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Can there be a virtual life without a virtual world
capable of being inhabited?
Paul Ricceur, The Rule of Metaphor

Wprowadzenie
Co jest w gra' w $wiecie Tamriel? A moze scislej: co jest
rozgrywane w The Elder Scrolls V: Skyrim? Przygody

1

Z uwagi na narratologiczng orientacje tego artykutu nie rozwazam
tu roznic pojeciowych miedzy ,gra”, ,gra wideo” a ,gra komputerows”,
o ktorych zacieraniu w polskim dyskursie piszg krytycznie chociazby
Katarzyna Marak i Mitosz Markocki w ksigzce Aspekty funkcjonowa-
nia gier cyfrowych we wspétczesnej kulturze (Wydawnictwo Naukowe
UMK, Torun 2016, s. 47-48). W tekscie termin ,gra wideo” (dominuja-
cy w badaniach narratologicznych) bedzie konsekwentnie uzywany
w znaczeniu mozliwie najszerszym i zgodnym z jego etymologia (vi-
deo, videre), natomiast kategoria ,gry komputerowej” pojawi sie jedy-
nie przypadkach szczegolnych, wymuszanych uzusem (jak w nazwie
cRPG, czyli computer role-playing game, niemozliwej do oddania w pol-
szczyznie inaczej niz jako ,komputerowa gra fabularna” niezaleznie od
tego, czy mowa o wydaniu na komputery stacjonarne czy konsole).
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protagonisty, Laat Dovahkiina, Ostatniego Zrodzonego ze Smokéw? Jego
zycie, jedzenie, spanie, jazda konno, stuchanie muzyki, nauka w Akademii
Zimowej Twierdzy, flirt z gildia zlodziei w Pekninie, przeczesywanie podziemi
Dwemerdw w poszukiwaniu zaginionej wiedzy i skarbéw? A moze gléwny
watek fabularny, odyseja Dovahkiina przez wszystkie krainy Skyrim az do
legendarnego Sovngardu, gdzie wraz z najwiekszymi bohateramilegend przy-
chodzi sie mu (a zarazem i graczowi) zmierzy¢ z niepokonanym Alduinem,
Pozeraczem Swiatéw? Odpowiedzi na te pytania przynosza refleksje kran-
cowo odmienng, tworza bowiem obraz nie tyle gry,ile narracji fantasy,
przesyconej encyklopedyczna wiedzg z wyobrazonego swiata. Jedyna roz-
grywang relacjg w TESV: Skyrim jest zwigzek gracza i protagonisty: wcielenie
sie w Dovakhiina jest bowiem pierwszym przejawem nienaturalnosci
narracji.

Poczatkowo imersja? w $wiat gry przebiega w modelowej zgodnosci z re-
toryka portal-quest fantasy® — protagonista, przybyly z niezdefiniowanego ,ze-
wnatrz’, budzi sie posrdd rozrzedzajgcych sie mgiel, na wozie z dwoma
mezczyznami schwytanymi przez gwardie Gromowtadnych za nielegalne
przekroczenie granicy Skyrim. Narracja prowadzona jest wiec, podobnie
jak w wiekszo$ci postmodernistycznych powiesci fantastycznych, in medias
res, wprowadzajac odbiorce w realia $wiata poprzez zwykla rozmowe z jego
mieszkancami. Gdy jednak Dovakhiinowi przychodzi odpowiedzie¢ na
podstawowe pytanie egzystencjalne — ,kim jeste$?” — gra otwiera interfejs,
dzieki ktoremu mozliwe staje sie rozegranie odpowiedzi tworzacej narracje
o0 sobie samym jako innym?® przy jednoczesnym uruchomieniu typowego dla

2 Pojecia tego uzywam w zgodzie z jego definicja jako redukcji dystansu poznawczego miedzy
Swiatem gry a $wiatem rzeczywistym, zaproponowana w artykule: K.M. Maj, Czas swiatood-
czucia. Imersja jako nowa poetyka odbioru, ,Teksty Drugie” 2015 nr 3.

3 Jak definiuje ten tryb $wiatotwdrczo-retoryczny Farah Mendlesohn, ,w portal-quest fantasy
charakterystyczna jest droga protagonisty od przyziemnego zycia (w ktorym to, co fanta-
styczne, o ile w ogodle jest uswiadamiane, pozostaje raczej odlegte i nieznane, lub przynajmniej
nieznane protagoniscie) ku bezposredniemu kontaktowi z fantastycznoscig, az do momentu,
w ktérym mozliwe staje sie przewartosciowywanie $wiata dzieki wkroczeniu do fantastycz-
nego dominium”. Przektad wtasny za: F. Mendlesohn Rhetorics of fantasy, Wesleyan University
Press, Middletown 2008.

4 TheElder Scrolls V: Skyrim, Bethesda Game Studios 2011 [PC].

5 Uzywam tej frazy za stynng ksigzka Paula Ricceura O sobie samym jako innym (przet. B. Chet-
stowski, PWN, Warszawa 2003). Watek ten rozwinagt Michat Ktosinski w referacie On myself as
the Other in Video Games, wygtoszonym podczas miedzynarodowej konferencji ,GamesLit" 19
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komputerowych gier fabularnych (cRPG) kreatora postaci. Rdwnoczesnie
jednak, poniewaz proces dostosowania niezwykle szczegétowych parame-
trow rasy, plci, cielesnosci i aparycji postaci przebiega w sposob niepropor-
cjonalnie dtugi do $redniego czasu potrzebnego do sformulowania odpo-
wiedzi na pytanie ,.kim jestes?” (postawionego, oczywiscie, poza dyskursem
filozoficznym) — w narracji pojawia sie dysonans, okreslany w groznawstwie
mianem ,ludonarracyjnego” i ufundowany na powtarzanej przez Gonzalo
Frasce tezie o rozbieznosci reprezentacji i symulacji®. Nalezy jednak pamie-
tad, ze zrodlo tego terminu nie jest naukowe, poniewaz zostal on uzyty po
raz pierwszy w 2007 roku przez dyrektora kreatywnego firmy LucasArts,
Clinta Hockinga’, nastepnie za$ podchwycony przez innych producentéw
gier, a za nimi — ich badaczy. Nie jest to fortunna kolej rzeczy przede wszyst-
kim dlatego, ze negatywnie wartosciuje te ceche narracji, ktéra w poetyce
postmodernistycznej stanowi o subwersywnosci reprezentacji — by¢ moze
odpowiedz na pytanie ,kim jestes$?” nie jest prosta, by¢ moze wlaénie jest
fundamentalna (i wymaga przemyslenia) dlatego, ze nie determinuje ani nie
okresla w zaden sposdb adresata tego pytania. W stynnym zakoriczeniu
gry Assassin’s Creed 2: Brotherhood Minerwa zwraca sie bezposrednio do gracza,
protagoniste narracji, Ezia Auditore da Firenze, zbywajac stowami, Nie chce
moéwic do ciebie, lecz przez ciebie” — i tym samym wyraziscie precyzujac
adresata parabazy. Seria Assassin’s Creed sprzyja jednak uzyciu parabazy ze
wzgledu na to, ze — podobnie jak w teatrze — odbiorca $ledzi narracje z per-
spektywy trzecioosobowej, postrzegajac $wiat gry jako mise-en-scéne, nato-
miast domyslny dla TESV: Skyrim widok z perspektywy pierwszoosobowej

listopada 2016 roku w Krakowie. Abstrakt wystapienia znajduje sie na stronie: https://game-
slit16.wordpress.com/on-myself-as-the-other-in-video-games/ (30.11.2016).

