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Podziekowania

Badania niezbedne do przygotowania niniejszej publikacji mogtam prze-
prowadzié¢ dzieki grantowi Preludium przyznanemu przez Narodowe Centrum
Naukil. W trakcie studiéw doktoranckich otrzymatam takze wsparcie w ra-
mach projektu ,Doktoranci — Regionalna Inwestycja w Mlodych naukowcow
spoteczno-humanistycznych — Akronim D-RIM SH”2. Chcialabym podziekowaé
Komisji oraz pracownikom NCN, a takze specjalistom z Biura Nauki, Biura
Programéw Badawczych 1 Strukturalnych oraz Biura ds. Rozliczenn Uniwersy-
tetu L.odzkiego za opieke nad wspomnianymi projektami.

Pragne w tym miejscu serdecznie podziekowaé dr. hab. prof. UL Piotrowi
Sitarskiemu, ktéry nie tylko przekonal mnie wiele lat temu do studiéw kultu-
roznawczych, a w szczegdlnoéci do badania gier cyfrowych, ale takze przez tak
dtugi czas nieustannie wspieral moje dazenia jako promotor, zaréwno pracy
magisterskiej, jak 1 doktorskiej. Istotna role w moim rozwoju jako przyszte-
go naukowca odegrat takze dr hab. prof. USWPS Mirostaw Filiciak, ktérego
wystapienie na pierwsze] konferencji Polskiego Towarzystwa Badania Gier
w 2005 r. pozostawilo na mnie niezatarte wrazenie.

Chciatabym réwniez podziekowacé pracownikom oraz doktorantom Insty-
tutu Kultury Wspétczesnej Uniwersytetu f.odzkiego, a w szczegblnosci prof.
dr. hab. Ryszardowi W. Kluszczynskiemu za ogromne wsparcie okazywane
mi na kazdym etapie studiéw kulturoznawczych. Osobne wyrazy wdziecznosci
naleza sie kustoszkom dawnej Biblioteki Instytutu Teorii Literatury, Teatru
1 Sztuk Audiowizualnych, mgr Annie Klubie-Potatynskiej i mgr Lidii Grodz-
kiej, bez ktérych studiowanie w Patacu Biedermanna nie bytoby takie samo.

W trakcie prac nad doktoratem nieoceoniona byta dla mnie obecno$¢ naj-
blizszych. W tym miejscu chcialabym specjalnie podziekowaé mojej Rodzinie
oraz Bartkowi Lewandowskiemu, Ewelinie Zawadzkiej, Ewie Ciszewskiej,
Katarzynie Bednarskiej, Pawtowi Grabarczykowi 1 Sonii Fizek. Dziekuje za
Wasza pomoc, wszystkie dlugie rozmowy i przede wszystkim Wasza przyjazn.

! Projekt , Redefinicje gatunku fantasy w grach cyfrowych” sfinansowany ze §rodkéw Naro-
dowego Centrum Nauki przyznanych na podstawie decyzji nr DEC2011/01/N/HS2/03030.

2 Projekt ,Doktoranci — Regionalna Inwestycja w Mlodych naukowcéw spoteczno-humani-
stycznych — Akronim D-RIM SH” wspétfinansowany przez Unie Europejska ze érodkéw Euro-
pejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki, Poddziata-
nie 8.2.1.
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Czym rdéznig sie gatunki gier cyfrowych od gatunkéw znanych nam z fil-
mu czy literatury, takich jak western badz kryminal? Czy znane tytuty gier
cyfrowych, takie jak chociazby nasz rodzimy WiedZmin, jedynie czerpia z re-
pertuaréw gatunkowych swoich ksiazkowych lub ekranowych zrédel, czy tez
moze oferuja jakie$ osobne wzorce gatunkowe? Nieobecne nawet we wczes$niej-
szych praktykach ludycznych, ktére nie wymagaty wykorzystania komputera
lub uktadéw scalonych. Jaka jest historia gatunkéw uzywanych przez graczy
do opisania swojej ulubionej formy rozgrywki? Jak zmieniata sie terminolo-
gia méwienia o grach w kontek$cie ich trwajacego juz ponad 40 lat rozwoju?
Wreszcie, co jest wyjatkowego w grach cyfrowych, co powoduje, ze staja sie one
nie tylko istotnym, ale wrecz jednym z dominujacych interfejséw wspodtczesnej
kultury popularnej? W koncu, jak spostrzega Mirostaw Filiciak, obok kina® co-
raz wazniejsza role odgrywa réwniez telewizja, co moze potwierdzi¢ kazdy, kto
spedzit wieczoér, ogladajac kilka odcinkéw ulubionego serialu pod rzad. Zwrdé-
my jednak uwage, ze coraz czesciej do telewizora jest takze podlaczona kon-
sola do gier. A jesli nie gramy na tym urzadzeniu, to z pewnoécia na ktoryms
z wielu innych, ktére oferuje nam wspélczesna technika. Mowa tutaj przede
wszystkim o smartfonie. Czy wobec tego znajomoéé gatunkéw gier cyfrowych
jest niezbedna do zrozumienia dzisiejszej kultury audiowizualnej? Podejmujac
sie opracowania niniejszej publikacji — bedacej jednocze$nie moja rozprawa
doktorska — zadawalam sobie wlaénie tego rodzaju pytania.

