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Zardwno publicystyczny, jak i potocz-
ny dyskurs wokot gier wideo bogaty
jest w okreslenia odnoszace si¢ do ich
metareferencyjnej  specyfiki.  Granie
subwersywne, modding, speed run, tro-
py hunting czy kolekcjonowanie easter
eggow to pojecia, ktore charakteryzujg
powszechne, a przeciez z natury dezilu-
zyjne, praktyki grania. Gry cyfrowe jak
zadne inne medium dowarto$ciowuja
dziatania transgresyjne. Sg wrecz imma-
nentnie metareferencyjne — nieustannie
wymagaja od uzytkownika wykorzy-
stania uprzedniej wiedzy na temat me-
chanik, zasad 1 sposobow prowadzenia
narracji. Ciggte motywowanie gracza do
konfrontowania wiedzy o strukturach!

Piszac o strukturach w niniejszym tekscie,
adaptuj¢ rozumienie tego pojgcia zapropono-
wane przez kognitywiste filmowego Petera
Waussa. Badacz, rozwazajac to, w jaki sposob
widz uczy si¢ poznawania i rozumienia tekstu
audiowizualnego (koncepcje te mozna takze
odnie$¢ do praktyki poznawania i rozumienia
tekstu interaktywnego), wskazuje na istnienie
trzech podstawowych struktur ksztaltujacych
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gier z konkretnymi rozwigzaniami zasto-
sowanymi podczas rozgrywki jest jed-
nym z gléwnych chwytoéw artystycznych
wlasciwych temu medium, zroédlem po-
zadanego ,,udziwnienia”, poslugujac si¢
jezykiem Wiktora Szktowskiego?.

oczekiwania wobec niego. Sg to struktury or-
ganizowane percepcyjnie, pojeciowo oraz za
pomocg stereotypow. Specyfika tego podejscia
polega na przeswiadczeniu, ze poznajac zasady
rzadzace tekstem, nieustannie odnosimy si¢ do
wlasnych wyobrazen na temat prawidtowych
sposobow jego funkcjonowania, ktore ksztat-
towane sg zarowno na skutek obcowania z po-
dobnymi tekstami, jak i stanowig wypadkowa
wyobrazen wpajanych przez spoteczenstwo
i kulture. Zob. P. Wuss, Struktury narracyjne
filmu a pamieé widza [w:] A. Helman, 1. Osta-
szewska, J. Ostaszewski (red.), Kognitywna
teoria filmu: antologia przektadow, Wydaw-
nictwo Baran i Suczynski, Krakéw 1999,
s. 387-408.

2 W. Szktowski, Sztuka jako chwyt [w:] S.
Skwarczynska (red.), Teoria badan literackich
za granicq. Antologia, t.2, cz. 3, przel. R. Luz-
ny, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1986,
s. 97.
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Agata Waszkiewicz doskonale zdaje
sobie sprawe z tej specyfiki gier, dlatego,
wnikliwie analizujgc nurt gier o grach,
skupia si¢ na wydobyciu tych cech swo-
istych, ktére wyrdzniaja je na tle innych,
inherentnie metareferencyjnych, do-
swiadczen interaktywnych. Prezentuje
ztozone instrumentarium, ktérym tworcy
metagier postuguja si¢ do budowania po-
nadtekstowych znaczen. Zrédet tych me-
tanarzedzi (meta devices) nalezy poszu-
kiwaé w przestrzeni literatury oraz filmu,
w licznych eksperymentach formalnych
dokonywanych w ich obszarze. Waszkie-
wicz stusznie dowodzi, ze wykorzystane
w odmiennym krajobrazie medialnym
narzedzia, zostaty dostosowane do spe-
cyfiki medium interaktywnego w petnej
zgodzie z zasadg rozszerzenia elemen-
tow poetyki tekstowej’. Uzycie w grach
o grach (zwlaszcza niezaleznych) meta
devices z rozmystem i celowo, jako $rod-
ka artystycznej ekspresji, stuzy komen-
towaniu zasad rzgdzacych praktyka gra-
nia i przemystem gier, a takze umozliwia
budowanie nacechowanego ideologicz-
nie przekazu.

