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Gry wideo w swietle narratologii transmedialnej
oraz koncepcji swiatoopowiesci (storyworld)

Wstep!

Celem niniejszego artykutu jest prezentacja tego, w jaki sposéb gry wideo mieszczg
sie w polu badawczym narratologii transmedialnej?. W pierwszej czesci tekstu przedsta-
wiam kwestie zwigzane z zasadniczym pytaniem, czy gry ze wzgledu na swojq specyfike
mogq by¢ traktowane jako medium narracyjne (odnosze sie tu w znacznej mierze do tak
zwanego sporu ludologiczno-narratologicznego). W drugiej czeéci pracy przedstawiam
koncept storyworld (proponuje ttumaczy¢ go jako neologizm ,$wiatoopowiese”), wo-
kot ktorego koncentrujg sie najnowsze poszukiwania badaczy reprezentujqcych narra-
tologie transmedialng. Nastepnie sprawdzam uzyteczno$é¢ tego konceptu w odniesieniu
do niektérych gatunkéw gier (postuguje sie w tym celu przyktadem polskiej produkciji
pod tytutem Wiedzmin 3: Dziki Gon®). Na koniec przedstawiam wyzwania, ktére stojq
przed badaczami gier odwotujgcymi sie do subdyscypliny naukowej stanowiqcej temat
niniejszego numeru ,Tekstualiow”.

Pytanie o narracyjnos¢ gier

Narratologia transmedialna stosunkowo wczeénie, bo juz na etapie wstepnego for-
mowania sie tej subdyscypliny naukowej, stata sie narzedziem wykorzystywanym do ba-
dania gier wideo. Nie powinno to dziwi¢ w obliczu podstawowych zatozen, z jakich ona
wyrasta: po pierwsze, ze narracja moze realizowa¢ sie w réznych mediach (a nie tylko
za posrednictwem jezyka?), a po drugie, ze wsérdéd cech i elementéw narracji da sie
wskaza¢ te, ktére sq od medium niezalezne (medium free) — a takze te bedqce przez

1 Projekt finansowany w ramach programu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego pod nazwg ,Narodowy Pro-
gram Rozwoju Humanistyki” w latach 2014-2016.

2 Narratologie transmedialng identyfikuje z postklasycznymi  badaniami  narracji  reprezentowanymi
w szczegdlnosci przez Marie-Laure Ryan i Davida Hermana. Za najwazniejszy wyznacznik tej subdyscy-
pliny uwazam jej podeijscie do kategorii narracji, ktérq sytuuje nie tyle po stronie tekstu, ile przede wszystkim
po stronie odbiorcy/uzytkownika; narracje rozumiem bowiem jako konstrukt mentalny, tworzony przez odbiorce
w odpowiedzi na tekst. Zob. miedzy innymi D. Herman, Toward a Transmedial Narratology [w:] Narrative across
Media, pod red. M.-L. Ryan, Lincoln-London 2004. M.-L. Ryan, Story/Worlds/Media. Tuning the Instruments
of a Media-Conscious Narratology [w:] Storyworlds across Media. Toward a Media-Conscious Narratology,
pod red. M.-L. Ryan, J.-N. Thona, Lincoln-London 2014.

3 Wiedzmin 3: Dziki Gon, CD Projekt RED (2015).

4 Tradycyjne ujecia zwykle traktowaly narracje joko akt opowiadania, wypowiedz jezykowq, co jednoznac-
znie wiqzato badang kategorie z materiq stownq (oraz z postaciq narratora dokonujgcego aktu narracii).
Zob. chociazby G. Genette, Boundaries of Narrative, ,New Literary History” 1976, nr 8/1; M. Gtowinski,
T. Kostkiewiczowa, A. Okopien-Stawinska, J. Stawinski, Stownik terminéw literackich, pod red. J. Stawinskiego,
Wroctaw 2002.
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medium zdeterminowane (medium specific)®, poniewaz samo medium nie jest w tym uje-
ciu traktowane jako neutralny przekaznik, ale raczej jako narzedzie o zréznicowanych
mozliwosciach i ograniczeniach, a zatem wptywajgce na ksztatt narracii€. Jezeli przyjmie
sie takq perspektywe, to okaze sie, ze gry wideo — i szerzej: $rodowiska cyfrowe — ze swojg
odrebngq poetykq? otwierajq przed narracjq nowe mozliwosci rozwoju, a przed narratolo-
gami — nowe przestrzenie badawcze. Bedzie to jednakze mozliwe tylko wtedy, gdy przyj-
mie sie fundamentalne zatozenie, ze gry rzeczywiécie mogq mie¢ charakter narracyjny.

