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Medium elektronicznej rozrywki cechuje duza dynamika rozwoju oraz roz-
norodnos¢. Wiele najnowszych produkcji ma wigcej wspolnego z innymi ostat-
nio opublikowanymi tytutami (takze tymi reprezentujacymi catkowicie odmienne
gatunki) niz ze swoimi protoplastami sprzed kilkudziesigciu lat. Nieprzerwanie
zmieniajace si¢ sposoby rozumienia poszczegdlnych typow gier sprawiajg, ze nie-
rzadko nowo powstajace produkcje wymykajg si¢ tez wczesniej wypracowanym
schematom czy definicjom. Problem wypracowania definicji gier cyfrowych wy-
daje si¢ wcigz aktualny takze w kontekscie sformutowanego przez Marshe Kinder
pojecia ,,supersystemu rozrywkowego”, rozumianego jako

sie¢ intertekstualn[a] opart[a] o posta¢ z kultury popularnej — fikcyjna [...] albo ,,rzeczy-

wista”. Aby sta¢ si¢ supersystemem, sie¢ taka musi wykorzystywaé wiele trybow produkcji

obrazéw, musi przemawia¢ do réznych pokolen [...]; musi zachgcaé¢ do kolekcjonowania po-
przez mnozenie pokrewnych produktow; musi wreszcie przej$¢ nagly wzrost konsumpcyjnego

]

zainteresowania odbiorcow, ktory to sukces staje sie¢ ,,wydarzeniem medialnym™".

Koncepcja badaczki zaktada bowiem, ze rozmaite typy artefaktow funkcjo-
nujace we wspolczesnej kulturze popularnej (na przyktad filmy, komiksy, figurki,
gry planszowe i cyfrowe) moga zosta¢ umieszczone w obrebie jednej superstruk-

' M. Kinder, Playing with Power in Movies, Television, and Video Games. From Muppet Ba-
bies to Teenage Mutant Ninja Turtles, Berkeley 1991, cyt. za: P. Sitarski, Obcosé¢ i dekoracje w sy-
stemie rozrywkowym ,,Blade Runner”, [w:] Wokot gotycyzmow. Wyobraznia, groza, okrucienstwo,
red. G. Gazda, A. Izdebska, J. Ptuciennik, Krakoéw 2002, s. 180.
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tury. Zarowno fakt zmiennosci zjawiska elektronicznej rozrywki, jak i koncepcje
Kinder w niniejszym artykule traktuje jako swoisty przyczynek do podniesienia
problemu polegajacego na precyzyjnym rozréznieniu przyktadow medium elek-
tronicznej rozrywki od innych artefaktow, na przyktad programéow uzytkowych
czy gier analogowych. Chcialbym jednak podkresli¢, ze celem opracowania nie
jest sformutowanie powszechnej definicji gier cyfrowych, mogacej obja¢ swoim
zasiggiem wszystkie przyktady tego zjawiska bez wzgledu na przyktad na spe-
cyficzne zestawy zasad charakterystycznych dla poszczegdlnych gatunkéw czy
typow produkcji. Sam proces definiowania wykorzystany zostanie tu jako swoi-
ste narzedzie w celu uwypuklenia najistotniejszych roznic dzielacych przyktady
omawianego zjawiska od innych, niejednokrotnie zblizonych do nich artefaktow
(gier analogowych, programoéw uzytkowych itp.).

W tym kontekscie warto podkreslic, ze obecnie wiele gier cyfrowych w swo-
ich formutach rozgrywki nie uwzglednia mozliwosci spowodowania porazki (tak
zwanej $mierci bohatera), ostatecznej konkluzji (tak zwanego zakonczenia czy
wygranej) lub wigcej niz jednego wariantu rozwigzania akcji. Sg wiec czgsto
catkowicie odmienne migdzy innymi od gier cyfrowych produkowanych jeszcze
kilkanascie lat temu, a takze gier karcianych czy planszowych, nierzadko cechu-
jacych sie wyraznie zaznaczonym stanem przegranej, zwyciestwa czy wynikiem
liczbowym otrzymywanym przez grajacego po przywotaniu pozytywnego lub ne-
gatywnego zakonczenia rozgrywki.

W celu sformutowania sposobu rozumienia gier cyfrowych przesledzone zosta-
ng ich najistotniejsze wlasciwosci, a takze elementy konieczne do zaistnienia sytua-
cji korzystania z danej gry. Pierwszg kwestia, na jaka chcialbym zwroci¢ uwagg, sa
techniczne wlasciwosci produkeji cyfrowych znajdujacych si¢ docelowo w pamigci
obstugujacych je urzadzen elektronicznych, na przyktad komputeréw osobistych
czy konsol. Nie ma watpliwosci, ze nalezy je identyfikowac jako specyficzny rodzaj
programéw czy aplikaciji uzytkowych. Wedtug Wielkiego stownika jezyka polskiego
program jest bowiem ,,ciggiem polecen zapisanych w jezyku informatycznym, kto-
ry jako cato$¢ pozwala komputerowi wykonywaé rézne czynnosci’™2.

Argumentem potwierdzajagcym wysunieta teze moze by¢ to, ze gry — podob-
nie jak programy czy aplikacje uzytkowe — produkowane sg z uzyciem rdznego ro-
dzaju jezykéw programowania’. Koncowy produkt natomiast, zarowno w wypadku
gier, jak 1 programow, tworzy zestaw swoistych instrukcji, ktory po uruchomieniu
realizowany jest przez system operacyjny danego urzadzenia. Przyktadowo dla sy-
stemu Windows tego typu instrukcje zawarte sag w plikach wykonywalnych, miedzy

2 Program komputerowy, [hasto w:] Wielki stownik jezyka polskiego, http://www.wsjp.pl/in-
dex.php?id_hasla=4414&id_znaczenia=4686451&1=20&ind=0/ (dostep: 20.03.2017).

3 Wyjatkiem moga byé tu produkcje tworzone z uzyciem tak zwanego middleware, czyli pro-
gramow pozwalajacych na produkowanie oddzielnych aplikacji. W tym wypadku jednakze efekt
koncowy (powstaty przy uzyciu interfejsu dostepnego w danym programie) konwertowany jest na
przyktad na jeden z jezykow programowania.
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innymi o rozszerzeniu .exe, dla DOS-a zas — .com. Cho¢ najczesSciej proba rozgra-
niczenia oprogramowania (ang. sofiware) i uktadow sprzetowych (ang. hardware)
nie sprawia wigkszych trudnosci, Veli-Matti Karhulahti zwrocit uwage na problem
automatow z grami, czyli urzadzen nierzadko projektowanych w celu uruchamiania
tylko jednego programu, instalowanego juz na etapie produkcji uktadu sprzgtowego
i funkcjonujgcego w nim w postaci pamigci tylko do odczytu (ang. read-only memo-
ry). Badacz zaznacza jednak, ze cho¢

Space Invaders* [ ...] mozna by okresli¢ jako swoiste potaczenie tych dwoch elementow,
okreslane przez niektorych jako oprogramowanie sprzetowe [ang. firmware — B.M.], [uzna-
nie gier za] oprogramowanie wydaje si¢ lepszym rozwigzaniem [...], [albowiem] nawet jesli

dany zestaw sprzetowy zostal zaprojektowany do uruchamiania tylko konkretnej gry cyfrowe;j,

samg gre nalezy tu postrzega¢ jako oprogramowanie’.