6 Warto pamietac, ze Frasce intelektualnie nie udaje sie wykroczy¢ — podobnie jak, niestety,
wielu ludologom — poza strukturalizm, co ma swoja pozytywna strone (zwalnia bowiem po-
nowoczesnie zorientowanego teoretyka literatury od dyskutowania wigkszosci przypadkow
ponownego odkrywania kota przez ludologie), jednak rownoczesnie i negatywna, poniewaz
pogtebia rozziew miedzy teoria literatury i kultury postrzegajaca narracje jako sposéb wyra-
Zania tozsamosci, a odtamem ludologii utrzymujacym, ze narracja jest jedynie ,jedng z form
strukturowania reprezentacji [narrative is a form of structuring representation]”. Por. G. Frasca
Simulation versus Narrative. Introduction to Ludology, w: The Video Game Theory Reader, ed. by
M.J.P. Wolf, B. Perron, M. Consalvo, Routledge, New York, London 2003, s. 224.

7 C.Hocking Ludonarrative Dissonance in BioShock. The Problem of What the Game is About, onli-
ne: http://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html (30.11.2016).

8 Assassin’s Creed 2: Brotherhood, Ubisoft Montreal 2010 [PC].
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tworzy iluzje bezposredniego zaangazowania i umozliwia mimetyczng gre
w make-believe zodbiorca®. W konsekwencji juz w pierwszej godzi-
nie gry w TES V: Skyrim gracz nie tyle sam gra w gre, ile jest przez nig samg
rozgrywany — i imersji w jej $wiat dokonuje dopiero po przyjeciu regul owej
gry, ktore, co istotne, nie maja nic wspélnego z mechanikg, sterowaniem ani
nawet konwencjonalnie przyjetymi stylami rozgrywki w innych produkcjach
reprezentujacych gatunek komputerowej gry fabularnej (cRPG). Jest to bo-
wiem gra w fikcje, ktorej bohaterem jest nie gracz, a Laat Dovahkiin,
ktdrego rase, ple¢, cielesnosé i aparycje mozna ksztaltowac jedynie z wyko-
rzystaniem opcji z predefiniowanej puli dopuszczanych przez realia $wiata
mozliwosci.

Co jednak, jesli gracz nie zechce przyjac regul gry i zapragnie gra¢ wbhrew
nim? Jedna z setek dostepnych modyfikacji do TES V: Skyrim umozliwia cho-
ciazby podmiane tekstur kluczowych dla fabuly smokéw na modele lokomo-
tywy z brytyjskiego serialu animowanego Tomek i przyjaciele — co oczywiscie
wywoluje (poza zamierzonym efektem komicznym) dysonans estetyczny
zar6wno z artystyczng wizjg krainy Skyrim, pelng zimnych barw i surowo
ciosanych modeli lokacji czy postaci, jak i allonordyckimi' realiami $wiata.
Gdy jednakze w postmodernistycznej powiesci Trojka Stepana Champana
przemierza pustynie w blasku trzech fioletowych sloric brontozaur Naomi,
jeep Alex i Meksykanka Eva — wowczas glosy o niesp6jnosci $wiata ustepuja
analizie awangardowych technik narracyjnych i $wiatotworezych, sktadaja-
cych sie na to, co okresla sie — rdwniez w odniesieniu do prozy Raymonda
Federmana — surfikcyjnoscig". Problem z odbiorem nienaturalnej narracji
w grze, inkoherencja $wiata lub potocznie rozpoznawanym dysonansem lu-
donarracyjnym nie musi zatem wigzac sie ze swoistoscig gry jako medium,
lecz moze by¢ konsekwencjg odgérnie przyjetej p o etyki. W przypadku
TES V: Skyrim nie ma watpliwo$ci, ze jest to Swiatotworcza narracja fanta-
styczna, przy ktdrej projektowaniu ogromny nacisk polozono na wiarygodne

9 Wiecej na ten temat: A. tebkowska Miedzy teoriami a fikcjq literackg, Universitas, Krakow 2001,
s. 225.

10 Przedrostkiem allo- proponuje opatrywaé wszystkie allotopijne $wiaty korzystajace z hi-
storycznych encyklopedii (przyktadowo $wiat okreslany potocznie — i nieprecyzyjnie, czego
dowodem pojecia alternatywne w rodzaju gaslamp fantasy czy retrofuturyzmu — mianem
steampunkowego, bytby wowczas allowiktorianski). Wiecej na ten temat: K.M. Maj Allotopie.
Topografia swiatéw fikcjonalnych, Universitas, Krakow 2015, s. 227-253.

1 Tamze,s.162.
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cym poza jego ramy diegetyczne uniwersum innych gier z serii oraz w wykra-
czajacym poza jego ramy topograficzne uniwersum Tamriel. To wlasnie dzieki
charakterystycznym wyr6znikom poetyki fantastycznej, na czele z wymienia-
ng przez Rafala Kochanowicza ,wtdrng konkretyzacja ideowo-estetyczna ™™,
produkcja Bethesdy moze stac sie de facto platformg umozliwiajgcg graczom
wspoéttworzenie wlasnych narracji i twércze modyfikowanie kodu gry zgodnie
z prosumpcyjnym stylem odbioru typowym dla kultury konwergencji, za-
checajgcejdo,emocjonalnego zaangazowania [wyrdz. - KM.M.]
w produkt”®. Aby jednak unikng¢ pisania o grach wideo (i w ogdlnosci,no-
wych” mediach) uprzywilejowujacym jezykiem kapitalistycznym i neolibe-
ralnym, ktdry tylko iluzorycznie wyrdznia je na tle od dawna urynkowionej
literatury (i tzw. starych mediéw), warto przemysleé idee owego ,,emocjo-
nalnego zaangazowania” z perspektywy postklasycznej teorii fikcji i narracji
- aprzede wszystkim zastanowi¢ sie nad zrodtami rosngcej frekwencji uzycia
kategorii $wiata czy uniwersum w odniesieniu do gier.