Zatozenie takie dla czesci teoretykéw nie byto — i nie jest — jednak oczywiste. Pytanie
,Czy gry wideo majq charakter narracyjny2” (oraz wariant tego pytania: ,Czy gry wideo
da sie bada¢ i nalezy bada¢ narzedziami narratologicznymi2”) stato sie punktem cen-
tralnym dyskusji akademickiej, ktéra rozpoczeta sie pod koniec lat dziewie¢dziesigtych
XX wieku (owa debata zostata pézniej okreslona mianem sporu ludologiczno-narrato-
logicznego). Gtéwnym celem, jaki postulowata czesé dyskutantéw, byto, po pierwsze,
poszukiwanie zupetnie nowego aparatu badawczego pozwalajgcego analizowaé gry
i, po drugie (a przy tym wcale nie mniej istotne), odciecie sie od narratologicznego
spojrzenia na gry. Grupa badaczy uczestniczqcych w tym sporze uwazata, ze porzuce-
nie paradygmatu narracyjnego to warunek konieczny, poniewaz — jak klarownie wyrazit
to Gonzalo Frasca — ,model narracyjny nie tylko jest nieodpowiedni, lecz takze ogranicza
mozliwo$¢ zrozumienia medium (...)"3.

Niniejszy artykut nie ma na celu szczegétowego referowania tego sporu metodolo-
gicznego, tym bardziej ze dzi§ ma on juz charakter przede wszystkim historyczny. Nalezy
jednak podkresli¢, ze postulowane poszukiwania nowych sposobéw badania gier przy-
niosty wiele pozytku i doprowadzity obszar game studies (studiéw nad grami) do pozycji
waznej czesci wspdtczesnej nauki (zwtaszcza dzisiejszej humanistyki cyfrowej). Wydaie sie
przy tym, ze o ile postulaty tworzenia nowych metod badawczych byty stuszne (i owocne),
o tyle proby catkowitego odrzucenia badan narratologicznych en bloc i kategoryczne
odmawianie grom potencjatu narracyjnego nie znajdujg mocnych podstaw merytorycz-
nych — przynajmniej w perspektywie narratologii transmedialnej (wedtug interesujqcei
interpretacji Marie-Laure Ryan éwczesna che¢ odrzucenia badan narratologicznych mia-
ta wynika¢ przede wszystkim z ,checi wyemancypowania studiéw nad grami od teorii

5 ML Ryan, J.-N. Thon, Storyworlds across Media: Introduction [w:] Storyworlds across Media, pod red.
M.-L. Ryan, J.-N. Thona, op. cit., s. 3. Zob. takze M.-L. Ryan, Avatars of Story, Minneapolis-London 2006, s. 6.
6 M.-L. Ryan, Introduction, op. cit., s. 1-2. Eadem, Avatars of Story, Minneapolis—London 2006, s. 4; W. Wolf,
Framings of Narrative in Literature and the Pictorial Arts [w:] Storyworlds across Media, pod red. M.-L. Ryan,
J.-N. Thona, op. cit., s. 145.

7 Na temat poetyki gier wideo zob. P Kubinski, Gry wideo — zarys poetyki, Krakéw 2016 [w druku].

8 G. Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction fo Ludology [w:] The Video Game Theory Reader, pod
red. M.J.R Wolfa, B. Perrona, New York 2003, s. 221 [ttum. moje — PK.]. Wypowiedzi krytyczne wobec narrato-
logicznego badania gier, zob. takze np. M. Eskelinen, The Gaming Situation, ,Game Studies” 1/2001 [artykut
dostepny online: http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/]; J. Juul, Games Telling stories? A brief note
on games and narratives, ,Game Studies” 1/2001 [artykut dostepny online: www.gamestudies.org/0101/juul-
gts]. W wypadku wszystkich zrédet internetowych cytowanych w niniejszym artykule ostatni dostep miat miejsce
1 sierpnia 2015 roku.
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literatury i stworzenia z nich autonomicznej dyscypliny naukowej”®). Nalezy przy tym wy-

raznie podkresli¢, ze przynajmniej cze$¢ wypowiedzi przeciwko badaniom narracyjnym
byta formutowana w sposéb pozostawiajgcy pole do negocjaciji. Na przyktad Espen Aar-
seth — autor wptywowej ksigzki Cybertekst!® i uznany badacz nowych mediéw — sprzeci-
wiat sie badaniu gier ,przy uzyciu tradycyjnej narratologii”!!. Twierdzit, ze:

»my$l, jakoby tak ztozone media [gry wideo — przypis PK.] mogtyby zosta¢ zrozumiane dzigki
jakiej$ istniejqcej juz teorii mediéw — takiej jak narratologia, ktérg opracowano z myslg o catkowicie
innym gatunku — wydaije sie z kazdym krokiem postepujqcej ewolucji komputerowej coraz bardziej
nieprawdopodobna”12.

Wydaie sie zatem, ze niektére diagnozy Aarsetha oraz badaczy reprezentujgcych nar-
ratologie transmedialng — cho¢ opozycyjne — sq na pewnym poziomie zbiezne. tqczy je
na przyktad stwierdzenie, ze ,tradycyjna narratologia” powinna zostaé zastgpiona bar-
dziej nowoczesnymi narzedziami'3. Kluczowa rozbieznoé¢ pojawia sie przy odpowiedzi
na pytanie, czym zastgpi¢ stary paradygmat. Nalezy przy tym podkresli¢, ze z dzisiejszej
perspektywy ujecia ludologiczne i narratologiczne nie wykluczaijq sie, ale raczej wzajem-
nie uzupetniajg, poniewaz naswietlajq gry wideo w ich réznych aspektach. Rywalizacyjny
(agonistyczny, by postuzy¢ sie jezykiem ludologii) stosunek tych dwodch podejsé nale-
zy do przesztosci (studia nad narracyjnymi mozliwosciami gier uchodzq dzi§ po prostu
za cze$¢ badan z nurtu game studies).

