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Fikcja i reguly w grach komputerowych

Wspotczesne refleksje na temat gier
komputerowych to obszar niezwykle inte-
resujacych i dynamicznych wcigz badan,
na gruncie ktérych pojawiaja coraz bardziej
uniwersalne rozwigzania, dojrzewa jezyk
nowej dyscypliny i staje si¢ mozliwe spoj-
rzenie z dystansu na poczatkowe pomysty
i diagnozy. Jedna z najbardziej wyrazistych
dyskusji owego poczatkowego okresu doty-
czyta narzegdzi, za pomoca ktérych w satys-
fakcjonujacy sposéb bedzie mozna badaé
gry komputerowe, i tego, czy sa one zupel-
nie nowym rodzajem medialnego tekstu,
czy tez daja si¢ wpisa¢ w jakis$ juz istniejacy
paradygmat, co pozwoliloby postrzegac je
w perspektywie pewnej tradycji, a zarazem
opisa¢ za pomoca rozpoznawalnych i zdy-
scyplinowanych poje¢. Spor 6w, w krotkiej,
lecz bez watpienia mozliwej do zrekonstru-
owania historii badan nad grami kompu-
terowymi, okreslany jest jako ,Jludologia
vs. narratologia”, a dotyczyl, méwiac naj-
krdcej, pozornie wykluczajacych si¢ stra-
tegii analitycznych, z ktérych pierwsza kon-
centrowata si¢ na grach jako nowym bycie
medialnym, bazujacym na systemie regul,
druga natomiast odwolywata si¢ do uniwer-
salnej refleksji nad strukturg i elementami
opowiadania. Przytoczytam hasto: pozorne
wykluczanie si¢ wspomnianych paradyg-
matdw, poniewaz spogladajac wstecz, czgs$é
badaczy zajmujacych si¢ grami komputero-
wymi zaczyna dostrzega¢ mozliwo$¢ czy
nawet konieczno$¢ pogodzenia obu stano-
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wisk lub tez zaczyna watpi¢ w to, ze taki
Spor rzeczywiscie miat miejsce’.

Gry, reguly i narracja

Jednaznajciekawszychpropozycji wspo-
mnianego pogodzenia na zasadzie koniecz-
nosci wysunagl Jesper Juul, ktory w tytule
poswieconej temu zagadnieniu ksiazki su-
geruje, ze gry komputerowe znajdujg si¢
gdzie§ pomigdzy prawdziwymi regutami
a fikcyjnymi $wiatami, za$ refleksj¢ rozpo-
czyna twierdzeniem, ze gry komputerowe
zawieraja zaréwno reguly, jak i elementy
fikcjonalne (stanowigce podstawe do zaba-
wy w make-belive)?.

Warto wspomnieé¢, ze wczesniej — jak
sam przypomina — zaktadal on, ze:

1. Reguly sq tym, co gr¢ czyni gra.

2. Fikcyjnos¢ jest przypadkowa wobec
tego, czy cos jest gra.

3. Gra pozbawiona fikcji moze by¢ intere-
sujaca.

4. Gra posiadajaca interesujacy fikcyjny
$wiat moze by¢ fatalng gra.

Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania
— notatki na temat sporu, ktory nigdy nie mial
miejsca, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw
nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak,
Wydawnictwo SWS Academica, Warszawa 2010,
s. 78-90.

2 J. Juul, Half-Real. Video Games between Real

Rules and Fictional Worlds, The MIT Press,

Cambridge 2005.
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5. Dlatego tez fikcja w grach nie jest istot-
na’,
Konkluzja, jak zauwaza Juul, jest ku-

szaca, lecz falszywa. Relacja miedzy sym-
bolicznym czy metaforycznym znaczeniem
gry a samg rozgrywka (programem roz-
grywki) ma charakter arbitralny. Dodam
tutaj, ze o ,przypadkowosci” fikcyjnego
wymiaru gier komputerowych dla samej
rozgrywki mowit takze Espen Aarseth, fat-
szywos¢ zas konkluzji: ,.fikcja nie jest istot-
na w grze” dotyczytaby pochopnego, jak si¢
okazuje, wniosku, ze powolany do istnienia
$wiat nie jest czg$cig gry.

