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Gry cyfrowe' s3 powszechnie uznawane za systemy

zlozone. Méwigc o zlozonosci, badacze wskazujg przy
tym najczesciej na wielo$¢ i zréznicowanie mechani-
zméw ludycznych, czyli sposobéw na wchodzenie przez
agensow w interakcje ze stanem gry®. Zlozonos¢ gier

1

Z pewnymi wyjatkami w humanistyczno-spotecznych badaniach
nad grami (game studies) wymiennie mowi sie o ,grach wideo", ,kom-
puterowych”, ,elektronicznych”lub ,cyfrowych” - por. P. Kubinski Gry
wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 7; V. Karhulahti De-
fining the videogame, ,Game Studies” December 2015 Vol. 15 issue 2,
http://gamestudies.org/1502/articles/karhulahti (17.07.2017). W toku
pracy argumentuje na rzecz stosowania bardziej neutralnego i traf-
niejszego terminu, jakim jest ,oprogramowanie rozrywkowe", jednak
odwotuje sie takze do ww. terminoéw synonimicznych. Jednocze$nie
wzmianki o ,grach” bez dookreslenia odnoszg sie zaréwno do opro-
gramowania rozrywkowego (niezaleznie od platformy), jak i do gier
innego rodzaju (np. towarzyskich — planszowych, karcianych i fabu-
larnych).

Por. M. Sicart Defining game mechanics, ,Game Studies” Decem-
ber 2008 Vol. 8 issue 2, http://gamestudies.org/o8o2/articles/sicart
(20.07.2016), thum. wtasne.
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mozna jednak rozumie¢ réwniez w inny sposob. Jak zauwazyt Espen Aarseth,
wiele gier komputerowych stanowi ludonarracyjne amalgamaty, hybrydy
taczgce w sobie komponenty ludyczne (tj. growe sensu stricto) i réznorodne
tresci nieinteraktywne, w szczegdlnosci elementy narracyjne. Jego zdaniem
metonimiczne okreslanie ,grami” zintegrowanych pakietow multimedial -
nych prowadzi do nieporozumienia przez zatarcie specyfiki oprogramowania
rozrywkowego:

»Gry” nie s po prostu grami, lecz ztozonymi programami zdolnymi na-
sladowaé dowolne medium, w tym film, tekst/powies¢, powiesé graficzng,
a skoro juz o tym mowa — takze symulowac gry planszowe i sporty.?

Spostrzezenia Aarsetha wpisujg sie w szerszy nurt rozwazan ludoonto-
logicznych, a wiec dotyczacych przedmiotu wspoélczesnych badan nad grami
oraz nad miejscem oprogramowania rozrywkowego na tle innych artefak-
tow ludycznych, takich jak tamigtéwki, zabawki czy gry. Jednym z pionieréw
podobnego ujecia w kontekscie gier komputerowych jest projektant Chris
Crawford*. Na gruncie humanistyczno-spotecznych badan nad grami ten
problem poruszali m.in. Greg Costikyan®, Olli Tapio Leino® i Veli-Matti
Karhulahti’.

Warto zauwazy¢, ze podkreslane przez Aarsetha mozliwosci symulacyjne
gier komputerowych sg potencjalnie nieograniczone, co pozwala na zagniez-
dzanie w ramach oprogramowania rozrywkowego wszelkich artefaktow lu-
dycznych - nie tylko wspominanych sportéw i gier planszowych, lecz takze
tamigtéwek, gier arkadowych (arcade) i innych gier cyfrowych. Powstajgce na

3 Por. E. Aarseth A narrative theory of games, w: Proceedings of the 2012 Conference on the
Foundations of Digital Games, ACM, New York 2012, https://www.researchgate.net/publicatio-
n/254006015_A_narrative_theory_of_games (27.11.2016), s. 2, thum. witasne.

4 C.Crawford The art of computer game design, 1982, red. wer. cyfr. S. Peabody, Washington Sta-
te University, Vancouver 1997, http://raws.adc.rmit.edu.au/~e57593/resources/The_Art_of_
Computer_Game_Design/Coverpage.html (16.12.2016).

5 G. Costikyan | have no words & I must design: toward a critical vocabulary for games, w: Compu-
ter Games and Digital Cultures Conference Proceedings, Tampere University Press, Tampere
2002, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/o5164.51146.pdf (16.12.2016).

6 O.T. Leino Death loop as a feature, ,Game Studies” December 2012 Vol. 12. issue 2, http://game-
studies.org/1202/articles/death_loop_as_a_feature (16.07.2017).

7 V. Karhulahti Adventures of ludom: a videogame geneontology, University of Turku, Turku 2015;
por. tegoz Defining the videogame.
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skutek tego procesu ,gry w grze” potocznie okresla sie ,minigrami” (miniga-
mes). Za przyktad moze tu postuzy¢ cyfrowa gra karciana Gwint bedgca czescig
opracowanego przez CD Projekt RED pakietu rozrywkowego Wiedzmin 3: Dziki
Gon z 2015 1. albo TreeDude wlaczony do wydanej w 2016 roku niezaleznej
strzelanki Superhot tddzkiej grupy Superhot Team (omawiane w dalszej czesci
tekstu).

Siegajace swoja historig potowy lat 80. XX wieku?, dodawane do wiek-
szego pakietu rozrywkowego minigry stanowig przy tym zaledwie jedng
strone zagadnienia, ktorego dopelnieniem sg ,metagry” nadbudowywane
na grze podstawowe;j. Zaliczaja sie do nich w szczegélnosci systemy osiag-
nie¢ — zardwno stanowigce integralng cze$¢ oprogramowania, jak i umoco-
wane w posredniczacej platformie cyfrowej®. Analizowane razem, nie zas
z osobna (jak byto w dotychczasowych opracowaniach), rézne odmiany ,gier
w grach” ujawniajg swoja wlasciwa nature jako paragry (paragames) — prze-
jaw paraludycznosci (paraludicity), tj. specjalny przypadek Genette'owskiej
paratekstualnosci®.