Zasadniczy problem, ktéry utrudniat uczestnikom tamtej dyskusji dojscie do ewentu-
alnego porozumienia, stanowity nie tylko wskazane powyzej rozbieznoéci w zatozeniach
i celach badawczych, lecz takze gatunkowa rozpigto$é samego medium. Przy tak duzej
réznorodnodci gier wideo stosunkowo tatwo jest znalez¢ przyktady $wiadczgcee o cigze-
niu gier zaréwno ku intencjonalnemu reprezentowaniu historii, jak i ku afabularnosci.
Z jednej strony mamy wszakze gry takie jok pasjans, z drugiej — wielowgtkowe gry cRPG,
takie jak chociazby Wiedzmin 3.

Jednak o wiele bardziej fundamentalny problem w dyskusji wynikat wedtug mnie
z braku uzgodnied na pfaszczyznie $ciéle terminologicznej. Odpowiedz na pytanie,
czy dane medium ma charakter narracyjny, jest wszakze uzalezniona od tego, jok zdefi-
nivje sie narracje. Cze$¢ uczestnikéw sporu ludologiczno-narracyjnego odwotywata sie
do klasycznej definicji tego terminu, ktéra wywodzi sie od rozumienia narracji jako je-
zykowego aktu opowiadania. Wtasnie tradycyjne rozumienie narracji (i zwigzane z nim

9 M.-L. Ryan, Avatars of Story, Minnesota 2006, s. 183 [tum. moje — PK.]. W tle zasadnych pytan i watpliwosci
dotyczqcych narracyjnego charakteru gier i tego, jak nalezy je bada¢, dato sie wiec postysze¢ i inne, nieco
niepokojqce (bo wykluczajqce) pytanie: ,kto powinien je bada¢?” (takie tez pytanie stawia Juul w cytowanym
tekscie). Z drugiej strony mozna przeciez przyjq¢ perspektywe, w ktérej ludolodzy przede wszystkim domagali sie
nivansowania badan i sprzeciwiali sie bezrefleksyjnej w ich przekonaniu ,kolonizacji” nowego obszaru przez
dyscypling majqcq juz diugie tradycje.

10 £ Aarseth, Cybertekst: spojrzenia na literature ergodycznq, ttum. M. Pisarski et al., Bydgoszcz 2014.

1 |dem, Quest Games as Post-Narrative Discourse [w:] Narrative across Media, op. cit., s. 361 [thum. moje

- PK.].

12 Ibi]dem, s. 360 [um. moje — PK.].

13 Wydaie sig, ze w przynajmniej kilku — cho¢ oczywiécie nie we wszystkich — punktach dyskutanci mieli zblizone

poglady, a tym, co ich dzielito, bywaty rézne kwestie terminologiczne.
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zatozenie méwigce o ,fundamentalnym dystansie dzielgcym czas fabuty i czas dyskur-

"14)

su”14) pozwolito Jesperowi Juulowi na wysuniecie do$¢ radykalnej hipotezy, wedtug ktérei

interaktywno$¢ i narracyjno$¢ wzajemnie sie wykluczajq (bo interaktywnosé¢ zaktada dzia-

tanie i wptyw uzytkownika na fabute, podczas gdy ,nie mozna wptywaé na cos, co juz sie

”18)

wydarzyto”?®), co miatoby w oczywisty sposéb przemawiaé przeciwko narracyjnosci gier

interaktywnych. Podobnie, odwotujgc sie do tradycyjnego rozumienia narracji, Aarseth
sugerowat, ze gry sportowe ,takie jak Tony Hawk’s Pro Skater 3 (Gearbox, 2001) sq czy-

sto zrecznosdciowe i dyskusja o grach czy dyskursie narracyjnym dotyczy ich w niewielkim

lub zadnym stopniu”18.

Nie jest moim zadaniem oceniaé¢, ktére ujecie narracji nalezatoby uzna¢ za najlep-
sze. Jednakze w perspektywie narratologii tfransmedialnej — ktéra stanowi o$ dyskusji
w niniejszym wydaniu ,Tekstualiéw” — narracje ujmuje sie w inny sposéb, a mianowicie
z perspektywy semantycznei!?. Oznacza to, ze narracyjno$é wigzana jest nie z konkret-
nym typem dyskursu czy z konkretnym gatunkiem tekstowosci, ale ze znaczeniem, jakie
generuje (,narracja to typ tekstu zdolny do wywotania okre$lonego typu obrazu w umy-
$le postrzegajgcego podmiotu”)!®. Aby dany tekst (niekoniecznie jezykowy) mégt zosta¢

uznany za narracyjny, musi by¢ zdolny do wywotywania tego, co Ryan nazywa ,skryptem

719

narracyjnym”?, a wiec musi tworzy¢ zaludniony bohaterami i obiektami $wiat, ktéry ule-

ga zmianie wywolywanej przez niezwyczajne wydarzenia [nonhabitual physical events]
potgczone sieciq motywacii i relacji przyczynowo-skutkowych2?. Dopiero na podstawie
tak zaprojektowanego skryptu czytelnik (widz, uzytkownik) buduje w umysle narracje,
ktéra rozumiana jest jako konstrukt kognitywny.