Moim zamiarem bylo omoéwienie problematyki funkcjonowania gatun-
kowosci w grach cyfrowych. Ze wzgledu na szeroki zakres tego zagadnienia
zdecydowalam sie zawezi¢ méj przedmiot badan i skupié¢ sie na precyzyjnie
okres§lonym obszarze dociekan, ktory stanowilby istotny przyklad w ramach
taksonomii gier cyfrowych oraz pozwolil przedstawi¢ najwazniejsze tenden-
cje przemian historycznych zachodzacych w analizowanym medium. Zdecy-
dowatam sie wziaé na warsztat, moim zdaniem niezwykle charakterystyczne
1 zarazem historycznie znaczace, zestawienie — lub jak to okreslam model fu-
zji — gatunkow: fantasy, cRPG (computer Role-Playing Games) 1 angazujacy
(hardcore).

Wybor ten miat swoje zrédlo w moim zainteresowaniu gatunkiem fantasy,
ktére wynikato z dwéch przestanek. Po pierwsze, jest to konwencja nie tylko
obecna we wszystkich mediach, ale takze ze wzgledu na swdj wspotczesny rodo-
wod 1 oddziatywanie, chetnie wykorzystywana w dzialaniach transmedialnych.

! Mirostaw Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych
i Internetu, Gdansk 2013, s. 113.
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Dzieki temu moze stanowi¢ dobry punkt odniesienia dla konfrontacji mode-
l6w gatunkowoséci pochodzacych z réznych kontekstéw medialnych — jak przy-
wolanych juz wezeéniej — literatury, filmu lub telewizji. Cheialabym jednak
podkresli¢, ze moim gléwnym celem nie byta komparatystyka, ale raczej pro-
ba opisania specyfiki modelu obecnego w grach cyfrowych. Po drugie, patrzac
z perspektywy historycznej, fantasy towarzyszyto elektronicznej rozrywce
od poczatku jej intensywnego rozwoju w latach 70. ubiegtego wieku, stano-
wiac gtéwne zZrdodlo inspiracji dla jednej z najpopularniejszych form rozgryw-
ki, a wiec komputerowych gier fabularnych (cRPG). Co wiecej, gatunek ten
znajdowal sie w centrum przemian kultury popularnej prowadzacych do na-
rodzin ruchéw fanowskich, ktére silnie wptynety na kulture gier i charakte-
rystyczne dla niej strategie recepcji tekstow ludycznych. Biorac pod uwage
powyzsze okoliczno$ci historyczne, postanowilam skoncentrowaé sie na relacji
konwencji fantasy wyroste] w potowie XX w. na gruncie anglosaskim 1 $cisle
z nim powiazanego gatunku cRPG. Tym samym wylaczylam z obszaru moich
rozwazan teksty fantasy przynalezne do japonskiego nurtu gier fabularnych
(GRPG), ktore odwotuja sie do odmiennych uwarunkowan kulturowych i innej
tradycji fantastyki. Odniesienia do tego podgatunku ograniczytam tylko do
uzasadnionych przypadkéw wplywu poszczegdlnych tytuléw na interesujacy
mnie korpus gier.

Cho¢ niniejsza ksigzka jest studium przypadku konkretnego modelu fuzji
gatunkowej, to zarazem stanowl propozycje ramy teoretycznej i pojeciowej,
ktora pozwolitaby objasnié relacje pomiedzy réznymi repertuarami gatunkowi
obecnymi w grach cyfrowych. Gatunki znane nam z ksiazek, kina lub innych
gier ulegaja w grach cyfrowych nie tylko remediacji, ale takze remiksowi, two-
rzac nowe polaczenia. Nie mamy jednak do czynienia jedynie z postmoder-
nistyczna hybrydyzacja, ale mozemy takze zaobserwowaé pewne charaktery-
styczne korelacje gatunkéw pochodzacych z réznych tradycji genologicznych.
W tym takze takich, ktére wyksztalcita kultura gier cyfrowych. Kontekst hi-
storyczny rozwoju estetycznego 1 instytucjonalnego gier byt bowiem dla mnie
niezwykle istotny podczas pisania kolejnych rozdzialéw. Wprawdzie nie moz-
na uznad, ze ksigzka ta ma charakter stricte historyczny, to jednak nakre-
§lenie jak najbardziej szczegbélowego tla historycznego opisywanych zjawisk
miato dla mnie istotne znaczenie.

Struktura publikacji dzieli sie na czeé¢ teoretyczna i analityczna. W pierw-
szym rozdziale zaprezentowalam metodologiczna podstawe prowadzonych
dociekan, charakteryzujac obrana przeze mnie perspektywe genologiczna
w zakresie badania gier cyfrowych 1 narzedzia teoretyczne shuzace dalszym
analizom. Przedstawilam réwniez ogdlne zatozenia przyjetej koncepcji funkcjo-
nowania gatunkowos$ci w interesujacym mnie medium, ktére stanowia podsta-
we dla porzadku dalszej czesci pracy. W rozdziatach od drugiego do czwartego
dokonalam teoretycznego 1 historycznego omdéwienia poszczegdlnych elemen-
tow zaproponowanego modelu fuzji gatunkowej, odwolujac sie do skorelowa-
nych z gatunkiem fantasy kategorii gier cRPG i gier angazujacych. Nastepnie
w rozdziatach od piatego do siédmego podjelam sie rozpoznania mozliwosci
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zastosowania wypracowanych narzedzi teoretycznych w interpretacji komuni-
katow gatunkowych obecnych w konkretnych tytutach. W kontekscie budowy
warstwy tematyczne) omawiam serie WiedZmin, zwracajac szczegblna uwage
na aspekty zwigzane m.in. z glokalizacja, paratekstami i kanonem w transme-
dialnych uniwersach fantasy. Analizujac uwarunkowania warstwy ludycznej,
skupitam sie na podgatunku roguelike i jego sile oddzialywania na réznych
etapach rozwoju poetyki medium. Wreszcie odnosnie do warstwy funkcjonal-
nej omdéwitam dwa pozornie kontrastywne, ale jak sie okazuje majace jednak
pewne istotne cechy wspdlne, przyktady gier fantasy cRPG: Legend of Grim-
rock 1 Game of Thrones: Ascent.

