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Abstract

Agency and Indentity in the Exploration Games

The article focuses on the connection between player’s agency and his identity in the
exploration computer games. The aim of the article is to trace down the influence of
various tools and interaction mechanics on ways in which players mark their presence
in the game and convey their identities. The analysed titles include pure exploration
games, like Proteus (Ed Key, David Kanaga, 2013) and MirrorMoon EP (Santa Ra-
gione, 2013), as well as some titles which employ only selected mechanics of ex-
ploration games, such as The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011). Three main
points of interest are examined in the article: 1) interfaces and mechanics in relation
to player’s agency 2) tools that enable players to build their own narratives and shape
the avatars 3) agency in the context of game goals and tasks assigned to a player by the
game itself. The theoretical context of the article is linked to the Giorgio Agamben’s
theory of dispositif.

Stowa kluczowe: gry eksploracyjne, sprawczos¢, podmiotowos¢
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Definicja terminu ,,gry eksploracyjne” w odniesieniu do produktow z seg-
mentu komputerowej rozrywki nastrgcza pewne trudnosci. Intuicyjnie mozna
zatozy¢, ze do grona tego przynaleza tytuly z eksploracji czyniace podstawe
interakcji migdzy gra a graczem, a szeroko rozumiane ,,odkrywanie” i poru-
szanie si¢ po §wiecie gry stanowi dominante ich mechaniki. Takie ujecie gier
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eksploracyjnych znajduje potwierdzenie w liScie serwisu Steam, najwigkszego
(okoto 60-70% udziatu w sprzedazy cyfrowej') dystrybutora gier na platformeg
PC, gdzie pod tagiem exploration figuruja w wigkszo$ci niewielkie, niezalez-
ne produkcje dajace uzytkownikom maksymalna swobod¢ w przemierzaniu
przedstawionej w nich przestrzeni. W obrebie gier eksploracyjnych pojawiaja
si¢ rowniez tytuly wykraczajace poza standardowy schemat rozciagnigtego
w czasie zwiedzania §wiata przedstawionego. Alternatywe umozliwiaja pro-
dukcje silnie oparte na emulacji do§wiadczenia kinestetycznego — dobrym
przyktadem moze by¢ tu Fotonica (2014) studia Santa Ragione, tworcoéw poz-
niejszego MirrorMoon EP (2013).

Samo pojecie eksploracji w kontekscie dziatan gracza rowniez dalekie jest
od jednoznacznos$ci. Clint Hocking, dyrektor kreatywny Ubisoftu, w czasie
wystapienia na Game Developers Conference w 2007 roku dokonatl porgcz-
nego rozrdznienia na trzy typy eksploracji wystgpujace w grach: systemowa,
przestrzenna oraz personalng’. Eksploracja systemowa polega na poznawaniu
zasad mechaniki gry. Korzystaja z niej zarowno najbardziej oddani gracze,
chcacy poznaé oraz opanowac optymalne strategie zwycigstwa, jak 1 wszyscy
ci, ktérym zalezy na osiagnigciu koncowego sukcesu. Zawsze wiaze si¢ ona
z ustalonymi odgornie regutami — zbiorem praw, ktore obowiazuja w grze. Typ
drugi, eksploracja przestrzenna, tozsama jest z odkrywaniem mapy i najblizej
jej do potocznego znaczenia wyjsciowego terminu. Standardowy mechanizm
motywowania graczy przez duze (postepy w fabule, wykonanie istotnego za-
dania) badZz mniejsze (znalezienie ukrytego artefaktu) nagrody tworzy sie¢ za-
leznosci migdzy eksploracja systemowa a przestrzenna, co zarysowuje ramy
formalne rozgrywki. Eksploracja personalna stanowi ciekawy przypadek wy-
petnienia luki migdzy dwoma pierwszymi typami, dotyczy bowiem wewngtrz-
nej, niewynikajacej ze zwyklej kalkulacji motywacji do dziatania. Hocking
przedstawia ja jako jeden z najwazniejszych wyznacznikow dla projektantow
gier — czynnik, ktory ma na celu wywotanie u gracza emocjonalnego zaanga-
zowania w rozgrywke. Moment odkrywania przez gracza wiasnych, perso-
nalnych motywacji dla konkretnych dziatan interpretuj¢ jako jeden z wielu
mozliwych procesOw tworzenia si¢ jego podmiotowosci, za sprawg ktorej do-
konuje sig¢ przekroczenie granicy mechanicznego odtwarzania nadanych regut
i $wiadome podjecie trudu produkcji znaczen. Powotanie do dziatania eksplo-
racji personalnej nie jest jednak czynno$cig wydarzajaca si¢ automatycznie, co
ujawniaja gry przynalezace do nurtu eksploracyjnego, w swojej réznorodno-
$ci stosujace rozmaite zabiegi stuzace wyrwaniu gracza ze ztudnego poczucia
sprawczej wolnosci. Celem niniejszego artykutu jest przesledzenie wptywu
narzedzi i mechanik interakeji, jakie oferuja gry eksploracyjne, na metody za-

