizinga Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza, Aletheia,
Warszawa 2007, s. 23.

4 Tamze,s.304.

5 ). Kuicklich Precarious Playbour: Modders and the Digital Games Industry, ,The Fiberculture Jour-
nal”issue 5.

21



212

teksty DRUGIE 2017/3 WSZYSTKO GRA?

na okreslenie nieodplatnej, twérczej pracy autoréw modyfikacji do gier, kt6-
rych owoce aktywnosci nie tylko pomagajg zwiekszy¢ popularno$¢ danego
tytulu, ale tez majg mozliwos$ci same stac sie samodzielnym produktem. Od
czasu ukazania sie tej publikacji rozmaite podmioty dzialajace na rynku gier
komputerowych — a zwlaszcza jego zwigzanej z komputerami osobistymi cze-
$ci, bedgcej w tym artykule szczegdlnym przedmiotem zainteresowania — po-
dejmowaly mniej lub bardziej udane proby skapitalizowania wytwordw pracy
fan6w. Niektdre z nich zakonczyly sie spektakularnym fiaskiem, jak starania
Gabe’a Newella, szefa platformy Steam, ktdry przez krotki czas wprowadzit
w swoim cyfrowym sklepie mozliwos¢ zakupu (tradycyjnie darmowych) mo-
dyfikacji do niektdrych popularnych tytuldw, takich jak The Elder Scrolls: Sky-
rim. Co ciekawe, przeprowadzona w odpowiedzi na te dzialania specyficzna
»akcja protestacyjna”’ fandw opierala sie m.in. na projektowaniu modyfikacji,
ktdre wyposazaly awatary postaci $wiata Skyrima w transparenty z hastami
wyszydzajgcymi chciwo$¢ potentata cyfrowej rozrywki.

Szybka ewolucja i ekspansja przemystu gier wideo zaowocowaly na
gruncie groznawstwa rozwinieciem pomystéw Kiicklicha. Wiekszos¢ z nich
skupiala sie na ekonomicznym wymiarze cyfrowej pracy i na koniecznosci
dywersyfikacji poje¢ z nig zwigzanych, czego przykladem moze by¢ propo-
zycja Arwida Lunda®, opierajaca sie na podziale samej czynnosci grania na
aktywnosci przynoszace wymierne ilosciowe i jakosciowe efekty. Ten aspekt
analizy dyskurséw pracy i zabawy pozostaje dla mnie niezbednym kontek-
stem prezentowanych tu analiz. W ich $wietle zanika jednak niekiedy to, co
stanowi kluczowy element interaktywnosci w grze: twdrcze negocjowanie
indywidualnych relacji miedzy poszczeg6lnymi aktorami budujacymi growe
doswiadczenie.

I1. Fokalizacja i logika operacyjna

W swojej pracy bede za Mieke Bal wykorzystywat szeroka definicje fokali-
zacji jako relacji miedzy aktem widzenia i tym, co postrzegane. Takie ujecie
pozwoli mi nie tylko na przesledzenie warunkowanych mechanika gry za-
leznosci miedzy graczem, jego awatarem i Swiatem przedstawionym, ale i na
uwzglednienie towarzyszacych temu kontekstow estetycznych oraz ideolo-
gicznych. Osig proponowanej przeze mnie analizy sg z jednej strony pytanie

6 A.Lund Playing, Gaming, Working and Labouring: Framing the Concepts and Relations, ,tripleC”
2014 No. 12 (2).
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o sprawczo$¢ i podmiotowosé gracza wobec narzuconej narracyjnie struktury
gry, z drugiej zas kwestia konfliktu deiktycznego, jaki rozgrywa sie w obrebie
jej diegezy, angazujacego zrdznicowane strategie percepcyjne, przestrzenne
i relacyjne. Moim celem bedzie zatem przesledzenie procesdw, za pomocg
ktorych growy ,teatr mediatyzacji” stara sie pozycjonowac odbiorce wobec
pewnej koherentnej wizji $wiata w danym wycinku czasu, konstruujac tym
samym narracje dotyczace polityk pamieci oraz specyficznego realizmu, po-
wigzanego z kategorig odbiorczej przyjemnosci. Przedmiotem mojej analizy
bedg gtéwnie produkcje z gatunkéw cRPG oraz FPS powstate w ostatnich
dwdch dekadach, co oprocz analizy polityk pracy i przyjemnosci pozwoli
zawrzeC rOwniez refleksje genologiczng dotyczacg proceséw ksztaltowania
kategorii odbiorczych w grach segmentu AAA.

Jako narzedzie analizy gier chcialbym zaadaptowacé zaproponowany przez
Noaha Wardrip-Fruina (2012) podzial artefaktéw medidow elektronicznych,
nazwany przez niego logika operacyjna (Operational Logics). Postuluje potrak-
towanie go jako warstwowego modelu gry wideo. Uwzglednia on poziomy
danych, proceséw, interfejsu (,powierzchni”), interakeji, autoréw i odbior-
c6ow. Taka konceptualizacja pozwala na krytyczne przyjrzenie sie procesom,
na jakich opiera sie komunikacja miedzy poszczegdlnymi sktadowymi gier
oraz w obrebie nadawczo-odbiorczego srodowiska, w ktérym funkcjonuja.
Wykazanie przydatnos$ci zaadaptowania elementéw dyskursu z dziedziny
software studies do analizy wysokobudzetowych tytutéw implementujacych
zaawansowane techniki fokalizacji wydaje mi sie kluczowym krokiem nie
tylko partykularnej interpretacji, ale tez okreslenia funkcjonowania gry we
wspoélczesnym obiegu medialnym.