Gra miedzy $wiatami

W artykule The Worldness of Everquest: Exploring a 21st Century Fiction Lisbeth
Klastrup sformulowala teze, ze jakkolwiek w ostatnich latach systematycznie
rosnie ilos¢ literatury poswieconej analizie $wiatéw gier wideo (gameworlds),
tak badania te wciaz pomijaja fenomen zlozonego doswiadczenia swiata gry
jako wlasnie § wiata™. Wedlug Klastrup tymczasem to wlasnie specyficznie
pojeta Swiatowo $§¢ $wiata gry bytaby gléwnym powodem, dla ktorego
w studiach groznawczych nie nalezaloby rezygnowac z wykorzystywania
nomenklatury wypracowanej w XX-wiecznych teoriach fikcji, z przyta-
czang juz Waltanowska gra w make-believe na czele. Jak uzasadnia sama
badaczka:

12 R. Kochanowicz Kulturotwdrcza rola uniwerséw fantastycznych na przyktadzie gier komputero-
wych z serii “The Elder Scrolls”, w: Literatura i kultura popularna: Badania, analizy, interpretacje,
red. A. Gemra, Pracownia Literatury i Kultury Popularnej oraz Nowych Mediéw, Wroctaw 2015,
S.209.

13 P.Siuda Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych i ponadparistwowych spotecz-
nosci fandw, Aspra. Warszawa 2012, s. 35.

14 L. Klastrup The Worldness of EverQuest. Exploring a 21st Century Fiction, ,Game Studies” 2009
Vol. 9, Issue 1, online: http:/gamestudies.org/ogo1/articles/klastrup, par. 2 (24.11.2016).
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Podazajac za Tzvetanem Todorovem, utozsamiajacym poetyke z koncen-
tracjg na ogdlnych i unikatowych wiasciwosciach gatunkéw narracyjnych,
czyli wlasnie ich literacko$ci®, zdefiniowatam badania nad ,,swiatowo-
$cig” jako ,systematyczne studia nad wirtualnymi $wiatami jako wirtu-
alnymi $wiatami”, z uwzglednieniem procesu analizy oraz formulowa-
nia charakterystycznych dla nich ogélnych prawidtowosci. Dlatego tez
szczegOblnie istotne jest rozumienie ,§wiatowosci” na dwdch wzajemnie
ze sobg powigzanych plaszczyznach. O $wiatowosci mozna zatem myslec
albo, na bardzo ogdlnym poziomie, jako o pewnej liczbie istotnych cech
charakterystycznych dla wszystkich swiatéw, albo, na poziomie bardziej
szczegotowym, jako o szeregu cech charakterystycznych dla konkretnego
$wiata, odzwierciedlajacych sie w sposobie, w jaki ogdlne wlasciwosci
wszystkich swiatow mogg by¢ wprawiane w ruch i przeksztalcane za-
réwno przez realia raz stworzonego $wiata, jak i funkcjonujgcych w jego
granicach graczy.".

Inspiracjg dla tak — w gruncie rzeczy — formalistycznej definicji ,$wia-
towosci” miala by¢ dla Klastrup doskonale znana teorii literatury kategoria
literackosci jako zespotu wlasciwos$ci swoistych dla literatury, ,tego, co czyni
dany utwor dzielem literackim”, jak pisal na dlugo przed Tzvetanem Todo-
rovem, wymienianym przez Klastrup jako gtéwne zrddlo inspiracji, Roman
Jakobson". Trop literackosci méglby by¢ skadingd w badaniach nad ,$wiato-
woscig” $wiatow gier wideo o tyle inspirujacy, ze Jakobson literacko$¢ wigzal
przeciez z dominantg funkcji estetycznej, a po nim, jak przypomina Henryk
Markiewicz®, zaczeto kojarzy¢ ja takze — np. we Wstepie do badan nad dzie-
tem literackim Manfreda Kridla z 1936 roku - z fikcjonalnos$cig $wiata przed-
stawionego. Klastrup jednakze nie decyduje sie na powrdt do metodologii

15 T.Todorov The Poetics of Prose, tans. R. Howard, Blackwell, Oxford 1977.

16 W oryginale: ,| defined the study of «worldness» as the «systematic study of virtual worlds as
virtual worlds» [...]. Following, it is important to understand that the concept of worldness is
applicable on two levels which continuously inform each other: we can speak of worldness on
a very abstract level as a number of essential aspects applicable to all worlds and on a speci-
fic level as the defining characteristics of an individual world, reflected in the way the general
properties are set into motion and transformed by the world once implemented and by its
players”. Tamze, par. 3.

17 R.Jakobson Nowiejszaja russkaja poezija, Tip. ,Politika”, Praga 1921, s. 11.

18 H. Markiewicz Teoria literatury i badari literackich w latach 1918-1939, ,Pamietnik Literacki” 1979
t.70,2.2,S.54.
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formalistycznej — jakkolwiek bylaby ona nieczytelna z zachodniej perspek-
tywy, znajacej osiagniecia formalizmu rosyjskiego co najwyzej z przekazéw
Todorova — i zwraca sie w kierunku poetyki doswiadczenia. Zwrot ten jest
o tyle wazny, ze daje nadzieje na rezygnacje z traktowania gry wideo jako
autonomicznego systemu, kodujacego swojg strukture w sposéb umozliwia-
jacy wyprowadzenie z niej whadciwo$ci uniwersalnych — co odbywaloby sie
w zgodzie z opisywang przez Ryszarda Nycza tendencja do odwrotu od trak-
towania przedmiotéw badan jako zewnetrznych i autonomicznych ,hipostaz
pozbawionych empirycznego osadzenia™.

Zidentyfikowanie zatem ,$wiatowosci” Swiata jedynie z wyabstrahowa-
nym zespolem cech definiujacych swiaty jako twory o odpowiednim wysy-
ceniu enigmatyczng ,$wiatowoscig” powielaloby ten sam blad, co zdyskre-
dytowane juz marzenia narratologii strukturalnej o opracowaniu skoniczonej
puli schematéw fabularnych w ramach utopijnej wizji poetyki uniwersalne;.
Realizowany przez Nycza projekt poetyki doswiadczenia postuluje tym-
czasem powrét do jej ,bardziej empirycznego pojmowania jako wiedzy
[wyr6z. — KM.M.] o rzeczywistych (zrealizowanych), formalnych $rodkach
(formach i sposobach) organizacji doswiadczeniowo-wyobrazeniowego
materialu twdrczego”?, konweniujacy z pokrewnymi obserwacjami w ko-
gnitywnej teorii narracji, czyniacej wiedze, poznanie i percepcje gtéwnym
obszarem swego zainteresowania. Tego rodzaju epistemologiczna wyktadnia
narracyjnosci stoi w oczywistej sprzecznoséci z wezesniejszymi definicjami
proponowanymi przez strukturalistyczna i formalistyczng szkote teorii li-
teratury i narracji — jednak jest juz w pelni zgodna z wyktadnia kognityw-
na i postklasyczng®. We wprowadzeniu do ksiazki Narrative across Media: The
Languages of Storytelling Marie-Laure Ryan wprost wrecz stwierdza, ze gléwng
rolg tekstu narracyjnego w tym ujeciu jest , kreacja $wiata i zaludnienie go
postaciami i przedmiotami’, a takze otwarcie na konkretyzacje w postaci
szezwoleniana mentalng rekonstrukcje [wyrdz. — KM.M.] inter-
pretacyjnej sieci celéw, plandw, zwigzkéw przyczynowych i psychologicznych

19 R. Nycz Antropologia literatury — kulturowa teoria literatury — poetyka doswiadczenia, ,Teksty
Drugie” 2007 nr 6, s.37.