Warto zwréci¢ uwage, ze istnieja takze produkcje, ktore formalnie nie tworza
»samodzielnych” instrukcji, gdyz sa pochodnymi innych programéw i funkcjo-
nuja wylacznie w ich obrebie. Jako przyktady mozna wymieni¢ tu gry, ktére po-
wstaly wylacznie z wykorzystaniem funkcji aplikacji Microsoft Excel®. Tego typu
produkcje proponuj¢ rozumie¢ jako przyktady graniczne.

Chciatbym rowniez zaznaczy¢, ze ze zbioru gier cyfrowych obejmowanych
przez konstruowang przeze mnie definicje nalezy wylaczy¢ gry nieukonczone.
Cho¢ stwierdzenie to moze wydawac si¢ zbedne (poszczeg6lne produkcje zazwy-
czaj trafiajg do odbiorcow jako pelne wersje w przeciwienstwie na przyktad do pro-
bek demonstracyjnych), odgrywa istotna rolg. Dzieje si¢ tak, gdyz wczesne wersje
gier czesto pozbawione sa wielu — niejednokrotnie kluczowych — cech, imple-
mentowanych dopiero w dalszych etapach produkcji. Te tymczasowe ,,braki” mo-
glyby zawazy¢ na nieprzystawalnosci danego tytutu do zbioru gier definiowanego
w okreslony sposob. Ponadto obecnie istnieje takze praktyka nie tylko publikowa-
nia, lecz takze sprzedawania i rozprowadzania tytutéw, nad ktérymi wcigz trwaja
prace (na przyktad w celu zebrania uwag graczy na temat danej produkcji, aby moc
jeuwzgledni¢ w dalszych etapach tworzenia gry). Dobrym przyktadem moze tu by¢
dzial ,,Wczesny dostep” zaimplementowany w serwisie Steam’.

Rozréznienie wersji gier ukonczonych od tych, nad ktérymi wciaz trwaja pra-
ce, jest stosunkowo tatwe. Domy$lnie publikowane badz trafiajace do sprzedazy

4 Taito Corporation, Space Invaders, wyd. Midway, 1978.

3> [Alarcade Space Invaders [...] could be considered a combination of the two — I think
some people refer to those as firmware — I must go for software [...] Even though certain hardware
objects are designed to run only a specific videogame, the videogame itself still appears to be best
seen as software” — V.M. Karhulahti, Defining the videogame, ,,Game Studies” 15, 2015, nr 2,
http://gamestudies.org/1502/articles/karhulahti (dostep: 1.09.2017); jesli nie podano inaczej, przet.
B.M.

6 K. Singh, 6 Entertaining Games Made Entirely in Microsoft Excel, http://mashable.com/2014/
08/27/microsoft-excel-games/#Tm8cs2sTeuqK/ (dostep: 21.03.2017).

7 Valve, Wczesny dostep na Steam, http://store.steampowered.com/genre/Early%20Access/?
I=polish/ (dostep: 21.03.2017).

Literatura i Kultura Popularna 25, 2019
© for this edition by CNS



112 Bartlomiej Mycyk

produkcje oficjalnie majg bowiem status wersji koncowych, wszelkie za$ wyjatki
od tej reguly najczesciej zgltaszane sa przez tworcow danego tytutu i sg publicznie
znane. Nalezy jednak zauwazy¢, ze wydanie pelnego produktu nie zawsze ozna-
cza, ze jego tworcy zakonczyli nad nim prace. Czgsto bowiem po premierze danej
gry publikowane sg chociazby jej aktualizacje.

W wypadku kazdej gry waznym elementem jest takze osoba grajacego, ktora
w trakcie przeprowadzania interakcji z danym tytutem (objawiajacej si¢ na przy-
ktad kontrolowaniem postaci czy podejmowaniem konkretnych dziatan w obrebie
wykreowanego §wiata produkcji) w pewnym sensie staje si¢ elementem jej ukta-
du, dysponujacym okreslonym zasobem mozliwych do wykonania akcji. Warto
zwroci¢ tu uwage, ze poszczegolne gry na rézne sposoby mogag uwzgledniac za-
rowno zestaw potencjalnych dziatan grajacego, jak i elementy pozostajace pod
jego kontrola. Niektore produkcje zawierajga wylacznie tak zwany tryb jednooso-
bowy (w ktorym na przyktad grajacy w pojedynke rywalizuje z elementami obstu-
giwanymi przez sztuczng inteligencje¢), inne za§ — rdézne warianty wieloosobowe
rozgrywane lokalnie badz przez sie¢ (polegajace migdzy innymi na rywalizacji
druzyn sktadajacych si¢ z graczy czy kooperacji wszystkich uczestnikow, ukie-
runkowanej na osiggnigcie konkretnego celu).

Interakcje migdzy uzytkownikiem a gra cyfrowa umozliwia interfejs, czyli ze-
staw zewnetrznych urzadzen, ktore w swoisty sposob przektadaja rdéznego rodzaju
akcje uczestnika zabawy na jezyk gry (nacisnigcie danego przycisku na klawiaturze
czy gamepadzie moze powodowac konkretng reakcje poszczegdlnych czesci Swiata
produkcji, na przyktad wyprowadzenie przez protagoniste okreslonego ciosu), lecz
takze pozwalajg na przekazywanie grajagcemu informacji zwrotnej dotyczacej akcji
dziejacej si¢ w ramach rozgrywki. Do typowych przyktadoéw takich urzadzen naleza
mysz, klawiatura i gamepad, cho¢ warto zwroci¢ uwage, ze zarowno w przesztosci,
jak i obecnie produkowane sa réznego rodzaju niestandardowe urzadzenia, ktore
uwzgledniaja na przyktad ruchy sylwetki uzytkownika.

Z opisu wskazanych elementéw niejako wynika kolejne zagadnienie dotyczace
gier cyfrowych. Skoro bowiem grajacy w obrebie danej produkcji moze dokony-
wac réznych interakcji, musi zaistnie¢ srodowisko, ktore z jednej strony mogtoby
te dziatania uwzgledniaé, z drugiej zas — generowac stosowne do nich odpowiedzi
zwrotne. Moze ono przyjmowac rozne formy w zaleznosci od zamystu tworcow da-
nej gry. Srodowiskiem produkcji moze byé wigc dwuwymiarowa plansza (przedsta-
wiajaca na przyktad miejsce akcji), ale tez przestrzen wypetniona trojwymiarowymi
obiektami. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze w wypadku na przyklad gier-quizow
czy symulacji menedzerskich (a takze wielu innych) cate srodowisko produkcji
moze sktada¢ si¢ wylacznie z zestawu przyciskow, pol tekstowych i wyswietlanych
opcji, z ktorych korzysta grajacy. W praktyce natomiast sSrodowisko gry czgsto jest
swoistym polaczeniem trzech wymienionych rozwigzan.