W modelu Wardrip-Fruina dane okre$lajg typ zmiennych, ktére sg klu-
czowe dla mechaniki rozgrywki — ich identyfikacja umozliwia graczowi
rozpoznanie warunkéw zwyciestwa i glebsze zrozumienie regul gry. Dane
nie muszg mie¢ bezposredniego wplywu na fokalizacje, ale poprzez okres-
lenie ram rywalizacji determinujg nastepng warstwe — procesy — juz scisle
okreslajgcg charakter interakeji i pozycjonujgcg wektor pracy/przyjemno-
$ci w okreslonym przez tworcéw punkcie. Przyktadem aplikacji tej struk-
tury byloby przesledzenie cyfrowych loséw pocisku wystrzelonego przez
gracza w analizowanej w dalszej czesci tego artykulu grze Wolfenstein: The
New Order. Obrazenia zadawane za jego pomocg wrogowi (dane) sg w czasie
rzeczywistym obliczane na podstawie polozenia awatara gracza oraz wielu

7 Por.). Momro Widmontologie nowoczesnosci. Genezy, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2014.
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innych czynnikéw (procesy), co z kolei ma swoj efekt w postaci informa-
¢ji zwrotnej zawartej w interfejsie. Tu kluczowym w $wietle postawionych
wezesniej pytan badawczych zagadnieniem jest kwestia polityki dostepu
i dialektyki widocznego/niewidocznego: to, ktore informacje sg przed gra-
czem ukrywane, a ktdre — wrecz przeciwnie — narzucane, warunkuje z kolei
mozliwe do podjecia czynnosci, ktérych katalog zawiera sie w rzutowaniu
okreslonych interakeji na mape rzeczywistych akeji gracza (np. ruch myszki
— obrot kamery — zmiana punktu widzenia). Warstwy autoréw i odbiorcéw
zakladajg z kolei mozliwos¢ negocjacji tak opisanego tancucha zdarzen, czy
to za posrednictwem paratekstow (posty pisane na fanowskich forach, wy-
sylane w grze komunikaty), czy tez — ze strony ,,autorskiej” - modelowania
rozgrywki po premierze dziela za pomoca patchy badz modyfikacji. W mo-
delu Wardrip-Fruina dwie ostatnie kategorie nie wyczerpuja sie w prostym
podziale nadawczo-odbiorczym, lecz raczej formujg przestrzen potencjalnej
realizacji ewokowanych w grze znaczen.

Przedstawiona wyzej rama interpretacyjna pozwala wedlug mnie na
wlgczenie analizy procesow dystrybucji i monetyzacji do namystu nad me-
chanikg i estetyka samych gier. Stosowane przez projektantéw rozwigzania,
takie jak sprzegniecie implementowanego za pomocg platform dystrybucji
cyfrowej (jak Steam) systemu osiaggnie¢ (achievements) z wewnetrznym po-
dziatem narracji gry (np. z uwzglednieniem punktéw kulminacyjnych fabuly),
nie powinny by¢ bowiem rozumiane w oderwaniu od konkretnych praktyk
odbioru i fokalizacji. Podobnym przykladem jest ewolucja definicji dodatku
do gry, ktory w ostatnich latach ulegl znaczacym przeobrazeniom, zmieniajac
swoja charakterystyke z prawie pelnoprawnego produktu na zbidr niepowia-
zanych ze sobg tresci o walorach czysto estetycznych.

111 Fokalizacja i logika operacyjna w praktyce: Wolfenstein: The New Order

Analiza medialnej hybrydy, jaka sg wspotczesnie wysokobudzetowe produk-
cje growe, wymaga przesledzenia zmieniajgcych sie pozycji samego gracza
ijego dzialan podczas gry., Do relacji miedzy przedstawianymi elementami
iwidzeniem, za pomocg ktorego sie je przedstawia, nawigze, postugujac sie
terminem fokalizacji” — pisze Mieke Bal®. Uzasadniajac konieczno$¢ rozwi-
niecia teorii fokalizacji, badaczka wskazuje, ze ,[inne typologie] nie wpro-
wadzajg rozréznienia miedzy widzeniem, za pomoca ktorego dane elementy

8 M. Bal Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji, Wydawnictwo U), Krakdw 2012, s. 147.
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zostajg przedstawione, a glosem, ktory to widzenie werbalizuje™. W niniej-
szym artykule argumentuje, ze 6w ,glos” moze by¢ nie tylko glosem cyfrowe-
go narratora, lecz takze ,glosem” fanowskich paratekstow gry badz,,gtosem”
cyfrowych bibliotek-platform dystrybucji, ktére poprzez perswazyjne cechy
architektury swojego interfejsu bezposrednio ksztaltuja dyskurs graczy w od-
niesieniu do danego tytutu.