Wiekszosé prac nad tekstem zakonczyta sie w 2014 r. wraz z przygoto-
waniem mojej dysertacji doktorskiej do recenzji. Fragmenty rozdziatu pierw-
szego, trzeciego, czwartego oraz zakonczenia znalazly sie wczeéniej w arty-
kule Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych? publikowanym w tomie
Trajektorie obrazow. Strategie wizualne w sztuce wspdétczesnej (pod redakeja
R. W. Kluszczynskiego 1 D. Rode), natomiast rozdzial szésty stanowi rozsze-
rzona i zmieniona wersje artykutu Neorogue and the essence of roguelikeness
opublikowanego w ,,Homo Ludens” nr 1 (5)3.

t.6dz, 27 pazdziernika 2015 r.

2 Maria B. Garda, Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych, [w:] Perspektywy badar nad
kulturq, red. Ryszard W. Kluszczynski, Dagmara Rode, 1.6dZ 2015, s. 69-77.

3 Maria B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness, ,Homo Ludens” 2013, 1 (5),
s. 59-T2.
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ROZDZIAYL. 1. WPROWADZENIE

1.1. Badanie gier cyfrowych

Wydaje sie, ze minal juz czas, kiedy badanie gier cyfrowych wymagato
dodatkowego uzasadnienia ze wzgledu na nietypowo$§é samego przedmiotu.
Nawet w Polsce coraz rzadziej styszy sie glosy kwestionujace naukowo$é tego
rodzaju badan podstawowych. Prawdopodobnie jest to zwiazane z ogélnospo-
leczna przemiana postrzegania gier, wynikajaca z sukcesow naszego rodzi-
mego przemystu elektronicznej rozrywki — utozsamianych z seria WiedZmin.
Pomocna w tej przemianie okazala sie takze antropologiczna tradycja badania
gier, ktora, jako posiadajaca ponad stuletnig tradycje, niejako legitymizowata
rozwsj nowszych gatezi badan. Dla porzadku przypomne, ze chodzi o prekur-
sorskie prace amerykanskiego etnografa Stewarta Culina (1858-1929), czyli
powstale na przetomie XIX 1 XX w. opracowania, traktujace o grach 1 zabawach
z r6znych kultur 1 regionéw Swiata. Najchetniej jednak badacze gier wspieraja
sie na osiagnieciach niderlandzkiego historyka Johana Huizingi (1872-1945)
1jego przetomowym Homo ludens (oryg. 1938). Powojenna kariera tej przettu-
maczonej na wiele jezykéw publikac)i sprzegta sie ze wzrostem zainteresowa-
nia grami u socjologéw — Rogera Caillois (1913-1978) w Grach i ludziach (oryg.
1957), filozoféw — Ludwiga Wittgensteina (1889-1951) w Dociekaniach filozo-
ficznych (oryg. 1953) czy nawet reprezentantéw nauk Scisltych — Johna Nasha!
(1928-2015), mowa o jego teorii gier niekooperatywnych (1950). W po6zniej-
szych dekadach to zaciekawienie tylko rosto, a obecnie badania akademickie
— nawet nad tak mlodg odmiang gier jak gry cyfrowe — rozwinely sie na tyle,
ze mogtam positkowaé sie wieloletnim dorobkiem zinstytucjonalizowanych
struktur takich jak przede wszystkim Digital Game Research Association
(DiGRA)% Miatam takze mozliwo$¢ korzystaé z prac tédzkiego osrodka kul-
turoznawczego, gdzie juz w 2002 r. odbyta sie jedna z pierwszych konferencji
w Europie dotyczacych gier cyfrowych — Challenge of Computer Games®. Nie
zmienia to jednak faktu, ze w dalszym ciagu mamy do czynienia z dziedzina

! Malo kto wie, ze John Nash — pierwowzo6r postaci granej przez Russella Crowe’a w Pigk-
nym umysle (2001, rez. R. Howard) — byl nie tylko genialnym matematykiem ilaureatem nagrody
Nobla, ale takze twoérca gier. W 1948 r. wymyslil planszowa gre strategiczna, skomercjalizowana
poézniej jako Hex (Parker Brothers, 1953).

2 Powotana w 2003 r. DiGRA to miedzynarodowe stowarzyszenie zrzeszajace akademikow
i profesjonalistéw badajacych gry cyfrowe oraz powigzane z nimi zjawiska (patrz: www.digra.org).

3 Konferencja zorganizowana przez Piotra Sitarskiego odbyla sie w dniach 25-27 sierpnia
2002 r. na Uniwersytecie L.6dzkim.
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mloda. W moim przekonaniu jest to jej zaleta, poniewaz pozwala na niekon-
wencjonalne spojrzenie na tematy w innych obszarach nauki juz wielokrotnie
analizowane. Problematyka gatunkowosci, na ktérej skupitam sie w niniejsze]
pracy, podejmowana jest juz od czaséw antycznych 1 nalezy do zagadnien naj-
dtuzej dyskutowanych w obrebie humanistyki. Zanim jednak przejde do wia-
$ciwego wywodu, checiatabym dokonaé kilku ustalen dotyczacych pojeé, ktory-
mi bede operowacd, 1 wyboréw metodologicznych, ktére podjetam.