Warto jednak podkresli¢, ze istniejg tez tak zwane gry audio (ang. audio
games), czyli produkcje najczesciej niezawierajace zadnych elementow graficz-
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nych® i umozliwiajace prowadzenie rozgrywki wylacznie przy uzyciu zmysh
stuchu. W przypadku tego typu tytulow informacje dotyczace wykreowanego
srodowiska gry, jego elementow interaktywnych czy akcji wywotywanych przez
kontrolowang posta¢ sg przekazywane uczestnikowi zabawy za pomocg rozmai-
tych dzwigkow i opisow odczytywanych przez aktorow lub lektora, a zatem nie
odbywaja si¢ na ekranie (istotng rol¢ odgrywa tu migdzy innymi technika pole-
gajaca na imitowaniu potozenia zroédel dzwickéw w przestrzeni — dzieki niej
grajacy moze okresli¢ pozycje na przyktad wydajacego odglos przeciwnika, gdyz
generowane probki dzwigkowe odtwarzane sg z odpowiednim natezeniem w le-
wej, w prawej stuchawce badz w innym elemencie wykorzystywanego systemu
naglo$nienia). Do tego typu produkcji nalezy miedzy innymi jedna z wersji gry
The Blind Swordsman czy A Blind Legend. Warto podkresli¢, ze tego typu pro-
dukcje funkcjonuja na przyktad na platformie komputeréw osobistych w sposob
podobny do tytutdow wykorzystujacych roznego rodzaju elementy wizualne.

Bez wzgledu jednak na cechy szczegdtowe poszczegodlnych srodowisk moze-
my wyodregbni¢ ich dwie gtdéwne wlasciwosci. Po pierwsze, sg one wykreowane
(charakteru tego nie zmieniajg nawet najdoktadniej oddane detale konkretnych
fragmentow rzeczywistego $§wiata). Po drugie za$, zachowanie wszystkich ele-
mentéw wchodzacych w ich sktad zawsze regulowane jest przez zbiory skon-
czonych zasad. Rola tych ostatnich nie ogranicza si¢ jednak do kontrolowania
warunkow zwyciestwa czy zespotu dziatan, ktorych grajacy moga dokonywac
w trakcie rywalizacji. W proponowanym przeze mnie rozumieniu zasady obej-
muja srodowisko gry jako catos$¢, wlacznie z nawet najdrobniejszymi jego detala-
mi nieudostgpnionymi grajacym w sposob bezposredni, na przyktad szczegdtami
technicznymi modelu fizyki ruchomych obiektow.

Z ustalonych do tej pory wlasciwosci gry cyfrowej wynika, ze sytuacja ko-
rzystania z danej produkcji polega na tym, iz gracz (uzytkownik) za pomocg roz-
nego rodzaju urzadzen zewnetrznych dokonuje dziatan w obrgbie wykreowanego,
ograniczonego zasadami srodowiska konkretnego rodzaju programu (gry). Nale-
zy jednak zwroci¢ uwage, ze stwierdzenie to calkowicie pokrywa si¢ z uzytko-
waniem na przyktad komputerowych edytoréw tekstu czy grafiki. Narzgdzia te sa
bowiem programami, ktoére uwzgledniaja aktywno$¢ uzytkownika dokonywang

8 Stwierdzenie to wymaga dodatkowej uwagi. Choé gry audio nie wykorzystuja zadnych ele-
mentow graficznych do przedstawiania uzytkownikowi przebiegu rozgrywki (w tym celu wykorzysty-
wane s3 przede wszystkim rozmaite dzwigki), zdarza sig, ze w tego typu produkcjach implementuje
si¢ pojedyncze ekrany z grafikg lub nieskomplikowana animacja. Przyktadowo okno z gra The Blind
Swordsman (prod. Evil Dog, 2014) dostosowang do potrzeb osob niewidzacych zawiera obraz przed-
stawiajacy wojownika, A Blind Legend (prod. DOWINO, wyd. Plug In Digital, 2016) za§ — statyczna
grafike, na ktorg nalozony zostal dynamiczny efekt imitujacy mgle. Niemniej istnieja tez produkcje
audio niezawierajace zadnych elementow wizualnych, na przyktad Kringle Crash (prod. Blastbay Stu-
dios, 2009) czy Adventure at C: (2013, prod. VGStorm) — uruchomienie tych gier w komputerze
osobistym z systemem operacyjnym Windows skutkuje wyswietleniem pustego okna dialogowego.
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w obrebie ich ograniczonych zasadami §rodowisk, a do korzystania z nich nie-
zbedne jest uzycie stosownych urzadzen zewngtrznych (interfejsu).

Nieodzowne jest wiec wylonienie elementu, ktory pozwoli na réznicowa-
nie gier cyfrowych oraz programoéw uzytkowych. Katie Salen i Eric Zimmerman
w swojej definicji gier (odwotujacej sie¢ zarowno do produkcji cyfrowych, jak
i analogowych) wykorzystali pojecie ,,sztucznego, zdefiniowanego zasadami kon-
fliktu, w ktory angazuja si¢ gracze™. Termin ten nastepnie dookreslili jako swoi-
sta rywalizacje mogaca przybierac rézne formy, na przyktad kooperacji grajacych
czy wspotzawodnictwa miedzy nimi, lecz takze jako rywalizacje ,,z systemem
gry, prowadzong przez grajacego w pojedynke”!?. Dodajmy, ze wedtug badaczy
jest ona centralnym elementem gier.

Mark Wolf, podobnie jak Salen i Zimmerman, zaznacza, ze w grach cyfro-
wych musi zaistnie¢ jakis$ rodzaj konfliktu z przeciwnikami badz okoliczno$ciami
(a zatem elementami funkcjonujgcymi w ramach rozgrywki). Jako przyktad po-
twierdzajacy te teze badacz wymienia SimCity'!. Wskazuje przy tym, ze w trakcie
gry widoczny staje si¢

konflikt [zaistnialy] pomigdzy graczem (probujacym zachowa¢ w miescie fad) a okolicznos-

ciami i zdarzeniami (takimi jak katastrofy naturalne, obywatele ptacacy podatki, przestep-
cz0é¢, zanieczyszczenie i okazjonalnie pojawiajace sie potwory)!2.

Wysunigta przez badaczy kategoria konfliktu niewatpliwie trafnie opisuje
cechy gier analogowych. Dobrym przyktadem moga tu by¢ cho¢by szachy, jako
ze w trakcie poprawnie prowadzonej rozgrywki wyraznie zarysowuje si¢ uklad,
w ktorym centralnym elementem jest rywalizacja pomigdzy grajacymi. Chceiat-
bym jednak zwr6ci¢ uwage na problem przystawalnosci pojecia konfliktu do
medium gier cyfrowych. Analiza tego zagadnienia pozwoli na stwierdzenie, czy
element centralny gier analogowych przystaje takze do medium elektronicznej
rozrywki. Jesli tak jest, to w konsekwencji gre cyfrowa i analogowa, znajdujace
si¢ na przyktad w obrebie jednego supersystemu rozrywkowego, mozna by trak-
towac jako jeden przedmiot (z zastrzezeniem, ze ta pierwsza stanowilaby tylko
pewien rodzaj gry w ogolniejszym rozumieniu).

Aby zbada¢ przystawalno$¢ pojecia konfliktu do gier cyfrowych, koniecz-
ne moze okazac si¢ zweryfikowanie znaczenia tego stowa w jezyku angielskim
oraz polskim. Zgodnie z Longman Dictionary of Contemporary English pojgcie
konfliktu” (ang. conflict) nalezy rozumie¢ jako ‘wojng’, ‘bitwe’, ‘zmaganie si¢’,
‘zetknigcie si¢ przeciwstawnych idei lub przekonan’, ‘rozbieznos¢’, ‘kiotnig’,

9 Players engage in an artificial conflict, defined by rules” — K. Salen, E. Zimmerman,
Rules of Play. Game Design Fundamentals, Cambridge, MA 2004, s. 93.

