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Abstract

Video Games Heteroglossia and Player Situation: Initial Diagnosis

The aim of this paper is to create initial frame for possible translation of Bakhtinian
key concept of heteroglossia into video game analysis. Although devised to describe
specifics of the novel and tightly-knitted to its material, social and historical aspects,
can be also seen as possible framework for description of other non-homogenic texts,
such as cinema or, in this case, digital game. The opportunity to employ the concept
of heteroglossia is rooted in game studies tradition, very eager to single out various
layers, or parts of the game itself. Such perspective not only opens venue for conclud-
ing two-decade long quarrel over the importance of various game components for
understanding the phenomenon — it can be also instrumental in describing the social
background and ideology of gamers, understand as particular culture, and depicting
the position and role of the player during the very act of the gameplay. It can be also
seen as an introduction to the understanding cultural significance and role of the video
game.
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1

Problem aktywnos$ci gracza znajduje si¢ w centrum zainteresowania studiow
nad grami wideo, zwlaszcza zorientowanych ludologicznie, wlasciwie od ich
zarania, to jest od czasow prob zidentyfikowania gier jako nowej odmiany
literatury pod koniec lat dziewig¢dziesiatych XX wieku. Zarowno paradygmat
ewolucyjny, taczacy gry i powies$¢ za posrednictwem literatury hiperteksto-
wej, jak 1 separacyjny, usilujacy uchwyci¢ specyfike tego zjawiska w izola-
¢ji od innych fenomenow, szczeg6lnie praktyk opowiadania, bezdyskusyjnie
wiasciwie przyjely hipoteze o aktywnym udziale grajacego w procesie for-
mowania, czy tez aktualizowania tekstu gry. Co wigcej, jego udzial w tym
wzgledzie miatby by¢ znaczaco wigkszy, niz w wypadku obcowania z kla-
syczna literatura, opisywanego zwykle jako czynno$¢ bierna i pozbawiona
sprawstwa — literatura ergodyczna zawdzigcza przeciez swoja niekoniecznie
trafiong nazwe rzekomemu ,,nietrywialnemu wysitkowi”, ktory odbiorca mu-
siat podja¢, by utozy¢ jej potencjalnos¢ w sensowne struktury!. Ten klasyczny
juz koncept stat si¢ filarem wczesnych prob roznicowania gier wideo i innych
praktyk kulturowych, ktorych analizg szybko skierowano na problematyzacje
mechanizméw konfiguracji, rzekomo konstytutywnych dla tego medium i sta-
nowiacych polarne przeciwienstwo praktyk zwigzanych z odbiorem literatu-
ry — ktora to r6znicg Markku Eskelinen podsumowat stawnym i efektownym
zdaniem: ,,w literaturze moze si¢ zdarzy¢, ze czytelnik konfiguruje, by inter-
pretowa¢, w grach musi interpretowac, by moc konfigurowac™.

Takie problematyzowanie gier, stawiajace w centrum pewna praktyke,
a nie artefakt, wydawato si¢ droga do analiz mechanizméw upodmiotowienia,
strategii komunikacyjnych i dos§wiadczenia grajacego w relacji do wiasciwo-
Sci zasad gry. Sprzyjal temu akcent, jaki studia ludologiczne — jak nazwano
dyscypling zajmujaca si¢ analiza gry wideo jako autonomicznego fenomenu
— ktadly na rézne elementy odrézniajace jakoby gry od literatury: rzekoma
swobode grajacego, niepowtarzalno$¢ jego jednostkowego doswiadczenia
1 ogromne mozliwo$ci rekonfiguracyjne systemoéw gier. Znaczenie takich
praktyk podkreslata atmosfera formutowania wezesnych sadéw o grach wi-
deo, ktora przyjeta posta¢ ,,sporu ludologow z narratologami” — ci pierwsi
okreslali si¢ obroncami autonomii gier wideo, niekiedy posuwajac si¢ nie tyl-
ko do bagatelizowania narracji, prowadzonej przez gry wideo, ale takze do
zupelnego kwestionowania narracyjnego potencjatu gier’. W istocie jednak
stawny spor dotyczyt wytacznie rozktadu akcentow: obydwie strony ekscyto-
waly si¢ przede wszystkim mozliwo$ciami tworczymi, ktore zapewniaja gry

' E. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore 1997.

2 M. Eskelinen, Gaming Situation, ,,Game Studies” 2001, vol. 1, issue 1, http://www.
gamestudies.org/0101/eskelinen/ [dostep: 12.11.2015].

3 E. Aarseth, Genre Trouble, Narrativism and the Art of Simulation [w:] First Person.
New Media as Story, Performance and Game, red. P.H. Noah Wardrip-Fruin, Cambridge
2004, s. 45-55.
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wideo, i na swdj sposob staraty si¢ argumentowac, ze stanowia one nowy, lep-
szy rodzaj powiesci — nawet jezeli rezygnujq z fabularnej i stylistycznej spoj-
nosci na rzecz narracji pozbawionej danej uprzednio koherencji, ktéra gracz
musi wypracowa¢ samodzielnie.

Sprawstwo gracza, czyli mozliwo$¢ aktywnego ksztattowania narracji
1 bezposredni wplyw na prezentowane przez gr¢ znaczenia, mialo przesadzac
0 jego upodmiotowieniu oraz o przydaniu mu kompetencji réwnych autor-
skim*. Ta zdobyta na drodze rewolucji autonomia, wyraza¢ si¢ miata zresz-
ta nie tylko zrzuceniem jarzma intencji autorskiej, lecz takze w swobodzie
wyboru podchwytywania lub ignorowania proponowanych przez gre watkow
fabularnych, bez szkody dla doswiadczenia ludycznego®. A nawet, w wersji
najbardziej radykalnej, w zakwestionowaniu regut wytwarzania i dystrybu-
cji gier rozumianych jako produkty®. Echo tej optymistycznej wizji, w ktorej
gracz staje si¢ zapowiedzig nowego rodzaju uzytkownika kultury, samodziel-
nie wytwarzajacego interesujace go tresci za pomoca dostarczonych prefa-
brykatow, brzmi zaréwno w klasycznych studiach nad kultura wspotczesna,
gdzie partneruje réwnie entuzjastycznym opiniom na temat kultury fanow?,
jak i w tekstach programowych $rodowiska tworcow elektronicznej rozrywki.
W glo$nym Manifescie wieku ludycznego® z roku 2013, amerykanski autor
1 badacz gier Eric Zimmerman wieszczy przyszto$¢, w ktorej wszyscy gracze
— ba, wszyscy ludzie! — stana si¢ projektantami, zrownanymi w sprawstwie
i kompetencjach ze wspotczesnymi wytworcami gier®.

Euforia upodmiotowienia i indywidualizacji jednostkowego doswiad-
czenia nie przyniosta jednak spodziewanego opisu hermeneutycznego do-
$wiadczenia gracza czy refleksji nad r6znica migdzy odbiorem gry i tekstu
literackiego. Na sposobie rozumowania zawazyt triumf paradygmatu ludolo-
gicznego, dziedziczacego strukturalistyczne prze§wiadczenie o autonomii gry
i konieczno$ci badania zaleznosci migdzy jej elementami — nieprzypadkowo
najczesciej przywolywana w tekstach ludologow perspektywa literaturoznaw-
cza sa skrupulatne analizy Gérarda Genette’a, traktowane jako synekdocha li-
teraturoznawstwa'’ i stuzace za najwazniejszy wspornik politycznego aspektu
ludologii, to jest wydzielania autonomicznej dyscypliny badawczej. Analiza

4 J. Murray, Hamlet on the holodeck. The future of narrative in cyberspace, Cambridge
1998.

5 H. Jenkins, Game Design As Narrative Architecture [w:] First Person. New Media as
Story, Performance and Game, red. P.H. Noah Wardrip-Fruin, Cambridge 2004, s. 118—130.