Oznacza to, ze narracja jawi sie nie tyle jako wtadciwoé¢ samego utworu, ile jako
obraz mentalny powstajgcy w umysle odbiorcy obcujgcego z tekstem?2!. Wiasciwosciq
samego tekstu kultury jest jego narracyjnoéé¢ (narrativity)?2 — zdolno$¢ do wywotywania
w umysle odbiorcy tak zdefiniowanego obrazu. Jest ona zmienna (w niektérych ujeciach,

14§ Juul, Games Telling stories2, op. cit. [ttum. moje — PK.]. Na ten temat zob. takze M.-L. Ryan, Avatars
of Story, s. 5.

15 hidem [thum. moje — PK.].

16 £ Aarseth, Quest Games as Post-Narrative Discourse, op. cit., s. 364 [ttum. moje — PK.]. Analogiczne
myslenie o narracji w kategoriach jezykowego aktu opowiadania jest widoczne w tekécie Markku Eskelinena:
M. Eskelinen, The Gaming Situation, op. cit.

17 Zob. M.-L. Ryan, Avatars of Story, Minneapolis-London 2006, s. XVIII. ,Transmedialna definicja narracji
wymaga rozszerzenia konceptu poza materie stowngq, jednak to rozszerzenie powinno by¢ kompensowane zawe-
zeniem semantycznym”. lbidem, s. 7 [ttum. moje — PK.].

18 L. Ryan, Avatars of Story, op. cit., s. 10. Eadem, Introduction, s. 9 [ttum. moje — PK.].

19 Eadem, Introduction, op. cit., s. 9.

20 Ibidem, s. 8-9.

21\ Ryan, Will New Media Produce New Narratives? [w:] Narrative across Media, pod red. M.-L. Ryan,
op. cit., s. 337.

22w pokrewny sposéb narracyjnosé¢ — jako ceche tekstu — postrzega Monika Fludernik (M. Fludernik, Towards
a ‘Natural” Narratology, London-New York 2005, s. 14, 19), przy czym w tym ujeciu narracyjnos¢ jest bezpo-
$rednio zwiqzana z kategoriami podmiotowosci oraz ludzkiego doswiadczenia, a konkretnie: ,z quasi-mimetycz-
nym ewokowaniem rzeczywistych doswiadczeri”, ibidem, s. 9 [podkreslenie autorki cytatu; ftum. moje — PK.].
Zob. takze przedostatni przypis w niniejszym artykule.
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do ktérych sie przychylam, wrecz stopniowalna®®) w zaleznoéci miedzy innymi od tego,
jakimi systemami znakowymi postuguije sie dany utwér, z jakich technologii korzysta i jak
jest wewnetrznie uksztattowany.

Przy okazji dyskusji na temat narracyjnoéci Ryan postuluje odréznienie od siebie
dwoéch modalnosci: bycia narracjg (being a narrative — cecha obiektow semiotycznych
tworzonych z intencjq wywotania skryptu narracyjnego) i charakteryzowania sie narracyj-
nosciq (possessing narrativity — cecha polegajgca na byciu zdolnym do wygenerowania
takiego skryptu)?4. Obok wskazanych przez Katarzyne Kaczmarczyk trudnosci zwigza-
nych z tym podziatem (problematyczna kategoria intencji autorskiej, do ktérej badacz
nie ma wszakze dostepu)2® warto jednak wskaza¢ jego cenne konsekwencje w kontekscie
badania gier wideo. Zdecydowana wigkszo$¢ gier wykazuje sie tak rozumiang narracyj-
nosciq, o czym najlepiej $wiadczy to, ze gracze po przeprowadzonej rozgrywce sq zwykle
w stanie zrelacjonowa¢ skrypt narracyjny (potrafig wskaza¢ bohateréw/obiekty, wyliczy¢
wydarzenia oraz odnalez¢ cho¢by szczgtkowe relacje tgczqce te zdarzenia)2S.

To, ze relacje poszczegdlnych uzytkownikéw bedq sie miedzy sobq rézni¢, z perspek-
tywy narratologii transmedialnej nie jest dowodem przeciwko narracyjnosci gier. Zamiast
tego wydobywa raczej te ceche narracji, ktéra jest charakterystyczna dla narracji po-
wstajgcych na gruncie gier wideo: po pierwsze, interaktywnos$¢ (ktéra w tej perspektywie
okazuje sie medium specific — cechq determinowang przez medium, a nie wykluczajgcg
narracje), a po drugie, wynikajqcq z tej interaktywnosci wielowariantywno$¢2?. Oznacza
to, ze struktura scenariuszowa juz z definicji otwiera sie na negocjacje, na dziatanie
gracza, a zatem kazdorazowo moze przynosi¢ innqg realizacie (wywotywaé nieco inny
obraz mentalny reprezentowanego $wiata). Warto doda¢, ze ta wielowariantywno$¢ nie
jest cechq charakterystyczng wytqcznie narracji wywotywanych przez gry — da sie jq tokze
odnalez¢ na przyktad w eposach homeryckich funkcjonujgcych w kulturze oralnej. We-
dtug Rogera Travisa eposy te — podobnie jak gry — byly w istocie zbiorem zasad (rulesef)
i statych elementéw, w obrebie ktérych bard wykonujgcy (bardzo dtugg przeciez) piesn