20 Tamze,s. 41.

21 Zob. A.Nunning Narratology or Narratologies? Taking Stock of Recent Developments, Critique and
Modest Proposals for Future Usages of the Term, w: What is Narratology? Questions and Answers
Regarding the Status of a Theory, ed. by T. Kindt, H.-H. Mdiller, Walter de Gruyter, Berlin-New
York:2003, s. 250.
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motywacji ksztaltujacych sie wokol narracji”?, ktére dopiero po spelnieniu
warunku spdjnosci i zrozumialoéci mogg sie ukonkretnié¢ w fabute. W sktad
narracyjnej reprezentacji — ksztaltujacej sie w tym ujeciu, zgodnie z konklu-
zjami szkoly estetyki odbioru z Konstancji, w interakeji czytelnika z tekstem
- wchodzg zatem zdaniem Ryan: scenografia (setting) usytuowany w okreslo-
nym continuum czasoprzestrzennym, postaci (characters) go zamieszkujace
i rezultaty ich dzialan, sktadajgce sie na wydarzenia fabularne (plot), ktére
wreszcie wywieraja wplyw na globalne zmiany w $wiecie. Dopiero z tej per-
spektywy widad, jak bardzo absurdalnie musi brzmie¢ teza Fraski, zgodnie
z ktorg wladnie scenografia (setting), postaci (characters) i wydarzenia fabu-
larne (events) majg w grach wideo (w odréznieniu od tekstéw — czy moze
raczej struktur - literackich) ,nie by¢ uwspodlniane przez rame narracyjng .
Blad popelniony przez urugwajskiego badacza polega zatem nie tylko na nie-
uwzglednieniu czterdziestu lat filozoficzno- i teoretycznoliterackich studiow
nad narracyjnoscig, ale takze braku zrozumienia dla réznicy miedzy mimesis
procesu a mimesis wytworu. Nie jest rzecza przypadku, ze przewazajaca wiek-
szo$¢ gier wideo tworzy reprezentacje zgodnie z regulami poetyki fantastycz-
nej, a nie realistycznej — co niejako retroaktywnie umotywowalo uzywanie
terminu serious games w odniesieniu do produkeji ,powaznych’, roztrzasaja-
cych ,prawdziwe” dylematy wspolczesnosci i majacych ,inny cel poza samg
rozgrywka"?. Ow wartosciujacy czton terminu — mianowicie przymiotnik

22 M.-L. Ryan, Introduction, w: Narrative across Media: The Languages of Storytelling, ed. by
M.-L. Ryan, University of Nebraska Press, Lincoln-London 2004, s. 9.

23 W kontekscie: ,Of course, we need a better understanding of the elements that games do
share with stories, such as characters, settings, and events. Ludology does not disdain this
dimension of video games but claims that they are not held together by a narrative structure”.
G. Frasca Simulation versus Narrative..., s. 222.

24 Co interesujgce, badacze zajmujacy sie tymi grami w przedziwny sposob unikajg pogtebionej
refleksji nad motywacjami stojgcymi za ukuciem terminu. Piotr Sterczewski — probujac ttuma-
czy¢ motywacje autoréw najwazniejszej (moze dlatego, ze wciaz jedynej) ksigzki poswieconej
w catosci serious games, autorstwa Davida Michaela i Sande Chen — broni terminu, twierdzac,
ze ,okreslenie «serious» nie oznacza koniecznie powaznego tonu samej gry, odnosi sie przede
wszystkim do prymarnego celu jej powstania, ale nie warunkuije jej tresci” (por. P. Sterczewski
Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych,
.Teksty Drugie” 2012 nr 6, s. 218). Rownoczesnie jednak trudno nie zauwazyé, ze ,powazny cel”
jest zarazem mato przekonujaca motywacja jakiejkolwiek dziatalnosci artystycznej, poniewaz
stowo to wystepowac¢ moze co najwyzej w rejestrze publicystycznym — z perspektywy teore-
tycznoliterackiej czy filozoficznej ,powazno$¢” ma bowiem w sobie tyle samo pojeciowej no-
$nosci, co ,literacko$¢” czy ,$wiatowosc”. Oczywiscie metodologiczna dysfunkeyjnosc¢ termi-
nu nie jest wing studiujacych serious games badaczy - tak jak nie jest wing badaczy fantastyki
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~powazny” (serious) — powinien budzi¢ zaniepokojenie w tym samym stopniu,
co kazda inna préba dezawuowania poetyki fantastycznej jako tej ,nisko-
artystycznej” czy kazda proba podtrzymywania dychotomii miedzy kulturg
wysoka a,,masows’, wbrew zgodzie na dekonstrukeje wszystkich pozostatych
opozycji binarnych w ponowoczesnosci. Z perspektywy teoretycznoliterac-
kiej konieczne staje sie tedy oddzielenie osobistych idiosynkrazji, zwlaszcza
tych ufundowanych na badawczej hipokryzji i — w znacznej mierze — nie-
wiedzy, od wnikliwej analizy mechanizmdéw, odpowiednio, reprezenta-
cji rzeczywistosci znaneji prezentacji rzeczywistosci nieznanej. Gry
z nurtu serious games — w sposob, co istotne, bardzo zblizony do reportazy,
intymistyki czy biografistyki — r e prezentujg rzeczywisto$¢, koncentrujac
siena prawdopodobnym (verisimile) przedstawieniu, przyktadowo, wy-
darzen historycznych, probleméw spotecznych, motywacji psychologicznych
czy krytyki politycznej. Natomiast gry spoza nurtu serious games okreslane
czesto — co niezmiernie zaskakujace z perspektywy historii literatury, w tym
zwlaszcza literatury fantastycznej — ,grami gléwnego nurtu® w znacznie
wiekszym stopniu prezentujg inng, obcg lub nieznang rzeczywistosé, dba-
jaco wiarygodno$¢ przedstawienia (pithane phantasia)®. Oznacza to, ze
stopien zaawansowania Swiatotworczego, rozumiany jako wiekszy udziat
wyobrazni w wieloparametrowej kreacji swiata poprzedzajacej narratywi-
zacje zdarzen fabularnych, bedzie nieporéwnanie wyzszy wlasnie w grach
spoza nurtu serious games — podobnie zresztg, jak w przypadku jakichkolwiek
innych mediéw realizujacych sie w poetyce fantastycznej, od literatury przez
seriale i filmy az po komiksy i animacje. Sciéle te whasnie retoryke krytyko-
wala wybitna znawczyni narracji postmodernistycznych, Linda Hutcheon,
okreslajac ja mianem , tradycyjnego realizmu”, ktéremu miataby patronowaé
Platoniska mimesis wytworu, zgodnie z kt6ra nalezaloby w obrebie danego
przedstawienia: ,identyfikowaé wytwory podlegajgce [w nim — K.M.M.] imi-
tacji (bohaterowie, zdarzenia czy lokacje [characters, action, settings — K.M.M.])

semantyczna pustka pojecia w rodzaju gaslump fantasy — jednak powinna by¢ dekonstruowa-
na jako przejaw paradygmatycznego dyskursu stojacego za wartosciowaniem poetyki reali-
stycznej jako w wigkszym stopniu sprzyjajacej edukacji i wpajaniu wartosci, anizeli poetyka
fantastyczna.