Uzycie fokalizacji jako narzedzia interpretacji w grach wideo pozwala,
po pierwsze, na udostepnienie graczom modeli poznawania rzeczywistosci,
ktdre nie sg bezposrednio zwigzane z ich postacig-awatarem™, po drugie zas,
zwraca uwage na niedostepne (niewidoczne) w inny sposéb elementy $wiata
przedstawionego gry (np. poprzez nadanie cyfrowej . kamerze” statusu samo-
dzielnego, interaktywnego ,,operatora™). O ile pierwsza funkcja fokalizacji
najczesciej sprowadza sie do ogladu tej samej sytuacji fabularnej z perspek-
tywy innego bohatera, mnozac mozliwe punkty narracyjnego zaczepienia,
o tyle druga o wiele silniej wprowadza osobny, niezalezny podmiot, ktory
kieruje wzrokiem gracza i pelni funkcje perswazyjna™.

Na tak rozumianej fokalizacyjnej dialektyce odkrywania, zakrywania i kie-
rowania uwaga oraz poczynaniami gracza opiera sie gra Wolfenstein: The New
Order (dalej jako W:NO), ktdra wybralem jako przyktad do zaprezentowania
potencjalu proponowanego w tym tekscie podejscia analityczno-interpreta-
cyjnego. Nowy Porzqdek to dziewigta odslona z serii tytutéw skupionych wokél
postaci Williama B.J. Blazkowicza, amerykanskiego komandosa polskiego po-
chodzenia, ktéry w alternatywnych realiach I wojny $wiatowej stawia czyn-
ny opdr nazistowskiej machinie wojennej. W:NO nie odbiega od narzuconej
przez poprzednie tytuly konwencji i w duzej mierze wspiera sie na fabular-
nym stelazu pozyczonym z greckiej tragedii, osadzonej tym razem w $wiecie,
w ktdrym strong przegrang w najwiekszym konflikcie zbrojnym XX wieku
okazali sie alianci. Zgodnie z regulami gatunku FPS w czasie rozgrywki gracz

9 Tamze,s.147.

10 Zob. F. Allison Whose Mind is the Signal? Focalization in Video Game Narratives, Proceedings of
DiGRA 2015: Diversity of play: Games — Cultures — Identities, s. 1.

11 Zob. M. Nitsche Focalization in 3D Video Games, http://dm.|cc.gatech.edu/~nitsche/download/
Nitsche_Focalization_os.pdf

12 Nalezy tu nadmienic¢, ze proponowana interpretacja fokalizacji jako techniki perswazyjnej ma
pewne wspodlne elementy z perswazyjna retoryka proceduralng lana Bogosta, cho¢ jego wpty-
wowa koncepcja gier jako tekstow kultury, ktére poprzez swojg mechanike i strukture realizuja
strategie retoryczne, nie jest tu przywotywana w sposob bezposredni jako zbyt ogolna.
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uzywa przede wszystkim wszelkiego rodzaju broni palnej®™, by nazistowska
hybris ukaraé za przerost techne: mechanika star¢ z szeregowymi zolnierzami
nazistowskiego aparatu opres;ji (w kolejnych rozdziatach odwiedzamy zaréw-
no podbite polskie ziemie, jak i okupowany Londyn) raczej nie sprzyja nar-
racyjnej refleksji. Kluczowe momenty podzielonej na rozdzialy historii sg juz
jednak — odwolujac sie do omawianego wezesniej modelu Wardrip-Fruina —
kontrapunktowane przez bardziej skomplikowane procesy analizy i przetwa-
rzania danych warunkujgcych naszg sprawczo$¢ w swiecie przedstawionym
gry. Innymi stowy, zaréwno czas spedzony miedzy misjami w podziemnej
bazie ruchu oporu, jak i kulminacyjne starcia z gtéwnymi przeciwnikami pod
koniec poszczegdlnych misji w bardzo perswazyjny sposdb tematyzujg pakt
nadawczo-odbiorczy, ktdrego realizacji mogliby$my spodziewac sie po wy-
sokobudzetowym tytule gatunku First Person Shooter.

Jedna z historycznie wypracowanych konwencji gatunku FPS jest — rozumia-
na oczywiscie w granicach pewnego dyskursu — pelna wladza nad awatarem.
Zautomatyzowana motoryka dziala zazwyczaj niezawodnie, przetwarzajac po-
lecenia wprowadzane z urzadzen wejscia (jak naci$niecie spacji na klawiaturze)
na $cisle okreslone akcje widoczne z poziomu interfejsu graficznego (np. skok
postaci). Najbardziej efektywnym sposobem na sprostanie zrecznosciowym
wyzwaniom stawianym przez FPS-y jest internalizacja zasad mechaniki i ak-
tywne wykorzystywanie wiedzy o poruszaniu sie w tréjwymiarowym srodo-
wisku. Z uwagi na to, ze gry wideo sa programami funkcjonujacymi na zasadzie
sprawdzania poprawnosci ciagdw informacji, czynnoséci zwiazane z aktywna gra
zawsze wymagajg okreslonego nakladu pracy, ktora jest tym bardziej skutecz-
na, im lepiej imituje zaprogramowany scenariusz interakeji. Pokusa pozbycia
sie technicznych trudnosci w sterowaniu interfejsem poprzez automatyzacje
tak rozumianego procesu interakgji z rzadka jednak motywowana jest checig
szybszego dostepu do zawartosci fabularnej; skrypty imitujgce ,pozadane” za-
chowanie graczy czesciej projektowane (i implementowane) sg z myslg o bez-
problemowym osiggnieciu w grze wymiernych korzysci wyrazanych akumulacjg
mozliwych do zebrania w jej obrebie cyfrowych débr™.