W tym kontekécie ujawnia si¢
pierwsza zaleta namystu Waszkiewicz.

Nawigzuje¢ tutaj do tez Piotra Kubinskiego,
ktory dowodzi, ze rozszerzenie narzedzi tra-
dycyjnej poetyki jest konieczne, aby z sukce-
sem analizowac gry wideo. Sprawdzaja si¢ one
tylko w przypadku ,,uwzglgdnienia specyfiki
gier i dostosowania narzgdzi do nowych re-
aliow tekstowych, w jakich musi [poetyka —
przyp. J.P.] operowac”. P. Kubinski, W strong
poetyki gier wideo, ,,Forum Poetyki”, wiosna/
lato 2016, s. 27. Taka metode wykorzysta-
nia tradycyjnych narzedzi, ktére rozszerzone
zostaja, majac na uwadze specyfike medium
interaktywnego, proponuje w swojej ksiazce
Agata Waszkiewicz.

Groznawcze rozwazania maja charak-
ter gleboko interdyscyplinarny, osadzo-
ne sg na tle badan literaturoznawczych
oraz kontekstowo filmoznawczych?,
gdzie pojecie metafikcji zostato szeroko
omoéwione, zwlaszcza w odniesieniu do
podkreslajacych swoja sztuczno$é, prze-
kraczajacych granice intermedialnego
$wiata, utwordw postmodernistycznych.
Te¢ baze teoretyczng z duzg erudycja
1 znajomos$cig tematu uzupehia o kon-
teksty groznawcze. Jorgensen, Juul, Con-
way, Seiwald — to tylko kilkoro znacza-
cych badaczy, ktorzy odcisneli swoj slad
na $ciezce rozwazan z zakresu szeroko
rozumianego metagamingu, a ktérych
Waszkiewicz sumiennie przywotuje,
przyblizajac 1 rozszerzajac ich perspek-
tywe, ale jednocze$nie dowodzac, ze
dotychczasowy dyskurs na temat za-
gadnienia gier o grach jest rozproszony.
Tak skonstruowany stan badan pozwolit
zachowac teoretyczno-historyczna cig-
glos¢ wywodu, ale jednoczesnie stuzyt
udowodnieniu, ze kluczowe zagadnienia
w zakresie metagier, takie jak metarefen-
cjalnos¢, przekroczenia metaleptyczne,
metafikcja, hipermediacja, fragmenta-
ryzacja czy autorefleksyjnos¢ zostaly
w groznawstwie rozpoznane tylko wy-
bidrczo i kontekstowo.

Jest oczywiste, ze pisanie
o metatekstach wymaga wykorzystania

Dla przyktadu, podczas rozwazan skoncen-
trowanych wokol narracji niewiarygodnej,
Waszkiewicz przywotuje ,klasykow” tego
zagadnienia, m.in. Gérarda Genette’a oraz
Wayne’a C. Bootha, uzupetniajac ich przemy-
$lenia w odniesieniu do nowszych opracowan
literaturoznawczych i medioznawczych, m.in.
Marie-Laure Ryan czy Uri Margolin. Zob. A.
Waszkiewicz, Metagames ..., op. cit., s. 74-75.
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specyficznego zargonu naukowego, ale
juz mniej oczywista jest jego transdys-
kursywna specyfika. Wiele elementow
tego zargonu przekroczyto granice aka-
demickiego namystu i przenikngto do
codziennego, potocznego dyskursu. Ma
to swoje konsekwencje dla prowadze-
nia badawczego namystu nad tematem
metagier, gdyz rozproszone w réznych
przestrzeniach codziennego do§wiadcze-
nia kategorie, takie jak choéby kluczo-
we dla tematu tamanie czwartej $ciany
wydaja si¢ wrgcz naduzywane. Pojeé
z zakresu metafikcji (zwlaszcza w per-
spektywie tego, ze gry sg immanentnie
metareferencjalne) nieumiarkowanie
uzywa si¢ w debatach publicystycznych,
fanowskich czy z zakresu krytyki gier®,
przez co staty si¢ szalenie pojemne i nie-
funkcjonalne. Waszkiewicz zdaje sobie
sprawe z tego stanu rzeczy i — cierpliwie