25 Zob. np. P. Sterczewski Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranejw serio-
us games, art games i grach gtéwnego nurtu, ,Homo Ludens” 2013 nr1 (5).

26 Wiecej na temat réznicy miedzy prawdopodobienstwem (verisimilitudo) a wiarygodnoscia
(pithane phantasia): K.M. Maj Allotopie..., s. 40-43.
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—idoszukiwaé sie podobienstwa do ich wzorcéw z rze-
czywistosci empirycznej w wylgcznym celu nadania im
wartos$ci literackiej [wyrdz. - KM.M.]?. U Hutcheon to wiasnie
dykcja realistyczna, zwlaszcza oparta na stereotypie realizmu pojmowanego
jako lustrzane odbicie ontologicznie pewnej rzeczywistosci, jest definiowana
w kategoriach gtéwnonurtowych i paradygmatycznych — do tego stopnia, ze
proponuje ona pojecie realistycznego imperializmu na okreslenie ,zaklada-
niarealno$ci [podkr. oryg. — K.M.M.] fikcyjnego referentu, przy jedno-
czesnym przekonaniu [...], ze jesli co$ «zdarzylo sie naprawde» lub moglo
zostac tak przedstawione, to tym samym sie uprawomocnialo i uprawdopo-
dabnialo”?. Poetyka realistyczna zatem, zgodnie z kt6rg powstata chociazby
gra Stanley Parable — tworzaca m.in. reprezentacje empirycznie zapoznanych
realiow frustrujgcej pracy w korporacji — sprzyja wykorzystaniu awangardo-
wych technik narracyjnych (przede wszystkim niewiarygodnego narratora,
mise-en-abyme i petli narracyjnej?) i grze z perspektywg odbioru, poniewaz
nie konstruuje nowej rzeczywisto$ci, ktdra mogtaby zaintere-
sowac odbiorce samg sobg.

Nie wydaje sie naduzyciem sformulowanie w tym miejscu tezy, ze gro-
znawstwo weciaz nie przepracowalo tej problematyki — nie precyzujac stano-
wiska wobec mimesis, referencjalnosci, reprezentacji, fikeji i narracji, a w za-
mian koncentrujac sie na mechanice samej rozgrywki i jej swoistosciach.
Oczywiscie umozliwilo to wytyczenie wyrazistych granic dla nowej dyscypli-
ny — jednak na nieszczescie w czasach, w ktérych wyraznie méwi sie o zaniku
monodyscyplinarnos$ci i wynikajacej zer koniecznosci transdyscyplinarnego
rozwazania zjawisk kultury. Jednym z najbardziej wyrazistych przejawow tej
tendencji jest sformulowany przez niemieckich narratologdéw postklasycz-
nych — przede wszystkim Jana-Noéla Thona, Jensa Edera i Irine Rajewsky
— projekt narratologii transmedialnej, obejmujacej przede wszystkim , te teo-
rie narracji, ktore aplikowalyby sie w wiekszym stopniu do réznych medidw,
anizeli jednego konkretnego [those narratological approaches that may be applied

27 L. Hutcheon Narcissistic Narrative. The Metafictional Paradox, Wilfrid Laurier University Press,
Waterloo 2013, s. 51.

28 L.Hutcheon Metafictional Implications for Novelistic Reference, w: On Referring in Literature, ed.
by A. Whiteside, M. Issacharoff, Indiana University Press, Bloomington 1987, s.7.

29 Watek ten rozwija Piotr Kubinski w artykule Zagraj to jeszcze raz, Stanley. Mise en abyme oraz gra
konwencjg i narracjg w grze , The Stanley Parable”, ,FA-Art" 2015 nr 1/2 (99-100).
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to different media, rather than to a single medium only]™°, a ponadto zachecajacej do
studiowania zjawisk o charakterze t r an s medialnym w tym sensie, ze ,ma-
nifestujacych sie w réznych mediach narracyjnych”'. W ujeciu tym istotne
jest wiec unikniecie przemieszania porzgdkéw — narratologia transmedialna
nie musi bowiem stuzy¢ wylacznie analizie narracji czy Swiatow transmedial-
nych. Przeciwnie, moze zwracac uwage na to, ze w czasach, w ktérych na swiat
gry wideo sklada sie nie tylko pojedyncza reprezentacja diegetyczna w po-
staci rzeczonej gry, trudno o jakiekolwiek monodyscyplinarne domkniecie
ianalize z pominieciem wszystkich kodéw semiotycznych, ksztaltujacych sie
w obrebie konwergentnego ,, heterokosmosu odniesieniowego®. Dlatego tez
w tej perspektywie badawczej wazne jest przyjecie okreslonej definicji fikcyj-
nego swiata, w inspiracji zardwno semantykg mozliwych $wiatéw, jak i wyra-
stajaca z czesci jej zalozen narratologia kognitywng i transmedialng. Przyjaw-
szy zas$ za Heterocosmicee Lubomira Dolezela, ze fikcyjne $wiaty sg ,,zbiorami
niezaktualizowanych mozliwych standw rzeczy [...], udostepnianymi za po-
srednictwem kanaléw semiotycznych [ensembles of nonactualized possible states
of affairs [ ...] accessed through semiotic channels] " — mozna w zasadzie porzucié¢
dluga i niewnoszaca wiele do badan dyskusje na temat domniemanych réznic
miedzy $wiatami fikcyjnymi a $wiatami wirtualnymi i zrehabilitowac w tym
kontekscie zardwno kategorie fikgji, jak i narracji w studiach groznawczych.
Wsrdd najwazniejszych zalet takiego podejscia miesci sie przede wszystkim
ujednolicenie szeregu kategorii teoretycznych, jak chociazby wspominanej
juz mimetycznosci czy reprezentacji, umozliwiajace w nastepstwie podazenie
droga zaproponowang przez Piotra Kubifiskiego w ksigzce Gry wideo. Zarys
poetyki, w ktdrej opowiedzial sie on za polifoniczng definicjg gry wideo jako
»odmiany dyskursu cyfrowego czy wreszcie |[...] swoistego tekstu kultury,
ktdry zjednej strony wytwarza wlasng poetyke i ktdrego poetyka — z drugiej
strony — oddzialuje rdwniez na inne teksty kultury”*. Najistotniejsze jednak
wydaje sie przede wszystkim to, ze wszelkie metodologie opowiadajgce sie za