' Por. http://store.steampowered.com/tag/en/Exploration/ [dostep: 10.11.2015].

2 E.J. Waugh, GDC: Ubisofts Hocking Talks The Power Of Self-Exploration,
9 marca 2007, http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=13085 [dostgp:
13.09.2015].
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znaczenia obecnosci postaci w srodowisku gry oraz sposoby konstruowania
jej (a takze gracza) podmiotowosci.

Perspektywa historyczna

Pojawienie si¢ rozpoznawalnych granic gatunkowych gier eksploracyjnych
jest w kontekdcie historii elektronicznej rozrywki faktem do$¢ nowym. Wsrod
pierwszych tego typu produkcji czgsto wymienia si¢ Myst (Cyan, 1993), bar-
dzo popularna (zarowno wsrod graczy, jak 1 ludologéow) gre przygodowo-lo-
giczna z 1993 roku. Niestety, tak jak w przypadku innych artefaktow kultury
cyfrowej, proby skatalogowania poszczegdlnych zjawisk czy tytutow w ujed-
noliconym chronologiczno-pojgciowym kluczu przydatne sa bardziej do zba-
dania perspektywy, z jakiej dany podziat jest ustanawiany, niz bezspornego
ustalenia faktu historycznego. Nie inaczej sprawa przedstawia si¢ z grami eks-
ploracyjnymi: oprocz artystycznych eksperymentéw sceny indie, do ich grona
zalicza si¢ rowniez wysokobudzetowe gry z segmentu AAA, jak Dark Souls
(FromSoftware, 2011) czy tytuty z serii The Elder Scrolls, w ktérych mecha-
niki zwiazane z odkrywaniem mapowanej przestrzeni sg tylko fragmentem
zaprojektowanej rozgrywki i niekoniecznie stanowia jej konstytutywna czg$¢.
Uznawanie Mysta za kamien milowy dla komputerowej rozrywki czesto pop-
arte jest argumentacja o ,,pierwszym powszechnie doswiadczanym za po-
$rednictwem komputera, bogatym audiowizualnym przezyciu w Srodowisku
wirtualnym’?. Wolno$¢ eksploracji i intelektualna swoboda, jaka w poczatku
lat dziewigcdziesiatych zapowiadal przemystowi gier komputerowych Myst,
opierala si¢ w duzej mierze na fetyszu wizualnym; nie bez przyczyny czg$¢
ludologicznych analiz tej produkcji starata si¢ wykaza¢ podobienstwo zasto-
sowanych w niej srodkow obrazowania do $redniowiecznych i renesansowych
artefaktow sztuki sakralnej*. W tym kontekscie wiele méwi porownanie wy-
znacznikow ,,czynnika eksploracji” we wspotczesnych tytutach reprezentuja-
cych segment wysokobudzetowy. O ile The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda,
2011) zawiera cale potacie wielkich, sktaniajacych do bezcelowego widczenia
si¢ przestrzeni opakowanych w bardzo atrakcyjna szatg graficzna, o tyle Dark
Souls, powazny kandydat na najtrudniejsza gr¢ AAA, oferuje graczom swobo-
de¢ przemierzania mrocznego $wiata za ceng frustracji wynikajacej z btadzenia
po mapach pelnych §miertelnych wrogéw.