10 Solo conflict with a game system” — ibidem.

T Maxis, SimCity, wyd. Broderbund Software, 1989.

12 Conflict occurs between the player (who is trying to provide order to the city) and circum-
stances or situations (such as natural disasters, taxpaying citizens, crime, pollution, and occasional
wandering monsters” — M.J.P. Wolf, The Medium of the Video Game, Austin 2002, s. 15.
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‘spor’, a takze ‘bycie w opozycji (do kogos lub wzajemnie)’, ‘bycie innego zda-
nia’ czy ‘réznienie si¢’!3. Z kolei pojecie ,,zmagania si¢” (ang. struggle), jedno ze
znaczen konfliktu, we wskazanym stowniku zdefiniowano jako ‘wykonywanie
gwaltownych ruchéw, w szczegolnosci podczas walki z osobg lub przedmiotem’,
‘cigzka walke lub cielesny wysitek’, ‘zmagania migdzy druzynami’ czy po pro-
stu ‘wysitek’!4. Natomiast w Stowniku jezyka polskiego konflikt rozumiany jest
jako ‘sprzeczno$¢ interesow, pogladow; kolizja, niezgoda, spor, zatarg’!3. Autorzy
Praktycznego stownika wspotczesnej polszczyzny z kolei konflikt okreslajg jako
‘zetknigcie si¢ sprzecznych intereséw’ ', podczas gdy w Stowniku wspéiczesnego
Jezyka polskiego pojecie to rozumiane jest jako ‘zetknigcie si¢ sprzecznych, wy-
kluczajacych si¢ nawzajem dazen, dziatan, pogladow; niezgodno$é, sprzecznosc,
antagonizm’!”.

Z przytoczonych zrodet wynika, ze konflikt musi odbywa¢ si¢ miedzy co
najmniej dwiema stronami, ktore wzajemnie sobie przeciwdziatajg Iub przynaj-
mniej sa wzgledem siebie przeciwstawne. Wprawdzie w wielu grach cyfrowych
uzytkownik przez przejecie kontroli na przyktad nad bohaterem znajdujgcym si¢
w okreslonej sytuacji jednocze$nie staje w obliczu rozmaitych postaci usituja-
cych zwalczy¢ efekty jego dziatan, istnieje jednak wiele produkcji, w ktorych tak
rozumiany konflikt nie wystepuje. Przyktadowo w Dear Esther (producent i wy-
dawca: The Chinese Room, 2012) nie zaimplementowano elementéw mogacych
peti¢ funkcje swoistego ,,przeciwnika” mogacego powstrzymywac grajacego
przed osiggnieciem celu. Uzytkownik staje wigc ,,jedynie” przed problemem po-
legajacym na doprowadzeniu kontrolowanego bohatera do konkretnego miejsca
wirtualnego $wiata. Analogiczna sytuacja wystepuje w trakcie rozgrywki prowa-
dzonej w obrebie rozmaitych gier przygodowych, na przyktad Schizm: Prawdzi-
we wyzwanie (oryg. Schizm: Mysterious Journey, producent: Detalion, wydawca:
LK Avalon, 2001). W produkcji grajacy nie rywalizuje bowiem z wirtualnymi
przeciwnikami czy frakcjami, lecz rozwigzuje zaimplementowane zagadki i tym
samym otwiera przejscia do kolejnych pozioméw czy ich wybranych sekcji.

Nie ma watpliwosci, ze w obu podanych przyktadach wirtualny Swiat w pew-
nym sensie ,,stawia opor” grajacemu (w pierwszym z nich uzytkownik musi bo-

13 ‘[Wlar’, “battle’, ‘struggle’, ‘the meeting of opposing ideas or beliefs’, ‘disagreement’, “argu-
ment’, ‘quarrel’, ‘to be in opposition (to another or each other)’, ‘disagree’, ‘vary’” — Conflict, [hasto w:]
Longman Dictionary of Contemporary English, red. P. Procter, Bath 1978, s. 228.

14 ‘[T]o make violent movements, esp. when fighting against a person or thing’, “a hard fight

or bodily effort’, ‘the struggle between the teams’, ‘an effort’” — Struggle, [hasto [w:] Longman Dic-
tionary..., s. 1107.

15 Konflikt, [hasto w:] Stownik jezyka polskiego, t. 3, red. W. Doroszewski, Warszawa 1961,
s. 913.

16" Konflikt, [hasto w:] Praktyczny stownik wspélczesnej polszezyzny, t. 17, red. H. Zgotkowa,
Poznan 1998, s. 138-139.

17" Konflikt, [hasto w:] Stownik wspélczesnego jezyka polskiego, t. 1, red. E. Wierzbicka, War-

szawa 1998, s. 402.
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wiem odpowiednio poprowadzi¢ bohatera, w drugim za$ rozwigzac¢ cigg zagadek
logicznych), jednakze wykorzystanie pojecia konfliktu mogtoby doprowadzi¢ do
koniecznos$ci stwierdzenia, ze uzytkownik rywalizuje odpowiednio z wirtualnym
otoczeniem oraz na przyktad zamknietymi przej$ciami, mimo ze oba wymienione
elementy w pewnym sensie pozostajg bierne wobec dziatan grajacego. Co prawda
nawet tego typu elementy mozna okreslac jako przeciwstawne wzgledem kontro-
lowanego bohatera, chciatbym jednak zwroci¢ uwage, ze zarowno w wypadku
Dear Esther, jak 1 Schizm trafniejsze wydaje si¢ stwierdzenie, ze wirtualny $wiat
(sktadajacy sie¢ miedzy innymi z wielu rozwidlajacych si¢ drog czy zamknigtych
przejsé) to jedynie srodowisko, w ktorego obrebie moze zaistnie¢ konkretny prob-
lem (na przyktad w postaci znalezienia $ciezki prowadzacej do konca poziomu).

Podobne wnioski nasuwaja si¢ takze podczas analizy sformulowanej przez
Salen i Zimmermana tezy, zgodnie z ktorg grajacy moze prowadzi¢ konflikt z sy-
stemem gry'8. Uzytkownik bowiem — cho¢ niejednokrotnie w trakcie rozgrywki
rozwigzuje wszelkiego rodzaju problemy lub zwalcza sity wrogie jego postaci, aby
osiagna¢ postep — musi dziata¢ w ramach zasad obowigzujacych w danej produk-
cji, nie za$§ przeciwko nim. Przyktadowo kontrolowana posta¢ moze likwidowaé
zaimplementowanych przeciwnikow (bedacych elementami systemu gry), jednakze
czynno$¢ ta odbywa si¢ w calkowitej zgodzie zarowno z funkcjami tych elementow,
jak 1 catego systemu. System produkcji jako cato$¢ nie moze by¢ rozumiany jako
przeciwnik grajacego — nie jest bowiem strong w wykreowanym konflikcie, lecz je-
dynie swego rodzaju §rodowiskiem, w ramach ktorego ten konflikt moze zaistniec.