23 Stqd tez kariera tego terminu w ujeciach narratologii postklasycznej. Zob. na przyktad F. Jannidis, Narratology
and the Narrative [w:] What Is Narratology, red. T. Kindt, H.H. Mdller, Berlin 2003, s. 40-41. D. Herman, Story
Logic: Problems and Possibilities of Narrative, Lincoln 2002, s. 90-91. M.-L. Ryan, Introduction, op. cit., s. 7.
Zobacz na ten temat takze H.P. Abbott, Narrativity [w:] Handbook of Narratology, red. P Hihn, J. Pier, W. Schmid,
J. Schénert, Berlin 2009.

24 L Ryan, Introduction, op. cit., s. 9.

25 Na temat tych kategorii zob. takze Wstep Katarzyny Kaczmarczyk w niniejszym numerze ,Tekstualiéw”. Wydaije
sie przy tym, ze Ryan chodzi o do$¢ podstawowe zréznicowanie pomiedzy z jednej strony tekstami semiotycznymi,
ktérym w ogéle da sie przypisa¢ jakq$ intencje autorskg (na przyktad teksty realizujgce gatunek powiesciowy nie
budzg w tym wzgledzie watpliwosci), a z drugiej — obiektami, ktérym takiej intencji przypisa¢ nie sposéb, a mimo
to sq zdolne do wywotania skryptu narracyjnego (czytelnym przyktadem uzytym przez Ryan jest zycie — indywidu-
alny los jednostki, ktéry jestesmy sktonni odczytywaé narracyijnie).

26 Skrajnymi przyktadami, ktérych narracyjno$¢ zbliza sie do zera, sq z jednej strony gry takie jak Tetris, przy
czym pytanie o punkt zerowy narracyjnosci jest osobnym zagadnieniem (réznie rozumianym przez badaczy, zob.
na przyktad M. Fludernik, Towards a Natural Narratology, London-New York 2005, s. 21, 246) — wartym pogte-
bienia, ale wykraczajgcym poza kompetencie niniejszego artykutu.

27 Nie sposéb przy tej okazji rozstrzygng¢ kwestii samej interaktywnosci, z ktérq wigze sie caty obszar pytan
i probleméw nieograniczajqcych sig do sfer narratologii czy game studies.
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mogt do pewnego stopnia improwizowa¢?®. Pojedyncze wykonania piesni réznity sie za-
tem miedzy sobq co do szczegdtéow — réznice te nie pozbawiaty wszakze poszczegélnych
wariantéw statusu narracji.

Osobny problem stanowi kwestia problematycznego statusu samej kategorii narra-
tora, ktéra w fransmedialnych badaniach poswieconych grom wideo pojawia sie stosun-
kowo rzadko?®. W niektérych grach zdarza sie, ze tto fabularne gry jest przedstawiane
(w formie napiséw lub tekstu wygtaszanego przez lektora) przez osobng instancje nar-
racyjnqg — zdarza sig réwniez, ze toki podmiot nadawczy komentuje wydarzenia w grze
na biezqco. Takie wprowadzenie gtosu (lub po prostu tekstu) narratora ma charakter
remediacji — jest swego rodzaju pozyczkq medialng, przetwarzajgcg mechanizm znany
z literatury czy wybranych filméw. Mechanizm ten nie jest konieczny do zaistnienia nar-
racji (co jest oczywistq konsekwencjq zatozenia, ze narracja moze sie realizowa¢ nie
tylko w jezyku), ale ma przeciez wptyw na jej charakter, poniewaz uwypuklenie obecno-
$ci narratora moze na przyktad stuzy¢ podkresleniu kreacyjnego charakteru diegezy®°.
Problem antropomorficznego zrédta narracji w grach wideo i jego — zaréwno jezyko-
wych, jak i niejezykowych — manifestacji zastuguje jednakze na wiecej uwagi, niz pozwala
na fo niniejszy artykut.

Na koniec tej czesci artykutu warto jeszcze podkresli¢, ze cho¢ dyskusja metodolo-
giczna okredlana jako spér ludologiczno-narratologiczny uchodzi dzi§ za zamkniety roz-
dziat w dziejach badania gier, to jednak miata ona fundamentalne znaczenie i to z kilku
powodéw. Po pierwsze, stata sie istotnym czynnikiem ksztattowania sie nowoczesnych
studiéw ludologicznych (opozycja wobec badan narratologicznych nie byta jedynym,
ale na pewno waznym kontekstem), ktére — przeciez najzupetniej stusznie — nie pozwalajg
sprowadza¢ gier do poziomu ich fabut i wprowadzajg wiele uzytecznych narzedzi anali-
tycznych. Po drugie, argumenty, ktére wysuwali przeciwnicy traktowania gier jako tekstow
narracyjnych, byly czynnikiem oddziatujgcym na samg narratologie transmedialng. Wy-
daije sie, ze wartoéciowe poznawczo bytoby przeprowadzenie w przysztoéci badan szcze-
gétowo analizujgeych to, w jaki sposéb teksty ludologiczne (te stawiajgce sie w opozyciji
do narratologii) wptynety na ksztattowanie sie narratologii transmedialnej — bo samo to,
ze stanowily one istotny bodziec, nie budzi watpliwosci. Przyktadowo cytowany juz arty-
kut Aarsetha, w ktérym autor podejmowat prébe wykazania nieskutecznoséci tradycyjnei
analizy narratologicznej w odniesieniu do gier, zostat opublikowany w tomie Narrati-
ve across Media, a wiec prezentujgcym badania z zakresu narratologii transmedialne;.
Taki projekt (meta)badawczy wykracza jednak poza obszar zainteresowan niniejszego