3 A. Hutchison, Making the Water Move: Techno-Historic Limits in the Game Aesthe-
tics of Myst and Doom,,,Game Studies” 2008, nr 8 (1), http://gamestudies.org/0801/articles/
hutch [dostep: 25.05.2015].

* Por. B. Flynn, Towards an Aesthetics of Navigation. Spatial Organisation in the
Cosmology of the Adventure Game, ,,M/C Journal of Media and Culture” 2000, nr 3 (5),
http://journal.media-culture.org.au/0010/navigation.php [dostgp: 25.05.2015].
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Ekran i narzedzie

Srodki wizualnego obrazowania, za pomoca ktérych budowane jest doswiad-
czenie estetyczne w grach eksploracyjnych, nierzadko stanowia najbardziej
charakterystyczny (a czasami jedyny) element decydujacy o ich recepcji. Ze
wzgledu na ograniczony budzet niezaleznych producentow, ktorzy w swoich
tytutach nieustannie testuja nowe koncepcje prowadzenia narracji gry i spo-
sobow interakcji gracza z otoczeniem, wiele spos$rod exploration games cha-
rakteryzuje estetyka /o-fi, odwotujaca si¢ do pixel artu badz eksperymentujaca
z perspektywa czy umiejscowieniem przestrzennym prowadzonego przez gra-
cza awatara. Popularnym rozwiazaniem majacym pomédc w osiagnigciu im-
mersji, czyli zanurzenia w §wiecie gry, jest minimalizm interfejsu. Nierzadko
na wszystkich poziomach — od menu i ewentualnych animowanych przeryw-
nikow po sama rozgrywke — podporzadkowany jest on nadrze¢dnej koncepcji
estetycznej. Dobrym przyktadem jest tu Profeus (2013), ktérego tworcy za-
stosowali w menu interaktywne elementy spojne z mechanika gry: najecha-
nie kursorem na odpowiednie obszary tla powoduje powstanie dzwigkowej
kompozycji, na zasadzie analogicznej do muzycznych pejzazy generowanych
podczas zwiedzania wyspy. Propozycja zblizona w swojej koncepcji do dzieta
Eda Keya i Davida Kanagi jest MirrorMoon EP (2013), niezalezna produkcja
rownie radykalnie traktujaca kwesti¢ projektowania rozgrywki. Tytut studia
Santa Ragione opiera si¢ na zwiedzaniu kosmosu, co jest do§¢ popularnym
motywem wsrod gier eksploracyjnych. Istotne novum stanowi zaprojektowa-
na nietrwato$¢ efektow interakcji ze $wiatem: gracz szybko orientuje sig, ze
tworzenie architektonicznych artefaktéw na poszczego6lnych planetach przy-
pomina bardziej malowanie — operowanie $wiattem i kolorem — niz stawianie
budynkow. Z Proteusem taczy MirrorMoon EP szczegdlny sposob budowania
reprezentacji gracza w $wiecie. Brak widocznego ciata awatara sprawia, ze
gracz zostaje sprowadzony do wirtualnego punktu widzenia; jest okiem kame-
ry i ruchomym noénikiem fokalizacji, na biezaco moderujacym nieprzekra-
czalng ram¢ modalna catego doswiadczenia gry. Ten szczeg6lny efekt zwia-
zania gracza ze $wiatem 1 przestrzenia osiagany jest paradoksalnie za pomoca
ograniczenia narzgdzi jego poznania — w Proteusie jeste$my tylko wedrowca-
mi niemajacymi wptywu na naturg, w MirrorMoon EP za$ — do§wiadczamy
braku mozliwos$ci sterowania polem widzenia w 0si pionowe;.