13 Jak pouczajg nas badacze historii gatunku, ,First Person Shootery charakteryzuje pierwszo-
osobowy punkt widzenia oraz duzy nacisk na walke, zazwyczaj prowadzong za pomoca broni

palnej”. Zob. M. Hitchens A Survey of First-person Shooters and their Avatars, ,Game Studies”
December 2011 Vol. 11, issue 3.

14 S. de Paoli Automatic-Play and Player Deskilling in MMORPGs, ,Game Studies” September 2013
Vol. 13, issue 1.
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W W:NO najbardziej znaczace wydaja sie wlasnie momenty zawieszenia
sprawczosci gracza i wytrgcania go z pozycji przypisanej mu wladzy nad cie-
lesnoscia Blazkowicza. Precyzyjny czlowiek-maszyna, hybryda fabularnego
bohatera i cyfrowej reprezentacji woli gracza, wymyka sie niekiedy bezlitos-
nemu rezimowi komputacji, prezentujac swoje nieprzewidywalne oblicze:
nie udaje mu sie w pore chwyci¢ poreczy, odwraca wzrok nie w te strone,
ktdrej sobie zyczymy, a w 6smym rozdziale, po wyswobodzeniu z wiezéw, bez
zachety ze strony gracza rozciera rece i pokazuje nam swoj obozowy numer.
Zabieg naglego pozbawienia gracza wplywu na wydarzenia bywat juz oczy-
wiscie wykorzystywany w grach FPS, lecz motywowaly go cele bezposrednio
zwigzane z konkretnym efektem fabularnym, jak byto chociazby w FE.A.R.:
First Encounter Assault Recon.W tym kontekscie chwilowe ,spontaniczne reak-
cje” Blazkowicza jawig sie raczej jako krotka, lecz znaczaca przerwa w ciggu
wizualnej komunikacji, ekwiwalent Barthes’owskiego punctum, ktéry zmusza
nas do okreslenia sie wobec danej sytuacji czy historii.

Przerywniki filmowe, po raz pierwszy w calej serii, oddajg glos gtéwnemu
bohaterowi. B.J. Blazkowicz opowiada jednak kolejne odcinki swojej historii
nie z perspektywy pozytywnie zakoniczonych przez gracza misji, lecz kroniki
pewnej porazki, ktora polega przede wszystkim na niemozliwosci cofniecia
skutkow inicjalnej, fabularnej katastrofy. Nieudany szturm w prologu gry,
ktdrego rezultatem jest przegrana wojna, pelni tez funkcje fabularnej kody —
pierwszy i ostatni rozdzial rozgrywaja sie w tym samym miejscu kilkanascie
lat pézniej. Z perspektywy gracza W:NO to historia sukcesu: udane wykony-
wanie polecen ruchu oporu, uwalnianie wiezniéw, przechwytywanie broni
niezbednej do dalszego prowadzenia walki. Jednak aktanta, dzieki ktorego
poczynaniom mozliwy jest postep fabuly, cechuje niemozliwe do prostego
zniwelowania rozdwojenie na fabularng posta¢ Blazkowicza i gracza faktycz-
nie sterujacego poczynaniami jego awatara. Ten stary problem poznawczy
studiéw nad grami oraz powigzane z nim pytanie, ,kto kim tak naprawde
gra’, jest jednak w W:NO komplikowany przez dodane do samej gry paratek-
sty, takie jak zakladka ,kolekcja”, w ktorej zapisywane sg m.in. odnalezione
przez gracza dokumenty (listy, dzienniki audio) i karty postaci. Przegladajac
zawarto$¢ kart kolekcji, gracz moze poszerzy¢ swojg wiedze o obrazie $wiata
przedstawionego — np. dowiedzie¢ sie, ze dziadek (Polak) jednej z gtéwnych
bohaterek ,jest niezwykle religijny’, co jest wlasciwie niemozliwe do wnios-
kowania na bazie samej rozgrywki. Tego typu dookreslenia dotyczg rowniez
prowadzonego przez gracza awatara gtdwnego protagonisty. Karta zatytu-
towana, B.]. Blazkowicz 1960’, stosujac fokalizatora zewnetrznego, objasnia
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jego motywacje: ,W centrum Berlina ukrywa sie mata grupa wojownikéw
ruchu oporu [...]. B.J. dotgcza do grupy, liczac, ze dzieki pomocy zdota uwolnié
swiat spod hitlerowskich rzagdéw”. Co istotne, paratekstualne interpretacje
nie sa w pelni zgodne z interpretacjami, ktdre podaje graczowi sam Blaz-
kowicz w trakcie przerywnikéw filmowych, w czasie ktdrych zdarza mu sie
zwierza¢ ze swoich watpliwosci co do mozliwosci ostatecznego zwyciestwa
ruchu oporu badz nawet kwestionowac formalng przynaleznos¢ do tej grupy.