¢ J.Juul, 4 Casual Revolution. Reinventing Video Games And Their Players, Cambridge
2012.

7 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet.
M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.

8 E. Zimmerman, Manifesto for a Ludic Century, http://kotaku.com/manifesto-the-
21st-century-will-be-defined-by-games-1275355204 [dostgp: 12.11.2015].

° Manifest zostal zreszta powszechnie skrytykowany, a sam autor po roku wycofat si¢
z jego postulatéw, sugerujac przy tym, ze pierwotna publikacja byta prowokacja.

10 M. Eskelinen, op.cit.
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perspektywy grajacego i jego relacji z gra ,,shuzy zbadaniu, jak elementy gry
modeluja doznania gracza” — jak stusznie zauwaza finski badacz Olli Tapio
Leino'!. Nawet wylonienie si¢ studidw zorientowanych hermeneutycznie oka-
zato si¢ obciazone perspektywa ludologiczna: procedurze grania towarzyszy¢
miatyby dwa rownolegte procesy interpretacyjne — jeden zwiazany z pozio-
mem zasad i rozgrywki, drugi zakorzeniony w warstwie estetycznej. Separa-
cja wydaje si¢ nieprzezwycigzalna, Veli-Matti Karhulahti pisze nawet o tym,
ze gra uruchamia dwa niezalezne od siebie kota hermeneutyczne'2.

Ale i te, skromne przeciez, proby analizy relacji migedzy grajacym i gra
znajduja si¢ na marginesie refleksji groznawczej, ostatnie pigtnastolecie naj-
pierw zintensyfikowato bowiem dominujace tendencje separacji gry oraz kon-
centracj¢ na jej mechanizmach, a potem przesungto cig¢zar zainteresowania na
problemy autorstwa i autora. Przesadzily o tym cztery czynniki.

Po pierwsze, eksplozja gier niezaleznych oraz gier powaznych, do ktorej
doszto po roku 2000, przyniosta zmiang orientacji krytycznej i powrdt pytan
o potencjat artystyczny oraz spoteczny medium, wprowadzajac wygodna — bo
znang z innych dyscyplin humanistyki — dystynkcje migdzy ambitnym, auto-
telicznym dzielem autorskim a masowa produkcja rynkowa.

Po wtore, wzrost zainteresowania instytucji akademickich groznawstwem
1 proby propedeutyki gier wideo na wyzszych uczelniach okazaly si¢ zorien-
towane przede wszystkim utylitarnie. Wigkszo$¢ poswigconych grom kursow
akademickich koncentruje si¢ na nauce narzedzi i strategii projektowania, taka
orientacja przynosi bowiem instytucjom akademickich najwigksze profity.
Doprowadzito to do zblizenia — a czasem utozsamienia — badaczy i projektan-
tow, przesuwajac punkt cigzko$ci z problemu grania na proces wytwarzania
gry: podreczniki projektowania gier ukazuja si¢ w tych samych prestizowych
seriach wydawniczych, co teksty $cisle akademickie, i funkcjonuja na podob-
nych zasadach®.

Po trzecie, koncentracja krytyki pozaakademickiej na problemach spra-
wiedliwosci spotecznej, do ktérej doszto w ostatnich latach, postawita bardzo
bezposrednie pytania o odpowiedzialnos¢ tworcy gry, jego spoteczne oddzia-
lywanie i moralne kwalifikacje, nie troszczac si¢ przy tym nadmiernie o od-
biorcow, zazwyczaj opisywanych jako bierna masa niezdolna do krytycznej

Q. Tapio Leino, Understanding Games as Played: Sketch for a first-person perspective
for computer game analysis [w:] The Philosophy Of Computer Games Conference 2009,
http://www.hf.uio.no/ifikk/english/research/projects/thirdplace/Conferences/proceedings/
Lein0%20011i%20Tapio%202009%20-%20Understanding%20Games%20as%20
Played%20Sketch%20for%20a%?20first-person%?20perspective%20for%20computer?%20
game%?20analysis.pdf [dostep 12.11.2015].

12 V.-M. Karhulahti, Double Fine Adventure and the Double Hermeneutic Videogame
[w:] Proceedings of the 4th International Conference on Fun and Games, red. R. Bernhaupt,
New York 2012, s. 19-26.

13 Na przyktad: M. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals,
Cambridge 2003.
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refleksji. Tendencje te identyfikuje Esther MacCallum-Stewart w swojej ana-
lizie postaci Lary Croft'.

Po czwarte, po roku 2006 szczegolne znaczenie zyskata retoryka proce-
duralna: propozycja badawcza lana Bogosta'®, ktora — wychodzac od ustalen
jezykoznawstwa kognitywnego oraz retoryki — wywotata zwrot w strong ana-
lizy mechanizmoéow perswazji, modelowanych czg§ciowo przez estetyke, ale
w pierwszym rzedzie przez strukture gry (szerzej rekapituluje ja Radostaw
Bomba w tym numerze Wielogtosu). Ze wzgledu na zwiazek rozumowania
lana Bogosta z dorazna pragmatyka polityczna (to z kolei wydaje si¢ rezulta-
tem inspiracji silnie upolitycznionymi ksiazkami George’a Lakoffa) paradyg-
mat retoryki proceduralnej sprowadzit gracza do roli elementu maszyny ideo-
logicznej, ktory wprawdzie ulega iluzji swobody dziatania, w istocie jednak
nie tylko wykonuje polecenia systemu w sposob zatozony przez projektanta
(to jest ulega jego perswazji), ale jeszcze internalizuje proponowane przez
procedury zachowania i wartosci. Nawet jezeli ztagodzi¢ to stanowisko i pod-
da¢ analizie gry o charakterze artystycznym, retoryka proceduralna pozwala
opisac je jako systemy oferujace zaprogramowane uprzednio emocje i dozna-
nia, ktdre grajacy odtwarza i w rezultacie ich doznaje's. W konsekwencji gracz
zostaje z analizy nawet jezeli nie catkowicie wyeliminowany, to radykalnie
odpodmiotowiony. To z kolei poddaje krytyce Miguel Sicart w Against Proce-
durality"’, proponujac powr6t do analizy praktyk grania i zerwanie z formali-
zmem, ktérym to terminem postuguje si¢ niczym obelga. Propozycja Sicarta
wywotata szeroki odzew i tendencje¢ do rezygnacji z analizy procedur oraz sy-
stemdw: wahadto odchyla si¢ w drugg strong, a obecnie nawet wytrawni bada-
cze wskazuja'®, ze kazdy element gry ma w gruncie rzeczy aspekt narracyjny.

2

Ten bardzo pobiezny przeglad stanowisk groznawczych pozwala zwroci¢ uwa-
g¢, ze cho¢ problem ten rzadko jest stawiany wprost, w obrgbie centralnej de-
baty dyscypliny funkcjonuje jednak zakamuflowane pytanie o pozycj¢ gracza.