Sprawczo$¢ gracza. Sciezki tworzenia narracji

W analizie sprawczo$ci 1 podmiotowosci w grach eksploracyjnych pomoc-
ne bedzie odwotanie do mysli wloskiego filozofa Giorgio Agambena, ktore-
go rozwazania o zabawie oraz wnikliwe uwagi na temat uwiktania jednost-
ki w sie¢ spolecznych i1 przedmiotowych urzadzen pozwola by¢ moze lepiej
zrozumie¢ proces tworzenia si¢ tozsamosci gracza. Autor Homo Sacer twier-
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dzi, ze ,,przywroci¢ zabawie jej czysto $wieckie przeznaczenie, to projekt
polityczny’. W jego interpretacji czynno$¢ ta polega¢ musi na akcie profana-
cji, ktora ,,dezaktywuje mechanizmy wtadzy i przywraca wspélnemu uzytko-
waniu zawlaszczone dotychczas przestrzenie™. Co istotne, owa profanacja nie
ma na celu religijnego bluznierstwa, lecz raczej przywrocenie wspélnocie tych
sfer, ktére dotychczas znajdowaty si¢ catkowicie w dyspozycji arbitralnych
regut i mechanizméw wiadzy. Cho¢ rozwazania wloskiego mysliciela odnosza
si¢ do ,,codziennego” zycia spotecznego, warto zauwazy¢ wykorzystanie tak
rozumianych strategii profanacyjnych przez tworcow gier eksploracyjnych.
Zastosowanie najprostszych mechanik interakcji, takich jak chodzenie (Prote-
us, Bientot [’été [Tale of Tales, 2012]) czy podnoszenie przedmiotow (nawet
bez koniecznosci ich ,,uzycia”, jak chociazby w Gone Home [The Fullbright
Company, 2013]) w celach innych niz wygrana powoduje wlasnie ,,przy-
wrocenie” spotecznosci graczy wielosci ich zastosowan. Ruch taki stwarza
przestrzen dla do$wiadczenia obecnosci gracza w rzeczywistosci cyfrowej,
ktéra wykracza poza reprodukowanie i tak niemozliwego do realizacji fety-
szu immersji w $§wiatach o fotorealistycznej grafice i zawsze jednoznacznym
kodeksie postgpowania. ,,Wyzwolone zachowanie reprodukuje i nasladuje
wprawdzie formy aktywnosci, z ktorej si¢ wyswobodzilo, ale pozbawia ja
pierwotnego sensu, odrywa od dotychczasowego celu, otwiera na mozliwos¢
innego zastosowania’’.

Zabawa w grach eksploracyjnych zawiera wigc w sobie element dywersji
1 sprzeciwu nie tylko wobec obowiazujacych w grach gtownego nurtu wa-
runkow zwycigstwa czy mechanik rywalizacji, lecz takze samej aktywnosci
grania jako beztroskiego spedzania wolnego czasu. Eksploracja moze dostar-
cza¢ elementarnych dla gier przyjemnosci zwiazanych z interakcja ze $wia-
tem przedstawionym — wysmakowana oprawa graficzno-muzyczna Proteusa
jest tego doskonatym przyktadem — lecz jej celowos¢ zostaje zakwestiono-
wana przez praktyczny brak regut okreslajacych warunki ,,zwycigstwa” czy
»ukonczenia” gry. Na przeciwleglym biegunie w stosunku do gier eksplora-
cyjnych znajdowatyby si¢ wigc nie tytuly charakteryzujace sig liniowa fabuta,
lecz produkcje gatunku MMO oraz hack&slash. W przypadku tych dwoch
rodzajow doswiadczenia gry jednym z najistotniejszych elementow jest pro-
jektowany brak zakonczenia przy jednoczesnym przymusie dazenia do niego.
Diablo Il (Blizzard Entertainment, 2012) czy World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004) przez swoja mechanike premiuja dziatania stuzace op-
tymalizacji (wyposazenia, strategii, sposobow poruszania si¢ po $wiecie), jed-
noczesnie ciagle osiagnigcie tych celow odwlekajac. O ile nieckonczaca sig
rozgrywka w niektorych grach eksploracyjnych jest zabiegiem antyekono-
micznym i uwalniajacym od koniecznosci podporzadkowania si¢ arbitralnym