28 75b. R. Travis, Text as ruleset--how games precede humanities [materiat z konferenciji Videogame Cultures
and the Future of Interactive Entertainment, Oxford 2013, dostepny online: http://www.inter-disciplinary.net/
critical-issues/wp-content/uploads/2013/05/travisvideopaper.pdf]. Na temat szczegélnego charakteru oralno-
4ci greckiej zob. E.A. Havelock, Muza uczy sie pisa¢. Rozwazania o oralnosci i pismiennosci w kulturze Zachodu,
ttum. P Majewski, Warszawa 2006.

29 g problemy zwiqzane z tq kategorig stosunkowo wczeénie zwracat uwage Piotr Sitarski. Zob. P Sitarski,
Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacji rzeczywistosci wirtualnej, Krakéw 2002.

30 Na ten temat zob. na przyktad P Kubinski, Zagraj to jeszcze raz, Stanley. Mise en abyme oraz gra konwencjq
i narracjq w ,The Stanley Parable”, ,FA-art”, nr 1-2(99-100)/2015.
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tekstu. Juz teraz mozna jednak stwierdzi¢, ze 6w spér pozwolit na doprecyzowanie narze-
dzi opisowych i wyostrzenie krytycznej $wiadomosci samych badaczy.

Swiatoopowiesé, czyli koncept storyworld

W najnowszych pracach reprezentujgcych nurt narratologii transmedialnej daje sie
zauwazy¢ tendencje polegajgcg na wzmozonej koncentracji badaczy na storyworld. Kon-
cept ten stanowi gtéwnqg o$ tematyczng monografii Storyworlds across Media. Towards
a Media-Conscious Narratology opublikowanej w 2014 roku, a zredagowanej przez
Ryan oraz Jana-Noéla Thona3?!.

Jak zasygnalizowatem na poczgtku artykutu, termin storyworld ttumacze jako ,$wia-
toopowieé¢”. Odchodze tym samym od tHumaczenia ,$éwiat opowiesci”, ktérym postu-
guje sie Magdalena Rembowska-Ptuciennik®2. Moja propozycja terminologiczna wynika
z dqgzenia, by za pomocg neologizmu wydoby¢ petnowartosciowo$é, réwnorzednosé
obydwu sktadnikéw terminu ($wiat, opowies¢), ktdrych relacja nie polega na prostej
przynaleznosci czy nadrzednodci, jakg moze sugerowa¢ sformutowanie ,$wiat (czyj2 na-
lezqcy do kogo?) opowiesci”. Postugujgc sie neologizmem ,$wiatoopowiese”, chee takze
podkresli¢ odrebnosé tego konceptu od prosto rozumianego ,$wiata przedstawionego”
czy ,seftingu”; ich rozumienie sprowadza sie zwykle do miejsca i czasu, w ktérych osa-
dzona jest akcja, co — jak wynika z dalszej czesci artykutu — nie wyczerpuje definicji
$wiatoopowiesci.

Poswiecam uwage tej wiasnie kategorii, poniewaz zwrot narratologii transmedialnej
ku $wiatoopowiesciom przynosi szczegélnie owocne konsekwencje w odniesieniu do gier
wideo. Po pierwsze, koncepcja $wiata juz wczeéniej odgrywata centralng role w rozumie-
niu narracji (przypomnijmy, ze narracja oznacza tu umystowq reprezentacje $wiata spet-
niajgcego okreslone, wspomniane juz wczeéniej, warunki). Po drugie, wigze sie to bez-
posrednio z niemalejgcym zainteresowaniem, jokim wéréd badaczy (a by¢ moze przede
wszystkim wéréd tworcéw kultury popularnei) cieszy sie zjawisko okreslane jako konwer-
gentne opowiadanie transmedialne, ktére wedtug powszechnie przyjmowanej propozyciji
terminologicznej Henry’ego Jenkinsa ,rozwija sie na réznych platformach medialnych,
a kazdy tekst stanowi wyrézniajgcqg sie i wazng catos¢”33. Spoiwo dla takiego opowia-
dania projektowanego za posrednictwem wielu mediéw stanowi wtasnie $wiat (wraz
z zamieszkujgcymi go bohaterami), ktéry jest wspdiny dla fabut przedstawianych w réz-
nych tekstach kultury. Dobitnego przyktadu konwergentnego opowiadania transmedial-
nego dostarcza przeprowadzona przez Jenkinsa klasyczna analiza trylogii filmowej Ma-
trix3* i towarzyszqcych jej utworéw réznomedialnych (komiks, gry, serial animowany)35.