Kiedy w 2005 roku Microsoft réwnocze$nie z wypuszczeniem na ry-
nek konsoli Xbox 360 przeprowadzil reforme platformy sieciowej Xbox Live
(XBL), wprowadzenie do niej tzw. osiagnie¢ (achievements) — specjalnych
punktéw i odznak przyznawanych graczom za spelnienie okreslonych wa-
runkéw w grze — moglo jeszcze wydawac sie stosunkowo malo istotnym
posunieciem. Ostatecznie nie bylo to nic nowego: podobnie jak w wypadku
minigier, korzenie tego rozwigzania w kontekscie rozrywki cyfrowej daja sie
przesledzi¢ az do wezesnych lat 80. XX wieku, a bardziej bezposrednio - do

8 Por.R.Lambie The strange history of loading screen mini-games, ,mental_floss” 26 January 2016,
http://mentalfloss.com/uk/games/37627/the-strange-history-of-loading-screen-mini-games
(15.12.2016).

9 Zob. ). Hamari, V. Eranti Framework for designing and evaluating game achievements, w: Pro-
ceedings of DiGRA 2011: Think Design Play, http://www.digra.org/digital-library/publications/
framework-for-designing-and-evaluating-game-achievements/ (16.11.2014). Por. K. Huotari,
J. Hamari Defining gamification - a service marketing perspective, w: Proceedings of the 16th In-
ternational Academic MindTrek Conference on Media of the Future, ACM, New York 2012, http://
dl.acm.org/citation.cfm?id=2393137 (16.11.2014).

10 Por. G. Genette Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia, przet. T. Strézynski, A. Milecki, stowo/
obraz terytoria, Gdansk 2014, oraz E. Kuzma recenzja Palimpsestes la littérature au second degré
G. Genettea, ,Pamietnik Literacki” 1987 z. 78/2, s. 392-399. Patrz takze G. Genette Paratexts:
thresholds of interpretation, trans. ).E. Lewin, introd. R. Macksey, Cambridge University Press,
Cambridge 1997.
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drugiej polowy lat 9o. XX wieku™. Mimo to wlasnie aktualizacja Xbox Live
okazala sie punktem przetlomowym i zapoczatkowala jeden z dominujacych
trendow we wspodlczesnym projektowaniu i dystrybucji oprogramowania
rozrywkowego™.

Microsoft byl pierwszy, jednak widzgc efekty, jakie przyniosto producen-
tom Xboxa wprowadzenie tak funkcjonujacych osiggnied, po zblizone rozwig-
zania siegnely kolejne duze firmy. W 2007 roku osiggniecia na potrzeby plat-
formy dystrybucji cyfrowej Steam zaadaptowalo Valve. W tym samym roku
analogiczny system przyjeto w rozszerzeniu World of Warcraft: Wrath of the Lich
King studio Blizzard Entertainment. Obecnie z réznie nazywanych osiggnie¢,
trofedéw lub medali korzystajg wszyscy wieksi producenci i dystrybutorzy cy-
frowi, w tym Sony, Apple i Google, a takze liczne serwisy udostepniajace gry
przegladarkowe, m.in. Kongregate, Armor Games i Newgrounds.

W jeszcze glosniejszy sposdb osiagniecia zostaly rdwniez zaadaptowane
do celdéw pozagrowych przez strategie marketingowsg okreslang jako ,ga-
mifikacja”®. Zgodnie z jej zalozeniami przyznawanie odznak i punktéw ma
pozwala¢ na zwiekszenie atrakcyjnosci poprzez powierzchowne upodob-
nienie do gier aktywnosci zmudnych i wymagajacych wysitku, jak praca lub
¢wiczenia. Kiedy przedmiotem tak rozumianej ,gamifikacji” stajg sie gry, do
ktérych trofea dodawane sg wtérnie, efekty sg znacznie ciekawsze formalnie™
— podobnie jak trudnosci, jakie sprawia to badaczom.

11 M. Jakobsson The achievement machine: understanding Xbox 360 achievements in gaming prac-
tices, ,Game Studies” February 2011 Vol. 11 issue 1, http://gamestudies.org/1101/articles/jakobs-
son (20.07.2016).

12 Tamze. Por. ). Bycer Understanding the siren song of achievements, ,Game Wisdom"” 18 Septem-
ber 2013, http://game-wisdom.com/critical/understanding-the-siren-song-of-achievements
(23.07.2014).

13 Por. ). Hamari, V. Eranti Framework. Szerzej nt. gamifikacji zob. K. Huotari, |. Hamari Defining
gamification; por. z nowszg wersjg studium: K. Huotari, ]. Hamari A definition for gamification:
anchoring gamification in the service marketing literature, ,Electronic Markets", Springer, Berlin
Heidelberg 2016, http://link.springer.com/article/10.1007/$12525-015-0212-z (29.09.2016). Nt.
prekursoréw i paralel gamifikacji zob. takze: S. Deterding i in. From game design elements to ga-
mefulness: defining ,gamification”, w: Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments, ACM, New York 2011, http://dl.acm.org/ci-
tation.cfm?id=2181037.2181040 (15.11.2014), s. 1-2.

14 Nt. zasadnosci pozornie tautologicznego zastosowania okreslenia ,gamifikacja” w odniesieniu
do projektowania gier zob. M. Kominiarczuk Gamified gameplay: gamification in game design,
w: Gamification. Critical approaches, ed. by ). Kope¢, K. Pacewicz, Wydziat,Artes Liberales” UW,
Warszawa 2015, http://gamification.al.uw.edu.pl/ (30.09.2015), s. 83-97.
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Systemy osiagnie¢ towarzyszgce programom rozrywkowym bezposrednio
(jak w World of Warcraft lub Diablo 3 Blizzard Entertainment) lub za posred-
nictwem platform cyfrowych (np. Steam wzgledem Superhot, PlayStation Ne-
twork, Xbox Live i GOG Galaxy w wypadku WiedZmina 3) najczesciej nazywane sg
przez badaczy gier ,meta-grami” (meta-games)™. Gtéwng wada tego terminu
jestjego wieloznaczno$¢. Ta sama nazwa odnosi sie réwniez do aktywnosci,
w ktdrg angazujg sie gracze obierajacy sobie za cel zdobywanie kolejnych od-
znak i innych trofe6w'. ,Metagra” (metagame) lub po prostu,,meta” w zargonie
graczy oznacza zarazem najpopularniejsze w danym okresie strategie i za-
grania, a,,metagranie” (metagaming, ,granie metg”lub ,pod mete”) to sposob
na ogranie gry lub przeciwnika (gaming the game, playing a player), ewentual-
nie wykroczenie poza ramy fikcji w kontekscie towarzyskiej gry fabularne;.
Wreszcie ,metagrami” (metagames) nazywa sie w humanistyczno-spotecz-
nych badaniach nad grami, gry o grach”, a wiec oprogramowanie rozrywkowe
nacechowane metareferencjalnie lub, jak proponuje Astrid Ensslin, wyka-
zujace ,metaludycznos¢” (metaludicity)*® analogiczng do metatekstualnosci.