5 G. Agamben, Profanacje, przet. M. Kwaterko, Warszawa 2006, s. 98.
¢ Ibidem.
7 Ibidem,s. 108-109.
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1 zunifikowanym regutom, o tyle w Diablo Il 1 WoW-ie wszystko poddawane
jest kalkulacji: od czasu gry po liczbg ,,przyjaciol”.

Przyjemno$¢ i cel

Warto postawi¢ sobie pytanie, czy popularno$¢ niezaleznych gier eksploracyj-
nych wynika jedynie z radykalnego wzmocnienia przez nie wielu podstawo-
wych motoréw przyjemnosci w grach komputerowych (by wymienic tu tylko
odkrywanie, zdobywanie, ujawnianie i katalogowanie), czy tez na ich sukces
sktada si¢ obietnica zaznania czego$ nieosiagalnego — badz trudno dostgpnego
— w ,,standardowym” do$wiadczeniu gier wideo? W analizie tego problemu
przydatne bedzie odwotanie si¢ do pojgcia urzadzenia, rozumianego przez
Agambena jako ,,narzedzie [dispositivo], ktore w pewien sposob ma zdolnos¢
pochwycenia, ukierunkowania, okreslenia, przechwytywania, modelowania,
kontrolowania i zabezpieczania gestow, sposoboOw postgpowania, opinii i wy-
powiedzi istot zywych™®. Co istotne, tak pojmowane urzadzenie ma zdolnos¢
stwarzania podmiotu przez wiele praktyk zderzajacych normatywne reguly
z zyciem jednostek, co najczgsciej odbywa si¢ przez odrzucenie pewnego
zbioru mozliwych dziatah. Przeniesienie Agambenowskich analiz na grunt
ludologii zwraca uwagg na nieustanny konflikt dyskurséw w produkcjach rea-
lizujacych trojakie rozumienie eksploracji wedtug podziatu systemowe — prze-
strzenne — personalne dokonanego przez wspominanego juz Clinta Hockinga.
Wymownym przyktadem moze by¢ tu seria Dark Souls, z jednej strony ofe-
rujaca graczowi mozliwos¢ swobodnego wyboru $ciezki rozwoju przygody,
z drugiej za$ bezlito$nie i nieustannie przypominajaca mu o konsekwencjach
nieprzemys$lanego korzystania z tej wolno$ci. Stwarzanie podmiotowosci jest
tu sprzegnigte z testowaniem granic sprawczo$ci gracza — Agambenowskie
urzadzenie w postaci algorytmu pojawiania si¢ przeciwnikdéw bierze wigc
aktywny udziat w produkcji tozsamos$ci gracza przez nieustanne korzystanie
z negacji jego umiejgtnosci oraz ekwipunku (co z kolei przektada si¢ na inwe-
stycje czasu, jaki pos§wigcono rozgrywce).