Na przykladzie serii Wolfenstein dobrze widac historyczny rozwdj konwen-
¢ji gatunkowych i strategii negocjowania obecnosci gracza w swiecie przed-
stawionym gry. Wolfenstein 3D (1992) uznawany jest za przetom w komer-
cyjnej recepcji gier, podobnie jak o rok p6zniejszy Doom tego samego studia,
przy czym oba te tytuly doczekaly sie w ostatnich latach dobrze przyjetych
kontynuacji. Doom z roku 2016 jest jednak koncepcyjnie zdecydowanie inng
pozycja niz Wolfenstein: The New Order oraz powiazany z nim samodzielny do-
datek The Old Blood.

IV. Praca pamieci, praca ideologii
W Wolfenstein: The New Order retrofuturystyczne nazistowskie materiaty pro-
pagandowe, takie jak plakaty namawiajace do wypicia kawy w bazie wojsko-
wej na Ksiezycu, odgrywaja gléwnie humorystyczng role narracyjnej ramy
odniesienia® dla graczy. O ile rozpoznawanie nawigzan do wspélczesnej pop-
kultury jest dla gracza tylko kolejng zabawsa, o tyle dla fabularnego bohatera,
B.J. Blazkowicza, stanowi dystopijng prace scalania rozbitych elementdw nar-
racji w koherentny scenariusz rzeczywisto$ci. Problemy z (auto)identyfikacjg
sg transponowane skokowo, z gracza na awatara bohatera, rbwniez z powodu
(uzasadnionego w diegezie) urazu gtowy i cze$ciowej amnezji protagonisty.
Niekt6rzy badacze gier FPS dostrzegaja w tym gatunku zjawisko stopniowego
zastepowania narracji przestrzennej i kinetycznej przez nieliniowa narra-
cje emergentng'®, czemu jednak przeczytaby rosngca popularno$¢ praktyk
speedrunu oraz komercyjny sukces udanego od$wiezenia serii Doom (2016).
Czy w $wietle powyzszych uwag mozna zidentyfikowaé moment polg-
czenia dyskursow pracy i zabawy, strategii dystrybucji i praktyk odbioru?
Odpowiedzi mozna szuka¢ w aplikacjach i serwisach, ktdre z nadrzednego

15 Zob. M. Bal Narratologia..., s. 122.

16 Zob. R. Klevjer La via della pistola. L'estetica dei first person shooter in single player, w: Doom.
Giocare in prima persona, red. M. Bittanti, S. Morris, Costa & Nolan, Milano 2006.
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poziomu zarzadzajg calg wspolczesng strukturg komputerowej rozrywki,
z platforma Steam jako praktycznym monopolista. We wspdlczesnych tytu-
tach segmentu wysokobudzetowego funkcjonowanie dyskursow zwigzanych
z pracg i zabawg przypomina prace ideologii wedlug klasycznego rozumie-
nia Luisa Althussera"” — jako wysilek przeksztalcania jednostek w podmioty.
Funkcja ideologii w takim ujeciu jest zbudowanie przekonania o naturalnosci
zastanego stanu rzeczy. W konsekwencji w przypadku gier AAA praca ide-
ologii jest zawsze dwojaka: zaakceptowanie konwencji przedstawienia $wia-
ta w grze dotyczy samych graczy (ktérzy powinni zinternalizowaé zaréwno
mechanike, jak i fabule, by czerpa¢ dlugotrwalg przyjemnos$¢ z rozgrywki),
a takze bohateré6w — cho¢ ich niezgoda na zastang rzeczywistos¢ jest jed-
nym z najczesciej wykorzystywanych w grach schematéw zawigzania akdji,
to sg oni z koniecznos$ci ,uwiezieni” w logice cyfrowego swiata, w ktérym sie
poruszaja. Zaangazowanie w rozgrywke z punktu widzenia graczy nie musi
przy tym by¢ powigzane zimmersjg czy kategorig realizmu. Tak jak nie trzeba
wierzy¢ w magie, by zatraci¢ sie w $wiecie powiesci Tolkiena, tak nie trzeba
uwierzy¢ w nazistowskie panstwo, kontrolujgce wlatach 60. XX wieku wiek-
szg czes¢ globu, by czerpaé przyjemnosc¢ z uczestniczenia w alternatywnej
historii Wolfensteina. Musi tu jednak zachodzi¢ pewna cigglosé: podstawowe
warstwy gry (dane i procesy) nie mogg wchodzi¢ ze sobg w otwarty konflikt.
Jesli zas juz niewspdlmierno$¢ taka zachodzi, jej znaczenie jest dodatkowo
podkreslane przez konstrukeje fabuly i odpowiednio wygrywane znaczenio-
wo jako nietypowy i natychmiast zwracajacy uwage odbiorcy konflikt. Tego
typu eksperymenty s3 jednak jak na razie zarezerwowane raczej dla tytutéw
indie (wymownymi przykladami beda tu The Stanley Parable, The Magic Circ-
le czy The Beginner’s Guide), cho¢ tego typu tropy interpretacyjne zdarza sie
ewokowa¢ wysokobudzetowym grom japoriskim, np. przez zwigzanie ze sobg
dwdch zaleznych od siebie awataréw (przypadek The Last Guardian Fumito
Uedy). Udana praca ideologii w ujeciu Althussera sprawia, ze dopracowane
pod wzgledem graficznym i fabularnym tytuly nie muszg ukrywac nawet ra-
zacych elips logicznych i historycznych niekonsekwencji. Skoro widzimy na
wlasne oczy, ze ubrany jak Lawrence z Arabii i méwiacy we wspdlczesnym
jezyku tureckim zolnierz z powodzeniem szarzuje konno na gniazda kara-
binéw maszynowych w Battlefield I, a pruscy junkrzy na jego widok pierzch-
ng w poplochu, to znaczy, ze nasza optyka juz zostala zmieniona, poniewaz