Rozpoczynajac swa refleksje z nowe-
go punktu wyjscia (gry opieraja si¢ na re-
gulach, ale tez moga tworzy¢ $wiat), Juul
wskazuje takze rozmaite konteksty badania
gier komputerowych w odniesieniu do nar-
racji i innych niz one same medidow. Jednym
z nich jest relacja miedzy grami a kinem,
ktéra analizowali Geoff King i Tanya Krzy-
winska, wyrozniajac dwa rodzaje elemen-
tow narracyjnych w grach:

— ,,out-of-game” (cut-scens);

— ,in-game” (znaki, notatki, dialogi
z NPCs)*.

Pewnego pokrewienstwa z zalozeniami
tradycyjnej narratologii, dotyczacymi me-
dialnej uniwersalnosci opowiadania, mozna
si¢ dopatrze¢ w spojrzeniu, ktore proponuje
Henry Jenkins. Opisuje on gry w odniesie-
niu do innych tekstow audiowizualnych,
sugerujac, ze funkcjonujg one w szerszym
kontekscie opowiadania transmedialnego.

Na koniec wreszcie Juul wprowadza
wlasne pojecie ,,ekologii gier”, odnoszac si¢

3 Ibidem,s. 13.

G. King, T. Krzywinska, Computer Games/
Cinema/Interfaces, w: Computer Game and
Digital Cultures Conference, red. F. Miyri,
Tampere University Press, Tampere 2002.
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do procesdw, w toku ktdérych gry nie tylko
wplywaja na inne media, ale takze same na
siebie. Pojecie wyjatkowo interesujace nie
tylko ze wzgledu na wyodrgbnienie nowego
typu relacji miedzy narracyjnymi media-
mi, ale takze dlatego, ze praktyki, ktérych
dotyczy — cytowanie czy to na poziomie
wizualnym, czy formalnym starszych gier
przez najnowsze — $wiadczy moim zdaniem
o pewnej dojrzatosci samego medium, ktore
przestaje funkcjonowac ,,zastgpczo” (star-
sze rozwigzania sa zastgpowane nowszymi),
a zaczyna wykazywac historyczna $wiado-
mo$¢ wlasnego istnienia.

Definiowanie regul gry

Mimo ze reguty odpowiadaja w grze za
te jej wyznaczniki, ktére maja wydzwigk ra-
czej pejoratywny (ograniczenie, brak nego-
cjacji czy gwarancja ontologicznego statusu
samej gry — zlamanie regut jest jednoznacz-
ne z jej koncem), to moga by¢ one takze —
jak zauwaza Juul — zrodtem przyjemnosci.
Mozemy pojmowaé reguly jako restrykcje,
ktére nie pozwalaja nam robi¢ tego, na co
mamy ochote, lecz w przypadku gier dobro-
wolnie si¢ na taka sytuacje¢ zgadzamy. ,,Re-
guly gry — pisze Juul — sg stworzone w taki
sposdb, zeby byto tatwo si¢ ich nauczy¢, by
dzialaly bez wymagania pomystowosci od
graczy, ale jednoczesnie dostarczaja wy-
zwan, ktére wymagaja pomystowosci, aby
je przezwycigzy¢. Reguly dostarczaja cze-
go$ wigcej niz tylko sumy restrykcyjnych
zasad. W wielu grach strategie prowadze-
nia rozgrywki sa duzo bardziej zlozone niz
reguly, na ktorych si¢ opieraja. Czesciowo
przyjemno$¢ grania wynika wilasnie z suro-
wego charakteru regul — one stwarzaja wy-

5 J. Juul, Half*Real..., op. cit., s. 55.
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zwania, a ich pokonywanie dostarcza gra-

czom satysfakcji. Nie jest to — twierdzi Juul

— wylaczny aspekt generowania przyjem-

nosci plynacej z rozgrywki, ale z pewnos-

cig nalezy uzna¢ go za jeden z najbardziej
uniwersalnych. Sposéb dziatania regut Juul
opisuje nastgpujaco:

1. Reguty funkcjonuja poza dyskusja w tym
sensie, ze konkretna regula powinna
by¢ na tyle jasna, by gracze mogli by¢
zgodni co do jej zastosowania. Reguly
opisuja, co gracze moga, a Cczego nie
moga zrobi¢ oraz co moze si¢ wydarzy¢
w odpowiedzi na ich dziatania. Reguly
powinny by¢ mozliwe do zastosowania
bez wymagania jakiejkolwiek pomysto-
wosci ze strony graczy.