Zeby opanowa¢ obserwowany chaos terminologiczny, Marcus Carter,
Martin Gibbs i Mitchell Harrop podjeli sie zredefiniowania metagier i za-
proponowali dwa nowe pojecia: orto- i paragry™. W tej terminologii orto-
gra (orthogame) wyznacza trzon gry tozsamy z core game w ujeciu Hamariego
i Erantiego®: ,nieustannie negocjowany wycinek gry, ktory przez graczy moze
zosta¢ uznany za fundament lub zupelnie podstawowg gre w ramach calej

15 K. Huotari, J. Hamari A definition for gamification, s. 6. Ten sam sentyment mozna zauwazyc¢
u Jakobssona piszgcego o systemie osiggniec bedacym czescia platformy Xbox Live, jednak brak
tu podobnego rozréznienia semantycznego — w przekonaniu badacza uwzglednienie systemu
osiggniec przeistacza platforme dystrybucyjno-spoteczna w gre sieciowa: ,Xbox Live Massi-
vely Multiplayer Online Game”; por. M. Jakobsson The achievement machine. Jego obserwacja
ma zastosowanie takze do innych platform tego typu, jak np. Steam wykorzystywany przez
Superhot.

16  Por. ). Hamari, V. Eranti Framework.

17 Por. M. Carter, M. Gibbs, M. Harrop Metagames, paragames and orthogames: a new vocabulary,
w: Proceedings of the 2012 Conference on the Foundations of Digital Games, http://people.eng.
unimelb.edu.au/mharrop/metagames.php (22.10.2015).

18 A. Ensslin Playing with rather than by the rules. Metaludicity, allusive fallacy, and illusory agency
in,,The Path”, w: Analyzing digital fiction, ed. by A. Bell et al., Routledge, New York—London 2014,
S.75-93.

19 M. Carter et al. Metagames, paragames and orthogames.

20 Por. ). Hamari, V. Eranti Framework.
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gry”, bedacy punktem odniesienia dla zréznicowanych praktyk grania i do-
datkowych elementéw strukturalnych danego artefaktu ludycznego®. Z kolei
paragra (paragame) ,odnosi sie do tego, co odbywa sie peryferyjnie, lecz w po-
wigzaniu z ortogrg’, w odréznieniu od metagry opierajac sie na, pragnieniach
i motywacjach graczy zamiast na kontekscie gry”?; wsrdd przykladowych
paragier autorzy wymieniaja m.in. zdobywanie osiagnie¢ za posrednictwem
Xbox Live®. Tym samym mozliwe jest zerwanie z mylacg koncepcjg ,gry ponad
gra” (gdyz mimo nadbudowania, trofea zachowuja raczej status podrzednych
i opcjonalnych) na rzecz nieréwnorzednej rdwnoleglodci.

Propozycja Cartera i innych nie jest wolna od wad. Jej stabos¢ wida¢é
zwlaszcza w omowieniu ortogry w odniesieniu do RTS StarCraft Blizzard
Entertainment z 1998 roku. Autorzy artykulu stusznie wskazujg na trud-
nosci ze zdecydowaniem, czy ortogra jest w tym wypadku kampania dla
jednego gracza, czy moze wyraznie r6zna od niej gra w trybie wielooso-
bowym?*; nie przyjmuja jednak logicznego wniosku, ze oba gléwne try-
by stanowig w praktyce gry w grze: odrebne i rbwnorzedne czesci pakie-
tu oprogramowania rozrywkowego, jakim jest StarCraft. Ich terminologia
niebezpiecznie zréwnuje rowniez praktyke (granie) z jej uwarunkowa-
niem (gra). Pewniejszym okresleniem jest w zwigzku z tym ,gra podsta-
wowa” — z zastrzezeniem, ze w ramach jednego tytulu moze wspotwyste-
powaé wiele niezaleznych gier podstawowych, czesto okreslanych (gléw-
nymi) trybami gry. Nawet mimo tej poprawki w modelu Cartera i innych
brakuje jednak miejsca na szczegélny przypadek gier w grach, jakimi sa
minigry.

Mimo popularnosci koncepcji Genette’a wsrdd badaczy gier ani Ensslin,
ani Carter i inni nie powoluja sie na nie w swoich publikacjach. By¢ moze
ma to zwigzek z przesyceniem badan nad grami odniesieniami do para-
tekstualnosci, z ktora wigze sie zupelnie dowolne materialy towarzyszace
oprogramowaniu rozrywkowemu: od opakowan i instrukgji, az po filmowe
zapowiedzi, wersje demonstracyjne (dema) i inne materialy marketingowe®.