4 E. MacCallum-Stewart, ,, Tuke That, Bitches!” Refiguring Lara Croft in Feminist
Game Narratives, ,,Game Studies”, 2014, vol. 14, http://gamestudies.org/1402/articles/
maccallumstewart [dostep: 12.11.2015].

15 1. Bogost, Persuasive Games, Cambridge 2006.

16 M. Flanagan, H. Nissebnaum, Critical Play. Radical Game Design, Cambridge
2009.

7" M. Sicart, Against Procedurality, ,,Game Studies” 2011, vol. 11, issue 3, http://
gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap [dostep: 12.11.2015].

8 Taki ton przyjmuja na przyktad ostatnie wystapienia konferencyjne Espena Aarsetha
(Central and Eastern European Game Studies 2015, Games and Literary Theory 2015) czy
Hansa-Joachima Backe (Games and Literary Theory 2015) — ktorych tres¢ nie zostata jesz-
cze ogloszona drukiem.
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Pierwsza, historycznie najstarsza perspektywa deklaratywnie przypisywata
graczowi ogromny wptyw na ksztatt wlasnej realizacji materialu narracyjnego
gry. Okazata si¢ ona jednak umiarkowanie zainteresowana opisem tych prak-
tyk. Ciazyta natomiast w strong opisu formalnego, ktory z kolei wyeliminowat
gracza z pola zainteresowania i skoncentrowat si¢ na wewngtrznych zaleznos-
ciach oraz interakcjach réznych sktadnikéw — czy pozioméw — gry. Kolejna,
jak sie wydaje najdojrzalsza, opcje teoretyczna interesuje natomiast wpltyw
rozgrywki na gracza oraz metody konstruowania i funkcjonowania mecha-
nizméw perswazyjnych, ktore niekiedy maja charakter ukryty, innym znéw
razem — zwlaszcza w wypadku gier powaznych i artystycznych o wyraziscie
eksponowanym autorstwie — intencjonalny i zwiazany z zamiarami perswadu-
jacego artysty.

Przyczyna takiego stanu rzeczy wydaje mi si¢ rzadko kwestionowany dog-
mat pierwszych lat rozwoju dyscypliny: przeswiadczenie, ze gra wideo ma
charakter wielopoziomowy, ze poziomy te daja si¢ wyodrebni¢ i analizowad
w izolacji. Osia sporu jest zatem pytanie o prymat ktorej$ z tak rozumianych
warstw 1 zazwyczaj przyznaje si¢ go poziomowi zasad i mechanik rozgrywki
(cho¢ niekiedy i kodu programu) jako specyficznym dla gier wideo®. Szcze-
gblnie jaskrawo tendencja ta uwidacznia si¢ w probach ludohermeneutyki
1 koncepcji dwoch, funkcjonujacych niezaleznie, praktyk interpretacyjnych.
Teoretycznie wsparciem tej koncepcji jest zjawisko ,,dysonansu ludonarracyj-
nego”, zaproponowane przez projektanta i krytyka gier Clinta Hockinga do
opisu sytuacji, w ktorej konwencjonalne rozwiazania na poziomie mechani-
zmdw rozgrywki stoja w sprzecznosci z fabula i estetyka gry — na przyktad,
kiedy narracja nakazuje graczowi wspotczu¢ jakiej$ grupie postaci, podczas
gdy zasady nagradzaja wykorzystanie ich niedoli®*. W takich momentach wie-
lopoziomowos$¢ gry ujawnia si¢ z cala moca, a fakt, ze gracze zazwyczaj dzia-
taja zgodnie z pragmatyka rozgrywki, stanowi tatwy argument na rzecz jej
pierwszoplanowej roli. To jednak nie ttumaczy faktu, ze popularne (i zaswiad-
czone w mediach elektronicznych) doswiadczenia rozgrywki przynajmniej
w rownej mierze odnosza si¢ do warstwy estetyczno-narracyjnej, jak do regut
gry i w rownej mierze poddaja je ocenie. Dlatego sadze, ze rozumowanie eks-
ponujace prymat jakiej$ czgsci gry jest niepoprawne, a probeg opisu relacji gra-
jacego z rozgrywka nalezy rozpocza¢ od korekty, ktora pozwoli uwzglednic¢
osobiste doswiadczenie uzytkownika i stworzy¢ jaki§ paradygmat jego opisu.

Stoj¢ zatem na stanowisku, ze nalezy ponownie przemysle¢ relacje gier
wideo z literatura i sztukami wizualnymi oraz dokona¢ ponownej ewaluacji
narzedzi wypracowanych przez inne dyscypliny humanistyki, tym razem nie
fetyszyzujac rzekomej radykalnej odmiennoS$ci gier i nie koncentrujac si¢ na
konstruowaniu katalogu rozbiezno$ci. Nie ulega watpliwosci, ze gry posia-

9 E. Aarseth, Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przet. M. Filiciak [w:]

Swiaty z pikseli, red. M. Filiciak, Warszawa 2010, s. 13-37.
2 C. Hocking, Ludonarrative Dissonance in Bioshock, http://clicknothing.typepad.
com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html [dostgp: 12.11.2015].
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daja autonomiczng poetyke oraz wlasciwe dla nich metody prezentacji tresci.
Ta poetyka nie daje si¢ jednak zbagatelizowac¢ tak tatwo, jak chcieli wezesni
ludolodzy, i nie jest zawsze bezwzglednie podporzadkowana proceduralnosci.
Wystepuje w pewnej interakcji, nie pomimo czy obok, lecz wobec praktyki
grania. Analogicznie, mimo obecnos$ci predefiniowanych mozliwosci wyko-
nywania ruchow i niewatpliwej perswazyjnosci rozmaitych struktur gry, gracz
podejmuje podczas indywidualnej rozgrywki autonomiczne decyzje, poszu-
kuje drogi na wilasna rekg. Co wydaje mi si¢ nie do pominigcia, nawet jesli
przyjmiemy, iz czgSciej niz rzadziej zachowuje si¢ dokladnie tak, jak prze-
widzieli autorzy. Wreszcie, grajacy wprowadza do gry nieredukowalny pier-
wiastek osobistych doswiadczen, przemyslen i praktyk interpretacyjnych, do-
ktadnie tak, jak podczas obcowania z kazdym innym tekstem kultury, trudno
zatem uzasadnié, dlaczego interpretacja ludyczna miataby si¢ fundamentalnie
r6zni¢ od tekstualnej. Tym bardziej egzotyczna wydaje mi si¢ proponowana
przez niektorych proceduralistow i popularnych krytykow wizja gracza zupet-
nie podporzadkowanego ukrytym intencjom systemu gry: migdzy uzytkow-
nikiem a gra dochodzi raczej do rozmowy, tym trudniejszej, im wyrazistsza
jest niezgodno$¢ migdzy doswiadczeniem gracza a propozycja intelektualng
gry. Watek ten probuje analizowac zreszta Miguel Sicart w chlodno przyjetej
ksiazce The Ethics of Computer Games*' oraz swoich kolejnych artykutach,
w finale Against Procedurality upominajac si¢ o nast¢pujaca reewaluacjg sy-
tuacji gracza: ,,gdy podejmujemy gre, wchodzimy do $wiata zabawy, gdzie
zasady sa dialogiem, komunikatem — konwersacja”*. W ten sposob wprowa-
dza, co prawda nieintencjonalnie — perspektywg teoretyczna, ktora wydaje mi
si¢ szczegblnie produktywna dla rozwigzania zarysowanego wyzej podsta-
wowego dylematu groznawstwa, to jest koncepcje dialogicznosci Michaita
Bachtina.