17 Zob. L. Althusser W imie Marksa, przet. M. Herer, Wydawnictwo Krytyki Politycznej, Warszawa
2009.
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rozpoznaliémy odpowiednie tropy wizualne i audialne i wlasnie dokonali$my
ich rekonfiguracji, aktywnie uczestniczgc w medialnym spektaklu rozgrywa-
jacym sie na ekranie monitora.

Innymi stowy, fokalizacja w wysokobudzetowych grach wideo dazylaby
do wewnetrznej zgody. I cho¢ techniczne detale mogg sie w przypadku po-
szczegblnych tytuldw miedzy sobg r6zni¢, dochodzi tu do pewnego rodzaju
tréjstronnego paktu: fabularna postaé (np. BJ. Blazkowicz) musi w pewnym
sensie zobaczy¢ w $wiecie gry samg siebie i w siebie tez uwierzy¢, wtedy za$
gracz ma motywacje do podjecia pewnej mechanicznej pracy z interfejsem
i mechanika, ktére stawiajac umiarkowany opdr, pozwalaja na osiagniecie
ostatecznej fabularnej satysfakeji: ukoniczenie gry.

Jedna z tez stawianych we wstepie artykulu jest ewolucja w kierunku
dyskursywnego przedstawiania gier jako pola pewnego koniecznego do
podjecia wysitku. Jesli nawet wysokobudzetowy tytul wprost odwoluje sie
do poje¢ spontanicznej zabawy czy niewymagajacej zbytniego namystu roz-
rywki®® (por. przypadek Diablo III Blizzarda), z reguly zawiera w sobie me-
chanizmy nagradzajgce zainwestowany wen czas. Jednym ze sposobdw jest
umozliwienie graczom zdobycia konkretnych osiggnieé, sygnalizowanych
pojawieniem sie odpowiedniej ikony konotujacej sprostanie danemu wy-
zwaniu. Ich rola w spolecznosciowym wymiarze gry rozni sie w zaleznosci
od platformy (konsole poszczegdlnych firm, komputery), jako przyktadu ich
dzialania warto wiec uzy¢ najpopularniejszej cyfrowej platformy dystrybucji,
pelniacej jednoczesnie funkgcje platformy spotecznosciowej — serwisu Steam
firmy Valve. Osiggniecia na Steamie sg z punktu widzenia twércéw opcjo-
nalnym dodatkiem do strony zwigzanej z dang grg. Sg widoczne zaréwno
z poziomu sklepu, jak i juz po zakupie produktu — jako graficznie wyrézniony
fragment prywatnej biblioteki gier uzytkownika. Mozna zauwazy¢, ze po-
szczegolne produkcje r6znig sie od siebie nie tylko ich iloscig, ale i typem:
wysokobudzetowe tytuly z reguly majg ich duzo, co najlatwiej wyttumaczy¢
marketingowym chwytem sugerujacym potencjalnym klientom dlugg roz-
grywke i liczne wyzwania. Wiele z osiggniec jest powiazanych z kluczowymi