W tytule tej ksiazki wykorzystuje — podobnie jak DiGRA w swej nazwie —
termin gry cyfrowe (ang. digital games), a nie bardziej popularne w jezyku
polskim ,.gry komputerowe” lub ,gry wideo”. Te dwa ostatnie okre§lenia sa
silnie zwiazane z konkretnymi platformami technologicznymi, kolejno: kom-
puterem 1 konsola do gier. Ze wzgledu na kontekst historyczny szczegélnie
zakorzenione w mowie potocznej wydaja sie ,,gry komputerowe”, ktére cieszyty
sie w Polsce wielka popularnoscia w latach 80. 1 90. ubieglego wieku. Niemniej
w ostatnim czasie w dyskursie graczy zaczynaja dominowac ,gry wideo”, co
wynika ze wzrastajacej popularnoéci konsol, jak rowniez pokrywa sie z norma,
przyjeta na gruncie angloamerykanskim, gdzie najczescie] méwi sie o video
games. Poczyniony przeze mnie wybor ma dwie istotne zalety. Po pierwsze,
gry cyfrowe sa kategorigq nadrzedna wobec dwéch pozostalych, a po drugie,
pozwalaja uwzglednié takze innego rodzaju gry, jak m.in. gry mobilne, arka-
dowe czy spoteczno$ciowe. Dodam jeszcze, ze nomenklature te zaproponowat
wezeéniej Augustyn Surdyk na tamach ,,Homo Ludens”*, periodyku Polskiego
Towarzystwa Badania Gier® (PTBG).

Cho¢ zgadzam sie z Surdykiem w kwestii uzycia terminu ,,gry cyfrowe”,
to nie bede korzystaé z terminu ,ludologia” lansowanego w tym samym arty-
kule 1 oficjalnie przyjetego przez PTBG. OkreSlenie to jest najczesciej wyko-
rzystywanym na gruncie polskim odpowiednikiem zaréwno dla ludology, jak
1 dla game studies, cho¢ nie jestem przekonana, abyémy mieli do czynienia
z synonimami. W dyskursie anglojezycznym slowa te sa z pozoru stosowane
wymiennie, dominuje jednak game studies uzywane odno$nie do badania gier,
ze szczegblnym uwzglednieniem gier cyfrowych®. Z kolei ludology, choé po-
czatkowo miato zblizone znaczenie, obecnie jest gtdwnie kojarzone z pamietna
polemika miedzy ludologami i narratologami’, przez co jego uzycie implikuje
okreélona postawe badawcza, identyfikowanag z prymatem ludycznej struktury
gry nad innymi jej aspektami. Z kolei w Polsce ludologia bywa interpretowana

4 Zob. Augustyn Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens”
2009, nr 1 (1), s. 230.

5 Polskie Towarzystwo Badania Gier to pierwsze naukowe towarzystwo poéwiecone badaniu
gier w Polsce, powotane w roku 2005.

6 Kluczowe dla dyscypliny czasopismo ,,Game Studies”, ktérego redaktorem naczelnym jest
Espen Aarseth, nosi wszakze podtytul ,,The International Journal of Computer Game Research”.
Nie jest uzyty, co prawda, termin ,gra cyfrowa”, ale w tamtym czasie to ,gra komputerowa” sta-
nowita superonim gier nieanalogowych.

7 Zob. Gonzalo Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry
nigdy nie miat miejsca, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red.
i ttum. Mirostaw Filiciak, Warszawa 2010, s. 79.
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jako dziedzina zajmujaca sie wszelkimi typami gier®, wérdod ktérych gry cyfro-
we nie powinny zajmowacé miejsca wyjatkowego tylko ze wzgledu na swojq po-
pularno$¢. W tym zestawieniu brakuje polskiego ekwiwalentu game studies,
ktéry pozostalby neutralny w sensie metodologicznym i zachowat gry cyfrowe
w centrum swego zainteresowania. Dlatego na potrzeby tej pracy bede uzywacé
wprowadzonego przeze mnie terminu ,,groznawstwo”?, utworzonego analogicz-
nie do nazewnictwa innych dyscyplin, takich jak filmoznawstwo (ang. film stu-
dies) czy medioznawstwo (ang. media studies).

Odno$nie do samego terminu ,gra”, to rozmiar tej pracy nie pozwala na
pobiezne nawet rozwazenie definicji gier w ogéle, ale tez nie chcialabym po-
przestaé na typowym w tej sytuacji uniku opierajacym sie na kategorii podo-
bienstwa rodzinnego Ludwiga Wittgensteina. Autor Dociekari filozoficznych
zauwaza, ze obserwujac réznego rodzaju gry jezykowe, nie jesteSmy w sta-
nie wskazac cech, ktore sa im ponad wszelka watpliwo$é wspdlne, ale raczej
dostrzegamy pewien szereg podobienstw, poziom pokrewienstwa, ktory cha-
rakteryzuje na przyklad czlonkéw jednej rodziny'. Jak spostrzega Katarzyna
Prajzner, powolywanie sie na przytoczona uwage, dotyczaca ,,rozmytych granic
samego pojecia”, jest nagminnag praktyka stosowana w prawie kazdej rozpra-
wie teoretycznej podejmujacej temat ,gry”’'l. Jednak nie dzieje sie tak wylacz-
nie w przypadku definiowania gier, gdyz kategoria ,,podobienstwa rodzinnego”
zataczala swego czasu szerokie kregi w humanistyce, co bylo efektem zwrotu
lingwistycznego i do czego jeszcze wroce w nastepnej sekcji dotyczace] pojecia
gatunku (Rozdz. 1.2).