W grach komputerowych maszyneria urzadzenia, o ktorej pisze Agamben,
jest szczegodlnie widoczna przez rozmaite manifestacje spotecznych struktur
sktadajacych si¢ na fabute danego tytutu. Bez wzgledu na to, czy bedzie to
odgrywanie zotierza na frontach II wojny $wiatowej w komercyjnym hicie
gatunku FPS Call of Duty II (Infinity Ward, 2005), czy kierowanie poczyna-
niami amerykanskiej studentki wracajacej do rodzinnego domu z wycieczki
po Europie w nagradzanej produkcji niezaleznej Gone Home, graczowi towa-
rzyszy sie¢ relacji, ktore — wedtug stoéw wiloskiego filozofa — poddaja podmiot
rozrzedzeniu i rozproszeniu (disseminazione), wiklajac go w sie¢ zaleznosci

8 G. Agamben, Czym jest urzqdzenie?, przet. J. Majmurek [w:] Agamben. Przewodnik
Krytyki Politycznej, red. A. Bielik-Robson i in.,Warszawa 2010, s. 92.
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instytucjonalnych. Gry eksploracyjne mozna w tym konteks$cie rozpatrywac
jako probe przywrdcenia podmiotowi-graczowi pewnej sprawczej autonomii.
Sprzyja temu radykalne wyrugowanie linearnej narracji, ktore zamiast wy-
razistej fabuly oferuje graczowi nieprzewidywalna losowos¢ proceduralnie
generowanego $wiata (Proteus) badz swobodg podrézy po uniwersach nazna-
czonych minimalna (jesli w ogole obecna) interakcja z innymi graczami (Mir-
rorMoon EP, Bientot l’été).

Refleksja nad kategoria przyjemnosci w grach eksploracyjnych prowadzi
do pytania o tozsamos¢ gracza w cyfrowej architekturze przestrzennej danego
tytulu. Pozostawiajac na marginesie dywagacje na temat stopnia utozsamie-
nia gracza z awatarem, warto zauwazy¢ pewne etyczne — badz, w zaleznosci
od przyjetej strategii interpretacyjnej, po prostu filozoficzne — konsekwencje
wyboru okres$lonej perspektywy dla gracza do§wiadczajacego otaczajacego go
wirtualnego $wiata. Zaréwno w Proteusie, jak i w MirrorMoon EP jeste$Smy
jako gracze od razu wrzucani w sztuczna przestrzen, w ktorej gra jest niemal
tozsama z odkrywaniem. Uproszczona mechanika eliminuje element zr¢cz-
no$ciowy, trudno tez na pierwszy rzut oka doszukac¢ si¢ tak istotnego z punk-
tu widzenia klasykow game studies elementu rywalizacji — ta jednak, cho¢
w zmienionej formie, jak najbardziej istnieje. Konkurencja z innymi gracza-
mi, jakkolwiek redundantna z punktu widzenia samej mechaniki rozgrywki,
wspierana jest przez narzgdzia spotecznosciowe dostarczane przez gtdéwnego
dystrybutora omawianych tu gier — wspominany juz serwis Steam. W Prote-
usie istnieja tylko dwie zaprojektowane przez tworcow mechaniki interakcji
z gra: pierwsza z nich jest poruszanie sig¢, druga — mozliwo$¢ tworzenia zrzu-
tow z ekranu (zwanych w grze ,,pocztowkami’’). Minimalistyczny scenariusz
gry zaklada zawsze to samo zakonczenie, wigc poza do$¢ powtarzalnym zwie-
dzaniem wyspy graczom pozostaje uwiecznianie co ciekawszych widokow
1 dzielenie si¢ tak powstatymi grafikami z innymi uzytkownikami w ramach
dedykowanych podstron Steama. Wyspa, ktora mozna eksplorowaé¢ w Proteu-
sie, jest generowana losowo, co sprawia, ze niektdre szczegdlne okazy fauny
i flory bardzo trudno ,,upolowac”. Fakt ten wspiera bardzo specyficzng ,,walke
na narracje”’; niektorzy gracze, cheac jak najpelniej wykorzysta¢ potencjat ty-
tutu, zgodnie z wypracowanym podczas obcowania z innymi grami kompu-
terowymi zwyczajem przescigaja si¢ w wynajdywaniu jak najrzadszych land-
szaftow 1 zjawisk atmosferycznych’.