51 Storyworlds across Media, pod red. M.-L. Ryan, J.-N. Thona, op. cit.

52 M, Rembowska-Ptuciennik, Poetyka intersubiektywnosci: Kognitywistyczna teoria narracji a proza XX wieku,
Torun 2012, s. 297.

35 H. Jenkins, Kultura konwergenciji. Zderzenie nowych i starych mediéw, ttum. M. Bernatowicz, M. Filiciak,
Warszawa 2007, s. 95.

54 Trylogia Matrix (rez. A. i L. Wachowscy; 1999-2003).
354 Jenkins, Kultura konwergencii, op. cit., s. 93-129.
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Jak zwracajq uwage redaktorzy wspomnianego tomu Storyworlds across Media:

Mspotczesnie towarzyszq nam nie tylko multimodalne reprezentacje $wiatoopowiesci, ktére
tqczq réznorodne typy znakédw, i cyfrowe $wiaty sieciowe, ktére czekajq na wypetnienie ich opo-
wiesciami przez mieszkancédw-graczy, lecz takze seryjne $wiatoopowiesci rozciggajqce sie na licz-
ne odstony, a takze transmedialne $wiatoopowiesci, ktére sq rozlokowane réwnolegle na réznych
platformach medialnych — skutkuje to krajobrazem medialnym, ktéry zaréwno twércy, jak i fani
bezustannie rozszerzajq, rewidujg, a nawet parodiujg”>®.

Interesujgco zaprojektowany — a takze odpowiednio rozpoznawalny — $wiat zaprezento-
wany w grze wideo moze doskonale przystuzy¢ sie jej popularnosci. Jednym z wielu $wiad-
czqeych o tym przykladéw jest stosunkowo niedawny sukces gry Srédziemie: Cieri Mordoru®?,
ktéra przyciggneta uwage graczy nie tylko ze wzgledu na satysfakcjonujgcg mechanike roz-
grywki i efektowng oprawe graficzng, lecz takze ze wzgledu na ulokowanie akcji w Tolkie-
nowskim $wiecie Wtadcy Pierscieni (zasadnicza rozgrywka toczy sie pomiedzy wydarzeniami
przedstawionymi w powiesci Hobbit, czyli tam i z powrotem a akcjq stynnej trylogii Tolkiena).

W ujeciu Ryan na $wiatoopowies¢ sktadajq sie takie elementy jak: bohaterowie,
obiekty majgce szczegélne znaczenie fabulamne, przestrzen, prawa fizyczne, reguty spo-
teczne oraz wydarzenia (zaréwno fizyczne, jak i mentalne)®®. Jak stwierdza badaczka,
Swiatoopowiesc to:

,Co$ wiecej niz tylko statyczny pojemnik na obiekty wspomniane w historii — to dynamiczny
model zmieniajgcych sie sytuacji, podczas gdy jego reprezentacja w umysle odbiorcy jest symulacig
zmian wywotanych przez zdarzenia fabularne”39.

Potrzeba refleksji terminologicznej na temat tego konceptu nie wymaga dodatkowe-
go uzasadnienia — mowa wszakze o centralnym elemencie definicji narracji.

Swiat w piaskownicy

Warto przy tym odnotowaé, ze proponowana przez Ryan definicja okazuje sie do-
godnym narzedziem w szczegélnosci z perspektywy badacza gier wideo. Jest tak przede
wszystkim dzieki temu, ze definicja ta nie ogranicza swojego zakresu wytgcznie do prze-
strzeni, w ktérej toczy sie akcja, ale ujimuje $wiatoopowies¢ jako ,dynamiczny model
zmieniajgcych sie sytuacji”. Tak ujmowana $wiatoopowieé¢ moze, wedtug mnie, stuzy¢
jako precyzyine narzedzie do opisu zwtaszcza tych gier, ktére charakteryzujq sie tak zwa-
nq otwartq konstrukciq $wiata.

Gry wideo z otwartym $wiatem to takie, ktére pozwalajq graczowi na dosé¢ swobod-
ne eksplorowanie przestrzeni umozliwiajqgcej podejmowanie w niej znaczqcych dziatan
fakultatywnych (w przynajmniej czesciowo dowolnej kolejnosci)#®. Do takich znaczqeych

36 M.-L. Ryan, J.-N. Thon, Storyworlds across Media: Introduction, op. cit., s. 1 [ttum. moje — PK.].

57 Srodziemie: Cier Mordoru, Monolith Productions, (2014).

38 ML Ryan, Story/Worlds/Media, op. cit., s. 34-36.

39 |bidem, s. 33 [ttum. moje — PK.].