Wydaje sie, ze spostrzezenie Wittgensteina jest tak czesto wykorzystywa-
ne, poniewaz kazdorazowe definiowanie ,,gry” niejako ab ovo, a wiec jako ak-
tywnosci prawdopodobnie wyprzedzajacej nawet istnienie naszego gatunku'?,
nie przynosi zbyt wielu funkcjonalnych wnioskéw przy badaniu konkretnych
tytutéw. Nie ma takze jednej uniwersalnej definicji, ktéra by sprawdzala sie
w kazdym konteks$cie. Gry cyfrowe sa w tej perspektywie niezwykle wspoélcze-
sna odmiang bardzo szerokiego 1 niezwykle dtugotrwatego zjawiska, przez co
wymagaja odpowiednio usci§lonej perspektywy teoretycznej, uwzgledniajacej
terazniejszy kontekst medialny. Lecz nawet definiowanie tego wydawatoby sie
juz catkiem sprecyzowanego wycinka gier nie jest zadaniem latwym 1 spotyka

8 Zob. A. Surdyk, Status naukowy ludologii..., s. 230-231.

9 Zdecydowatam sie, kiedy tylko to mozliwe, ttumaczy¢ terminy obcojezyczne na jezyk pol-
ski, cho¢ podkreslam, ze zasugerowane przeze mnie odpowiedniki to jedynie propozycje transla-
torskie.

10 Zob. Ludwig Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, ttum. Boguslaw Wolniewicz, red.
Zbigniew Kuderowicz, Warszawa 1983, s. 28—29.

11 Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra, £.6dz 2009, s. 60.

2 Nie tylko ludzie oddaja sie grom i zabawom, gdyz sa to czynnoSci obserwowane takze
u zwierzat, majace istotne znaczenie ewolucyjne. Co ciekawe, niektérzy badacze twierdza, ze po-
tencjat do zabawy istnieje nie tylko u kregowcéw, ale nawet u bezkregowcéw, co oznaczatoby
ponad 400 mlIn lat historii (zob. Gordon M. Burghardt, Play and Evolution, [w:] Encyclopedia of
Play in Today’s Society, ed. Roney P. Carlisle, London 2009, s. 491).
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sie z tymi samymi problemami co superkategoria ,,gry”’. Niemniej spoérdd po-
czynionych staran warto wymieni¢ teorie badaczy skandynawskich, a w szcze-
gblnosci Jespera Juula®® 1 Espena Aarsetha', gdyz to one wywarly najwiekszy
wplyw na literature przedmiotu. Proponowane przez nich ujecia skupiaja sie
na rozumieniu gier jako systeméw opartych na regutach, ktére nie sg zwia-
zane z zadnym konkretnym medium. Jest to wiec koncepcja mechanistycz-
na, traktujaca gry w perspektywie transmedialnej. W koncu — postugujac
sie przykladem pierwszego z przytoczonych teoretykéw — w pasjansa mozna
graé¢ zar6wno przy uzyciu tradycyjnych kart do gry, jak i na komputerze. Nie
wszystko jednak da sie przenie$¢ z rownym powodzeniem!. Cho¢ mechanike
gier mozna przenosi¢ miedzy platformami, to nie dotyczy to wszystkich ga-
tunkéw w rownym stopniu. Dla przykitadu planszowa adaptacja Super Mario
Bros. (Nintendo, 1985) nie mogtaby odnie§¢ sukcesu, poniewaz gra ta opiera
sie w duzej mierze na modelu fizyki, ktérego symulacja na planszy nie jest
mozliwals,

Okazuje sie, ze gry borykaja sie z podobnymi problemami adaptacyjnymi
jak dotad przede wszystkim literatura. Zreszta Juul jako przyklad struktury,
ktéra mozna analogicznie do mechaniki przenosi¢ miedzy mediami, podaje —
powolujac sie na Seymoura Chatmana — wlaénie narracje!’. Nie sadze, aby
ten wybor byt przypadkowy, biorac pod uwage polemike ludologéw z narra-
tologami. Wprawdzie akademicy identyfikujacy sie jako ludolodzy twierdzi-
i, ze zadaniem wybranej przez nich dziedziny byto od zawsze badanie gier,
co nie wiaze sie z konkretnym stanowiskiem wobec narratologii czy tez ja-
kiejkolwiek innej dyscypliny, jak swego czasu interpretowano ich manifesty
metodologiczne!®. Niezaleznie jednak od tych do&¢ idealistycznych twierdzen
juz na pierwszy rzut oka mozna dostrzec pewne napiecia 1 polaryzacje opi-
nii w tekstach teoretycznych z pierwszej potowy ubieglego dziesieciolecia. Nie
wdajac sie w szczegély argumentacji obydwu stron omawianych juz wielokrot-
nie w innych opracowaniach, przejde od razu do pointy tej dyskusji. Odnosze
wrazenie, ze najbardziej pozadane rozwiazanie 1 zarazem do pewnego stopnia
antycypacje tego, co wydarzylo sie w latach nastepnych, zaproponowat Gon-
zalo Frasca. Jego zdaniem, kluczowym zadaniem badan nad grami bylo do-
pelnienie istniejacych narzedzi narratologicznych, a nie ich zastapienie — co
jest bardzo istotne, przy pomocy metodologii wypracowanej przez sama ludo-
logie'®. W takim ujeciu ludologom chodzitoby przede wszystkim o uszanowanie

13 Zob. Jesper Juul, Gra, gracz, Swiat: w poszukiwaniu sedna ,growosci”, [w:] Swiaty
z pikseli...

4 Zob. Espen Aarseth, Genre Trouble, [w:] First Person: New Media as Story, Performance
and Game, ed. Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan, Cambridge, Mass., 2004.