W niniejszym tekscie cheiatbym zwrdci¢ uwage na dwa podstawowe poje-
cia z Bachtinowskiego stownika teoretycznego, opierajac si¢ na jednym tylko
tek$cie rosyjskiego uczonego, a mianowicie na rozprawie Sfowo w powiesci.
Wybieram ja zar6wno z powodu wyjatkowej uzytecznosci, jak i ze wzgledu
na jej bezposredni historyczny kontekst: powstata ona, by nastapilo ,,przezwy-
ci¢zenie rozdarcia w badaniach nad stowem artystycznym, ktore przeciwsta-
wito abstrakcyjny «formalizmy réwnie abstrakcyjnemu «ideologizmowi» %,
Owa debata wydaje si¢ dos¢ zbiezna z problemem groznawstwa. Oczywiscie,
juz tytut ujawniania pewne metodologiczne watpliwosci: tekst wydaje sig roz-
prawa z zakresu stylistyki, opisujaca problematyke poetyki powiesci. Nalezy
jednak pamigta¢, ze punktem wyj$cia rozumowania Bachtina jest proba przy-
wrocenia stowu (rozumianemu do$¢ intuicyjnie) jego spolecznego i czynnos-
ciowego charakteru: tytutowe pojecie jest tu rodzajem dziatania komunikacyj-

21 M. Sicart, The Ethics of Computer Games, Cambridge 2009.
22 M. Sicart, Against Procedurality.

M. Bachtin, Stowo w powiesci [w:] M. Bachtin, Problemy literatury i estetyki, przet.
W. Grajewski, Warszawa 1982, s. 82.
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nego, sposobem funkcjonowania wsrod innych ludzi i praktyka, ktoéra dopiero
pochwycona i unieruchomiona w dziatalno$ci artystycznej przyjmuje postaé
czysto werbalna. W swojej pierwotnej formie wydaje si¢ ono przektadalne
na dziatania 1 gesty — taki proces obustronnej translacji opisuje Bachtin we
wstepie do Tworczosci Franciszka Rabelais’go*. Dlatego tez wydaje mi si¢
uprawnione rozszerzenie pewnych Bachtinowskich obserwacji na gr¢ wideo
rozumiang jako propozycja komunikacyjna i sposob opisu §wiata. Jestem przy
tym jednak $wiadom, ze bezposrednio aplikowane pojgcia Bachtinowskie zy-
skaja przy tym wymiar przyblizajacej metafory — pozostang jednak przy nich,
biorac je tam, gdzie trzeba, w cudzystow, by zachowaé tacznos¢ z tekstem
rosyjskiego uczonego i unikna¢ prowizorycznego wytworstwa niedopracowa-
nych pojec.

3

Fundamentalna wtasciwoscia Bachtinowskiego stowa jest fakt, ze nigdy nie
wystepuje w izolacji. Majac charakter praktyki, pojawia si¢ zawsze w odpo-
wiedzi na czyje$ dziatanie i samo zaprasza do dzialania. W mowie potocznej
rzecz nalezy rozumie¢ zupetnie dostownie — nawet méwiac do siebie, moéwi-
my do kogo$, i kazda wypowiedz jest riposta w niekonczacym si¢ dialogu
oraz otwarciem na koleja replike. Nadto stowo, odnoszac si¢ do przedmiotu,
nie dotyka go bezposrednio: napotyka gesta siatkg omowien, ocen, uprzednich
sposobow konceptualizacji, do ktérych si¢ nolens volens odnosi — w ten spo-
sob rysuja si¢ dwie odmiany dialogicznos$ci: ukierunkowane polemicznie na-
stawienie na wypowiedz innego cztowieka oraz zakorzeniona w przedmiotach
dialogiczno$¢ omowienia. W obydwu wypadkach, co warto podkresli¢, udziat
w czynno$ciach stownych ma dwuznaczny charakter: z jednej strony, wymaga
postugiwania si¢ stowami wytartymi w tysiacu gab, nienalezacymi do nas,
ale przyjmowanymi wraz z ich dialogicznym obciazeniem: ,, Tylko mityczny
Adam, ktory przyniosl pierwsze slowo dziewiczemu, nie nazwanemu jeszcze
$wiatu, rzeczywiScie mogl zupetnie unikna¢ tego dialogowego $cierania si¢
w przedmiocie z cudzym stowem”?. Z drugiej strony, to praktyka czynienia
cudzego — wlasnym: ,,Slowo jezyka jest stowem potcudzym. Staje si¢ «wlas-
ne» gdy mowiacy ozywi je swoja intencja, nada mu swoj akcent, opanuje je,
podporzadkuje je wlasnej znaczeniowej i ekspresywnej tendencji”?. Ale na-
wet tak podporzadkowane, nie staje si¢ autonomiczne: jest zakorzenione w je-
zyku grupy spotecznej, idiomach rodzinnych, klasowych, ideologicznych czy
tradycyjnych. Stad tez nie kazda praktyka stowna jest rOwnie wiarygodna we

24 M. Bachtin, Tworczos¢ Franciszka Rabelais’go a kultura ludowa sredniowiecza

i renesansu, przet. A. i A. Goreniowie, Krakéw 1975.
2 M. Bachtin, Sfowo w powiesci, s. 130.
% JIbidem, s. 130.
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wszystkich zastosowaniach i niekiedy okre$lone stowa i frazy ,,zaopatruja si¢
w cudzystow”?’, nie mieszczac si¢ w spotecznie zaposredniczonym sposobie
wypowiadania si¢ poszczegolnego cztowieka.

Praktyka artystycznej tworczo$ci stownej nie ro6zni si¢ istotnie od zywej,
spotecznej formy dialogu: polega na wyborze i porzadkowaniu réznych spo-
sobow wypowiadania, tak by wytworzyty mozliwie jednorodna, cho¢ przeciez
wieloglosowa (bo zlozong z réznych stownych praktyk) wypowiedz. Stad tez
prymat, jaki w jezyku artystycznym Bachtin przyznaje powiesci, krytykujac
liryke, zwlaszcza konfesyjna, za prob¢ monologizacji, ucieczke przed faktem
dialogicznej natury stowa i maskowanie tego faktu za pomoca sugestii au-
tonomii jezykowej poety. W powiesci natomiast w sposob zywy konwersu-
ja z sobg rozmaite sposoby omawiania §wiata, zar6wno na poziomie napiec
migdzy jezykiem narracji a idiolektami bohaterdw, jak i taczac sig i stapiajac
w samej narracji — badacz ilustruje t¢ tez¢ bardzo wymowna analiza frag-
mentdéw prozy Dickensa. Wiasciwos¢ t¢ nazywa Bachtin heteroglossia czy tez
roéznojezycznoscia: jednoczesna obecnoscia w teksécie roznych, spotecznie za-
korzenionych systeméw wypowiadania sig, niejednokrotnie odnoszacych si¢
w rozmaity sposob do tego samego przedmiotu i pozostajacych w dialogo-
wym napigciu. Rzecz ma konsekwencje zarowno na plaszczyznie estetycznej
(rozprawa proponuje bowiem bieglo$¢ w taczeniu réznych formacji stownych
w spoista calo$¢ jako probierz wartosci estetycznej), jak i czytelniczej, bo-
wiem zastosowanie tego zabiegu otwiera tekst na wlaczenie kolejnych, oso-
bistych porzadkéw jezykowych, utatwia jego przyswojenie i zamyka na ten-
dencje pacyfikacji osobistych sposobow wypowiedzi, ktdre sa wlasciwoscia
kazdego tekstu usitujacego zastgpowaé dialog — monologiem.