5 % Rozwazania na temat metafikcji w grach
wideo odnalez¢ mozna w artykutach publi-
cystycznych, zob. np. J. Kennedy, 10 Games
That Got Super Meta, ,,The Gamer”, https://
www.thegamer.com/best-meta-video-games/
(dostep: 27.09.2024), oraz branzowych, zob.
np. J. Cox, The Four Types of Metafiction
in Videogames, ,,Game Developer” 2014,
https://www.gamedeveloper.com/design/
the-four-types-of-metafiction-in-videogames
(dostep: 27.09.2024), jak rowniez na forach
fanowskich, zob. watek na forum Reddit,
Daily /r/Games Discussion — Metafiction in
Videogames, https://www.reddit.com/r/Games/
comments/cloOcn/daily rgames discus-
sion_thematic_monday/?rdt=38628 (dostep:
27.09.2024). Watek taki poruszony zostat na-
wet na platformie sprzedazowej Steam, gdzie
katalogowane sa gry, spetniajace, wedtug
jej autora, zalozenia metafikcji. Zob. Steam,
Metafiction, https://store.steampowered.
com/curator/25808910-Metafiction/ (dostep:
27.09.2024).
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kategoryzujac kluczowe sformutowania
— uzywa ich na przestrzeni catej ksiazki
konsekwentnie oraz — co robi szczegdl-
ne wrazenie — precyzyjnie zaweza ob-
szerne pojecia. Ta metoda prowadzenia
naukowego dyskursu polega na redukcji
nadmiernych znaczen — porzadkuje kate-
gorie i uzywa ich w waskim rozumieniu,
paradoksalnie dowodzac, ze maja one
zastosowanie w kazdym dyskursie, jesli
tylko uzyskaja swoja precyzje.
Porzadkowanie — akt tak istotny
dla doswiadczenia gier cyfrowych,
w ktorych nawet atomizacja przestrze-
ni kojarzona jest z przywracaniem tadu
— wyraza si¢ juz w samej konstrukcji
rozdziatoéw. Waszkiewicz omawia sze$¢
glownych zasad metafikcji, ktore wy-
korzystywane sg do ksztaltowania war-
stwy ludycznej i1 narracyjnej gier wideo.
Rozpoznane zasady — tamania czwartej
$ciany 1 podwdjnej gry, hipermediacji
i hiperwidocznych interfejsow, niewia-
rygodnego narratora i grywalnej prze-
sady (playable exaggeration), naduzy¢
w projektowaniu gier i wzglgdem gracza,
fragmentaryzacji oraz parodii — wyzna-
czaja kolejne rozdziaty. Majg one podob-
ng strukture i dzielg si¢ na dwie czesci:
w pierwszej znajdujg si¢ omoOwienia
okreslonych  rozwigzan formalnych
istotnych dla zrozumienia specyfiki me-
tafikcji w grach cyfrowych, a w drugiej
— analizy wybranych metagier, gtownie
reprezentujgcych nurt indie. Powtarzal-
na struktura rozdzialow — doktadnie jak
repetycja mechanik na przestrzeni roz-
nych gier — pozwala czytelnikowi skupié¢
si¢ na tek$cie, zaangazowa¢ w rozwaza-
nia. Waszkiewicz posiada duzg umiejet-
no$¢ tlumaczenia w przystepny sposob
kategorii wymykajacych si¢ tatwemu
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poznaniu. Pisze o grach w sposob in-
kluzywny, unikajac popadania w her-
metycznos¢ dyskursu naukowego, co
sprawia, ze z ksigzka bedzie adekwatng
1 potencjalnie satysfakcjonujacg propo-
zycja dla 0so6b pobieznie tylko zaznajo-
mionych z dyskursem groznawczym.

Prowadzone przez Waszkiewicz ana-
lizy oscyluja wokot trzech gltéwnych
obszarow, ktore wyznaczaja o$ refleksji
w ksigzce. Sa to: metareferencyjnosc¢
i autorefleksja w grach wideo, aspekty
ludyczne jako nos$nik metaprzekazu oraz
— temat wazny, przywotywany konteks-
towo w niemal kazdym z rozdzialow,
cho¢ potraktowany najbardziej oglednie
— spoteczno-polityczne aspekty meta-
gier.