21 M. Carter et al. Metagames, paragames and orthogames, s. 4, ttum. wiasne.
22 Tamze.

23 Tamze,s.5.

24 Por.tamze, s. 4.

25 Por. ). Svelch Rethinking video game paratextuality, Games and Literary Theory 2016, https://
gamesliti6.wordpress.com/rethinking-video-game-paratextuality/ (20.11.2016).
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Niezaleznie od nieobecnosci dziel Genette’a w bibliografiach badaczy za-
réwno ,paragry’, jak i ,metaludycznos¢” pozostajg catkowicie spdjne z kon-
cepcjami francuskiego teoretyka, a przy tym bliskie im stylistycznie. Natu-
ralna wydaje sie w zwigzku z tym propozycja ich polgczenia. Paraludyczno$é
(przez analogie do paratekstualnosci) bylaby zatem cechg gieriich elemen-
tow, ktore pozostaja w takiej relacji z gra podstawows, jak parateksty z tek-
stem dziela®. Idgc dalej: za paragry nalezy uznac nie tylko nadbudowane
gry peryferyjne (perigames) w rodzaju systemoéw osiagniec — scisle powigza-
ne z gra i zalezne od niej, a zarazem osobne” — lecz takze ich daleko stabiej
zbadane ludoontologiczne dopelnienie, jakim sa gry towarzyszace, inaczej
minigry.

»Minigra” (minigame) to w roku 2016 termin zupelnie powszechny
w zargonie odbiorcow, twdrcow i krytykdw oprogramowania rozrywko-
wego, stosowany nawet do najstarszych gier cyfrowych bez poczucia ana-
chronicznos$ci®®. Zaleznie od kontekstu okreslenie to odnosi sie najczesciej
albo do niewielkich, malo ztozonych gier symulowanych i zagniezdzanych
w ramach wiekszych produkeji (zwlaszcza gier komputerowych z otwar-
tym $wiatem, np. Grand Theft Auto IV, Red Dead Redemption lub WiedZmin 3:
Dziki Gon), albo tez dystrybuowanych niezaleznie w pakietach obejmu-
jacych od kilku do kilkuset pozycji — calkowicie odrebnych lub powiaza-
nych strukturg nadrzedng (jak Mario Party lub WarioWare). Minigry bywaja
takze zréwnywane z wydarzeniami (events) oraz zadaniami pobocznymi
(sidequests)®.

Pierwsza i przez dlugi czas jedyna publikacja akademicka na temat mi-
nigier w perspektywie groznawczej byl artykul Amina Tavassoliana, Kevina
G. Stanleya, Carla Gutwina i Aryana Zohooriana®. Niezaleznie od tego juz
wezesniej powstawaly pojedyncze studia dotyczace gier w grach, nie byly

26 Por. G. Genette Paratexts, s. 2.
27 Por.tamze, s.5.

28 Por. D. Cornelius Megumi rescues, ,Sega Does" 20 June 2015, https://segadoes.com/2015/06/20/
megumi-rescue/ (15.12.2016).

29  Por. Final Fantasy VIl PlayStation Manual (North America), 1997, ,Final Fantasy Wiki", http://final-
fantasy.wikia.com/wiki/Final_Fantasy_VIl/Manual/North_America#pg18, oraz hasto: Sidequ-
est, ,Zelda Wiki", http://zeldawiki.org/Sidequest (15.12.2016).

30 A.Tavassolian, K.G. Stanley, C. Gutwin, A. Zohoorian Time balancing with adaptive time-variant
minigames, w: Entertainment Computing — ICEC 2011, ed. by |. Anacleto et al., Springer, Berlin
Heidelberg 2011, s. 173-185.
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one jednak zwigzane z problematyka minigier jako takich. Za przyklad moze
tu postuzy¢ opracowanie Ragnhild Tronstad, w ktérym jako gry rozpatry-
wane s3 zadania (quest) w grach MUD*. Dopiero w ostatnich dwdch latach
wlasciwe minigry zyskaly sobie wiekszg uwage badaczy, przy czym najda-
lej posunat sie dotychczas Hans-Joachim Backe, autor niemieckojezycznej
komparatystycznej rozprawy o grach w grach oraz uprzedniego wzgledem
niej wystgpienia konferencyjnego na ten sam temat®. W Polsce pokrewng
tematyka zainteresowato sie dotychczas trzech badaczy: Pawel Grabarczyk
(odnoszacy sie przede wszystkim do trybow gier, game modes, nie za$ do mi-
nigier), Krzysztof M. Maj i Mateusz Kominiarczuk®. Juz z uwagi na tak ogra-
niczone zaplecze akademickie wszelkie rozwazania nad zagadnieniem gier
w grach powinny by¢ poparte badaniami w zakresie funkcjonowania samego
terminu.

W Stowniku gracza serwisu Gry-Online.pl hasto ,minigra” zostalo opatrzo-
ne zrzutem ekranu z opracowanej przez Bethesda Game Studios i wydanej
w 2008 roku przez Bethesda Softworks wieloplatformowej gry Action RPG
Fallout 3, na ktérym widoczna jest zrecznosciowa proba otwarcia zamka. Sze-
rzej haslo objasniane jest jako:

Rodzaj prostej gry, najczesciej o charakterze zreczno$ciowym lub logicz-
nym. Zazwyczaj minigra jest elementem wiekszej produkcji, w ktorej
pelni role jednego z wyzwan stawianych przed graczem lub przeryw-
nika urozmaicajacego wlasciwg rozgrywke. Czasami minigry bywajg

31 R.Tronstad Semiotic and Non-Semiotic MUD Performance, w: COSIGN 2001 Proceedings, Stich-
ting Centrum voor Wiskunde en Informatica, Amsterdam 2001, http://www.cosignconference.
org/conference/2001/papers (29.11.2016).

32 H.). Backe Das Spiel im Spiel — im (Computer-)Spiel, w: Vergleichen an der Grenze. Beitrdge zu
Manfred Schmelings komparatistischen Forschungen, Hrsg. von H.J. Backe, C. Schmitt, C. Solte-
-Gresser, Konigshausen & Neumann, Wiirzburg 2016, s. 37-74. Por. H.J. Backe Minigames as me-
tareference, w: Proceedings of the 2015 DiGRA International Conference: diversity of play: games
- cultures — identities. Odwotania do prac Backego znajduja poparcie w tekscie, a rownoczesnie
odzwierciedlajg prywatng wymiane uwag nt. funkcjonowania gier w grach.