Ten niezmiernie grubianski skrét, pomijajacy z koniecznos$ci wiele sub-
telnosci Bachtinowskiego rozumowania, zaznacza podstawowa perspektywe
odniesienia problemu réznojezycznosci do gier wideo. Po pierwsze, na najbar-
dziej podstawowym poziomie, one réwniez — jak wszystkie inne gry — maja
charakter praktyki spolecznej o nastawieniu dialogicznym: jako uproszczo-
ne, czasem parodystyczne modele dziatan i zachowan, odnosza si¢ do swoich
pierwowzorow 1 wchodza w dialog zarowno z innymi wypowiedziami na ich
temat, jak i bezposrednio z soba nawzajem. To prosta reguta, ktora lokuje gry
wideo, rozumiane jako pewne catosci, w siatce tekstow kultury, moze co naj-
wyzej stanowi¢ przyczynek do refleksji o charakterze genologicznym, pozwa-
lajac wyodregbni¢ pewne wyraziste tendencje odnoszenia si¢ do omawianych
przedmiotéw — na przyktad opisa¢ gry wojenne albo symulacje rozwoju miast
w odniesieniu do innych konstatacji na temat wojny czy urbanistyki.

Warto jednak przy tym zaznaczy¢, ze tego rodzaju odniesienia realizuja si¢
nie tylko na poziomie estetyki gry, gdzie rzecz odbywa si¢ analogicznie do sy-
tuacji kazdego innego rodzaju wypowiedzi na jaki$ temat. Tym samym rodza-
jem dialogicznosci odznacza si¢ sposob konstrukeji rozgrywki czy mechanika

27 Ibidem, s. 123.
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mozliwosci, ktore gra zapewnia graczowi, ujecie roli bohatera czy dostepnych
dla gracza akcji, mechaniki pierwszo- i drugorzedne®, a nawet zagadnienia
z zakresu dla gracza niedostgpnego, takie jak algorytmy sztucznej inteligen-
cji czy sposob symulacji fizyki, stanowia elementy dialogu zakorzenionego
w przedmiocie wypowiedzi. Nie idzie zatem wylacznie o to, czy fabuta danej
gry prezentuje wojng jako wesola zabawg duzych chtopcow, okazj¢ do wiel-
kich czynow czy piekto na ziemi. Do sposobéw omawiania wojny dotaczy¢
nalezy zachowanie przeciwnikow i sposob ich eliminowania (moga by¢ prze-
ciez sprytni i nieliczni lub mrowi¢ si¢ i setkami gina¢ pod or¢zem protagoni-
sty), mozliwe ruchy gracza, odpornos$¢ jego postaci, sposdb wykorzystywania
ekwipunku (ktory moze by¢ staly lub podlega¢ wymianie na coraz lepsze mo-
dele). Ogdlnie wszystko, co tradycyjnie nazywa si¢ rozgrywka i mechanika,
a co zwykle separuje si¢ od poziomu wypowiedzi estetycznej gry.

Dlatego wtasnie uwazam, ze mechanizmy dialogiczne gier wideo, przy-
najmniej gdy dotyczy to dialogicznosci zewngtrznej, zakorzenionej w przed-
miocie wypowiedzi, nie r6znig si¢ w sposob znaczacy od opisywanej przez
Bachtina sytuacji powiesci. R6znica dotyczy przede wszystkim poetyki wypo-
wiedzi. Jezeli bowiem uznaé, ze kazdego rodzaju konstrukcja narracyjna jest
sposobem strukturyzacji zywiotlu ludzkiej mowy, zasadnicze pytanie mozna
przeformutowaé z popularnego ,,Czy gry maja charakter narracyjny, a jesli
tak, to dlaczego?” na ,,Jakimi $rodkami postuguja si¢ gry, by przeksztalci¢
mowe w tekst?”. I to na tym poziomie uwidaczniaja si¢ istotne roznice: gry
postuguja si¢ nie tylko tekstem werbalnym — wspodtczesnie zreszta czynia to
dos$¢ rzadko, lecz takze opisuja swoje przedmioty za pomoca obrazu i dzwig-
ku w warstwie estetycznej oraz rozmaitych zwigzanych z nimi procedur, tak
chetnie opisywanych przed groznawcow. I nawet jezeli przyjaé, ze praktyki
takie zachowuja swdj jezykowy czy tez komunikacyjny charakter, to tatwo
poda¢ w watpliwos¢ ich spoleczne zakorzenienie, bo tez 1 w jaki sposob kon-
wencja plastyczna, ktorej podporzadkowany jest wizerunek postaci, miataby
by¢ zwiazana z zywiolem mowy? Do tego problemu jeszcze wroce, a na razie
koncentruje si¢ na innej konsekwencji tego przeksztalcenia, a mianowicie na
tym, ze ze wzgl¢du na radykalnie odmienny arsenat srodkow przeobrazeniu
ulega praktyka oraz charakter opowiadania.

Powies¢ wyraza si¢ w stowie, a wigc w centrum zainteresowania stawia
cztowieka moéwiacego oraz jego stowo dazace do uzyskania znaczenia: tym
wlasnie rézni si¢ od innych, starszych praktyk opowiadania®. Problem ten
niemal zupetnie znika z horyzontu gier wideo, ktore juz to zréwnuja akt mo-
wienia z innymi manifestacjami dziatania, juz to catkowicie z niego rezygnu-
ja. Zbliza to gry do ideologii epickiej, faworyzujacej cztowieka dziatajacego
— z ta jednak roznica, ze w grach brakuje nieprzekraczalnego czasowego dy-
stansu. Co wigcej, gry wideo konstruuja narracje w taki sposob, by zapewnié¢

2 M. Sicart, Defining Game Mechanics ,,Game Studies” 2008, vol. 8, issue 2, http://
gamestudies.org/0802/articles/sicart [dostep; 12.11.2015].
¥ Zob. M. Bachtin, Sfowo w powiesci, s. 171-176.
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uzytkownikowi wrazenie bezposredniego doswiadczenia sytuacji prezento-
wanej na ekranie komputera: to ono witasnie sktonito wezesnych badaczy do
wytwarzania takich pojec¢, jak ergodycznos¢® czy interaktywnos¢ i immersja,
czyli catkowite zanurzenie w fikcyjnym $wiecie opowiadania®!. Wrazenie do-
$wiadczania osiaga si¢ za pomoca petli sprzezen zwrotnych, powodujacych,
ze protagonista reaguje (badz wydaje si¢ reagowac) na polecenia gracza. Wy-
twarza si¢ w ten sposob jedno$¢ czasu, w zwiazku z ktora nawet w sekwen-
cjach, w ktore grajacy nie moze ingerowac i ktore realizowane sg za pomoca
klasycznej narracji filmowej powstaje wrazenie, ze tworza sig, a nie odtwarza-
ja, w momencie aktywacji.