Metareferencyjnosé i autore-
fleksja w grach wideo

Jednym z najmocniejszych punktow ana-
lizy Waszkiewicz jest doglebne i prze-
myslane podej$cie do samej istoty gier
wideo jako medium immanentnie meta-
referencyjnego. Gry wideo, jak zauwaza,
wymagaja od graczy statlego odniesienia
do uprzedniej wiedzy na temat zasad
1 mechanik rzadzacych rozgrywka, co
zbliza je do innych autoreferencyjnych
form artystycznych, takich jak literacka
metafikcja czy postmodernistyczne kino.
Refleksja nad tym, w jaki sposob gry
wykorzystuja konkretne meta devices,
stanowi asumpt do erudycyjnych analiz
tekstow interaktywnych, ktore dekon-
struujg same siebie.

Omawiajac  roznorodne  zjawi-
ska, takie jak tamanie czwartej Sciany,
Waszkiewicz postuguje si¢ licznymi

egzemplifikacjami gier, cho¢by wymie-
ni¢ OneShot (Future Cat, 2016), Teara-
way (Media Molecule, 2013) czy Glit-
ched (En House Studios, 2019). Za
posrednictwem dwodch pierwszych przy-
ktadow ilustruje rézne formy ,,podwoj-
nej gry” (twofold play), w ktorej gracz
Swiadomie uczestniczy w akcie prze-
kraczania czwartej $ciany, jednoczes$nie
dowodzac, ze rozwigzania standardowe
dla mediow tradycyjnych przybieraja
unikalng form¢ w grach cyfrowych ze
wzgledu na ich interaktywno$¢. Zrecznie
operuje przywolanymi tytulami i teoria-
mi metafikcji, ukazujac, w jaki sposob
nacigganie elastycznej membrany inter-
akcji migdzy gra a graczem® stuzy do bu-
dowania efektow meta.

Analizowane gry to w przewazajacej
czg¢sci produkcje niezalezne, zrealizowa-
ne czesto przez niewielkg grupe tworcow,
albo takie, w ktorych tatwo wyrdznic
autoréw. To gry artystyczne i ekspery-
mentalne, intencjonalnie kontestujace
gléwny nurt. Waszkiewicz argumentuje
ten wybor, stusznie wskazujac, ze naj-
pelniej meta- i autorefleksja uwidacznia
si¢ w tych realizacjach, ktore uparcie,
a czesto rOwniez agresywnie przesuwajg
granice interaktywnego dos$wiadczenia,
aby dotrze¢ do sedna tego, czym jest gra.
W tym kontekécie pochyla si¢ nad kil-
kunastoma grami (a kontekstowo przy-
wotuje ich kilkadziesiat) eksplorujacymi
wlasciwosci medium i redefiniujacymi

¢ Metafora czwartej Sciany jako membrany jest
przywolywana przez Waszkiewicz za Matthew
Weise’em, ktory wykorzystat ja w swoim tek-
Scie Bioshock: A Critical Historical Perspec-
tive, ,,Eludamos: Journal for Computer Game
Culture” 2008, nr 2 (1), s. 151-155. Zob. A.
Waszkiewicz, Metagames.., op. cit., s. 23.
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je, ktore pochodza z okresu miedzy 2010
12016 rokiem’.

Chociaz trudno nie zgodzi¢ si¢
z twierdzeniem, ze w grach gltéwnego
nurtu miejsce na tego rodzaju zabie-
gi, niejednokrotnie rewolucjonizujace
strukture rozgrywki 1 poszerzajace ja
o metakonteksty, jest ograniczone, to
jednak nie oznacza, ze wcale go nie ma.
Owszem, tworcy gier Triple-A skupiajg
si¢ przede wszystkim na utrwalaniu od-
biorczych dos§wiadczen, na precyzyjnym
ksztattowaniu flow, ale niektore z nich
W sposob szczegdlny wpisujg si¢ w me-
tadyskurs. Potwierdzajg to analizy auto-
row, do ktorych Waszkiewicz odnosi si¢
w swojej ksigzce. Kubinski przybliza za-
biegi z zakresu metafikcji na podstawie
Wiedzmina 2 (CD Projekt Red, 2011)3,
a Bogost pisze o tamaniu czwartej §ciany
w Bioshocku (2K Games, 2007°). Niemal
catkowite pomini¢cie gier