33 We wszystkich wspominanych przypadkach brakuje dotychczas publikacji recenzowanych
z wyjatkiem ew. abstraktow konferencyjnych, por. P. Grabarczyk Games within games: how
to properly individuate game modes, DiGRA 2015; K.M. Maj The dialectics of immersion: mini-
games, gameworld, and world-building, Games and Literary Theory 2016, https://gameslit16.
wordpress.com/the-dialectics-of-immersion-minigames-gameworld-and-world-building/
(17.07.2017); M. Kominiarczuk Games-in-games: mini- and meta-games, CEEGS 2015; tegoz Fra-
me analysis as an interpretative tool for games within games, CEEGS 2016.
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wydawane w kompilacjach (np. 0.M.G.26 — Our Mini Games) przeznaczo-
nych gtéwnie do odbiorcdw z rynku tzw. casuali (okazjonalnych graczy).>

Ze skroconej wersji definicji Gry-Online.pl korzysta m.in. polskoje-
zyczna Wikipedia, podkre$lajgca rozmiar (,mala”) i relacje z innym tytu-
tem (,dodatkowa gra”, ,przerywnik urozmaicajacy wlasciwa rozgrywke”);
wreszcie — wskazuje na typowe rozwigzania (,charakter zrecznos$ciowy
lub logiczny”) i odsyta do kategorii , casual games” i ich odbiorcéw*. Wi-
kipedyjne haslo w jezyku angielskim jest zblizone, ale znacznie bardziej
rozbudowane. Poruszane sg w nim te same kategorie (pojawia sie rowniez
odsytacz do ,casual games”), lecz dodatkowo zostaly odnotowane alterna-
tywne zapisy pojecia (minigame, mini-game, mini game) oraz okre$lenia sy-
nonimiczne (1. subgame, dost. ,podgra” albo ,gra podrzedna”; 2. microgame —
»mikrogra”). Znalazlo sie réwniez miejsce na problemy dystrybucji i funkeji
minigier:

Minigra [...] to krétka gra wideo, czesto zawarta w innej grze, a czasem
w oprogramowaniu uzytkowym lub na wyswietlaczach wszelkiego ro-
dzaju urzadzen. Minigra jest zawsze mniejsza lub prostsza niz gra, ktora
ja zawiera. Minigry sg czesto nieodplatnie udostepniane oddzielnie, by
promowac gléwna gre. [...] Minigry funkcjonujg rowniez jako dodatkowe
etapy lub ukryte poziomy.*

W dalszej czesci hasta podawane sa przyktady minigier funkcjonujacych
jako element wiekszej gry, urozmaicenie w trakcie oczekiwania na wezyta-
nie programu lub ,ukryte gry” towarzyszace oprogramowaniu uzytkowemu,
a takze w wiekszych pakietach, zwlaszcza jako tzw. gry imprezowe (party ga-
mes)¥. Juz na tym etapie widoczne jest pekniecie: z jednej strony minigry
wigze sie z wiekszymi produkcjami dla zaangazowanych graczy ([hardcore]

34 Hasto: Minigra, w: Stownik gracza, ,Gry-Online.pl”, 17 marca 2013, http://www.gry-online.pl/
slownik-gracza-pojecie.asp?ID=323 (15.10.2016).

35 Hasto: Minigra, ,Wikipedia”, https://pl.wikipedia.org/wiki/Minigra (15.10.2016). Nt. polskich od-
powiednikdéw opozycji ,hardcore — casual” oraz relacji tych kategorii funkcjonalnych z typolo-
gig gierzob. M. Garda Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, Wydawnictwo Ut, t6dz
2016, S. 105-137.

36 Hasto: Minigame, ,Wikipedia”, https://en.wikipedia.org/wiki/Minigame (15.10.2016), trum. wtasne.

37 Tamze.
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gamers), z drugiej — ze zbiorami malych gier dla graczy niezaangazowanych
(casual [gamers])*.

Na gruncie akademickim o minigrach albo pisze sie w podobnie srodowi-
skowy sposdb, albo tez interpretuje sie je w kontekscie metareferencji i teorii
swiatow mozliwych® oraz immersji i emersji*. Amin Tavassolian i pozostali
autorzy opracowania na temat perspektyw praktycznego zastosowania mini-
gier w grach wieloosobowych wpisuja sie jeszcze w pierwszg z wymienionych
interpretacji, co wyraznie wida¢ w sformutowanej przez nich definicji — bli-
skiej wikipedyjnym:

Minigry to proste zajecia zawarte w wiekszej grze, czeste w tytulach ko-
mercyjnych (np. Mario Party, Sid Meier's Pirates! lub Assassin’s Creed 2)™. | ....]
Zazwyczaj minigry stanowig krotkie, samodzielne rozgrywki® zawarte
w ramach wiekszej gry, lecz przy tym posiadajgce wlasng wewnetrzng
logike, stan gry i mechaniki.”®

Gléwng innowacja autoréw w poréwnaniu z przytaczanymi wczesniej
definicjami obiegowymi jest podkreslenie samodzielnosci rozgrywki mini-
growej oraz jej wyznacznikow, co — jak zauwaza Backe — w znaczniej mie-
rze uwalnia tak rozumiane gry w grach od probleméw napotykanych przy
analizie osiagnie¢ i podobnych systeméw. Wyjatek stanowig tu jedynie
gry w rodzaju wspomnianej serii Mario Party, ktérym blizej do zbioru luzno

38 Wypada odnotowac, ze w zargonie graczy opozycja ,hardcore gamer” — ,casual gamer” czesto
bywa sprowadzana do przeciwstawienia ,gracza-gamera” (zaangazowanego, autentycznego)
,casualowi” (niezaangazowanemu, okazjonalnemu), ktérego pozbawia sie tym samym prawa
do miana ,gracza”; por. M. Garda Interaktywne fantasy, s. 110-116.

39 Por. H.]. Backe Minigames as metareference; S. Deterding, The game frame: systemizing a Goff-
manian approach to video game theory, w: Breaking new ground: innovation in games, play, prac-
tice and theory. Proceedings of DiGRA 2009, http://www.digra.org/digital-library/publications/
the-game-frame-systemizing-a-goffmanian-approach-to-video-game-theory-extended-
abstract/ (11.06.2016), s. 2.