Tozsamos¢ 1 etyka

Pierwiastek eksploracyjny czgsto wspiera tworzenie okreslonej tozsamosci
gracza przez wiklanie go w zalezno$ci wynikajace z otaczajacego go $wia-
ta przedstawionego gry. Kanadyjski filozof Charles Taylor, zastanawiajac si¢

° Por. http://steamcommunity.com/app/219680/screenshots/ [dostgp: 10.11.2015].
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nad relacja podmiotowos$ci i moralnos$ci, zwrocit uwage na kluczowa role
samoidentyfikacji w horyzoncie wyznaczanym przez pytania o charakterze
etycznym:

Wiedza o tym, kim jestem, to w rzeczywistosci cata wiazka wiadomosci o tym,
jaka zajmujg pozycjg. Moja tozsamo$¢ okre$lana jest przez wigzi i identyfikacjg,
stanowiace ramy lub horyzont, wewnatrz ktorych moge w kazdym konkretnym
przypadku probowac ustali¢, co jest dobre czy warto$ciowe, co powinienem zrobié
lub co popieram, a czemu si¢ przeciwstawiam!®,

Pozostawiony sam na sam z przestrzenia, gracz zmuszony jest do podejmo-
wania decyzji odznaczajacych si¢ pewnym ci¢zarem etycznym wiasnie przez
to, ze pomagaja mu one w (samo)identyfikacji. Innymi stowy, nasze umiej-
scowienie na mapie zaleznosci, ktore razem skladaja si¢ na przestrzen moz-
liwych interakcji — rowniez w $wiatach cyfrowych — prowokuje do wysitku
samookreslenia w stosunku do moralnych wyboréw, przed ktorymi jestesSmy
postawieni. Ian Bogost, analizujac teori¢ mapowania kognitywnego, zwrocit
uwage na mozliwos¢ aktywnego i wzajemnego oddzialywania na linii gracz
— $rodowisko gry, ostrzegajac jednoczesnie przed przyjmowaniem symulacji
zawartych w produktach elektronicznej rozrywki jako wiernych obrazéw rze-
czywistych ideologii 1 urzadzen wladzy dziatajacych we wspotczesnym swie-
cie'l. Spostrzezenie to jest niezwykle istotne, poniewaz na gruncie gier eksplo-
racyjnych horyzont krytycznej interpretacji zalezal bgdzie nie tyle od samego
srodowiska gry, ile przestrzeni interakcji, jaka wypracuje sobie sam gracz.
Nie bez znaczenia pozostaje fakt, ze nawet krytyczne gry eksploracyjne, kto-
re spetniaja wymogi stynnego manifestu grupy Tale of Tales' i do pewnego
stopnia implementuja mechaniki celowo nieprzystajace do przyzwyczajen po-
tencjalnych odbiorcéw, mimo to nie posiadaja immunitetu na subwersywne
dziatania graczy i ostra krytyke, czego wymownym przyktadem jest recepcja
najnowszej produkcji tego studia, Luxuria Superbia (2013).

W przypadku tytutéw z naddana fabuta, w ktorych gracz tworzy badz tyl-
ko odtwarza histori¢ konkretnego bohatera, w oczywisty sposob trudniej jest
uzyskac¢ tak pozadane w grach eksploracyjnych poczucie wolno$ci'®. Pewne
poczucie ograniczenia wigze si¢ tez — paradoksalnie — ze zbyt duzym zanu-
rzeniem postaci w fabul¢ gry rozumiang jako historyczna opowies¢. Ta ostat-