2. Reguly gry konstruuja ,,maszyng stanu’,
ktéra odpowiada na dziatania gracza.

3. Maszyna stanu gry moze by¢ przedsta-
wiona jako przestrzen mozliwosci czy
rozgateziajace si¢ drzewo mozliwosci
pojawiajacych si¢ od czasu do czasu
w trakcie rozgrywki. Granie w gr¢ ozna-
cza interakcje z maszyna stanu.

4. Poniewaz gra posiada rozmaite wyniki,
gracz powinien wlozy¢ wysitek w uzy-
skanie wyniku najlepszego z mozliwych.
Uzyskanie pozytywnego wyniku jest za-
zwyczaj trudniejsze niz uzyskanie nega-
tywnego — trudniej jest wygraé, niz prze-
grac. Jesli gracz stara si¢ uzyska¢ wynik
pozytywny, staje w obliczu wyzwania.

Gr¢ Juul zdefiniowal wezesniej jako ,,maszyng
stanu”, wskazujac zarowno na jej systemowosc¢,
jak 1 dynamicznosé. Jego zdaniem gra to system,
ktory moze istnie¢ w roznych stanach. Granie w gre
oznacza interakcj¢ ze stanem gry. ,,Jesli nie mozesz
w zaden sposob wplynaé na stan gry (...), to
znaczy, ze nie grasz w gre¢”. J. Juul, Introduction to
Game Time, w: First Person. New Media as Story,
Performance, and Game, red. N. Wardrip-Fruin,
P. Harrigan, The MIT Press, London 2004, s. 132.
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5. Sposob, w jaki gra jest kazdorazowo
rozgrywana przez gracza, ktory probuje
sprostac jej wyzwaniom, jest rozgrywka.
Rozgrywka to interakcja pomiedzy re-
gutami a usitowaniami gracza, by zagra¢
w gre najlepiej, jak to jest mozliwe.

6. Gry to doswiadczenia procesu uczenia
si¢, podczas ktorych gracz doskonali
swoje umiejetnosci. W kazdym punkcie
rozgrywki gracz bedzie miat do dyspo-
zycji szczegllny repertuar umiej¢tno-
$ci i metod, potrzebnych do sprostania
wyzwaniu gry. Czesciowo atrakcyjnos¢
dobrej gry polega na ciaglym stawianiu
wyzwan i nowych zadaniach wzgledem
repertuaru zachowan gracza.

7. Kazda konkretna gra moze by¢ bardziej
lub mniej wymagajaca, kladaca nacisk
na wyjatkowe rodzaje wyzwan, czy na-
wet moze stuzy¢ jako pretekst do wyda-
rzenia o charakterze spotecznym. W ten
Sposdb gra moze sprawiac graczom przy-
jemne doswiadczenie, a rozne gry moga
dostarcza¢ réznych doswiadczen’.
Chciatabym zwrdci¢ uwage na pierwszy

punkt, w ktorym u Juula pojawia si¢ kwe-

stia dyskusyjnosci regut czy — moéwiac pre-
cyzyjnej — jej braku. W tradycyjnym ujgciu
problematyki gier — chociazby u Rogera

Caillois — brak mozliwosci dyskutowania

z regutami wynikal z obawy przed zabu-

rzeniem stabilnosci ontologicznej zjawiska:

jesli nie przestrzegamy regut (na przyktad
oszukujemy), nie gramy w gre. Juul zwraca
uwagg na inny aspekt tej sprawy — jego zda-
niem nie dyskutuje si¢ z regutami, bo dobre
reguly sa oczywiste 1 jednoznaczne. Mimo
ze ta siedmiopunktowa definicja regul nie-
koniecznie musi odnosi¢ si¢ wylacznie do
gier komputerowych, to akurat w tym punk-

7). Juul, Half-Real..., op. cit., s. 56.
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cie wspomniana rozbiezno$¢ w interpretacji
ewentualnej ,,negocjowalnosci” zasad gry
moze wynikaé z rodzaju opisywanych gier.
W przypadku gier komputerowych systemu
zasad strzeze system zer i jedynek. Pewne
rzeczy gracz moze zrobic¢, a innych nie —nie
ma tutaj miejsca na negocjacje, poniewaz
system na to na ogotl nie pozwala®. Jesli —
co moze si¢ zdarzy¢ — system regut gry na
jakie$ dziatania nie pozwala, ale mozliwe
jest ich wykonanie podczas rozgrywki, to
mamy do czynienia — jak sugeruje Juul — ze
ztym systemem. Mozna oczywiscie zastana-
wiac sig, czy w takim wypadku nadal gramy
w gre, ale nalezy pamigtac o tym, ze niesto-
sowanie si¢ do regut gry w odniesieniu do
gier komputerowych oznacza przewaznie
automatyczna rezygnacj¢ z pokonywania
wyznaczonych trudnosci i osiagnigcia celu.