7 Cho¢ wigkszos¢ analizowanych w ksigzce
Waszkiewcz gier powstata migdzy 2010 a 2016
rokiem, nie oznacza to, ze jest to okres klu-
czowy dla realizacji gier o grach. Metagry sa
czg$cia szerokiej multimedialnej metafikcji,
a ich ewolucja jest determinowana rozwojem
technologicznym gier i narz¢dzi designerskich,
ktore rozwijajg si¢ w sposob rozproszony i nie-
regularny, wigc trudno jest wskaza¢ konkretny
moment wyklarowania si¢ nurtu i kamienie
milowe w jego rozwoju. Waszkiewicz nie in-
teresuje zreszta historyczne ujecie, lecz skupia
si¢ na analizie konkretnych metanarzedzi i wy-
biera egzemplifikacje, w ktorych wyrazidcie si¢
one manifestuja.

8 P.Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Univer-

sitas, Krakow 2016, s. 95-113.

1. Bogost, How to Talk about Videogames,

University of Minnesota Press, Minneapolis—

London 2015, s. 173-174.
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mainstreamowych'®, cho¢ uzasadniane
w ksigzce, jednak nieco zakrzywia obraz
gier o grach. Trudno bowiem wyjasnic¢ to,
ze w rozwazaniach po$wigconych frag-
mentaryzacji, brakuje gier powszechnie
znanych, chocby It Takes Two (Hazelight
Studios, 2021), ktore za posrednictwem
mini gier w sposdb bezprecedensowy
komentuje praktyke kolektywnego gra-
nia i redefiniuje jego granice. Z kolei
klasyczne Silent Hill 2 (Konami, 2001)
czy Alan Wake (Remedy Entertainment,
2010) stanowig znakomite przyktady
sfunkcjonalizowania narratora niewiary-
godnego w opowiesci mainstreamowe;.

Nie zmienia to jednak faktu, ze przy-
wolane przez Waszkiewicz przyktady
s liczne i znakomicie dobrane. Mno-
g0$¢ 1 roznorodno$¢ analizowanych gier
umozliwia sukcesywne odpowiedzi na
nietatwe, ale kluczowe pytania postawio-
ne w ksigzce: jakie mechanizmy rzadza
metagrami? Jakie rozwigzania na pozio-
mie $wiatotworstwa, narracji, interfej-
sow oraz mechanik ksztattuja metafikcje
i jak oddzialuja one na uzytkownika oraz
jego zanurzenie w rozgrywke? W jaki
sposob metagry komentuja praktyke
grania i dlaczego wystawiaja nas — gra-
czy —na probe, doprowadzajac do granic
cierpliwosci i frustracji? Jakie figury me-
taforyczne sg wykorzystywane do budo-
wania metagier? I w koncu — w jaki spo-
sob gry autoreferencjalne (w tym takze
autobiograficzne) komentuja spoteczne
i kulturowe zjawiska?

10" Waszkiewicz kontekstowo przywotuje gry
glownego nurtu, a nawet kilka popularnych
tytutow kontekstowo analizuje (zob. Metal Ge-
ar Solid, Konami, 1998; Spec Ops: The Line,
Yager Development, 2001), ale, jak przyznaje,
interesuja jg przede wszystkim gry niezalezne.
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Powodem, dla ktérego Waszkiewicz
udaje si¢ odpowiedzie¢ na te pytania
w sposob przekonujacy, jest nie tylko
znaczna wiedza teoretyczna, ale row-
niez doglebne znawstwo gier. Jest osobg
grajacg $wiadomg, zaangazowang i ak-
tywng, otwartg na rozmaite gameplaye
i poszukujaca roéznorodnych interak-
tywnych do§wiadczen, co wcale nie jest
normg wsrdd groznawcow, czesto kon-
centrujacych si¢ na wybranym gatunku
czy nurcie gier. Doglebna, wynikajaca
z praktyki grania znajomo$¢ medium,
pozwala nakresli¢ interesujace odpowie-
dzi na powyzsze pytania, a takze zapro-
ponowac od$wiezajgce analizy nawet tak
klasycznych juz tekstow, jak The Stanley
Parable (Galactic Cafe, 2013).