1.0. Rajewsky Intermediality, Intertextuality, and Remediation. A Literary Perspective on Intermedia-
lity, ,Intermédialités: Histoire et théorie des arts, des lettres et des techniques” 2005 no. 6, s. 46.

w
o

31 J-N. Thon Transmedial Narratology and Contemporary Media Culture, University of Nebraska
Press, Lincoln 2016, s. 14.

32 L. Hutcheon Metadfictional Implications..., s. 8.

33 L. Dolezel Heterocosmica. Fiction and Possible Worlds, The John Hopkins University Press, Balti-
more 1998, s. 16.

34 P.Kubinski Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakdw 2016, s. 14-15.
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sytuowaniem kategorii $wiata w centrum rozwazan — nazwijmy je za Ryan
$wiatocentrycznymi® — sprzyjaja opisowi gier wideo jako medium szczegdl-
nie podatnego na niespotykane w innych mediach style odbioru i mechani-
zmy poznawczej partycypacji.

0 zamieszkiwaniu grywalnych Swiatow3®

Frekwencja wystepowania pojecia ,uniwersum” w odniesieniu do $wiatéw
tworzonych z wykorzystaniem narzedzi oferowanych przez poetyke fanta-
styczna jest rOwnie wysoka w przypadku literatury, jak i filmoéw czy gier wideo
— co sklania ku refleksji, czy o imersywnosci tych ostatnich nie przesadza-
ja aby zjawiska niezwigzane w ogole z interaktywnoscig czy wirtualnoscia.
Cho¢ zatem u Josepha Nechvatala imersja jest traktowana jako ,nieodzowny
element doswiadczenia wirtualnej rzeczywisto$ci”, za$ u Kubinskiego zwig-
zana jest z ,wrazeniem niezmediatyzowanego uczestnictwa, bezposredniej
obecnosci w cyfrowej przestrzeni generowanej komputerowo”*
tywnej teorii narracji istniejg przestanki — opisane skrupulatnie przez Ryan
w ksigzce Narrative as Virtual Reality — do myslenia o imersji nie w kategoriach
ontologicznych (jako wiec obecnosci czy teleobecnosci), lecz epistemologicz-
nych. Jesliby mianowicie raz jeszcze nawigza¢ do dyskutowanych juz badan
Klastrup nad ,$wiatowoscig $wiata” (worldness), mozna byloby zaryzykowaé
teze, ze Swiatowo$¢ staje sie Swiatoodczuciem w tym momencie, w ktérym
$wiat jest juz nie tylko postrzegany, poznawany czy odkrywany — lecz przede
wszystkim odczuwany i do$wiadczany. W slynnej definicji swiata
narracji (storyworld)® z The Routledge Encyclopedia of Narrative Theory David Her-

, w kogni-

35 M.-L. Ryan Transmedial Storytelling and Transfictionality, ,Poetics Today” 2013 Vol. 34, No. 3,
s.383.

36 Jestto gra z tytutem artykutu Michata Ktosinskiego, ktory rozwija te problematyke w kontek-
4cie filozofii wirtualnych $wiatéw. Zob. tegoz Zamieszkiwanie wirtualnych wiatéw, ,Slaskie Stu-
dia Polonistyczne” 2017 nr1 (9).

37 ). Nechvatal Towards an Immersive Intelligence, ,Leonardo” 2001 Vol. 34, No. 5, s. 417.
38 P.Kubinski Grywideo...,s. 51.

39 W polskiej recepcji narratologii kognitywnej termin ten jest ttumaczony jako ,$wiat opowiesci”
czy ,Swiatopowiesc”, co jest zgodne jednak z potoczna, a nie teoretycznoliterackg wyktadnig
angielskiego story. Z uwagi z kolei na fakt, ze po zwrocie postmodernistycznym w teorii lite-
ratury dazy sie do jak najszerszego rozumienia kategorii narracji, ,$wiat narracji” wydaje sie
fortunniej oddawac te wigzke znaczeniows, ktorg przypisuje mu Herman — albowiem ,klasa
modeli dyskursywnych”, za jaka uwaza on storyworld, w znacznym stopniu wykracza poza naj-
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man, pionier postklasycznych studiéw nad narracyjnoscig $wiatéw, wprost
wskazuje, ze istotg odbioru swiata jest:

nie tyle zwykle rekonstruowanie serii wydarzen czy zbioru bytéw fikcjo-
nalnych,ilewyobrazeniowe (emocjonalne, wewnetrzne)
zamieszkanie w §wiecie [wyréz. - K.M.M.] wktérym rzeczy
majg znaczenie, poruszaja, ekscytuja, odrzucajg, zapewniajg przestrzen
dla rozrywki i smutku — zaréwno dla uczestnikéw narracji, jak i inter-
pretatorow fabuly*.

Spostrzezenie to jest fundamentalne w sposéb szczegélny dla swiatow gier
wideo, ktérych odbidr w zadnym razie nie ogranicza sie do sledzenia i rekon-
struowania biegu wydarzen czy tez gromadzenia danych na temat napoty-
kanych postaci lub zwiedzanych lokacji. Herman oddaje tu jezykiem narra-
tologii postklasycznej Barthesowska jouissance doswiadczenia artystycznego
- ktdra zostaje tu jednak wyniesiona na poziom interakcji nie tylko z tekstem
czy nawet tekstem kultury, ale z calym $wiatem, wykraczajacym poza kazd g
diegeze, niezaleznie od jej medialnej reprezentacji. Co wiecej, w tej samej
definicji pada takze teza, zgodnie z ktdra:

zakorzenienie narracji [stories] w $wiatach narracji [storyworlds) prowadzi
w dalekiej perspektywie ku wyjasnieniu imersywnosci narracji, ich spo-
sobu na, przenoszenie” [transport] interpretatoréw w miejsca i czasy, ktére
muszg oni zajaé [occupy] celem zrozumienia narracji.”

Owa metafora przeniesienia czy — w znacznie wiekszym stopniu — ,wyobra-
zeniowego zamieszkania” jest kluczowa z perspektywy, z ktérej rzadko roz-
patruje sie gry wideo, a mianowicie z perspektywy oikologicznej. Wedtug

ogolniejsze nawet rozumienie opowiesci czy fabuty. Herman zaznacza to zresztg sam w defi-
nicji z Routledge Encyclopedia of Narrative Theory, gdzie precyzuje, ze: ,generalnie rzecz ujmu-
jac, jesliby zestawiaé storyworld z pokrewnymi kategoriami fabuty [fabula] czy narracji [story],
okazuje sig, ze najblizej temu pojeciu do czego$, co mozna bytoby nazwac ekologia narracyj-
nej interpretacji”. D. Herman Storyworld, w: Routledge Encyclopedia of Narrative Theory, ed. by
D.Herman, M. Jahn, M.-L. Ryan,Routledge, London—New York:2008, s. 570. Por. dyskusje na ten
temat w: K.M. Maj Swiatotworstwo w perspektywie narratologicznej, w: Literatura popularna,
t. 2: Fantastyczne kreacje swiatdw, red. E. Bartos i in., Wydawnictwo US, Katowice 2014, s. 65-66.