Ze wzgledu na strukture systemu regut
mozna podzieli¢ gry na takie, ktorych cel
jest znany graczowi od poczatku, a niepowo-
dzenie w grze jest jednoznaczne z przegra-
ng (Juul nazywa je Games of Emergence),
1 takie, ktorych cel osiaga si¢ progresywnie
(Games of Progression), za$ niepowodze-
nie w trakcie rozgrywki nie jest ostateczne

W innym miejscu Juul pisze o kompatybilnosci
gier i komputerow tak: ,,Dlaczego istnieje
zwiazek migdzy komputerami i grami? Po
pierwsze ze wzgledu na to, ze gry sa zjawiskiem
transmedialnym. Materialna podstawa, niezbgdna,
by zagra¢ w gre (jak projektor i ekran w kinie),
jest w rzeczywisto$ci niematerialna, gdyz gry
nie sg zwiazane z konkretnym zestawem urza-
dzen materialnych, lecz z przetwarzaniem
danych. Ponadto dookreslony charakter regut
gry oznacza, ze komputery moga je przetwarzac.
Jest to wigc jeden z dziwniejszych przejawdw
ironii historii, ze gry grane i rozwijane przez
tysiace lat tak dobrze pasuja do wspotczesnego
komputera cyfrowego”. Za: Gra, gracz, swiat:
w  poszukiwaniu sedna ,,growosci”, przet.
M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli..., op. cit., s. 61.
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— moze by¢ zwiazane z uzyciem niewtlas-
ciwych srodkéw z repertuaru umiejgtnosci
imetod. W tej pierwszej grupie mieszczg si¢
gry arkadowe, okreslane jako easy fo play
but difficult to master, w drugiej natomiast
— tradycyjne gry przygodowe. Mozliwe jest
oczywiscie przenikanie si¢ struktur w sy-
stemie regut i opisywanie za pomocg tych
poje¢ gier gatunkowo bardziej skompliko-
wanych.

Fikcyjne swiaty w grach

Rozwazajac problem fikcyjnosci gier
komputerowych, Juul stawia nastgpujace
pytania: Jaki rodzaj $wiatow pojawia si¢
w grach? W jaki sposob gry wprowadzajq
graczy w fikcyjny $wiat? Dalej dokonuje
spostrzezenia, ze reguly i fikcja rywalizuja
0 uwage gracza. Sg wobec siebie komple-
mentarne, ale nie symetryczne: poniewaz
wszystkie gry posiadaja reguly, ktore je wy-
rézniaja jako zjawisko, mozliwe jest ich
analizowanie, nie wspominajac o fikcji. Nie-
mozliwe jest natomiast omawianie fikcyjno-
$ci gier bez dyskutowania kwestii regut.

Fikcyjny $wiat gry jest projektowany
na rézne sposoby: poprzez uzycie grafi-
ki, dzwigku, tekstu, ale takze poprzez re-
guly. Sposob, w jaki zachowuje si¢ obiekt
w grze, takze wplywa na projektowany
przez gre fikcyjny $wiat. Reguly i fikcyj-
no$¢ sa, zdaniem Juula, atrakcyjne po-
przez swdj opozycyjny charakter: reguty
sa obiektywne, obligatoryjne, jednoznacz-
ne i zasadniczo pozadyskusyjne; fikcja jest
wysoce subiektywna, opcjonalna, wielo-
znaczna i zasadniczo prowokuje do dysku-
sji. Cechy fikcji, co chciatabym podkreslic,
nabieraja tego radykalnego charakteru wias-
nie w odniesieniu do gier, szczegolnie zas
interesujaca wydaje si¢ opcjonalnos¢ fik-
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cyjnego $wiata, jaki wytania si¢ w trakcie
doswiadczenia grania. Poniewaz to gracz,
na podstawie dostarczanych mu informa-
cji, wyobraza sobie fikcyjny $wiat, jest on
sktonny do wypehiania luk, ktére moga
pojawié¢ si¢ w projekcji. Owe luki zreszta
wydaja si¢ czym$ wigcej niz zacheta do an-
tycypacji, co mogto lub moze si¢ wydarzyé
w taki sposob, by nie zakldcito fabularnego
porzadku opowiadania. Gracz w pewnym
sensie jest przygotowany na narracyjne roz-
czarowanie — ulga potwierdzenia jego prze-
widywan moze nigdy si¢ nie pojawi¢. Dzie-
je si¢ tak dlatego, ze wiele gier prezentuje
fikcyjne $wiaty jako opcjonalne, sprzeczne
czy nickompletne.