Warstwa ludyczna jako nosnik
metaprzekazu

W refleksji Waszkiewicz szeroko rozu-
miana warstwa ludyczna, na ktorg skta-
daja si¢ mechaniki gry, zasady i sposoby
interakcji migdzy graczem a grg oraz in-
terfejsy uzytkownika zajmuje centralne
miejsce. Analiza zabiegéw ludycznych
w takich grach, jak Bury Me, My Love
(The Pixel Hunt, 2017), Pony Island
(Daniel Mullins Games, 2016) czy The
Hex (Daniel Mullins Games, 2018) po-
twierdza zawartg we wprowadzeniu teze,
ze okreslone rozwigzania na poziomie
struktury gameplaya rozszerzaja granice
gatunkowe i formalne medium gier cy-
frowych. To za posrednictwem analizy
mechanik rozgrywki i zakresow interak-
cji Waszkiewicz najpelniej wyraza esen-
cj¢ metagier, ktore komentujg zarowno

siebie, jak 1 medium, w ktorym funkcjo-
nuja.

Jest w rozdziale poswigconym zja-
wisku hipermediacji fascynujace case
study pt. Bury Me, My Love, w ktorym
Waszkiewicz udowadnia, ze medium
mobilne oraz wykorzystanie mechaniki
czasu rzeczywistego w sposob funda-
mentalny determinujg odbidr intymne;j
historii syryjskiej imigrantki, ktéra pro-
buje przedostac¢ si¢ do Europy. Interfejsy
— tlumaczy — nie tylko ksztattuja narra-
cj¢, lecz takze uptynniaja granicg migdzy
Swiatem gry a graczem. Z kolei podczas
analizy wspomnianego juz The Stanley
Parable Waszkiewicz ktadzie nacisk na
ludyczng sprawczos¢ zto§liwych narra-
torow, ktorzy kwestionujg ustalone zasa-
dy interakcji i w ten sposéb — nierzad-
ko uwlaczajacy dla gracza — zmuszaja
uzytkownika do przemyslenia swojej
roli w procesie gry, rekontekstualizujac
oczekiwania wobec medium.

Powyzsze rozwazania naturalnie
kieruja wyobrazni¢ czytelnika w stro-
n¢ rozmaitych praktyk transgresyjnych
— sytuacji, w ktorych to gracz §wiado-
mie i intencjonalnie przekracza granice
medium, eksploatuje jego warstwe lu-
dyczna, przeksztatcajac kod gry i jego
wlasciwosci, by sprawczo zdekonstruo-
wac tekst interaktywny. Ten szczegdlny
przyktad podwojnej gry nie znajduje jed-
nak w ksigzce Waszkiewicz rozwinigcia,
a nawet zostaje przemilczany. Z niezwy-
kta wprawa zglebia mechanizmy meta-
rozgrywki podczas analiz tekstualnych,
opierajgc si¢ na wtasnym doswiadczeniu
gry, ale nie uwzglednia alternatywnych
praktyk i tendencji wsrod graczy. Tego
watku w ksigzce brakuje, bo przeciez
metagry, niejednokrotnie agresywne
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retorycznie, sklonne do manipulacji, ta-
migce wszelkie zasady interakcji, prowo-
kuja do przyjecia subwersywne;j strategii
rozgrywki. Refleksja nad tym, jak takie
praktyki gracza wplywaja na poziom
metareferencyjnos$ci gry bytby znakomi-
tym uzupetnieniem prowadzacego przez
Waszkiewicz namystu, cho¢ naturalnie
zdaje sobie sprawe, ze znaczaco rozsze-
rzylyby zakres namystu i objetos¢ samej
ksigzki.