Natomiast rywalizacj¢ z systemem gry moglibySmy rozumie¢ jako dziatania
grajacego w obrebie danej produkcji, ktorych celem jest wywotanie tak zwanych
btedow, czyli reakcji gry nieuwzglednionych przez jej tworcow, skutkujacych za-
wieszeniem si¢ programu czy innymi usterkami technicznymi, na przyktad zabu-
rzeniem odtwarzania efektow dzwickowych. Trzeba zwroci¢ tu uwage, ze choc
reprodukowanie btedow przez grajacego moze przyczynic si¢ do uzyskania przez
niego jakiegos rodzaju korzys$ci w obrebie danej gry (na przyktad przywrdcenia
utraconych punktow zdrowia postaci w miejscu nieprzewidzianym do tego przez
tworcow), tego typu dziatania mogg takze skutkowaé catkowitym zablokowa-
niem dalszego postepu. Taki efekt mogloby wywotaé chociazby niewyswietlenie
kluczowych elementow otoczenia, uniemozliwiajace bohaterowi wykonanie kon-
kretnej interakcji i tym samym przej$cie do kolejnego poziomu. Swoista rywali-
zacja z systemem gry nie powinna by¢ wigc rozumiana jako dzialanie pozadane
z perspektywy grajacego, ktorego intencjg jest na przyktad uzyskanie najwyzsze-
go wyniku.

Z tych powoddéw proponuje wprowadzenie pojec ,,sytuacji problemowej”
(zaburzonej) oraz ,,zadania”. Kazda gra charakteryzuje si¢ bowiem tym, ze stawia
grajacego przed jakiego$ rodzaju fikcyjnym problemem, ktory powinien zostaé

18 K. Salen, E. Zimmerman, op. cit., s. 93.
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rozwigzany (w wypadku gdy nie zaimplementowano koncowych konkluzji przed-
stawionego problemu, celem — w zaleznosci od konstrukcji danej gry — moze
by¢ na przyktad jak najdtuzsze przetrwanie, czyli niedopuszczenie do Smierci bo-
hatera). W wielu produkcjach sytuacje problemowe komunikowane sa grajacemu
poprzez precyzyjnie sformulowane zadania, polegajace na wyeliminowaniu kon-
kretnych przeciwnikéw, przeprowadzeniu bohatera w konkretne miejsce Swiata
gry itp.

Istnieje jednak wiele gier, w ktorych nie zaimplementowano wyraznego pole-
cenia (lub jak dzieje si¢ to na przyktad w The Path, producent i wydawca: Tale of
Tales, 2009), jego przeznaczeniem jest wprowadzenie grajacych w blad. W takiej
sytuacji uzytkownik, czesto wykorzystujac metode prob i btedow, a takze po-
przednie doswiadczenia z rozgrywek w podobnych produkcjach, musi wywnio-
skowa¢, ktorych interakcji konsekwencje sg w danym tytule pozytywne (skutku-
ja postepami w grze), a ktore negatywne (na przykltad powoduja przedwczesne
zakonczenie rozgrywki czy ciggte wracanie do konkretnego jej punktu). W ten
sposob uzytkownik rozpoznaje nie tylko akcje, jakie powinien wykonaé (jesli
jego intencja jest dokonywanie postgpow) w obliczu danego problemu, lecz takze
identyfikuje zarysowang w danej produkcji sytuacje problemowa.

Przytoczone tu sformulowanie dotyczace prob i bledow moze wywolywac
pewne watpliwosci, w praktyce bowiem grajacy najczesciej skutecznie przewi-
duja, ktore dziatania sg korzystne z punktu widzenia dokonywania postepow
w danej grze. Nalezy jednak zwroci¢ uwagg, ze jest to konsekwencja wielu czyn-
nikow. Jednymi z najbardziej charakterystycznych sg (do pewnego stopnia) skon-
wencjonalizowane formuly rozgrywki i elementy gry czgsto zaimplementowane
w taki sposob, aby sugerowaty uzytkownikowi wykonywanie jednych interakcji
i zniechecaty go do innych. Przyktadowo w grach platformowych osunigcie si¢
bohatera w przepas¢ najczesciej powoduje jego $mierc, wskoczenie zas na kolejng
platforme zbliza go do konca poziomu. Natomiast jedng z podstawowych metod
na wskazywanie grajacym wlasciwej drogi przez poziom jest odpowiednie roz-
mieszczenie na niej roznego rodzaju zrodel swiatta przy jednoczesnym przyciem-
nieniu miejsc, na ktore gracz nie powinien zwraca¢ uwagi.

Nalezy jednak pamigtaé, ze istnieja produkcje, ktorych tworcy prowadzg swo-
istg gre z oczekiwaniami odbiorcow i1 implementujg elementy mechaniki dzialajace
w sposob odwrotny do tego, czego poczatkowo oczekiwali grajacy. Przyktadowo
po rozpoczeciu rozgrywki w The Plan (producent: Krillbite Studio, 2013) widoczna
jest mucha znajdujaca si¢ na $cidtce lesnej. Grajacy nie otrzymuje zadnych instruk-
cji dotyczacych zaimplementowanej kontroli czy dziatan, ktdre powinien podjac.
Musi wige samodzielnie odkry¢, ze moze kierowa¢ ruchami owada za pomocg kon-
kretnych przyciskow klawiatury, a takze iz poprowadzenie muchy do konca pozio-
mu skutkuje wys$wietleniem sekwencji zakonczenia gry. Z samej formalnej kon-
strukcji gry The Plan wynika zatem problem, ktorego rozwigzanie polega na takim
pokierowaniu ruchami protagonisty, aby znalazt si¢ on na koncu wyznaczonej dro-
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gi. Tylko w ten sposob grajacy moze przej$¢ do zakonczenia, ktorego odblokowanie
jest zdarzeniem o charakterze pozytywnym w kontekscie dokonywania postgpow
w tej grze. Gdyby produkcja ta uwzgledniata na przyktad doprowadzenie do $mierci
bohatera, skutkujacej przedwczesnym (w poréwnaniu z opisywanym finatem) za-
konczeniem rozgrywki badz wezytaniem fragmentu poprzedzajacego niekorzystng
interakcje, problem w The Plan polegalby na doprowadzeniu owada do kresu wy-
znaczonej drogi przy jednoczesnym unikaniu interakcji z obiektami, ktére moglyby
spowodowac¢ jego Smierc.

Nie powinni$my jednak taczy¢ jedynie zdarzen pozytywnych z wlasciwymi
zakonczeniami gry. W sekwencji koncowej The Plan protagonista najprawdopo-
dobniej ginie (sugerowane jest to przez tworcoOw produkcji przedstawieniem koli-
zji owada z ogromng zarowka), wciaz jednak doprowadzenie do tej konkluzji ma
charakter pozytywny w konteks$cie formalnej konstrukcji gry, jako ze powoduje
wyswietlenie krotkiej sekwencji, ktéra w kazdym innym wypadku pozostataby
zablokowana. Swoistg alternatywg wobec pokierowania bohatera do konca po-
ziomu 1 odblokowania zakonczenia w The Plan jest natomiast nickontrolowanie
protagonisty w ogole badz takie kierowanie jego dziataniami, aby na przyktad
zatrzymal si¢ na konkretnym odcinku poziomu. Nalezy zwroci¢ uwage, ze cho¢
w zadnej z wymienionych alternatyw owad nie ginie, a ich wykonanie w ramach
The Plan nie prowadzi do aktywowania tresci nastgpujacych w dalszych czgs-
ciach poziomu (na przyktad muzyki, efektow specjalnych, scenek) ani zadnych
alternatywnych tresci, ktérych odblokowanie moglibysmy uzna¢ za zdarzenia po-
zytywne (powodujace postep). Przeciwnie, alternatywa do konkluzji gry przewi-
dzianej przez tworcow jest niewykazanie jakichkolwiek postepow.