40 Por. K. Maj The dialectics ofimmersion.
4 A.Tavassolian et al. Time balancing, s. 174, ttum. wtasne.

42 W oryginale: ,short, self-contained play experiences” (dost. ,krétkie, samozawarte doswiad-
czenia grania”). W polskich badaniach nad grami ,rozgrywka" jest wtasciwie traktowana jako
odpowiednik ang. gameplay, ktory z play experiences pozostaje w relacji metonimicznej jakoich
podstawowe uwarunkowanie.

43 A.Tavassolian et al. Time balancing, s. 175, ttum. wiasne.
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polaczonych malych gier*. Notabene autorzy przytoczonej definicji w ogéle
nie odnoszg sie wprost do kategorii casual game, przez przywolanie imprezo-
wego Mario Party odsylaja jednak do tego samego kregu znaczen. Wydaje sie
ponadto, ze Tavassolian i inni nie brali pod uwage przypadkéw uniezaleznie-
nia sie gry pierwotnie pomyslanej jako skladowa pakietu oprogramowania
rozrywkowego, mimo ze w artykule opierajg sie na przypadku odwrotnym:
wykorzystania adaptacji uprzednio istniejgcych gier w nowym kontekscie®.

Ciekawsze jest stanowisko zajmowane przez Backego, ktéry traktuje gry
w grach jako zabieg metareferencjalny i sytuuje je w kontekscie podobnych
rozwigzan w dramacie i prozie:

minigry wytwarzaja rekursywne struktury podobne do spotykanych
w prozie (powie$¢ szkatutkowa) i dramacie (sztuka w sztuce), komen-
tujgc zardwno gry je zawierajace, jak i gry w ogole®.

Stanowisko to latwo uargumentowad, czerpigc przyktady z takich gier jak
GTAIV czy Superhoti cala seria WiedZmin — autotematycznych i czesto korzy-
stajacych z rozmaitych $rodkéw emersyjnych w celu zbudowania dystansu
ironicznego®”. W kazdej z trzech dotychczasowych gier z serii programéw
rozrywkowych CD Projekt RED o wiedzminie Geralcie twdrcy oferuja gra-
czom wybor kilku gier towarzyszacych. Pojedynki piesciarskie, wyscigi konne
(tylko WiedZmin 3: Dziki Gon) i ko$ciany poker (tylko Wiedzmini WiedzZmin 2:
Zabdjcy kréléw) s grami zagniezdzonymi — dostepnymi z poziomu $wiata gry
(nie za$ np. menu), a przy tym przynajmniej czesciowo wydzielonymi pod
wzgledem sterowania i stanu gry (z miejscem na wygrang lub porazke w grze
towarzyszacej bez wiekszego wplywu na caloksztalt rozgrywki, a czesto tez

44 Por. H.). Backe Minigames as metareference, s. 2.
45 A.Tavassolian etal. Time balancing.

46 H.J. Backe Minigames as metareference, s. 1, ttum. wtasne. Wspominajac o literackiej ,opowie-
$ci w opowiesci”, Backe pisze dostownie o mise en abyme (z francuskiego mise en abime). Jak-
kolwiek pojecie to nie jest obce polskiemu literaturoznawstwu, w tym kontekscie jego najbliz-
szym odpowiednikiem wydaje sie wtasnie ,powies¢ szkatutkowa". Nalezy przy tym pamietac,
Ze samo mise en abime jest znacznie szerszym znaczeniowo terminem, ktory moze sie odnosic
do wszelkich przypadkéw wykorzystania artystycznego samopodobienstwa i rekursji w dziele.

47 Zob. P. Kubinski Dystans ironiczny w grach Wiedzmin i Wiedzmin 2: Zabéjcy kréléw, w: WiedZmin
- bohater masowej wyobrazni, red. R. Dudzinski i in., Trickster, Wroctaw 2015, http://tricksterzy.
pl/download/wiedzmin/ (1511.2016), s. 113-126. Por. finalna wersja rozdziatu w: P. Kubinski Gry
wideo, s. 95-113.
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z mozliwoscig wielokrotnego podejmowania wyzwania). Wszystkie wy-
mienione pozostajg zarazem na tym samym poziomie ontycznym i raczej
podtrzymuja, niz podwazajg iluzje spojnego swiata. Na tym tle odznacza sie
karciany Gwint wprowadzony w Dzikim Gonie.

W pierwszym rzedzie zwraca uwage niedopasowanie Gwinta do realiow
swiata WiedZmina 3, w drugim — jego autonomicznos¢ i zaskakujaco wysoka
pozycja w calosciowej strukturze programu. Dobrze ilustruje to instrukcja
dostepna z poziomu menu WiedzZmina 3, w ktérej cze$¢ poswiecona zagniez-
dzonej grze karcianej jest prawie rownie rozbudowana jak cala reszta. Analo-
gicznie dziala decyzja o przypisaniu Gwintowi osiagniec na tych samych pra-
wach, co grze podstawowej, przez co dochodzi do splecenia dwdch paragier:
peryferyjnych trofeéw i zagniezdzonej gry karcianej. Ostatecznie o rzadkiej
autonomii tej szczegdlnej gry towarzyszacej decydujg dalsze dzialania CD
Projekt RED - najpierw dolgczanie papierowych talii kart (wraz z zasa-
dami) do pudetkowych wydan rozszerzen do Wiedzmina 3 — Serc z kamienia
(2015) oraz Krwiiwina (2016), a nastepnie wydanie Gwinta jako samodzielnej,
rozbudowanej i dopracowanej cyfrowej gry karcianej na komputery i kon-
sole (2017). Podobng droge pokonala wczesniej m.in. karcianka Arcomage
znana z CRPG Might & Magic VII: For Blood & Honor (1999) i M&M VIII: Day
of the Destroyer (2000). Podobienistwa miedzy Gwintem a Arcomage siegaja
zresztg dalej.