Ten sposob symulowania bezposredniego doswiadczania sugeruje powrot
od praktyk mownych do aktywnego uczestnictwa w zwykle tylko omawia-
nych sytuacjach, to znaczy gra wojenna sugeruje, ze wojna, o ktorej literatura
tylko mowi, a ktora kino pokazuje, staje si¢ udziatem grajacego, elementem
jego bezposredniego doswiadczenia. W istocie jednak postuguje si¢ tylko
okreslonymi $rodkami stylistycznymi: ,,jezykiem” sprawstwa, iluzja jednos-
ci czasu, czgsto symulowaniem trojwymiarowosci Swiata wyswietlanego na
ptaskim ekranie i innymi opisywanymi przez badaczy gier wideo praktykami.
Przyjecie takiej perspektywy pozwala wytlumaczy¢ kilka uciazliwych fety-
szOw nowoczesnych gier, jak na przyktad wysoki prestiz fotorealizmu albo
symulowania fizyki czy karierg perspektywy pierwszoosobowej, nieporéw-
nywalnie wigksza niz w kinie. Nalezy jednak pamigtac, ze wszystkie te ro6z-
nice oddzielajace gry wideo od innych praktyk narracyjnych ograniczaja si¢
w istocie do stylistyki i nie maja charakteru ontologicznego: gry opowiadaja
za pomocg innych §rodkow, ale wciaz uczestnicza w plataninie r6znojgzycz-
nych wypowiedzi o przedmiocie. Uparte ich wydzielanie utrudnia natomiast
zrozumienie zaré6wno ich specyfiki, jak i istoty oraz celu.

Ta obserwacja pozwala przy tym wyeksponowaé jeszcze jedna, bardzo
istotna analogi¢ migdzy sposobem konstruowania i odbioru gier wideo a opi-
sywana przez Bachtina powie$cia. Analiza narracji Matej Dorrit to skrupulat-
na préba rozdzielenia roznych gatunkéw jezyka, splecionych przez — zdaniem
rosyjskiego uczonego, mistrzowska — narracj¢ Dickensa®?. Analiza stylistycz-
na ma unaoczni¢ zasadg konstrukcyjna powiesci, w ktorej wspotegzystuja roz-
ne sposoby wypowiadania si¢, niektore ewidentnie eksponowane czy nawet
pozornie destrukcyjne dla poczucia narracyjnej spojnosci, jak w wypadku po-
staci, ktorych mowa ,,nie pasuje” do jezyka utworu, czy fragmentéw o zabar-
wieniu ironicznym oraz komicznym. Gry wideo — cho¢by dlatego, ze nawet
w najbardziej rudymentarnej formie jednoczes$nie postuguja si¢ ,,jezykiem”
sprawstwa i obrazu — z koniecznosci posiadaja ten sam potencjal wewngtrznej
dialogicznosci. Fragmenty komunikowane za pomoca sekwencji filmowych
towarzysza sekwencjom z aktywnym udziatem gracza, obok neutralnych ujec

30 E. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature.
31 J. Murray, op.cit.
32 Zob. M. Bachtin, Sfowo w powiesci, s. 134-142.
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z kamery ulokowanej za plecami postaci pojawiaja si¢ fragmenty prezento-
wane z innych perspektyw, niektdre czynnosci wymagaja uruchomienia do-
datkowej gry zakorzenionej w grze — wszystkie te praktyki sktadaja si¢ na
roéznojezycznosé gry wideo. Do katalogu tego, ze wzgledu na obecna w grze
presj¢ nasladowania doswiadczenia, naleza systemy kontroli nad sytuacja, sta-
nowiace przeciez niezmiernie istotny aspekt cato§ciowego doznania rozgryw-
ki, 1 zapewne wiele innych czynnikow wspottworzacych gre.

Analiza r6znojezyczno$ci gry wideo wydaje mi si¢ zagadnieniem nie-
zmiernie istotnym. Po pierwsze, otwiera przestrzen dla sadow estetycznych:
gre mozna oceni¢ ze wzgledu na sprawnos¢ polaczenia roznych jej ,.jezykow”
w catos¢ odczuwalnag jako spojna — to skadinad kryterium oceny powiesci, kto-
re proponuje Bachtin. Po wtore, pozwala przesledzi¢ wewngtrzne dialogiczne
napigcie migdzy rozmaitymi ,,j¢zykami” wraz z ich spotecznym i ideologicz-
nym osadzeniem. Pierwszy z tych fenomenow umozliwia badanie ideologicz-
nych réznic w sposobie ujmowania tego samego przedmiotu przez rézne ,,j¢-
zyki” gry, niekiedy bowiem wchodza one w bardzo wyrazna polemike (ktora,
w swojej skrajnej postaci, wywotuje ,,dysonans ludonarracyjny” omowiony
przeze mnie powyzej). Sytuacjg taka uznajg nie tyle za dowod prymatu ktore-
208 z ,,jezykow”, ile raczej okazjg do refleksji nad tym, w jaki sposob odnosza
si¢ do omawianego fenomenu. Co wazniejsze, analiza taka umozliwia nie tyl-
ko opis samego ,,jezyka”, ale przede wszystkim ideologii grupy, ktéra si¢ nim
postuguje. Tu przydatne wydaja si¢ przede wszystkim proby redukeji réznych
sposobow wypowiedzi — na przyktad zmniejszenie udzialu sekwencji filmo-
wych na rzecz fragmentéw interaktywnych, integracja komunikatoéw mecha-
nicznych gry z warstwa estetyczna (jak umieszczenie paska zdrowia bohatera
na jego skafandrze), upraszczanie lub komplikowanie mechaniki. Praktyka ta
wskazuje bowiem nie tylko pozycje gry w panoramie gatunkow elektronicznej
rozrywki, lecz takze eksponuje zaktadanego odbiorce.

Uzytkownicy sa przeciez grupa roznorodng i posiadaja nie tylko osobi-
ste preferencje, ale rowniez — a moze przede wszystkim — rozne kompetencje
w zakresie postugiwania si¢ rozmaitymi ,,j¢zykami” gry. Istotne podziaty do-
strzec mozna juz na poziomie preferencji w wyborze kontrolera: mysz i kla-
wiatura, wykorzystywane do gry na komputerach osobistych, przeciwstawia-
ja sie tu kontrolerowi konsoli, odstaniajac pochodzenie spoteczne grajacego
(w wypadku konsoli jest to czesciej klasa $rednia) oraz jego zaangazowanie
w praktyke grania (uzytkownicy myszy i klawiatury sa zwykle bardziej zago-
rzali). Skomplikowane zasady i eksponowana warstwa ,,jezyka” mechaniki
odpowiada innym graczom, neutralizacja tej perspektywy i koncentracja na
ciagtosci doswiadczenia opowiadanego jezykiem filmu — innym. Szczegoétowa
analiza spotecznego zakorzenienia réznych ,,jezykow” gry przekracza oczy-
wiscie ramy tego tekstu, dos¢ zauwazy¢, ze migdzy grupami preferujacymi
1 biegtymi w rozmaitych ,,jezykach” rysuja si¢ niekiedy bardzo ostre osie spo-
tecznych konfliktow.
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4