Kolejnym istotnym elementem kazdej gry cyfrowej jest rozgrywka. Choc
termin ten mogliby$my definiowa¢ jako ‘podejmowanie przez grajacego dziatan
w obrebie srodowiska danej produkcji’, wydaje si¢ on zbyt szeroki. W takim jego
rozumieniu bowiem przykladowe przesunigcie przez bohatera jednego z rucho-
mych obiektdéw tta nalezatoby rozumiec jako rozgrywke. Autorzy oficjalnego blo-
ga studia Frictional Games prezentujg kilka propozycji definiowania rozgrywki,
stwierdzajac migdzy innymi, ze jest ona ,,dowolng interakcja, ktora jest wyzwa-
niem ukierunkowanym na osiagniecie danego celu”!®. Proponuje przyja¢ podob-
ne rozwigzanie, zgodnie z ktérym na rozgrywke sktada si¢ zespot akcji podejmo-
wanych w obrgbie $wiata gry, zorientowanych na dokonywanie postepow w danej
produkcji. Nalezy przy tym zwroci¢ uwagg, ze zgodnie z tym rozumieniem nie
wszystkie interakcje mozliwe do przeprowadzenia w grze bedziemy traktowac
jako element rozgrywki.

W kontekscie gier cyfrowych (ale tez gier w ogodle) czesto przywotuje si¢
migdzy innymi pojecia przegranej (porazki), wygranej (zwyciestwa) oraz wyniku.

19" Gameplay is any interaction that is framed as a goal oriented challenge” — Thomas, Nailing

Down Terminology, 2013, http://frictionalgames.blogspot.se/2013/05/nailing-down-terminology.html
(dostep: 21.03.2017).
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Definicja gier sformutowana przez Salen oraz Zimmermana — sztuczny, zdefi-
niowany zasadami konflikt, w ktdry angazujg si¢ gracze — skutkuje policzalnym
wynikiem?° (ang. quantifiable outcome). Badacze zauwazaja, ze rezultatem roz-
grywki jest wygrana, przegrana lub uzyskanie przez uczestnika numerycznego
wyniku. Salen oraz Zimmerman wskazujg rowniez, ze to wtasnie wymierny wynik
najczesciej jest elementem pozwalajacym na odroznienie gier od innych aktyw-
nosci, nierzadko charakteryzujacych si¢ mniejszym stopniem sformalizowania.
Cho¢ nie podaja bardziej szczegdtowych wyjasnien dotyczacych terminéw wy-
granej i przegranej, mozna stosunkowo tatwo doprecyzowac ich znaczenia w kon-
tekscie gier cyfrowych. Wedtug Wielkiego stownika jezyka polskiego ,,wygrana”
oznacza ‘zwyciestwo’ badz ‘nagrode’, wygrac¢ za§ mozna ‘mecz’, ‘nagrod¢’ badz
‘co$ dla whasnych celéw’. ,,Przegrana” natomiast ma znaczenie odwrotne?!.

Podobnie jak podkreslitem w wypadku ,.konfliktu”, chciatbym zwréci¢ uwa-
ge na problem przystawalnosci kategorii ,,wygranej” oraz ,,przegranej” do gier
cyfrowych. Wyniki tego typu analizy moga bowiem by¢ potwierdzeniem tezy, ze
medium elektronicznej rozrywki mozna rozpatrywac jako pewien typ gry analo-
gowej. Natomiast w przypadku nieprzystawalnosci tych kategorii do gier cyfro-
wych prawdziwe okaze si¢ stwierdzenie, ze reprezentujg one cechy niezgodne
z cechami klasycznie rozumianej gry i tym samym nie moga by¢ ujmowane jako
ten sam przedmiot.

Jesli wykorzystany tu termin ,,wygranej” rozumie¢ bedziemy jako konkluzje
gry, uzyskang na przyktad po ukonczeniu przez grajacego ciggu zaimplementowa-
nych misji, poziomow czy zwalczeniu rywalizujacych z nim oponentow, ,,prze-
grang” za$ jako przedwczesne zakonczenie rozgrywki (spowodowane chociazby
$miercig kontrolowanej postaci) lub uzyskanie niewystarczajacej liczby punktéw
na jej koncu, beda one prawidlowe w kontekscie wielu gier cyfrowych, takich
jak na przyktad Super Mario Bros. (producent I wydawca: Nintendo, 1985), The
Binding of Isaac (producent i wydawca: Team Meat, wydawca polski: Techland,
2011) czy Necropolis (producent: Harebrained Schemes, wydawca: Bandai Nam-
co Entertainment, 2016). Przyktadowo w Super Mario Bros. grajacy moze bo-
wiem albo przeprowadzi¢ bohatera przez cigg nastepujacych po sobie poziomoéw
i dotrze¢ do porwanej ksiezniczki, albo utraci¢ dostgpne szanse i zakonczy¢ roz-
grywke na charakterystycznym ekranie z napisem ,,koniec gry” (ang. game over).
Dodatkowo w wypadku porazki grajacy, ktory chce kontynuowac zabawe, musi
ja rozpoczac¢ od samego poczatku (w tym wypadku — od poziomu pierwszego).

20 Players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifable out-
come” — K. Salen, E. Zimmerman, op. cit., s. 93.

21 Wygrana, [hasto w:] Wielki stownik jezyka polskiego http://wsjp.pl/index.php?id_hasla=
13336&ind=0&w_szukaj=wygrana/(dostep: 20.03.2017); Przegrana,[hastow:]| Wielkistownikjezyka
polskiego, http://wsjp.pl/index.php?id_hasla=17439&ind=0&w_szukaj=przegrana/ (dostgp: 20.03.
2017).
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Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze formuly tak zwanej porazki czy wygranej cze-
sto sg diametralnie odmienne w réznych grach.

Pewna modyfikacje przedstawionej formuly mozna zauwazy¢ na przyktad
w Call of Duty (producent: Infinity Ward, wydawca: Activision Blizzard, wydaw-
ca polski: Licomp Empirical Multimedia, 2003). Aby ,,wygra¢”, czyli ukonczy¢
tak zwang kampanie jednoosobowa??, w tej grze, uzytkownik — podobnie jak
w Super Mario Bros. — musi przeprowadzi¢ bohatera przez wszystkie zaplano-
wane przez tworcow poziomy. Natomiast wyczerpanie paska zdrowia kontrolowa-
nej postaci skutkuje przywotaniem tak zwanego ekranu $mierci, cho¢ uzytkownik
moze skorzysta¢ z przycisku ,.kontynuuj” (ang. continue) i wznowic¢ rozgrywke
od momentu wykonania ostatniego zapisu gry bez koniecznosci rozpoczynania jej
od poczatku. Samo wykorzystanie tego przycisku nie jest w zaden sposob ograni-
czane. Zabiegi te sprawiaja, ze przedwczesny koniec gry (,,porazka”) w praktyce
nie jest permanentny i traci znaczenie na rzecz prowadzenia cigglej rozgrywki.