Fascynacj¢ warstwa ludyczng jako
no$nikiem metafikcji wida¢ w rozwaza-
niach, ktore, paradoksalnie, bardziej niz
aspektow ludycznych, dotycza elemen-
tow (audio)wizualnych. Mam na mysli
to, ze typowe dla gier rozwigzania wi-
zualne sg tutaj potraktowane przez pry-
zmat praktyki rozgrywki. Kalejdoskopo-
we dezintegracje, charakterystyczne dla
postmodernistycznego kolazu obecne
w grze The Hex, czy tez z premedytacja
wykorzystywana estetyka glichy w Pony
Island omawiane sg w kontekscie sposo-
bu, w jaki wptywaja na gre¢ (utrudniajg
ja, zmieniaja zasady, wymagaja przyje-
cia przez uzytkownika nowej taktyki).
Waszkiewicz nie interesuje warstwa wi-
zualna gier jako taka — nie analizuje spe-
cyficznych dla metagier mise-en-scene,
praktyk montazowych czy konstrukcji
przestrzeni kadrowej. W tym sensie jej
rozwazania kontynuuja ludologiczna
$ciezke namystu zaproponowana przez
Espena Aarsetha czy Jespera Juula, ktéra
obecnie uwidacznia si¢ takze wyraznie
W obszarze queer game studies'!.

1" Zob. m.in. A. Shaw, B. Ruberb, Introduc-
tion [w:] eidem (red.), Queer Game Studies,
University of Minnesota Press, Minneapo-
lis—London 2017, s. IX-XXXIII; C.J. Mejeur,
Ludonarrative: Queer Experiences, Embodied

Spoteczno-polityczne konteksty
metagier

Jednym z najciekawszych watkoéw ksigz-
ki jest podjecie przez Waszkiewicz tema-
tu metagier zaangazowanych spotecznie
i politycznie. Chociaz rozroznia gry fi-
lozoficzne, ktore sa apolityczne i kon-
centrujg si¢ na eksperymentach z forma,
od gier, ktére angazuja si¢ w dyskurs
polityczny, to jednak mam poczucie, ze
te dwa obszary czesto si¢ przenikaja.
W obliczu ogromnej réznorodnosci i dy-
namicznego rozwoju gier metareferen-
cyjnych odgraniczenie obu nurtéw linig
demarkacyjng jest sztuczne — to dwa bie-
guny tego samego zjawiska.
Waszkiewicz podkresla jednak, ze
W swojej najczystszej formie metagry sa
przede wszystkim skupione na artystycz-
nym przekazie i poszukiwaniu nowych
form ekspresji, niz angazujace si¢ w ,,po-
wazny” dyskurs. Cho¢ z tezg ta, natural-
nie tatwo polemizowac (czyz ekspresjo-
nizm niemiecki, jeden z najwazniejszych
nurtdbw w sztuce awangardowej, ktory
w bezprecedensowy sposob, za posred-
nictwem unikatowych $rodkow wyrazu
uzewnetrznial psychologiczna i uczu-
ciowg presje, nie byt jednoczesnie odpo-
wiedzig na rosngcy imperializm niemie-
cki 1 powszechng degradacje¢ dotychczas
obowiazujacych wartosci?), to nie da si¢
nie zauwazy¢, ze niektore gry sg znacz-
nie bardziej zaangazowane politycznie

Stories, and Playful Realities in Video Games,
Michigan State University ProQuest Disserta-
tions & Theses 2019; K. Biscop, S. Malliet,
A. Dhoest, Subversive Ludic Performance: An
Analysis of Gender and Sexuality Performance
in Digital Games, ,,DiGeSt: Journal of Diversi-
ty and Gender Studies” 2019, nr 6 (2), s. 23-42.
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od innych. Trudno wszak zestawiac
dys4ie (Anna Anthropy, 2010) — auto-
biograficzng opowies¢ o przebiegu hor-
monalnej terapii zastepczej z Tearaway
— gra platformowa dostownie wycieta
z papieru, taczaca digital art z elemen-
tami sztuki handmade. Nie oznacza to
jednak, ze do analizy obydwu gier nalezy
wykorzystywaé inne metody. Sita pro-
wadzonego przez Waszkiewicz dyskursu
polega wiasnie na tym, ze ma on charak-
ter uniwersalny. Proponuje wykorzysta-
nie wszechstronnych narzedzi (bo taki
charakter maja przeciez meta devices) do
analizy warstwy ludycznej i narracyjnej
metagier. Za ich posrednictwem odkry¢
mozna zaréwno podstawowe wilasciwo-
$ci konkretnych gier o grach, jak i do-
trze¢ do znaczenia symptomatycznego,
za posrednictwem ktoérego ujawnia sig¢
spoteczna ideologia'?.