Aby zda¢ sobie sprawe z tego, w jaki
sposob jako gracze analizujemy poziomy
regul i fikcji, zwlaszcza wowczas, gdy moz-
liwe jest ich postrzeganie jako odrgbnych
systemow, regulujacych przebieg gry, Juul
proponuje odpowiedzie¢ na pytanie: dlacze-
go Mario ma trzy zycia? Nie ma watpliwo-
$ci co do tego, ze mozna sobie wyobrazic¢
Swiat, w ktorym bohater ratuje dziewczyne,
trudniej natomiast wytlumaczy¢ fakt, ze ma
trzy zycia. Okazuje si¢, ze bardziej niz na
poziomie fikcyjnym (to swiat, w ktérym
bohaterowie mogga si¢ odradza¢ — wytluma-
czenie mozliwe, lecz pracochlonne, nalezy
bowiem doda¢ kolejne elementy do zabawy
make-belive), gracze ttumacza to regutami
gry (gracz ma trzy podejscia, bo inaczej gra
bytaby za trudna).

Jak juz wspominatam, niespojny $wiat
charakteryzuje si¢ tym, ze nie mozemy
sensownie wypetni¢ wszystkich luk w jego
projekcji. Tutaj Juul znéw zacheca, by sa-
memu przygotowaé si¢ do dalszej reflek-
sji, odpowiadajac na pytanie: czy mozliwe
jest, w odniesieniu do konkretnej gry, opo-
wiedzenie tego, co naprawde sie wydarzy-
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fo w grze, bez odwotywania si¢ do regul,
elementéw wspierajacych rozgrywke czy
realnej sytuacji grania? Oczywiscie nale-
zatoby w tym miejscu dopowiedzieé¢, co
znaczy ,,naprawde”, nie tyle z powodu on-
tologicznego statusu $wiata gry, co z uwa-
gi na ilo$¢ poziomoéw, na ktérych mamy do
czynienia z opowiadaniem i tworzeniem hi-
storii. O tym bedzie jeszcze mowa w dalszej
czesci tekstu. Niezaleznie od aspektu ,,praw-
dziwos$ci” wydarzen, w wigkszo$ci przy-
padkow odpowiemy na postawione wczes-
niej pytanie (okre§lane przez Juula jako
test zdawania relacji”): niemozliwe jest
opowiedzenie gry bez odwotywania si¢ do
regul, a tym bardziej sytuacji grania. Wy-
jasnieniem takiej odpowiedzi sa zwiazane
z grami konwencje: gracz jest Swiadomy,
7e wyobrazanie sobie §wiata gry ma charak-
ter opcjonalny. W przypadku tradycyjnych
gier typu make-belive jest oczywiste to, ze
nie maja one retorycznie perswazyjnego
wymiaru — nikt poza graczami nie musi by¢
przekonany do $wiata i nie wymaga sig,
zarowno od gry, jak i od graczy, logicznej
spdjnosci. Mozemy wierzy¢ w fikcje 1 w nig
nie wierzy¢, przy czym 6w akt niewiary nie
pozostawia gracza w pustce zwatpienia,
lecz moze wynikac z ,,przekierowania” jego
uwagi na poziom regut.

Czy gry opowiadaja historie?

Jesli gry opowiadaja historie, a do pew-
nego stopnia zdecydowanie maja taki po-
tencjal, to nalezatoby si¢ przyjrze¢ temu,
czy 1 w jaki sposdb rdznig si¢ opowiadania
generowane przez gry od tych, z ktorymi
mamy do czynienia na gruncie innych me-
diéw. Juul przywoluje kilka definicji nar-
racji (przytaczam tylko czg$¢), poczawszy
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od tych ulokowanych w tradycji arystote-

lesowskiej, ktora jest ciagle silnie obecna

w anglosaskiej narratologii, po koncepcje

zwigzane z percepcyjnymi uwarunkowania-

mi cztowieka.