40 D.Herman Storyworld, s. 570.

4, Tamze.
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Tadeusza Stawka oikologia to ,,nauka o domu sprzed («gotowej formy») do-
mu”*?, problematyzujgca dom jako swego rodzaju miejsce przechodnie, za-
wsze pozostajgce na granicy porzadku wlasnego i obcego (wnetrza i zewne-
trza, bezpieczenstwa i niebezpieczenistwa, bezruchu i ruchu) - a jednoczesnie
pochodzace z porzadku sprzed jakichkolwiek zaszeregowan. Oikologiczne
postrzeganie domu i domostwa w dobry sposdb pokazuje zgube rozlgcz-
nego postrzegania swiata pierwotnego i Swiata wtdrnego, bedace niestety
leitmotivem najwazniejszej monografii Swiatotworstwa w postaci Building
Imaginary Worlds. The Theory and History of Subcreation Marka J.P. Wolfa. Opo-
zycja ta bowiem zasadza sie na przedklasycznym jeszcze przeswiadczeniu
o uwiklaniu wszelkiej fantastycznosci w nieuchronng dychotomie znanego
i nieznanego, metaforycznego ,Tu” i, Tam’, na ktorg naklada sie wspomniana
wyzej za Hutcheon predylekeja teoretykéw do doszukiwania sie rozmaitych
uprawomocnien i legitymizacji w sferze , Tu” jako pierwotnej poznawczo
iz metafizycznego nadania nadrzednej wobec kazdej ,sztucznej” subkreacji
(czyli aktu stworzenia swiata drugorzednego, secondary world). Jak pisal o tym
w Polsce o fantastyce juz Andrzej Zgorzelski:

Literatura operujaca jeszcze zabiegiem fantastyki [zawiera - K.M.M.]
w sobie konfrontacje dwdch modeli rzeczywistosci — jednego, oparte-
go na prawach $wiata dostepnego doswiadczeniu autora i 6wezesnych
czytelnikow, oraz drugiego, prawa owe przelamujgcego, niespotykanego
i dziwnego dla bohateréw i narratora.”

W lekturze postmodernistycznej, proponowanej przez Stawka, opozycja
ta podlega dekonstrukeji u swego zrddla — jako, co istotne, zakorzeniona nie
tylko w literaturze (jak wskazuje jeszcze Zgorzelski w czasach, o czym warto
pamietaé, w ktérych remediacje narracji fantastycznych w filmie i grze wideo
byly jeszcze piesnia przyszlosci), ale w kulturze Zachodu:

Nie wiem, czy ,tu” i ,tam” dadzg sie oddzieli¢; fonetyczna bliskos¢ ele-
mentdéw wyrazenia ,to tu, to tam” nie jest przypadkowa. Umieszczone
posrodku stowo ,gdzie” jest wiec niezbedne; nie tyle mediuje miedzy

42 T.Stawek Gdzie?, w: Oikologia. Nauka o domu, red. T. Stawek, A. Kunce, Z. Kadtubek, Stowarzy-
szenie Inicjatyw Wydawniczych, Katowice 2013, s. 34.

43 A.Zgorzelski Wymiar przestrzeni jako ekwiwalent genologiczny w ewolucji SF, w: Fantastyka, fan-
tastycznos¢, fantazmaty, red. A. Martuszewska, Wydawnictwo UG, Gdansk 1994, s. 28.
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jednym a drugim polozeniem, ile pozwala zglosi¢ watpliwosci co do
jednoznacznego charakteru mojego umiejscowienia. ,Tu ta tam”, a za-
tem ,,gdzie tam?”, ale rownie dobrze mozemy spytac ,gdzie tu?”. Mozna
rozumiec te watpliwos¢ lokalizacji jako radykalne zachwianie pojmowa-
nia przestrzeni, polegajace na zakwestionowaniu wszelkiej precyzji, ale
mozna takze zastanowi¢ sie nad tym, czy ,tu” i, tam” nie sg ze sobg od
samego poczatku gleboko splecione, a zatem czy da sie w ogéle oddzielié
je od siebie, nie dlatego ze sie wzajemnie uniewazniajg, lecz dlatego ze
wzajemnie sie uprawomocniajg.*

Zasadnicze pytanie ,gdzie?”, ktére de facto jest najczesciej zadawanym
pytaniem przez teoretykéw wirtualnosci, zastanawiajacych sie wlasnie nad
tym, gdzie jestesmy, gdy dokonujemy interakcji ze sztucznie wykreowanym
srodowiskiem elektronicznym - i gdzie pozostajemy, gdy decydujemy sie na
przerwanie tej interakeji®. Dlatego wlasnie pytanie ,gdzie?” przywraca,zdol-
nos¢ do bycia zaskoczonym tym, czego (na pierwszy rzut oka przynajmniej)
nie ogarniamy” zas ,,«miejsce» i «dom» winny sta¢ sie obszarem pojawia-
nia sie owej zdolnosci”. Pytajac ,gdzie?”, stwarzamy takze przestrzen do
realizacji postulatu Lubomira Dolezela, zachecajacego do ,modyfikowania,
konkretyzowania lub nawet zawieszania wiedzy zaposredniczonej” z ich ak-
tualnego - jak sam to ujmuje - domicylu (tac. domicilium, ‘miejsce stalego
zamieszkania’) podczas aktu stawania sie ,poznawczymi rezydentami [cogni-
tive residents]”” — awiec zadomowiania — fikcyjnego $wiata.

Wydaje sie w tym kontekscie co najmniej znaczace, ze w tylu grach wideo
z otwartym $wiatem pojawia sie wydzielona, bezpieczna przestrzen, ktora

44 T.Stawek Gdzie?, w: Oikologia, s. 8.

45 Naaporie te wskazywat Michat Ostrowicki: ,Cztowiek, ktory juz odszedt sprzed monitora, wy-
daje sie wcigz pochtoniety, zanurzenie w realis powoduje, ze zyskuje on drugg nature, byé moze
odnajduje nature dotychczas nieznang. W swoistym renesansie potrzeb, emocji i uczuc czto-
wiek wytania sie przenikajac przez interfejs, gdzie magistrala $wiattowodu prowadzi do nowe-
go miejsca. Droga powrotna moze stawac sie nie zawsze chciang koniecznoscia. Opustoszata
realnos¢, zakryta woalem metafizyki, zostaje osamotniona w realnym przemijaniu, a cztowiek
odnajduje wtasny $wiat w pochodzie elektronicznych dusz, odbywa historyczne misterium
przeksztatcania obrazu w $wiat cztowieka”. Tegoz Cztowiek w rzeczywistosci elektronicznego
realis. Zanurzenie, w: Wizje i re-wizje: Wielka ksiega estetyki w Polsce, red. K. Wilkoszewska, Uni-
versitas, Krakow 2007, s. 553.