18 Interesujgcym przyktadem Scierania sig réznych dyskurséw dotyczacych zabawy i przyjemno-
$ci w grze jest przypadek cyklu ,Play Your Way Thursday”, w ktérym przesytane przez fanow
strategie rozwoju postaci sg przez zarzagdzajgcych spotecznoscig pracownikdw Blizzarda (tzw.
community manageréw) selekcjonowane i przedstawiane na oficjalnej stronie gry Diablo Iil.
Kontrowersje dotyczace przektadalnosci efektywnosci oraz skutecznosci danej strategii na
rzeczywistg przyjemnosc czerpang z gry sa statym elementem dyskusji w komentarzach tej
rubryki. Zob. http://tinyurl.com/j3yooze.
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fragmentami narracji. W grze The Elder Scrolls: Skyrim na 75 mozliwych do
zdobycia ponad 20 odwoluje sie do podjecia okreslonego wyboru fabular-
nego, niekiedy tozsamego z wypelnieniem zadania niezbednego do dalszego
postepu opowiadanej w grze historii. Osiggniecia sg wiec pewnego rodzaju
podpowiedzig, jak pozycjonowac siebie w grze — stanowig tez wskazéwke
co do zawarto$ci gry, zblizong do ksigzkowego spisu tresci. Mogg aktywo-
wac réwniez wymiar kompetytywny: nasi ,znajomi” na Steamie bez trudu
sprawdzg nasze postepy, po prostu zagladajac do odpowiedniej zakladki
w profilu. Chociazby z tego tylko powodu trudno juz postrzegaé¢ gry kom-
puterowe jako indywidualng przygode i cyfrowg samotnie, w ktorej licza sie
spersonalizowane narracje i budowane na biezgco historie. Dzi$ jest raczej
odwrotnie: juz na etapie projektowym tworcy tak profilujg weztowe punkty
fabuly, by dobrze wpisywac je w zbiorowy odbiér dziela, mierzalny za pomo-
cg pozniejszej analizy statystyk odpowiednich osiagnie¢. Warstwy autordéw
i twdrcow pozostaja nierozlgczne, choé¢ widaé¢ dysproporcje w ich spraw-
czo$ci — nawet gracz stronigcy od udzialu w fanowskich paratekstach juz
przez sam fakt grania w ramach danej platformy dostarcza jej wlascicielom
informacji, ktdre sa pdzniej wykorzystywane przy projektowaniu kolejnych
tytutdw.

V. Stwarzanie, projektowanie, przywotywanie

Jednym z najciekawszych i najbardziej znaczacych elementéw rozbudowa-
nych narracyjnie gier AAA"™ jest moment, w ktérym mechaniczna (i mozli-
wa do zautomatyzowania) praca gracza spotyka sie z pracg pamieci, ktérg
nalezy dopiero wykreowaé. W przypadku gier cRPG jest to czas tworzenia
nowej postaci, kiedy to wybiera sie cechy, wyglad oraz umiejetnosci gléwnego
bohatera. Gry FPS czesto rozciagaja moment tak rozumianego podmioto-
wego dookreslenia i problematyzuja go fabularnie, wprowadzajac do tego
procesu znaczacy udzial elementéw srodowiska i wiata przedstawionego.
W przypadku gatunkowych form hybrydowych, coraz czesciej spotykanych
w segmencie AAA, odbywa sie to przy duzym udziale narracji wizualnej, jed-
noczes$nie pozycjonujacej awatara w przestrzeni gry oraz wyznaczajgcej za
pomocg interfejsu granic miedzy tym, co diegetyczne, a tym, co poza diegeza

19 Pomijam tu gry sieciowe, w ktorych fabuta i narracja nie tyle schodza na dalszy plan, co sg nie-
ustannie odtwarzane w cyklach wyznaczanych kazdorazowo przez rozpoczecie i zakoriczenie
rozgrywki.
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gry®. Przykladem moze by¢ czwarta odstona Fallouta, postapokaliptyczna gra
aczgca w sobie elementy role-playing i klasycznego shootera — bardzo szybko
otrzymujemy dostep do narzedzia, ktore zdecydowanie zmienia nasz sposob
poznawania przestrzeni gry oraz rozwigzywania stawianych nam przez nig
wyzwan. Jest to power armor, specjalny pancerz, w poprzednich czesciach gry
mozliwy do wykorzystania dopiero pod koniec $ciezki fabularnej, w Falloucie
4 za$ bardzo potezna maszyna, o ktdrg nalezy dba¢d, zdobywajac materialy
niezbedne do jej rozbudowy i poprawnego dzialania. Blizsze przyjrzenie sie
grze Bethesdy pozwala tez na obserwacje zmieniajgcej sie filozofii projek-
towej wysokobudzetowych gier, jako ze pierwsze dwa tytuly serii mial pre-
miere jeszcze w latach 9o. XX wieku. W ostatniej odstonie Fallouta tradycyjnie
powiazana z fabulg eksploracja przestrzeni gry traci nieco na swym narra-
cyjnym znaczeniu i staje sie bardziej ekonomiczng koniecznoécig. Zmudne
i powtarzalne zbieranie zasobéw, cho¢ logicznie wkomponowane w fabularng
rame $wiata po atomowej zagladzie, jest w wielu miejscach konieczne do
pokonania konkretnych mechanicznych wyzwan (np. silnie opancerzonych
przeciwnikéw). Konieczno$¢ sprostania tym przeszkodom zastepuje w pew-
nym sensie klasyczne wyznaczniki fabularne — starcie z wyjatkowo ktopotli-
wym bossem wymaga od gracza uwzglednienia na poziomie interakeji od-
powiednich taktyk z poziomu danych. Gracz pelni tu funkeje stuzebng wobec
mechanizmu: zabawa eksploracji i audiowizualnej lektury podporzadkowana
jest pracy akumulacji cyfrowego kapitatu.