Ten sposob opisu pozwala zatem zwroci¢ uwage, ze zarOwno konstruowanie
hierarchii ,,jezykow”, jak i wyrazista redukcja znaczenia albo obecnosci nie-
ktérych z nich jest gestem spotecznie znaczacym, bo ograniczajacym przy-
stepnos¢ konkretnej gry dla osob, ktore postuguja si¢ danym jezykiem mniej
biegle. Taki gest jest szczegdlnie powszechny w wypadku tytutow o bardzo
zawitej mechanice, wysokim poziomie trudnos$ci, wymagajacym biegtego
opanowania mechanizmu sterowania, i przeciwnie: redukujacym te kom-
ponenty na rzecz narracji filmowej. W ten sposoéb wytwarza si¢ zreszta dwa
wyraznie antagonistyczne spoleczenstwa grajacych: jedno przywiazuje duza
wage do pozanarracyjnych komponentow gry, drugie natomiast preferuje fa-
twos¢ w dostepie do kolejnych komponentéw fabuly. Sa one bezposrednio
zantagonizowane i zwlaszcza grupa pierwsza chetnie krytykuje produkcje
adresowane do drugiej jako zbyt tatwe, pozbawione wyzwania i w ten spo-
sob niewierne etosowi gry. W skrajnych przypadkach, gdy jezyk mechaniki
jest zupetnie szczatkowy, pojawia si¢ nawet kontrowersja dotyczaca tego, czy
dany tytut jest w ogdle gra wideo®.

To jednak tylko jedna z praktyk manipulowania ,,j¢zykami” gry. Druga
polega na eksponowaniu tendencji monologowych?®, to znaczy takim doborze
komponentdw, by sady na temat przedmiotéw wyrazane w réznych ,,jezykach”
byty zbiezne. To oczywiscie gest mozliwy tylko przy stosunkowo prostych,
bo podporzadkowanych wyrazistej idei projektach, stad najczytelniej opisaé
go mozna w wypadku produkcji o duzej perswazyjnosci: gier edukacyjnych
1 interwencyjnych. Ten pierwszy rodzaj ma stuzy¢ transmisji wiedzy 1 umiejgt-
nosci, stad rozbieznos¢ jest niepozadana: mechanika, narracja i estetyka maja
by¢ przydatne do stworzenia jednorodnie opisywanej sytuacji, ktorej doswiad-
czenie powinno wzbogaci¢ grajacego o okreslona wiedz¢ 1 umiejetnosci: za-
daniem symulatora samolotu wykorzystywanego w treningu pilotow jest jak
najwierniej oddac realia. Model interwencyjny jest wlasciwie analogiczny — to
gry, ktore staraja si¢ naswietli¢ istotny z ich perspektywy ideologicznej prob-
lem spoteczny. W obydwu wypadkach cel jest analogiczny: przekonaé¢ gracza
do proponowanej perspektywy i sktoni¢ go do podjecia okreslonych dziatan
poza przestrzenia gry: zamanifestowania zdobytych umiejetnosci lub zwigk-
szonej wrazliwo$ci na opisywany przez gre problem. Praktyka ta jest skutecz-
na i niekiedy bywa szlachetna, szczeg6lnie gdy naswietla istotne problemy
spoteczne. Analiza produkcji tego rodzaju wydaje mi si¢ jednak daleko mniej
zajmujaca niz w wypadku gier, ktére nie podporzadkowujq si¢ tak wyraziscie
celom dydaktycznym i wykorzystuja dostepne ,,jezyki” w formie uznawane;j
za bardziej naturalng: skadinad znamienne jest, ze nawet badacze szczeg6lnie
zainteresowani perswazyjna funkcja gier najche¢tniej analizuja nie te momenty

3 Szczegodlnie intensywna kontrowersja towarzyszyta grze Dear Esther (thechine-

seroom 2013).
3 Zob. M. Bachtin, Sfowo w powiesci, s. 163—164.
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gier interwencyjnych, ktére uznaja za skuteczne, ale fragmenty, w ktorych
projekt uspdjnienia zawodzi 1 ,,jezyki” gry mimowolnie obnazaja niedostatki
ideologicznej argumentacji®.

Powyzsza konstatacja nie oznacza jednak, ze gra charakteryzujaca si¢ wy-
soka wewngtrzng spojnoscia jest z konieczno$ci gorsza, niz bataganiarskie
i chaotyczne zlepki rozmaitych elementéw. Przeciwnie, wrazenie jednorod-
nosci przy faktycznym dialogicznym zrdéznicowaniu ,,jezykoéw” ekspresji to
bardzo pozadane zjawisko dajace odczucie wewngtrznej spojnosci i wysokiej
jakosci estetycznej gry. Ale nawet projekty dazace do monologu sa, ze wzgle-
du na naturg gier wideo, otwarte na drugi rodzaj dialogicznosci, to jest nasta-
wienie na cudze stowo. Ta wlasciwo$¢ manifestuje si¢ oczywiscie w kazdym
uzywanym przez gre jezyku, szczeg6lnie interesujaca wydaje si¢ jednak na
poziomie sprawstwa, to jest sugestii, ze gracz podejmuje autonomiczne decy-
zje 1 steruje przebiegiem rozgrywki. Efekt ten gra osiaga, dostosowujac wy-
$wietlane tresci do czynnosci, ktore gracz podejmuje z pomoca mechanizmu
sterowania, i przekonujac go o korespondencji drobnych gestow jego dloni
i ciala widocznego na ekranie bohatera®. W konsekwencji niektore gry dosto-
sowuja tres¢ narracji do poczynan gracza — inne natomiast decyduja wytacznie
o tempie podawania fabuly, uzaleznionym od sprawnos$ci grajacego.

Najwazniejszym ograniczeniem poczucia swobody i wptywu na dziatanie
gry jest oczywiscie algorytm programu, nie znaczy to jednak, ze inne ,,jezy-
ki’ nie podejmuja prob przekonania uzytkownika o zasadnosci okreslonych
dziatan. Dzieje si¢ tak na przyktad wtedy, gdy ,,jezyk” zasad problematyzuje
niektore zachowania lub rozwiazania jako skuteczniejsze od innych w jezyku
punktacji. Podobnie przekonujacy moze by¢ ,,jezyk” prezentacji wizualnych,
gdy organizacja wirtualnej przestrzeni sprzyja wdrazaniu okreslonych zacho-
wan. Perswazja ta przyjmuje posta¢ najbardziej zradykalizowana, gdy z gry
usunigte zostaja alternatywy i zadanie gracza polega na powtorzeniu sekwen-
cji przewidzianej przez projektanta w sposéb catkowicie dostowny — inne za-
chowania powoduja blokadg tresci. Tak dzieje si¢ na przyktad w klasycznych
grach przygodowych.