Zaproponowane przez Waszkiewicz
analizy gier zaangazowanych, ze wzgle-
du na skoncentrowanie si¢ na struktu-
rach rozgrywki i do$wiadczenia gry, sa
waznym uzupehlieniem dyskursu gro-
znawczego. Trafnie zauwaza, ze gry in-
terfejsowe, takie jak Bury Me, My Love,
przyczyniaja si¢ do refleksji nad tech-
nologia i intymno$cia w $wiecie cyfro-
wym, a ich struktura narracyjna staje si¢
nos$nikiem dla spoteczno-politycznych
rozwazan. Gra opowiadajaca o losach
uchodzcow, ktorej mechanika rézni si¢
w zaleznosci od platformy (wersja mo-
bilna oferuje zupekie inne doswiadcze-
nie niz wersja PC), pokazuje, jak granie
za posrednictwem rdéznych urzadzen

12 W taki sposob rozumieja znaczenie symptom-

atyczne David Bordwell i Kristin Thompson
w ksigzce Film art. Sztuka filmowa, Wydawni-
ctwo Wojciech Marzec, Warszawa 2014, s. 70.

i interfejsow moze wplynaé na zaanga-
zZowanie gracza w ten temat.

Metagry zaangazowane politycznie
nie tylko stanowig wazny glos w roz-
wazaniach dotyczacych autoreferencyj-
nosci gier, lecz takze sa skutecznym na-
rzgdziem do prowadzenia szerszego
dyskursu spotecznego. Z wprawg dekon-
struujac struktury gameplaya, Waszkie-
wicz przekonujaco unaocznia, jak przy
uzyciu konkretnych mechanik rozgryw-
ki wspiera si¢ (intencjonalnie badz nie)
dyskurs zwigzany z tozsamoscig, seksu-
alno$cig czy marginalizacjg spoleczng
w grach cyfrowych.

Zakonczenie

Ksigzka Agaty Waszkiewicz to wnikliwe
studium przypadkéw gier o grach; gier,
ktore przekraczaja tradycyjne granice
projektowania i z premedytacja, z bardzo
roznych powodéw wchodzg na (meta)
poziom autorefleksji. Waszkiewicz wni-
kliwie bada niezalezne i autorskie gry
wideo, wskazujac, jak ich tworcy wyko-
rzystuja praktyki metadesignu, aby nie
tylko eksperymentowaé¢ z mechanikami,
lecz takze komentowaé same medium
gier 1 czgsto prowadzi¢ za jego posred-
nictwem dyskurs zaangazowany spo-
tecznie 1 politycznie. W efekcie, ksigzka
staje si¢ waznym wktadem w rozwoj ba-
dan groznawczych (nie tylko skupionych
wokot zagadnienia metagier), oferujac
nowe narzedzia do zrozumienia interak-
¢ji migdzy grami a graczami.

Chociaz niektére watki wydaja sig
warte poszerzenia 1 uzupehlienia -
mowa tutaj o recepcji gier o grach czy,
cho¢by ograniczonym, namys$le nad
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audiowizualng warstwa metagier, to rze-
telne case studies pozwalaja zrozumiec
techniki i mechanizmy, za po$redni-
ctwem ktorych tworcy gier cyfrowych
eksplorujg granice medium oraz anga-
zujg graczy w refleksj¢ nad samg isto-
tag gier. Waszkiewicz przedstawia, jak
metagry nie tylko rozrywaja klasyczne
schematy narracyjne i mechaniczne,
lecz takze wprowadzajag nowe sposoby
komunikacji pomiedzy tworcami a uzyt-
kownikami. Dzigki temu ksigzka do-
starcza solidnej podstawy do dalszych
badan nad strukturg narracyjno-ludyczng
gier o grach, zarowno w kontekscie in-
die games, jak i bardziej komercyjnych
produkc;ji.
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