Nalezy zwroécic tu takze uwagg, ze obecnie wiele produkcji automatycznie do-
konuje zapisu dokonanych postepéw w rozgrywce, rozmieszczenie za$ tak zwa-
nych punktéw kontrolnych?® (ang. checkpoints) jest czesto zaprojektowane tak, aby
przed wickszoScig wymagajacych sekwencji aktualny stan gry byt zachowywany
bez ingerencji grajgcego. Dzigki takiemu rozwigzaniu gracze, ktorzy napotykaja
trudnosci z ukonczeniem konkretnego fragmentu poziomu (,,przegrywajg”), nie
muszg restartowaé calej misji, zeby podejs¢ do kolejnej proby przejécia przez dang
jej sekcje. Taki zabieg umozliwia tez wykorzystanie ,,porazki” do przekazywania
grajgcemu istotnych informacji dotyczacych zasady dziatania $wiata gry.

Dobrym przyktadem jest tu Limbo (producent i wydawca: Playdead Stu-
dios, 2011) — produkcja platformowa, w ktorej kierujemy dziataniami protago-
nisty w taki sposob, aby unika¢ przeciwnikow badz zagrozen zaimplementowa-
nych w $rodowisku gry oraz odblokowywa¢ przejscia do kolejnych poziomow.
Warto zwroci¢ tu uwage, ze przed wickszoscig sekcji zawierajacych réznego ro-
dzaju pulapki znajduje si¢ punkt zapisu, w wypadku za§ Smierci bohatera gra
automatycznie wczytuje postep zapisany na ostatnim punkcie kontrolnym bez
przywolywania tak zwanego ekranu konca gry. W Limbo duza cz¢$¢ putapek zo-
stata bowiem zaprojektowana w taki sposob, ze grajacy, ktory nie poznal wezes-
niej zasady ich dziatania, najprawdopodobniej nieintencjonalnie doprowadzi
do $mierci bohatera podczas przechodzenia przez konkretne sekcje. W efekcie
dopiero podczas kolejnych prob przejécia przez dany fragment poziomu bedzie

22 Pod pojeciem ,kampanii jednoosobowej” rozumiem ciag nastepujacych po sobie pozio-
mow, ktorych ukonczenie prowadzi do rozwiazania akcji gry. Trzeba tu jednak zwroci¢ uwage, ze
moze on by¢ skonstruowany na rdézne sposoby, na przyktad liniowy czy rozgaleziajacy sie.

23 Punkty kontrolne zazwyczaj sa umieszczone w roznych sekcjach §wiata danej gry cyfro-
wej. W momencie gdy na przyktad kierowana przez grajacego posta¢ dociera do jednego z nich,
dokonane postepy w rozgrywce sa automatycznie zapisywane.
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mogt odpowiednio zareagowaé na aktywowane mechanizmy czy pojawiajgcych
si¢ przeciwnikow.

Obserwacje te potwierdzajg liczne wypowiedzi grajacych, opublikowane w ser-
wisie Steam w ramach recenzji Limbo. Najczesciej twierdza oni, ze ,,w grze nie
mozna zastosowac zadnej strategii z powodu ukrytych putapek, ktore ciagle zabijaja
bohatera?*, a takze ze ,,dokonanie postepu bez wiedzy o tym, co za chwile sie sta-
nie, jest wrecz niemozliwe”?>. Jeden z uzytkownikow zauwazyt nawet, ze w Limbo
$mier¢ ,,nie jest karg za popetniony blad, lecz sposobnoscia do znalezienia rozwia-
zania danej zagadki?°. Ostatnie z przytoczonych stwierdzen wydaje si¢ najtrafniej
oddawac¢ sens ,,porazki” w produkcji Playdead Studios, jako ze $mier¢ protagoni-
sty czesto jest tu elementem niezbednym do poznania zagrozen znajdujacych si¢
w srodowisku gry, a tym samym — dokonywania postgpow. Mozna wiec uznac,
ze swoista ,,przegrana” w Limbo jest integralng czescig rozgrywki nastawionej na
dokonywanie postgpow. W przeciwienstwie do przytoczonego wczesniej Super
Mario Bros. $mier¢ bohatera w produkcji Playdead Studios powoduje automatycz-
ne wczytanie ostatniego punktu zapisu. Nie mozna tu wigc wyodrgbni¢ momentu
przedwczesnego konca gry, ktory mogliby$my utozsamic¢ z wlasciwa ,,przegrang”.
Zamiast tego konsekwencja $mierci bohatera jest raczej brak postepow w rozgryw-
ce, nie za$ jej zakonczenie.

Limbo nie jest przy tym odosobnionym przypadkiem. W wielu innych grach
sekwencja ,,porazki” funkcjonuje w zblizony sposob. Przyktadowo w Ori and
the Blind Forest (producent: Moon Studios, wydawca: Microsoft Studios, 2015)
oraz The Last Guardian (producent: JAPANStudio, wydawca: Sony Interactive
Entertainment, 2016) doprowadzenie do $mierci bohatera powoduje jego niemal
natychmiastowe odrodzenie si¢ w punkcie ostatniego zapisu gry bez przywo-
lywania ekranu przedwczesnego konca rozgrywki. Podobnie dzieje si¢ takze
w Dear Esther: Landmark Edition (producent i wydawca: The Chinese Room,
2017), w ktorej bohater po sekwencji $mierci natychmiast pojawia si¢ w bez-
piecznym miejscu w $wiecie. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze w tej grze nie
zaimplementowano zadnych przeciwnikow badz putapek, ktore moglyby do-
prowadzi¢ do $mierci protagonisty. W konsekwencji tylko w niektorych sek-
cjach $wiata mozna przywota¢ omawiang sekwencje, na przyktad wpadajac do
znajdujacej si¢ w ziemi jamy czy wchodzac do giebokiej wody. Kazda z tych ak-
cji wymaga jednak intencjonalnego dziatania gracza. Swoista ,,porazka” zostaje

24 You can’temploy any kind of strategy in this game when there’s hidden traps there to kill you
constantly” — Empress_D, Limbo [rec.], http://steamcommunity.com/profiles/76561198198619821/
recommended/48000/ (dostgp: 10.03.2017).

25 [M]aking it impossible to progress without actually having fore-knowledge of what will
happen next” — Kryys, Limbo [rec.], http://steamcommunity.com/id/Kryyss/recommended/48000/
(dostep: 10.03.2017).

26 The death in LIMBO is not a punishment for the player’s mistake, but the only possibility
to find the solution to a puzzle” — Ra3V, Limbo [rec.], http://steamcommunity.com/id/Ra3V/recom-
mended/48000/ (dostep: 10.03.2017).
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wiec niemal catkowicie zmarginalizowana. Wreszcie istniejg produkcje, w kto-
rych grajacy w zaden sposob nie moze doprowadzi¢ do $§mierci protagonisty czy
jakiejkolwiek innej interakcji, ktéra mogtaby by¢ rozumiana jako swoista forma
»przegranej”. Dobrym przyktadem jest tu Zaginigcie Ethana Cartera (oryg. The
Vanishing of Ethan Carter, producent: The Astronauts, wydawca: THQ Nordic/
Nordic Games, 2014).