Inaczej niz w poprzednich grach z serii o wiedzminie Geralcie, w ktd-
rych graczom oferowano na podobnych zasadach mozliwos¢ gry w kosci,
Gwint wyraznie wykracza poza realia fantastycznego swiata wzorowanego
na literackiej kreacji Andrzeja Sapkowskiego. Przede wszystkim oprawa
gry karcianej opiera sie na fotorealistycznych przedstawieniach bohateréw
komputerowej serii. Sama formula rozgrywki raczej niz do tradycyjnych gier
karcianych nawiazuje przy tym do kolekcjonerskich karcianek w duchu Magic:
the Gathering Richarda Garfielda (od 1993 roku) i ich cyfrowych nasladowcow
w rodzaju wspominanego juz Arcomage lub Hearthstone Blizzard Entertainment
(od 2014 roku), z ktérymi taczy Gwinta rdwniez minimalistyczna ikonografia
i sposéb rozmieszczania kart na stole. W tej konstrukcji mozna upatrywaé
przypadku jawnej metalepsy*®, a zarazem radykalnego zabiegu emersyjnego®.
Mozliwa jest jednak inna interpretacja.

48 Por. H.J. Backe Minigames as metareference, s. 1.

49 Por. K. Maj The dialectics ofimmersion i P. Kubinski Gry wideo.
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Zblizony przypadek rozpoznal Backe piszacy o ,ostentacyjnych w swej
growosci” grach zagniezdzonych reprezentujacych nietrywialne czynnosci®.
Choc¢ tego rodzaju gry towarzyszace moga funkcjonowac w $cistej relacji ze
$wiatem i stanem gry, nie majg one zarazem charakteru diegetycznego. Tak
jest i z Gwintem: od koscianego pokera, ktdrego miejsce zajal w systemie
WiedZmina, blizej byloby mu do omawianej przez Backego symulacji hako-
wania w Bioshock studia 2K Games z 2007 roku®. Nowoczesna ikonografia,
fotorealistyczna oprawa i wspdlczesna mechanika Gwinta nie bylyby przy tym
ani narzedziem $wiatotwdrczym, ani celowym zabiegiem emersyjnym, ani
nawet metalepsa. To raczej metonimia — swobodny przektad funkcjonalny
sytuacji,gry w karty” w formie atrakcyjnej dla gracza implikowanego®. Ana-
logicznie mozna interpretowac przypadek Arcomage.

Mimo poczynionych wezeéniej uwag, w wydaniu pierwotnym Gwint jest
tylko czesciowo autonomiczny: w dostosowanym dla pojedynczego gracza
$wiecie WiedZmina nie ma mozliwosci gry z ludzkimi przeciwnikami. Co wie-
cej w celu rozgrywania kolejnych partii Gwinta grajacy w Dziki Gon musza
podrézowad po $wiecie gry, gromadzac karty i wchodzgce w interakeje z na-
potykanymi postaciami. Z jednej strony Gwint pozostaje przez to uwiklany
w kontekst gry nadrzednej, z drugiej — WiedZmin 3 przyjmuje role gry ramowej
wzgledem zagniezdzonej w nim gry karcianej. Mozna tu méwié o szczeg6l-
nym wypadku $wiata-interfejsu®, co paradoksalnie zbliza w pelni tréjwy-
miarowego WiedZmina do szczycacej sie swoim minimalizmem, w znacznej
mierze tekstowej oprawy Superhot.

Inspirowany m.in. filmowym Matrixem Wachowskich Superhot jest o tyle
zlozonym przypadkiem, ze opiera sie na koncepgji nie tylko gry w grze, ale
programu w programie. Proba uruchomienia gry przenosi gracza do fikcyjnego
systemu operacyjnego Omni piOS pelnigcego funkcje diegetycznego menu®
Superhot; dopiero za jego posrednictwem uruchamiany jest FPS pod tym ty-
tutem, a (po pierwszym przej$ciu gry) takze rozne tryby gry. Juz sam tekstowy

so H.). Backe Minigames as metareference, s. 2
51 Tamze.

52 Por. E. Aarseth Walczytem przeciw prawu: wywrotowa gra i gracz implikowany, przet. P. Wojcie-
szuk, ,Kultura i Historia” nr 13/2008, http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/884
(17.07.2017).

53 Por. K. Jgrgensen Gameworld interfaces, The MIT Press, Cambridge—London 2013.

54 Por. pojecie metainterfejsu — P. Kubinski Gry wideo, s. 182-187 i s. 212-214.
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interfejs piOSa (biale i szare litery na czarnym tle nasladujagcym krzywizne
i ksztalt ekranu monitora kineskopowego*) mozna odczytywacé jako odnie-
sienie do lat 9o. XX wieku, kiedy powstal Matrix; wiecej odwolan mozna sie
dopatrze¢ w projekcie pozioméw i tresci wiadomosci rozsianych po etapach
gry. Przegladajgc piOSowe katalogi, uzytkownik moze odnalez¢é ASCII-Art
oraz dema®, a takze drugg gre: TreeDude — wykonany w estetyce ASCII-artowej
klon wieloplatformowej polskiej casualowej gry arkadowej Timberman studia
Digital Melody (nawiazujacy do pierwowzoru juz kalka tytutu).

TreeDude jest ,gra ukrytg” tylko o tyle, ze nie wyswietla sie na pierwszym
ekranie menu — dostep do niego wymaga otwarcia w piOSie katalogu , Ga-
mes”. Nie funkcjonuje wobec Superhot ani na zasadach gry pomocniczej (au-
xiliary game) wezytywanej w trakcie fadowania gléwnego programu, w od-
réznieniu od typowych gier zagniezdzonych nie jest tez dostepny scisle z po-
ziomu gry podstawowej. Stanowi natomiast element kreacji alternatywnego
$wiata gry. Mozna w nim widzie¢ zaréwno nawigzanie do wielokrotnie przy-
wolywanej w Superhot subkultury hakerskiej, jak takze ukton twércdw wobec
innej niezaleznej polskiej grupy tworzacej gry cyfrowe. Jak jednak wskazuje
Backe, jako cyfrowa gra w grze cyfrowej TreeDude ma wysoki potencjal meta-
referencyjny”, ujawniajacy sie zresztg na poziomie podstawowej mechani-
ki gry: powigzania uplywu czasu z dzialaniami gracza. O ile we wlasciwym
Superhot czas jest dla gracza narzedziem — plynie powoli i przyspiesza tylko
wtedy, gdy awatar sie porusza, sklaniajac do nietypowego dla strzelanek stra-
tegicznego podejscia — o tyle w TreeDude/Timberman odwrotnie: czas jest wy-
zwaniem. Od pierwszego wykonanego ruchu czas w stale widocznym liczniku
wyczerpuje sie (coraz szybciej w toku rozgrywki), gdy gracz nie podejmuje
zadnych dzialad, i jest uzupelniany przy kazdym kolejnym posunieciu, wymu-
szajac szybka gre. To kontrapunktowe sprzezenie mechanik gry podstawowej
i towarzyszacej pozwala sproblematyzowacd relacje czasu i kontroli (inaczej
sprawczosci), bedgcych gléwnymi tematami catego Superhot.