15 Zob. d. Juul, Gra, gracz, $wiat..., s. 54.

16 Zob. Ernest Adams, Joris Dormans, Game mechanics: advanced game design, Berkeley
2012, s. 9.

17 Zob. d. Juul, Gra, gracz, Swiat..., s. 54—55.

18 Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania..., s. 80.

19 Zob. ibidem, s. 81.
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specyfiki badanego medium wobec ,kolonizacyjnych” zapedéw innych dyscy-
plin (nie tylko narratologii).

Wplyw uznanych galezi humanistyki na nowo powstate dziedziny jest jed-
nak nieunikniony. Eric Zimmerman na konferencji DiIGRA w 2013 r., w do§¢
niekonwencjonalnej metaforze interdyscyplinarnoé$ci, przyrownal uprawianie
groznawstwa do mieszanych sztuk walki. Porownanie to, cho¢ przede wszyst-
kim nastawione na efekt retoryczny, jest pod wieloma wzgledami trafne. Pod-
kre§la duza dynamike wewnetrzna nowego obszaru nauki, ale takze zwra-
ca uwage na roéznorodno$¢ stosowanych narzedzi analitycznych, wynikajaca
z mnogoséci tradycji teoretycznych, w ktérych wyksztalcili sie badacze gier.
Podobna, obserwacje poczynili Ryszard W. Kluszcezynski i Anna Zeidler-Jani-
szewska odno$nie do pierwszego pokolenia polskich kulturoznawcéw, kiedy
to poszczegodlne projekty badawcze byly niejako ukierunkowane przez dzie-
dziny wyjéciowe badaczy, do ktérych nalezaty m.in. filozofia, etnologia, lite-
raturoznawstwo czy filmoznawstwo?. Wydaje sie, ze ta sama relacja zachodzi
w przypadku groznawstwa.

W niniejszej pracy badam gry cyfrowe w perspektywie kulturoznawczej,
ale w obszarze samego groznawstwa sytuowalabym sie w nurcie silne inspi-
rowanym filmoznawstwem, ktéry zreszta nalezy do jednego z dominujacych.
Dzigje sie tak dlatego, 1z gry cyfrowe sa w zdecydowanej wiekszo$ci obiektami
audiowizualnymi. Nie oznacza to oczywisScie, ze postrzegam gry jako interak-
tywny film. Gry cyfrowe sa dla mnie osobnym medium. Na tyle osobnym, ze
traktowanie ich jako czeSci jednorodnego podzbioru gier w ogdle jest ujeciem
zbyt uogélniajacym, nieuznajacym ich specyficznej charakterystyki, w ktorej
growo$¢ — podobnie jak interaktywno$é — jest jednym z kluczowych, ale nie
jedynym elementem konstytuujacym. Przychodzi tutaj na mysl kategoria me-
dium specificity, odnoszaca sie wspoélczesnie do obszaréw granicznych miedzy
wypowiedziami w réznych mediach, a nie, jak to mialo miejsce dawniej, do
esencjalizmu w stuzbie czystoséci form sztuki?!. Postugujac sie wprowadzonym
przez Jenkinsa pojeciem opowiadania transmedialnego?’, mozna zwr6ci¢ uwa-
ge na fakt, ze aby poszczegélne jego elementy byly atrakcyjne dla odbiorcy,
musza mu oferowac zréznicowane do$wiadczenia, nawet jesli sa ze soba $cisle
powiazane, tworzac intermedialng catosé. Tak rozumiana ,,swoisto$¢” gier nie
neguje relacji z innymi praktykami medialnymi ani tym bardziej wykorzy-
stania réznorodnych narzedzi analitycznych. Przychylam sie do opinii Miro-
stawa Filiciaka, ze transdyscyplinarno§¢ jest nieunikniona we wspétezesnych
badaniach kulturowych?®, ale bede takze broni¢ zdania, ze najczeéciej jako

20 Zob. Od redaktoréw, [w:] Perspektywy badarn nad kulturqg, red. Ryszard W. Kluszczynski,
Anna Zeidler-Janiszewska, 1.6dz 2008, s. 7.

21 Zob. Henry Jenkins, Medium Specificity — a Syllabus, ,HenryJenkins.com”, 2 sierpnia
2010, http:/henryjenkins.org/2010/08/medium_specificity_-_a_syllab.html

2 Zob. Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw, thum.
Matgorzata Bernatowicz, Mirostaw Filiciak, Warszawa 2007, s. 263.

23 Zob. Mirostaw Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych
1 Internetu, Gdansk 2013, s. 27.
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teoretycy patrzymy na otaczajacy nas transmedialny krajobraz przez pryzmat
wybranego medium, ktére jest dla nas w danym momencie pierwszoplanowe.

Metafora pryzmatu wydaje sie tutaj niezwykle adekwatna. W koncu, jak
pisza André Gaudreault 1 Philippe Marion, kazde medium jest jak ,pryzmat,
ktéry uzyty w danym momencie historycznym, koncentruje [...] w sobie wie-
le paradygmatéw wceze$niejszych”?*. Poprzez ,koncentracje” rozumiatabym
w duzej mierze remediacje, w ramach ktorej ,media stale komentuja, repro-
dukuja 1 wymieniaja sie wzajemnie’?®, wykorzystujac elementy swej poetyki.
Zrozumienie tych proceséw wymaga praktykowania synchronicznej historii
mediéw, a takze znajomosSci szerokiego kontekstu intermedialnego 1 daleko
posunietej transdyscyplinarnosci. Cheac dokonaé swego rodzaju obserwacji
widma gier cyfrowych w kulturze, trzymajac sie porownan fizycznych, mu-
simy dokonaé¢ analizy catego spektrum wspdttworzacych je paradygmatow.
Warto zwrdéci¢ uwage, ze w przypadku gier cyfrowych jest to w dalszym cia-
gu mozliwe. Historyk literatury nie jest w stanie powiedzie¢ wiele pewnego
o momencie przejScia od kultury oralnej do pisanej. Podobnie historyk kina
ma trudno$ci z badaniem genezy takich gatunkéw jak western, ktére uksztat-
towaly sie we wczesnym okresie rozwoju kina. W poréwnaniu z nimi historyk
gier cyfrowych ma zdecydowanie lepszy dostep do materialnych §ladéw gier
z poczatkow ich istnienia. Co wiecej, zyja jeszcze pionierzy tego zjawiska, a dla
wielu oséb Pong (Atari, 1972) — lub ktérys z jego licznych klonéw — jest dalej
Zywym wspomnieniem z dziecinstwa.