46 T.Stawek Gdzie?, w: Oikologia, s. 25.

47 L.Dolezel Heterocosmica, s. 181.
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jest albo strefa wylaczong z dziatan zagrazajacych zyciu fikcyjnej postaci
(zardwno w makroskali, jak w przypadku wojny czy epidemii, jak i w mi-
kroskali, jak w przypadku atakéw potworéw czy zasadzek grasantéw), albo
przestrzenia osobn g, stwarzajaca warunki do aklimatyzacji w nieznanym
swiecie i ksztaltujacej sie podlug indywidualnych upodoban. W przywoly-
wanym czesto w odniesieniu do tego zjawiska rozszerzeniu Hearthfire do The
Elder Scrolls V: Skyrim przestrzen mozna zadomowi¢ w niezwykle wiarygodny
sposob, w pierwszej kolejnosci kupujac parcele od jednego z jarléw w Sky-
rim, a nastepnie wznoszac dom sitami wlasnych rak od fundamentéw az po
dach*. Twércy dodatku umozliwili w ten sposdb wzmozenie emocjonalnej
wiezi gracza z wznoszonym przez niego domem — pozwalajac zachowaé mu
na dlugo wspomnienia o tym, jak jego postac¢ walczyta w ciemnych jaskiniach
o zdobycie cennych rud metali czy pozbywala sie rdwnie cennych zasobdéw
finansowych w celu zlecenia rozbudowy kolejnych skrzydel budynku. Naj-
istotniejszym elementem byla jednakze mozliwo$¢ zasiedlenia go i wprowa-
dzenia sie, w dodatku z rodzing i adoptowanym dzieckiem, ktére mozna byto
nawet w pewnym momencie obdarowaé zwierzatkiem do opieki. Wazne jest
jednak, by traktowad wszystkie te szczegoély nie jako zwykle urozmaicenie
zabawy czy powodowane wzgledami marketingowymi przedluzenie czasu
spedzonego na grze w swiecie Tamriel. W poczatkowych partiach Oikologii
pada zdanie: ,Mieszkac [...] znaczy przebijac sie niestrudzenie przez morze
szczegdtow, detalicznych historii zycia ludzi i kamieni, w strone mozliwosci
«zamieszkiwania»"*? — i to wlasnie w tej poetyce wrazliwos$ci na akt zado-
mowienia i oswojenia przestrzeni w najglebszy, afektywny sposdb nalezalo-
by czytal intencje twdrcow Hearthfire, ostatecznie nieprzypadkowo wiasnie
przywolujacych w tytule rozszerzenia metafore ogniska domowego. Z tej per-
spektywy inaczej tez przedstawia sie mozliwo$¢ udekorowania nowo wybu-
dowanego domu pamigtkowymi trofeami pokonanych monstréw, ukladania
w regalach zakupionych lub odnalezionych podczas wielu przygdd ksiazek,
zawieszania na $cianach co wartosciowszych elementéw rynsztunku czy
nawet sktadowania w kufrach, skrzyniach i szafach ekwipunku, ktorego nie
mieszczg juz i tak pojemne sakwy Dovahkiina. Wszystko to bowiem sprawia,
ze oikos ogniska domowego staje sie ,konstrukejg «pewng» w «niepewnym»

48 W kontekscie imersji i make-believe pisatem tez o tym w artykule: K.M. Maj Czas $wiatoodczu-
cia..., s.384.

49 T.Stawek Gdzie?, w: Oikologia, s. 30.
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$wiecie™ — i miejscem ,z-gdzie”,z ktdrego wyrusza sie do $wiata
ido ktdrego sie ze $wiata powraca. W analogiczny sposdb nalezaloby
interpretowac¢ Podniebng Twierdze z Dragon Age: Inkwizycji, winnice Corvo
Bianco z dodatku Krew i wino do Wiedzmina 3: Dziki gon czy nawet kokpit i dojo
z Warframe — we wszystkich tych bowiem przypadkach akt dostosowywania
wygladu czy meblowania wirtualnej przestrzeni jest tozsamy z zadomowie-
niem i tozsamosciowym zakorzenieniem w fikcyjnej przestrzeni.

Zamieszkiwalnos¢ i oikologiczna oswajalnos¢ $wiata gry sg prawdo-
podobnie najlepszym argumentem na rzecz badania $wiatéw gier wlasnie
z perspektywy narratologii postklasycznej — bowiem mato ktéra metodologia
groznawcza pozwala na tak daleko zakrojone zaposredniczenie kulturowe sa-
mego aktu rozgrywki, r6znigcego sie tu od aktéw odbioru w innych mediach
nie tyle swoisto$cig mechaniki, zastosowanymi rozwigzaniami technolo-
gicznymi czy remediacjg okreslonych zjawisk narracyjnych, lecz otwarciem
na swiatotworzenie i $wiatoodczuwanie. Rownoczesnie to wlasnie w grach
wideo rozwija sie pelnozakresowo poetyka fantastyczna, zogniskowana na
aktywnosci $wiatotworczej i $wiatocentryczna w warstwie narracyjnej. Dla-
tego tez stowo gra coraz rzadziej oznacza czysta rozgrywke — a coraz czesciej
wirtualng narracje, tworzaca nie tylko fikcyjne $wiaty i uniwersa, ale rdwniez
pozwalajaca na wydzielenie i oswojenie w niej przestrzeni osobnej. Na roz-
niecenie domowego ogniska, za ktorym mozna zateskni¢ w roOwnej mierze jak
za tym, o ktérym zapominamy, zasiadajac przed ekranem komputera.

so T.Stawek Mapa domu, w: Oikologia, s. 79.
51 T.Stawek Gdzie?, w: Oikologia, s. 31-37.
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Abstract

Krzysztof M. Maj

JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)

The Word Game Means the World: The Dimension of the Video Game in Cognitive
Narrative Theory

Maj outlines the main concepts of post-classical (cognitive and trans-medial) narrative
theory (especially storyworld) in order to reintegrate the category of fiction and the
fictional world into video game research. This integration of questions of mimeticism,
representation (and its realism) or the intensity of the reception goes hand in hand with
a discussion on Lisbeth Klastrup's notion of ‘a world's worldness'as well as the history
of theoretical and narratological concepts of perceiving the world, world-building and
inhabiting fictional worlds. In the final part Maj draws on Tadeusz Stawek's oikological
reflections to explore the increasingly frequent occurrence of houses and the inhabitation
of virtual space in world-building video games — a phenomenon that suggests that a
literary theory offers an apt perspective to tackle the most recent problems in games
studies.
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