0 C. Taylor, Zrédla podmiotowosci. Narodziny tozsamosci nowoczesnej, przet.

A. Lipszyc, Warszawa 2012, s. 53.

1. Bogost, Unit Operations. An Approach to Videogame Criticism, Cambridge 2006,
s. 102-103.

12 Por. A. Harvey, M. Samyn, Realtime Art Manifesto, 2006, http://tale-of-tales.com/
tales/RAM.html [dostgp: 8.09.2015].

13 Por. artykut Jima Rossignola Ramble on Rambling: Exploration Games, w ktorym
porownywane sa dos§wiadczenia z rozgrywki w GTA IV oraz The Elder Scrolls: Oblivion,
http://www.rockpapershotgun.com/2008/06/03/ramble-on-rambling-exploration-games/
[dostep: 10.11.2015].
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nia kategoria dotyczy sytuacji, w ktorej Scista, liniowa fabuta dominuje nad
rozgrywka, nawet jesli w grze mozliwe jest podejmowanie konstruktywnych
z punktu widzenia mechaniki dziatan niezwigzanych z ostatecznym celem
ukonczenia gry. Implementacja ramy fabularnej jako historycznej (a wigc opar-
tej na Scistej chronologii faktoéw) opowiesci (w postaci narracji z wyraznie
umiejscowionym w §wiecie przedstawionym awatarem gracza) obecna jest
w wielu popularnych tytutach dopuszczajacych pewna swobodg w trybie gry,
takich jak seria Grand Theft Auto (Rockstar, 1997-2013) czy Mass Effect
(BioWare, 2007-2012). Warto zauwazy¢, ze nawet niewielka wariantywnos¢
w kreowaniu autorskiej narracji znaczaco zwigksza zarowno potencjat eksplo-
racyjny, jak i sprawczos$¢ gracza jako aktanta w §wiecie przedstawionym gry.
Alternatywne drogi osiagnigcia koncowego sukcesu w potaczeniu ze swoboda
fabularnej kreacji postaci, przektadajacej si¢ na mozliwo$¢ nadawania awata-
rowi wymyslonej i niekoniecznie spojnej z zasadami danego uniwersum histo-
rii, zdecydowanie utatwiaja graczowi przekroczenie bariery zero-jedynkowe-
go determinizmu mechaniki nieuchronnie stojacej za kazda fabuta. Uruchamia
si¢ wtedy wyrozniony przez Clinta Hockinga ,,systemowy” typ eksploracji,
uzasadniajacy inwestowanie czasu w probe ponownego ukonczenia gry. Do
osiagnigcia tego rezultatu niekoniecznie potrzebny jest catkowicie otwarty
$wiat czy trojwymiarowe, sprzyjajace immersji srodowisko graficzne — bar-
dziej liczy si¢ pozostawienie graczowi odpowiednich pustych miejsc, ktore
moze wypetni¢ swoja inwencja przez nadanie nowych (prywatnych) znaczen
zwyktym czynno$ciom wymaganym przez mechanikeg danego systemu, takim
jak poruszanie si¢ po mapie czy uktadanie przedmiotow w ekwipunku. Kapi-
talizowanie aspektu eksploracyjnego w grach moze przy tym przybiera¢ bar-
dzo r6zna postac: od zmieniania biografii protagonisty, np. w Baldur’s Gate I1
(BioWare, 2000), i ,,odgrywania” na tej podstawie roznych charakteréw — po
wybranie, np. w Minecrafcie (Mojang, 2011), eliminujacego wszelkie niebez-
pieczenstwa trybu kreatywnego.

Zakonczenie

Wiele aspektow kluczowych dla zrozumienia wspolczesnego miejsca gier
eksploracyjnych na mapie komputerowej rozrywki zostato tu zaledwie nad-
mienionych — uwaga ta szczeg6lnie dotyczy mechanik odkrywania i konstru-
owania tozsamos$ci w grach tekstowych, waznych dla ludologii chociazby ze
wzgledu na kulturotworczy potencjat MUD-6w. Prezentowane tu teorie oraz
przyktady stanowi¢ maja punkt wyjscia do refleksji na temat sposobow kre-
owania tozsamosci 1 sprawczosci graczy w grach wideo, z zaznaczeniem, ze
kategoria eksploracji niesie z soba zdecydowanie wigcej znaczen niz proste
odkrywanie §wiata gry.
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