Badajac gry cyfrowe, zajmuje sie specyficznym rodzajem tekstu kultury,
a mianowicie jego interaktywna odmiana, ktérej do$éwiadczenie odbioru jest
jako$ciowo inne od filmu czy ksigzki. Niemniej, cho¢ intuicyjnie okre§limy
to wrazenie jako odmienne, to pod wieloma wzgledami bedzie ono podobne.
W koncu tak samo jak czytelnik moze zatracié¢ sie w lekturze, tak gracz moze
zatopi¢ sie w rozgrywce. Dzieje sie tak, poniewaz do$wiadczenie gry mozna
scharakteryzowad, jak zauwaza Prajzner?®, jako zderzenie dwéch sposobow re-
cepcji — tekstu jako $wiata 1 tekstu jako gry. Réznice miedzy tymi kategoriami
mozna, jej zdaniem, przedstawi¢ na przykladzie opozycji wewnatrz ($wiat) —
na zewnatrz (gra). Pierwsza jej polowa okreslataby zatem te elementy, kto-
re odpowiadaja za immersje 1 ,bycie” w Swiecie gry?’, do ktorych jesteSmy

24 André Gaudreault, Philippe Marion, Cinéma et généalogie des medias, ,Média Mor-
phoses” 2006, no 16 (1), s. 30. Cytaty z obcojezycznych zrddel, jesli nie zaznaczono inaczej, podaje
we wlasnym przekladzie.

% David Bolter, Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media, Cambridge,
Mass., 2000, s. 55.

26 Zob. K. Prajzner, Tekst..., s. 124—-1217.

2T Warto podkresli¢, ze chodzi w tym miejscu tylko o jeden z typéw immersji badany chetnie
z perspektywy narratologicznej, do ktérego to nurtu zaliczyé mozna Prajzner. Niemniej w grach
cyfrowych mozemy do§wiadczyé w sumie trzech rodzajéw immersji, do ktérych naleza: 1) immer-
sja wyobrazeniowa (imaginative immersion) — zwigzana z poczuciem obecnosci w fikcjonalnym
$wiecie 1 identyfikacja z postacia grywalna, 2) immersja zmystowa (sensory immersion) — zwiaza-
na z percepcja zmystowa (gléwnie audiowizualng) oraz 3) immersja oparta na wyzwaniu (challen-
ge-based immersion) — zwigzana z ludycznym kontekstem rozgrywki oraz interakcjg. Zob. Laura
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przyzwyczajeni w efekcie kontaktu z innymi mediami, a druga dotyczytaby
aktywnos$ci gracza zwiazanych z mechanika rozgrywki. Podsumowujac, 16dz-
ka badaczka sugeruje, ze albo ,,aktywnos¢ percepcyjna odbiorcy bedzie skiero-
wana na wspomaganie reprezentacji Swiata”?® (tekst-Swiat), albo na dziatania
wykonywane w oparciu o reguly gry (tekst-gra). Koncepcja ta nawiazuje do de-
finicji Aarsetha, dla ktérego kazda gra (nie tylko cyfrowa) zawiera trzy kluczo-
we aspekty: (1) reguly, (2) materialny/semiotyczny system oraz (3) rozgrywke?®,
Wydaje sie, ze te dwie tendencje (tekst-gra i tekst-§wiat) osadzone w aspek-
tach (1) 1 (2) nie wykluczaja sie tak, jak opisuje to Prajzner, ale raczej uzupel-
niaja czy tez przenikaja w ramach doSwiadczenia grania (3) w gre cyfrowa.
Choc¢ jeszcze dziesieé lat temu wielu badaczy przychylitoby sie do stwier-
dzenia, ze system semiotyczny (2) ma dla gier znaczenie drugorzedne, to sa-
dze, ze dzisiaj opinie bylyby zdecydowanie bardziej umiarkowane. Oczywiscie
obserwacja ta nie dotyczy wszystkich gier, gdyz nie kazda gra posiada fabute,
ale interesujace mnie w tej pracy tytuly kreuja zaréwno Swiaty, jak 1 osadzo-
ne w nich narracje. Nie bez przyczyny gatunek cRPG uchodzi za najblizszy
literaturze w obszarze medium gier cyfrowych w tym sensie, ze jest skupio-
ny na opowiadaniu historii. Definicja Aarsetha jest dla mnie takze dodatkowo
atrakcyjna, poniewaz wyrdznione przez niego elementy wpisuja sie w koncep-
cje gatunkowos$ci w grach, ktéra mam zamiar zaproponowaé w tej pracy. Trzy
aspekty gry cyfrowej przekladaja sie bowiem na trzy warstwy gatunkowosci
(Rozdz. 1.3). Istotna jest dla mnie takze — poruszana przez Juula — kwestia
transmedialnosci, zarowno pod wzgledem mechaniki, narracji, jak 1 semiotycz-
nych systeméw audiowizualnych oraz recepcji (dos§wiadczenia rozgrywki).