Cztery wybrane spojrzenia na narracje
wygladajq nastgpujaco:

1. Narracja jest prezentacja pewnej ilosci
wydarzen. Jest, w sensie dostownym,
opowiadaniem (Bordwell, Chatman).

2. Narracja jest uporzadkowana i okreslong
z gory sekwencja wydarzen (Brooks).

3. Narracja to kazdy rodzaj uporzadkowa-
nia czy fikcyjnego swiata (Jenkins).

4. Narracja to sposob, w jaki nadajemy
sens $wiatu (Schrank, Abelson)’.

Kazda z tych definicji Juul odnosi do tra-
dycyjnych sposobow opowiadania historii
(powiesé, film) oraz gier komputerowych,
sprawdzajac mozliwosci ich zastosowania.
Uznaje on, ze wobec filmoéw czy powie-
Sci stosuja si¢ wszystkie, natomiast spra-
wa komplikuje si¢ wowczas, gdy dokonuje
proby przyltozenia ich do gier komputero-
wych. Pierwsza definicja, zdaniem Juula,
nie dotyczy gier w tym sensie, Ze nie sg one
tylko reprezentacjami wydarzen, one sa wy-
darzeniami. Propozycja kolejna trudna jest
do zastosowania wobec gier w sensie zasad-
niczym, ale mozna odnie$¢ ja do sytuacji,
w ktérej] mowimy o progresywnosci roz-

Definicje zaczerpnigte kolejno z: D. Bordwell,
Narration in the Fiction Film, Routledge, London
1985; S. Chatman, Story and Discourse: Narrative
Structures in Fiction and Film, Cornell University
Press, Ithaca, NY 1978; P. Brooks, Reading for
the Plot, Harvard University Press, Cambridge
1992; H. Jenkins, Transmedia Storytelling,
MIT Technology Review” 2003, January 15;
R.C. Schrank, R.P. Abelson, Scripts, Goals and
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grywki i okreslonej z goéry sekwencji dzia-
tan, ktore gracz powinien przedsigwziac,
by ukonczy¢ gre, jednak z wyjatkiem tych
momentéw, w ktorych ponosi on porazki
lub dokonuje ponownych préb wykonania
stawianych przed nim zadan. Wyktadnia po-
jecia narracji Jenkinsa takze na ogdlnym po-
ziomie nie przystaje do gier, zwlaszcza jesli
postrzegane sa one jako zbiory aktywnosci
dziatan gracza, dokonywanych w oparciu
o reguly. Mozna je natomiast postrzegaé
rowniez jako fikcyjne $wiaty, jednakowoz
Ze wspomnianym juz zastrzezeniem, ze gry
w wyjatkowy sposob przejawiaja tendencje
do prezentowania swiatdw, ktdre nie sg spoj-
ne. Ostatnie wreszcie spostrzezenie z listy
definicji — narracje jako sposob percepcy;j-
nego nadawania sensu $wiatu stosuje si¢ do
gier podobnie jak do wszystkiego innego.
Jesli przyjrze¢ si¢ temu, w jaki sposob
narracje sa konstruowane w odniesieniu do
gier, stajemy przed dylematem dotyczacym
tego, ktory z trzech mozliwych punktow
odniesienia wybraé, aby mozna bylo mo-
wi¢ badz to o ,,narracji w procesie”, badz
o ,,opowiadaniu gracza”. Te trzy mozliwe
punkty odniesienia to:
— doswiadczenie gry przez gracza,
— historie, ktére gracz moze opowiedzie¢
o grze,
— historie, ktore gracz tworzy, grajac'’.
Warto tutaj przywota¢ opini¢ Jenkinsa,
ktory twierdzi, ze: ,,struktura narracji w pro-
cesie nie jest wczesniej zaplanowana czy
zaprogramowana, nabiera ksztaltu w trak-
cie rozgrywki, ale to nie znaczy, ze jest
ona tak chaotyczna, pozbawiona planu czy
frustrujaca jak zycie. Gracze po do$wiad-
czeniu The Sims, moga w pewnym stopniu
odczuwac narracyjng satysfakcje, poniewaz