By skutecznie nakloni¢ gracza do inwestycji czasu i uruchomi¢ ostatnie
dwa, przenikajace sie poziomy modelu Wardrip-Fruina — autoréw i odbior-
co6w — wysokobudzetowe produkcje odwolujg sie réwniez do bardziej bez-
posrednich strategii pamieciowej fokalizacji. W The Elder Scrolls: Morrowind
otwierajgca sekwencja przedstawia gracza z perspektywy kogos, kto ,jako
wiezien zrodzony pewnego dnia z nieznanych rodzicéw zostal wystany pod
strazg, bez stowa wyjasnienia, do Morrowind, nie§wiadom roli, jakg odegra
w dziejach tej krainy”. Minione wydarzenia, cho¢ z pozoru niewazne, muszg
jednak zostaé odtworzone (, przypominanie” réwnaloby sie tu zatem kre-
acji) — bohater bez przeszlosci jest bowiem dla systemu gry niemozliwy do
zoperacjonalizowania w kategoriach terazniejszosci. Brak danych wejscio-
wych nie tyle wiec utrudnia, co zawiesza w czasie akt fokalizacji. Jak pisze
Mieke Bal,

20 Por. A. Galloway The Interface Effect, Polity Press, Cambridge 2012.
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Szczegdlnym przypadkiem fokalizacji [ ...] jest pamieé. Pamiec to akt ,wi-
dzenia” przesztosci, lecz jako akt jest umiejscowiona w pamieci obecnej.
Czesto jest to akt narracyjny: niepowigzane ze soba elementy zaczynaja
sie uklada¢ w opowiesé, ktdra moze by¢ potem zapamietana i w konicu
opowiedziana.”

Mozna tu dopowiedzie(, ze gry zawsze domagajg sie jakiegos fokalizatora
zewnetrznego — odbiorcy, ktdry nie tylko we wlasnym zakresie zasklepi luki
fabularne, ale i umiesci wydarzenia na ekranie w odpowiedniej ramie nar-
racyjnej. Popularno$¢,,odgrywania” postaci i przekazywania p6zniej swojej
nalozonej na rozgrywke narracji — np. przez nagrywanie filméw z kategorii
»role-playing let’s play” — jest praktyka o niestabnacej mimo postepu tech-
nologicznego popularnosci. U poczatkéw drogi do komercyjnego sukcesu gry
aktywnie wspieraly praktyki odbioru tego typu — do$¢ wspomniec obszerng,
drukowang historie fikcyjnej krainy Britanni, dolaczang do egzemplarza gry
Ultima IV, bez lektury ktérej fabula tego przelomowego tytutu stynnej serii
cRPG pozostawala dla gracza co najmniej trudna do rozszyfrowania.

Zakonczenie

Proponowane tu ujecie gier z segmentu wysokobudzetowego inkorporuje
schemat wypracowany w obrebie studiéw nad oprogramowaniem (software
studies) itaczy go z klasycznymi narzedziami literaturoznawczej narratologii.
Kod gry, ktéry warunkuje podstawowe poziomy danych i proceséw w oma-
wianej tu propozycji Wardrip-Fruina, moze i powinien by¢ traktowany jako
tekst kultury — réwniez dlatego, ze wspdlczesny obieg medialny wysoko-
budzetowych gier zwigzany jest z platformami i narzedziami dystrybucji
bezposrednio zarzgdzanymi przez algorytmy. Zaréwno produkowane przez
fandéw, jak i wystepujace w medialnej otoczce gry parateksty problematyzujg
naszg obecnos¢ w cyfrowych swiatach, a dyskursy pracy i zabawy przenikaja
sie nawzajem wrdd ciggle powstajgcych taktyk negocjacji przestrzeni inte-
rakgji gier wideo. Komplikowanie proceséw postrzegania i mnozenie punk-
tow fokalizacji wynika z coraz mocniejszego zadluzenia gier AAA u narzedzi
wspomagajacych ich cyfrowg dystrybucje. Bez konta na platformie Steam nie
da sie legalnie uruchomic¢ wiekszosci wspdtczesnych, wysokobudzetowych
pecetowych gier, a w konsekwencji nie da sie tez uciec od konfrontacji ze

21 M. Bal Narratologia..., s. 152.
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zalgorytmizowang rzeczywistoscig, obejmujgcg zardwno aspekt technolo-
giczny (wprowadzanych na biezgco do gry poprawek), jak i spotecznosciowy
(widoczna dla wszystkich uzytkownikéw lista zdobytych osiggniec). Gdy Mia
Consalvo pisala o ,paratekstualnych przedsiebiorstwach” zaangazowanych
w produkcje wiedzy o tym, jak ,powinno sie” gra¢ w gry*?, narzedzia kompli-
kujace zalezno$ci miedzy technologicznymi i narracyjnymi aspektami gier
wideo nie byly jeszcze tak rozbudowane — mozna jednak zaryzykowaé pro-
gnoze, ze ich znaczenie bedzie juz tylko rosnaé.
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22 M. Consalvo Cheating. Gaining Advantage in Videogames, The MIT Press, Cambridge 2007, s. 84.
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