Wymienione przeze mnie produkcje postuzyly do zarysowania problemu for-
muty ,,porazki” w grach cyfrowych. Chcialbym jednak zwréci¢ uwage, ze takze
tak zwana wygrana nie jest w obrgbie medium elektronicznej rozrywki pojeciem
catkowicie jednoznacznym. Istnieje bowiem wiele gier nieuwzglgdniajgcych
»ZWYyciestwa” rozumianego jako stan aktywowany po wykonaniu sekwencji za-
implementowanych w danej produkcji wyzwan. Przyktadowo w The Sims (produ-
cent: Maxis, wydawca: Electronic Arts Inc., wydawca polski: Cenega SA, 2000)
czy 7 Days to Die (producent i wydawca: The Fun Pimps Entertainment, 2013)
grajacy nie moga doprowadzi¢ w rozgrywce do konkluzji mogacej przypomi-
na¢ rozwigzanie akcji nastepujace po ukonczeniu ciggu misji fabularnych, jak na
przyktad w Quake 4 (producent: Raven Software, wydawca: Activision Blizzard,
wydaweca polski: Licomp Empirical Entertainment, 2005). Zamiast tego moga oni
kontynuowa¢ gre bez zadnych ograniczen.

Nalezy takze zwroci¢ uwage, ze w obrebie niektorych produkeji grajacy moze,
w konsekwencji podejmowania stosownych decyzji w trakcie rozgrywki, doprowa-
dzi¢ do aktywacji jednego z wielu wariantdow zakonczenia gry, nastgpujacego po
przejsciu wszystkich zaplanowanych przez tworcow poziomow. Jesli do tego typu
tytutow przylozymy pojecia ,,wygranej” oraz ,,przegranej”, okaze si¢, ze na przy-
ktad przedwczesna $mieré bohatera rowna bedzie porazce, mozliwe zas$ warianty
konkluzji aktywowanej po ukonczeniu wszystkich postawionych przed grajacym
wyzwan nalezy rozumie¢ jako wygrang. Chciatbym jednak zaznaczy¢, ze warianty
te sg od siebie rozne (gdyby tak nie byto, tworcy uwzgledniliby tylko jedng konklu-
zje gry) i nie powinny by¢ rozumiane jako rownowazne warianty wygranej. Przy-
ktadowo w Wiedzminie 3: Dzikim Gonie (producent: CD Projekt RED, wydawca:
Bandai Namco Entertainment, wydawca polski: CD Projekt, 2015) kazde z dostep-
nych zakonczen zawiera inne podsumowanie przedstawianej historii.

Dosy¢ charakterystycznym przyktadem na swoiste zaburzenie konwencjo-
nalnych form wygranej oraz przegranej jest Anna: Edycja rozszerzona (produ-
cent: Dreampainters, wydawca: Kalypso Media, 2013). W produkcji tej grajacy
moze bowiem doprowadzi¢ do wielu konkluzji, cho¢ z perspektywy rozwazan
0 zwycigstwie 1 porazce w grach najistotniejsze sa dwie z nich. Jedna nastgpuje po
rozwigzaniu przez grajacego gtownej intrygi i rozwiktaniu wszystkich zaplano-
wanych przez tworcow zagadek logicznych. Tego typu zakonczenie mogliby$my
rozumie¢ jako wygrang ze wzgledu na to, ze gra formalnie zostala ukonczona.
Nalezy jednak zauwazy¢, iz mozna takze aktywowaé alternatywne zakonczenie
produkcji pod warunkiem wykonania jednej z zagadek i nieprzekroczenia okre-
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slonego limitu czasowego. Co wazne, opisywana zagadka zostata umiejscowio-
na w miejscu, do ktorego grajacy dociera na krétko po rozpoczeciu rozgrywki.
Nie jest wigc jasne, czy oba omawiane zakonczenia powinnismy traktowac jako
rownowazng wygrang (odblokowanie jednego z nich powoduje pominigcie wigk-
szosci tresci gry, podobnie jak przedwczesna $Smier¢ bohatera w Annie: Edycji
rozszerzonej).

Cho¢ — jak wskazatem to na przytoczonych przyktadach — klasycznie
rozumiane pojecia ,,porazki” i ,,wygranej” czgsto nie przystaja do konstruk-
cji wspotczesnych gier, nie nalezy catkowicie negowac ich funkcjonowania
w obregbie medium elektronicznej rozrywki. Istnieje bowiem wiele produkcji,
ktorych rozgrywka opiera si¢ na przyktad na druzynowych meczach czy poje-
dynkach, ktorych konkluzje mozemy identyfikowac jako porazke badz wygrang
konkretnych zespotow czy pojedynczych graczy. Proponuje wigc nie interpreto-
wac roznego rodzaju zakonczen gier (zarowno tych przedwczesnych, jak i na-
stepujacych po ukonczeniu ciggu wyzwan zaplanowanych przez tworcow) jako
wariacji tradycyjnie rozumianej porazki czy wygranej, lecz jako roznorodnych
rozwiazan akcji (tak jak pokazane zostalo to na przyktadzie produkcji The Plan,
niektore z konkluzji majg charakter pozytywny z perspektywy dokonywania
postepdéw w danej grze, inne — negatywny). W wypadku braku mozliwych roz-
wigzan akcji mogacych stanowi¢ ,,wygrang” rezultatem dziatan grajacych jest
ostatni osiggniety stan gry. Opcjonalnie moze takze wystapic policzalny wynik,
czyli na przyktad liczba punktow przyznana grajacemu po ukonczeniu danego
poziomu.

Podsumowujac zamieszczone w artykule rozwazania, stwierdzam, ze gre cy-
frowg nalezy rozumie¢ jako obstugiwany przez urzadzenie elektroniczne program,
w ktorym jeden lub wigcej grajacych za pomoca interfejsu dziata w ramach fik-
cyjnych sytuacji problemowych (mogacych przyjmowaé forme zadan) w wykreo-
wanym, ograniczonym zasadami srodowisku. Rezultatem posunig¢ grajacych, nie-
rzadko odbywajacych si¢ w ramach rozgrywki, jest rozwigzanie akcji badz ostatni
osiagniety stan gry, a takze (opcjonalnie) policzalny wynik.

Jesli zjawisko gier cyfrowych rozpatrywac bedziemy zgodnie ze sformutowang
definicja, okaze sig, ze reprezentuje ono cechy wykraczajace poza klasyczne rozu-
mienie gry. W przedstawionym opracowaniu znamienne sg zwlaszcza kategorie:
konfliktu, wygranej, przegranej oraz policzalnego wyniku, ktére nie przystajg do
medium elektronicznej rozrywki. W konsekwencji nalezy stwierdzi¢, ze gry cyfro-
we tworzg przedmiot odrgbny od klasycznie rozumianej gry, cho¢ jednocze$nie nie
mozna wykluczy¢, ze oba przedmioty wciaz sa do siebie bardzo zblizone.

Wyrazne oddzielenie medium elektronicznej rozrywki od innych zblizonych
do niego przedmiotow i podkreslenie wlasciwosci gier cyfrowych moze okazac si¢
cenne zwlaszcza w kontekscie opisu czy wzajemnego porownywania roznego ro-
dzaju artefaktow zgrupowanych w obrebie jednego supersystemu rozrywkowego.
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The problem of defining digital games
as a part of a commercial entertainment supersystem

Summary

The medium of digital games is constantly evolving, as many recently-published games are
crucially different from titles that were popular several dozen years ago. This, as well as the com-
mercial supersystems concept of Marsha Kinder, is the contribution of analysing the problem of
digital game definition in this paper. The main aim of this article is to emphasise differences between
digital games and other, similar artefacts. The author attempts to achieve it by constructing definition
of digital games that covers all examples of the electronic entertainment medium. By doing so, the
author attempts to analyse the most crucial elements and properties of digital games, e.g. their files
available in the memory of digital devices, as well as aims that are supposed to be solved by the
player during gameplay.
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