10 J. Juul, Half-Real..., op. cit., s. 159.
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Swiat gry jest wyposazony w narracyjne
mozliwosci tworzenia interpersonalnych
relacji”!!. I ta opinia jest poniekad pokrewna
z wcezesniejsza definicja narracji tego bada-
cza, ktéra mozna interpretowac jako wska-
zanie wyjatkowej cechy narracyjnosci gier
— tego, ze narracyjnos¢ nie jest dana z gory,
ze nie wigze wydarzen w sposob konieczny
1 nie oznacza, ze nie mozna na jej podstawie
skonfigurowaé $wiata, ktory by¢ moze jest
mato uporzadkowany, ale przeciez nie kom-
pletnie chaotyczny i niezrozumialy.
Niezaleznie od niewatpliwe stusznych
spostrzezen Jenkinsa dotyczacych gier kom-
puterowych jako jednej z platform uczest-
niczacych w procesie rekonfigurowania
transmedialnego opowiadania, nalezy je
uzupehi¢ uwagami Juula na temat rodzaju
zakonczen narracji, ktére moga by¢ za-
adaptowane na gruncie tekstow posiadaja-
cych system regul, bazujacych na rywali-
zacji 1 wymagajacych od swoich uzytkow-
nikow  osiagniecia  satysfakcjonujacego
wyniku. ,,W toku rozgrywki — pisze Juul —
gracz podejmuje wyzwania i pokonuje trud-
nosci, uznajac tego rodzaju doswiadczenie
za pozytywne. Cel gry, na poziomie fikcyj-
nym, powinien odpowiada¢ dos§wiadczeniu
grania i réwniez wiazac€ si¢ z pozytywnymi
emocjami”!?, Sposob kreowania fikcyjnego
$wiata ma ogromne znaczenie dla budowa-
nia motywacji, ktora — to znow wyjatkowa

" H. Jenkins, Game Design and Narrative
Architercture, w: First Person..., op. cit., s. 128.

12 Argumentuje on, ze narracje, ktore koncza si¢ na
przyktad $miercia gtdéwnego bohatera, na gruncie
gier nie beda w stanie zbudowac dostateczne;j
motywacji gracza. Jako przyktad podaje wy-
myslona reklamg hipotetycznej gry Hamlet: ,,Twdj
ojciec zostal zamordowany”! Podejmij wysitek,
aby dokona¢ nieudanej proby zemsty i zginaé
bezsensowna $miercia!”. J. Juul, Half-Real..., op.
cit., s. 162.
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cecha gier — dotyczy tylez bohatera/pro-

tagonisty w grze, co wcielajacego si¢ wen

gracza.

Na koniec chciatabym przytoczy¢ usta-
lenia Juula, ktéry po duzo bardziej precy-
zyjnej 1 rozbudowanej analizie relacji mie-
dzy prawdziwymi regutami a fikcyjnymi
$wiatami, niz zostato to przedstawione w ni-
niejszym szkicu, dokonuje interesujacego
podsumowania dotyczacego wyjatkowych
cech gier komputerowych, wspierajacych
projekcje fikcyjnego swiata. Wynikaja one
z cyfrowej podstawy medium i wspomagaja
fikcyjny $wiat z nastgpujacych powodow:

1. Poniewaz reguty w grach komputero-
wych sg automatyczne, same gry zezwa-
laja na to, by system regut byt bardziej
ztozony, a tym samym fikcyjny $wiat
bardziej szczegdtowy.

2. Poniewaz reguty moga by¢ przed gra-
czem ukryte, gry pozwalaja, by poczat-
kowa koncentracja gracza raczej skupia-
ta si¢ na poziomie fikcyjnego $wiata niz
systemie regul.

3. Poniewaz gry komputerowe sg niemate-
rialne, moga latwiej przedstawia¢ fikcyj-
ny $wiat niz gry tradycyjne'.
Automatycznos¢ regut powoduje, ze

w walce o uwage gracza moze zwycigzac
fikcyjny $wiat, poniewaz nie musza one ab-
sorbowac percepcyjnej aktywnosci podczas
catej rozgrywki. Reguty mozna ,,ukry¢” za
fikcyjna sytuacja, jesli tylko to, na co po-
zwalaja Iub nie, jest wyttumaczalne na po-
ziomie reprezentowanego $wiata, i wreszcie
ze wzgledu na to, ze Ow $wiat nie zalezy od
jakichkolwiek rzeczywistych uwarunko-
wan, jest w cato$ci wygenerowany cyfrowo,
nie dotycza go zadne ograniczenia wzgle-
dem wygladu czy zachowan.

3 Ibidem.
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