Na uwage zastuguja réwniez podobienistwa peryferyjnych warstw pa-
raludycznych WiedZmina 3 i Superhot. W Dzikim Gonie osiagniecia wystepuja
wprawdzie obok nieobecnych w Superhot zadan (zblizong do nich funkcje

55 Zpodobnego chwytu korzystaja niekiedy takze inne programy, m.in. opublikowana w 2015 roku
niezalezna kryminalna gra filmowa autorstwa Sama Barlowa pt. Her Story. Notabene réwniez
ten utwor zawiera w sobie gre zagniezdzona: Mirror Tiles.

56 Nt.demosceny zob. M. Garda Interaktywne fantasy, s. 113-114.

57 H.J. Backe Minigames as metareference.
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pelnig jednak cele misji), z ktérymi czesciowo sie pokrywajg — podobnie
jak te ostatnie odmierzajg postepy w grze i nadajg strukture rozgrywce osa-
dzonej w otwartym swiecie, sktaniajac graczy do poszukiwan i specjalnych
zagran. Wspdlna obu grom jest natomiast niepowtarzalnos¢ osiagnieé, od-
rézniajaca je od zadan bardziej jeszcze niz wyodrebnienie i brak bezposred-
niego przelozenia tych pierwszych na stan gry podstawowej. By¢ moze kto$
zdecyduje sie na kilkukrotne przejscie Dzikiego Gonu i wykona przynajmniej
czesciowo te same zadania wiecej niz raz; zwigzane z nimi trofea zostang
jednak przyznane tylko za pierwszym razem. Podobnie w Superhot, gdzie
gracze wielokrotnie podejmuja proby przezwyciezenia stawianych przez gre
wyzwan; nawet po wyczyszczeniu gry i ponownym rozpoczeciu czesci fa-
bularnej nie uda sie jednak otrzyma¢ danego odznaczenia po raz drugi. Na
tle wlasciwej grom powtarzalnosci peryferyjny system osiggniec zaskakuje
wiec jednorazowoscig.

Jesli w dalszym ciggu konieczny jest jaki$ argument, by przynajmniej na
gruncie akademickim zaprzesta¢ mowienia o ,metagrach” w odniesieniu do
warunkujacych poczucie ciggtosci i formujacych strukture gry kampanii fa-
bularnych czy systeméw osiggnie¢, tudziez o , minigrach” w kontekscie gier
w grach, to dostarcza go rozwoj branzy gier i wypowiedzi jej przedstawicieli.
Cos, co moglo by¢ igraszka, sekretem, przerywnikiem lub prostym narze-
dziem marketingowym w latach 8o. minionego stulecia, juz teraz urasta
do rangi dominanty kompozycyjnej, a mimo to pozostaje niemal niezau-
wazone. Tymczasem twdrcy masowych gier sieciowych (MMOG — massive
multiplayer online games, np. World of Warcraft) wprost méwia o grach w ka-
tegoriach ztozonych, przenikajgcych sie (wszech)$wiatéw majgcych trafi¢
nie do jednej konkretnej grupy graczy, ale do wielu mniejszosci o najroz-
niejszych oczekiwaniach i o usieciowionej, przenikanej grami przyszlosci®.
Andrew Wilson, prezes zarzadu Electronic Arts — jednej z najwiekszych firm
w branzy oprogramowania rozrywkowego — snuje wrecz wizje nieodleglej
przysztosci, w ktdrej gry przenikajg cale ludzkie zycie®. Fundamentem tych

58 . Benson Why Blizzard can't please everyone, ,Kotaku” 10 May 2016, http://www.kotaku.co-
.uk/2016/05/10/why-blizzard-cant-please-everyone (21.06.2016). Por. B. Crecente The Division
isn't just Ubisoft's next game, it's the company’s future, ,Polygon” 8 March 2016, http://www.
polygon.com/features/2016/3/8/11179934/ubisoft-division-interview-future-watch-dogs-2
(16.03.2016).

59 C.Plante EA CEO Andrew Wilson interview: your life will be a video game, ,The Verge” 16 Novem-
ber 2016, http://www.theverge.com/a/verge-2021/ea-ceo-andrew-wilson-interview-virtual-
video-games (16.11.2016).
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technoproroctw sg wlasnie struktury paraludyczne; tym bardziej konieczne
jest uczynienie ich przedmiotem poglebionych studiéw.

Abstract

Mateusz Kominiarczuk
UNIVERSITY OF WROCLAW
The Game in the Game: The Problem of the Paraludic

Kominiarczuk proposes a new descriptive language that would facilitate a more effective

analysis of complex games though a preliminary definition of terms such as: basic game,
peripheral game, nested game and accompanying game. Besides other titles, two

Polish productions serve as the main source of examples: The Witcher 3: Wild Hunt, a

big-budget role-playing video game played in an open world, as well as the independent
shooter video game Superhot. From a theoretical perspective, the article is based on

current ludoontological research on the components of complex games — so-called

metagames and minigames — juxtaposed with the works of Gérard Genette. The analogy
to Genette's paratextuality allows Kominiarczuk to postulate the recognition of the game

within the game as a manifestation of the paraludic.
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