Ale 1 w sytuacji zupetnej kontroli poczucie osobistej aktywnos$ci 1 samo-
dzielnosci podczas wykonywania kolejnych dzialan nie zostaje catkowicie
zredukowane. Nawet kiedy gracz robi doktadnie to, czego si¢ od niego wy-
maga, 1 $ciSle powtarza zamiary tworcoOw wyrazone w jednym — lub wielu
— ,j¢zykach” gry, samo dzialanie pozostaje aktem jego woli i w jakim$ sen-
sie zostaje nasycone niepowtarzalna jednostkowoscia tego gracza. Sadze, ze
zjawisko to przypomina fenomen nazywany przez Bachtina dwuglosowos-
cia: stowo wypowiadane przez bohatera powiesci jest jednoczes$nie stowem
autora, a to z kolei nalezy w tym samym stopniu do niego samego, jak do

35 Zob. 1. Bogost, Videogames and Ideological Frames [w:] ,,Popular Communication”
2006, vol. 4, s. 165-183.

% A. Gregersen, T. Grodal, Embodiment and Interface [w:] The Video Game Theory
Reader 2, red. B. Perron, M. Wollf, New York 2008, s. 65-83.
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spotecznie zakorzenionego je¢zyka, ktorym si¢ w danym momencie poshugu-
je*’. Gracz umieszczony jest zatem w pozycji przypominajacej pisarska: za
pomoca kontrolera ,,wypowiada stowa”, jakich domaga si¢ od niego ktorys
z ,,jezykdéw gry”, te natomiast okazuja si¢ jednoczeénie dziataniem grajacego
1 dziataniem bohatera. Cho¢ kazdy mozliwy ruch jest zaprojektowany przez
tworce, stanowi tez wyraz autonomicznego rozumienia gry przez uzytkow-
nika, element jego jednostkowego do$wiadczenia. Jest zawsze wewngtrznie
zdialogizowany, wlasny i cudzy jednoczes$nie, i jako taki stanowi szczeg6lnie
istotny element do§wiadczenia grania. Doktadny opis tego fenomenu, ktory
uwzgledniatby t¢ dwoisto$¢, to — jak sadze — najistotniejsze zadanie badacza
gier. Ekspozycja tylko jednego bieguna: intencji autorskiej albo autonomicz-
nej ekspresji gracza (ktora tkwi u podstaw dwoch wielkich szkot badawcezych)
prowadzi do zapoznania istoty tego sposobu wypowiadania sig.

Jak wspominatem, dwugltosowos$¢ jest wlasciwoscia komunikatéw wyra-
zanych réwniez w innych jezykach gry, ale na poziomie sprawstwa wydaje
si¢ posiada¢ znaczenie szczegolne, ze wzgledu na specyficzny zwiazek tego
wiasnie ,,jezyka” z praktyka grania. Podobnie jak inne gatunki wypowiedzi,
podlega przy tym dodatkowej regule: uzyskuje peti¢ potencjatlu w warun-
kach wysokiej wewnetrznej dialogicznos$ci tekstu. Wiasciwos¢ ta zgadza sig
z intuicja Bachtina dotyczaca poezji: ,,Wewngtrzne rozdwojenie (dwugto-
sowos¢) stowa zwigzanego z jednym, jednolitym j¢zykiem i konsekwentnie
monologowym stylem nie moze by¢ czyms$ naprawdg istotnym — najwyzej
zabawa, burza w szklance wody”%. Intuicja ta nieobca jest graczom i bywa
wyrazana w jgzyku potocznym, gdy narzekaja, ze gra odbiera im mozliwo$¢
podejmowania (dwuglosowych) decyzji, wymuszajac realizacje jakiej$ zato-
zonej uprzednio fabuly. Przy czym, jak warto zauwazy¢, zarzut wydaje si¢
tym mocniejszy, im trudniej uznaé graczowi ideologig gry za wlasna. Dzieje
si¢ tak szczegolnie wtedy, gdy ma on do czynienia z rodzajem moéwienia, kto-
ry Bachtin nazywa stowem zastanym, hieratyczng mowa ojcow* — totalnym
ideologicznym $wiatopogladem, ktérego nie mozna przyswoié, ale mozna si¢
mu podporzadkowacé, czegsto stanowiacym zaplecze przywotanych wyzej tytu-
low interwencyjnych. Stad niewielka, jak si¢ wydaje, skutecznos¢ gier o wy-
raznym programie politycznym, ktére — mimo ich potencjatu perswazyjnego
demaskowanego przez Bogosta®® — nie staly si¢ masowym narzedziem pro-
pagandy. I stad, jak sadze¢, podskorna nieche¢ czgsci graczy do gier niezalez-
nych identyfikowanych jako autorskie projekty artystyczne, przemawiaja one
bowiem nie tylko jezykiem monologu, ale podporzadkowuja si¢ zastanemu
»stowu sztuki”. Bywaja zatem traktowane jak growy ekwiwalent poezji, w ro-
zumieniu (i krytyce), ktore formutuje autor Sfowa w powiesci: skoncentro-

37 M. Bachtin, Sfowo w powiesci, s. 163.

8 Ibidem.
3 Ibidem, s. 183.
1. Bogost, Persuasive Games, Cambridge 2006.
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wane na autoprezentacji i podporzadkowujace tradycyjne jezyki rozgrywki
nadrzednemu zamystowi artystycznemu.

Skoro wigc gry wideo to forma wysoce dialogiczna, szczegdlnie wrazliwa
na cudze stowo 1 oparta na dwugtosowej naturze narracji doswiadczenia, ku-
szaca wydaje si¢ hipoteza, ze nie podporzadkowuja si¢ one hieratycznej mo-
wie oficjalnej i zawsze gryza wedzidto. To w pewnej mierze prawda, oparly
si¢ bowiem kilku probom przeksztatcenia w narzedzie perswazji. Mimo prob,
nigdy nie udato si¢ stworzy¢ satysfakcjonujacych metod pedagogicznych
wykorzystujacych gry w ksztalceniu dzieci i mtodziezy: pozostaja uzytecz-
ne tylko jako symulatory, wykorzystywane w doskonaleniu Zotnierzy, lekarzy
i pilotow —a i tam w ograniczonym zakresie. Nie sa rowniez powszechnie wy-
korzystywane w praktykach politycznych — znéw, mimo licznych prob podej-
mowanych zaréwno przez osrodki wladzy, jak i centra edukacji obywatelskie;.
Dyskurs krytyczny wskazuje, ze obecnie opieraja si¢ bardzo mocno jezykowi
sprawiedliwosci spotecznej i poprawnosci politycznej — na dobre i na zte. Po-
zostaja tez umiarkowanie niechg¢tne jezykowi sztuki.

To nie oznacza jednak, ze unikaja meczacej formularnosci i legitymuja si¢
szczegoOlng interpretacyjna glebia. Przeciwnie, najwazniejsze i najpowszech-
niej uzywane produkcje sa tudzaco podobne i wykorzystuja ten sam zespot
chwytow gatunkowych. Sytuacj¢ te¢ tatwo uzna¢ za rezultat uwarunkowan
rynkowych lub skutek zachowawczo$ci producentow, schlebiajacych pro-
stym gustom konserwatywnej i zacietrzewionej grupy zagorzatych graczy.
Takie wyjasnienie wydaje mi si¢ jednak niewystarczajace, redukcjonistyczne
i protekcjonalne. Jestem przekonany, ze formuty gatunkowe gier wideo lepiej
niz proby artystyczne ujawniaja zarowno specyfike tej formy kulturowe;j, jak
1 prawdg o $wiecie, ktorej gry moga dotkna¢. Mam tez nadzieje, ze przed-
stawiony wyzej, w bardzo powaznym skrocie, projekt badawczy pozwoli tg
specyfike uchwycic, a prawde — opisac.
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