1.2. Koncepcja gatunku

Prawie dziesieé¢ lat temu Rune Klevjer zwrécil uwage na ,gatunkowa Sle-
pote” (ang. genre blindness) w badaniu gier cyfrowych, co bylo jego zdaniem
szczegblnie zaskakujace, gdyz w poréwnaniu z innymi mediami kategorie
gatunkowe dominuja wrecz w dyskursie oraz praktykach zwigzanych z pro-
dukcja 1 konsumpcja gier®®. Dwa lata wczeéniej Espen Aarseth ubolewat, ze
badanie gatunkéw gier byto zaniedbywane przez cate stulecia, mimo ze sa
one ,najbardziej kulturowo bogatym i r6znorodnym rodzajem ekspresji, jaki
kiedykolwiek istnial”!. Dzisia] sytuacja genologii w badaniu gier wyglada
zdecydowanie lepiej, gdyz wraz z przewidywaniami Klevjera pojawily sie

Ermi, Frans Mayra, Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analyzing Immer-
sion, Proceedings of DiGRA 2005 Conference: Changing Views — Worlds in Play, 2005, s. 7-8.

28 Zob. K. Prajzner, Tekst..., s. 127.

2 E. Aarseth, Genre Trouble. Zob. takze: K. Prajzner, Tekst..., s. 66.

30 Zob. Rune Klevjer, Genre Blindness, ,DiGRA.org”, 15 listopada 2005, http://www.digra.
org/hcl1-rune-klevjer-genre-blindness

31 E. Aarseth, Genre Trouble..., s. 48.
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takze studia éredniego poziomu, analizujace konkretne gatunki w sposéb sys-
temowy, czego przykladem jest rowniez niniejsza dysertacja.

Na wstepie pozwole sobie na uwage jezykoznawcza. Przygotowujac niniej-
sze opracowanie, korzystatam nie tylko ze zrddet polskich, ale takze angiel-
skich 1 francuskich. Jak sie okazuje, polskie stowo ,gatunek” ma odmienng
etymologie od angielskiego, a zapozyczonego z francuskiego — genre2. Ma to
o tyle znaczenie, ze we wspoélczesne) polszczyznie uzywamy tego samego termi-
nu odnoénie do wszelkiego rodzaju gatunkow, niezaleznie od tego, czy funkcjo-
nuja one w sztuce, biologii czy filozofii, etc. Inna sytuacja ma miejsce w jezyku
angielskim, gdzie istnieje rozrdznienie na: genre (w sztuce), species (w biolo-
gii) 1 kind (w filozofil). W angloamerykanskim literaturoznawstwie okresle-
nie genre, odnoszace sie do gatunkéw literackich, weszlo do uzycia dopiero na
przetomie XIX i XX w., a jeszcze w wieku XVIII powszechnie uzywano w tym
kontekécie okre§lenia species, zwiazanego stricte z przyrodnicza systematyka
organizmow?®, Wprowadzony obcojezyczny wyraz genre otoczony byl nimbem
»bojecia specjalistycznego”, co miato mu zapewne nadaé pozér wewnetrznej
koherencji**, ktorej wszakze we francuskim nie posiada, bedac slowem by¢
moze jeszcze bardziej wieloznacznym niz polski ,gatunek”. Jakkolwiek kiedy
uzywamy stowa ,gatunek” w polskich badaniach nad gatunkowosScia, szcze-
gélnie w mediach audiowizualnych, to traktujemy je jako ekwiwalent angiel-
skiego genre.

Klopot pojawia sie w chwili, kiedy chcialabym sie odnieéé do problematy-
ki nomenklatury genologicznej, ktoéra poruszyla swego czasu Stefania Skwar-
czyhska w ramach literaturoznawstwa, a w obszarze filmoznawstwa Mirostaw
Przylipiak. Mowa tutaj o podziale na przedmioty, pojecia 1 nazwy genolo-
giczne. Wedlug Skwarczynskiej przedmioty genologiczne istnieja wylacznie
w materiale literackim, przy czym istnieja obiektywnie — niezaleznie od myS$li
poznawczej*®. Dopiero pojecia genologiczne sa ich odzwierciedleniem poznaw-
czym, a nazwy genologiczne etykietuja owe pojecia. Taki podziat jest dalekim
echem przedwojennych dyskusji w teorii rodzaju literackiego, prowadzonych
w duchu sporu o uniwersalia miedzy realistami 1 nominalistami. Wspdlcze-
$nie ten dylemat mozna przenie$¢ w obszar dociekan dotyczacych gatunkow
naturalnych (ang. natural kinds) w filozofii jezyka, gdyz prébujemy odpowie-
dzie¢ na pytanie: ,,Do czego wlasciwie odnosimy sie, uzywajac dowolnej nazwy

32 Historycznie, francuskie genre wywodzi sie od tacinskiego genus — rodzaj, cecha. Nato-
miast polski ,gatunek” zostal zapozyczony z niemieckiego Gattung, ktoére z kolei pochodzi od sta-
rogermanskiego gaten — gromadzic¢ sie.

3 Zob. René Welleck, Austin Warren, Teoria literatury, ttum. Maciej Zurowski, red. Ignacy
Sieradzki, Warszawa 1970, s. 309.

3 Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience esthétique: fonctions et muta-
tions du genre dans le jeu vidéo [praca doktorska], 2011, s. 50.

3 Zob. Stefania Skwarczynska, Nie dostrzezony problem podstawowy genologii, [w:] Proble-
my teorii literatury, Wroctaw 1987, s. 98-99.
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