40 74strzezenia, jakie tu czynie (,do$¢”, ,przynajmniej czeéciowo”), wynikajq z tego, ze swoboda ta jest stopnio-
walna: bywa, ze na niektérych etapach fabuly gracz moze podejmowaé¢ wytqcznie okreslone typy aktywnosci,

a misje poboczne (lub wrecz cate obszary cyfrowego $wiata) mogq by¢ niedostepne. Twércy wprowadzajq zwykle
takie ograniczenia w celu osiqgniecia okreslonego efektu (na przyktad zachowania balansu w rozwoju gry).
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dziatan mogq naleze¢ na przyktad wykonywanie pomniejszych zadan (okreslanych jako
subquesty, czyli misje poboczne); odkrywanie historii miejsca, w ktérym toczy sie akcja;
szukanie warto$ciowych przedmiotéw, toczenie walk z pomniejszymi przeciwnikami itd.
Tego typu poboczne zadania stanowig czesto dodatkowe urozmaicenie rozgrywki (z kté-

rego gracz moze skorzystaé, jesli chce na chwile przesta¢ podgza¢ écisle wytyczong gtéw-
nq $ciezkq fabularng®?) i swoiste wypetnienie przestrzeni (ktéra dzieki nagromadzeniu
obiektéw i zdarzen nacechowanych semantycznie nie sprawia wrazenia sztucznej ,areny”
spreparowanej specjalnie z myslg o graczu — moze wiec robi¢ bardziej wiarygodne wra-
zenie??). Taka konstrukcja $wiata pozwala graczowi do$¢ swobodnie (w wyznaczonym
przez twoércéw zakresie) decydowad o tym, czym chce sie w danej chwili zajmowaé, jak
chce prowadzi¢ rozgrywke. Do tego modelu swobodnej zabawy odwotuije sig zresztq
angielska nazwa gier z otwartym $wiatem, ktére sq czesto okresélane jako sandbox (ang.:
piaskownica).

Wsréd licznych gier z otwartym $wiatem mozna wskazaé chociazby serie Just Cause,
The Elder Scrolls, Grand Theft Auto czy Stalker. W niniejszej analizie siegne po inny przy-

ktad — gre Wiedzmin 3: Dziki Gon, ktéra stanowi szczegélnie czytelny materiat egzempli-
fikacyiny, a ponadto jest wyrazistym przyktadem gry wchodzqcej w sktad konwergentnego
opowiadania transmedialnego w ujeciu proponowanym przez Jenkinsa ($wiatoopowiesé
to w tym wypadku element fqczqcy powiesci i opowiadania Andrzeja Sapkowskiego
— a takze film, serial telewizyjny, komiksy oraz rozmaite gry, takze planszowe?3).

W grze Wiedzmin 3: Dziki Gon uzytkownik kieruje postaciq Geralta, biatowtosego
towcy potworéw, ktéry dzieki serii mutacji dysponuje poteznymi umiejetnosciami44. Fa-
buta gry wymaga od gracza duzego naktadu czasu (zwykle przynajmniej kilkudziesigciu
godzin, aby jg ukonczyd), wiec trudno bytoby jg satysfakcjonujgco stresci¢ w jednym
zdaniu. Mozna jednak bardzo skrétowo powiedzie¢, ze gtéwny watek fabulamy trze-
ciej czesci cyklu koncentruje sie na prowadzonych przez Geralta poszukiwaniach jego
podopiecznej Ciri, ktéra znalazta sie w niebezpieczenstwie. Zasadniczo w zaleznosci
od tego, jakie decyzje gracz podejmuije w trakcie dtugiej rozgrywki (czesto gracz nie ma
$wiadomodci, jakie dtugofalowe konsekwencie wynikng z jego dziatan), ,dynamiczny
model zmieniajgcych sie sytuacji” moze zaktualizowaé sie na wiele réznych sposobow.

1 Warto podkresli¢, ze taka gtéwna $ciezka fabularna nie jest sama w sobie elementem obligatoryjnym w grze
z otwartym $wiatem.

42y tym sensie przestrzen catkowicie pozbawiona takich elementéw moze w wybranych sytuacjach razi¢ sztucz-
nosciq, a przez to burzy¢ iluzje bezposredniego uczestnictwa w fikcyjnym $wiecie (tak zaprojektowana $wiato-
opowie$¢ moze wiec redukowaé poczucie immersji — wiecej na temat czynnikéw redukujgcych immersje zob.
P Kubinski, Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,Nowe Media” nr 1(5)/2014).

43 Na marginesie warto wspomnie¢, ze koncepcja $wiatoopowiesci — ktéra w swojej definicji uwzglednia dyna-
mike (zmiang) czy wrecz negocjacyjno$é — wydaije sie szczegdlnie uzyteczna przy opisie takich tekstéw kultury,
jak Gwiezdne Wojny, ktére wytworzyty swoj kanon obrastajqcy w rézne historie apokryficzne, czgsto ze sobq nie-
kompatybilne i wzajemnie sie wykluczajgce. W tym sensie $wiatoopowie$¢ wydaie sie narzedziem dostosowanym
do badania relacji pomiedzy oryginalnymi dzietami a powstajgcymi w odniesieniu do nich fanfikami.

4 Warto przy tym zauwazyé, ze cho¢ gtéwnej akcji nie towarzyszy narracja jezykowa, to jednak w wybranych
momentach (np. w trakcie wezytywania stanu gry) dotychczasowe zdarzenia sq krétko referowane przez barda
Jaskra — przyjaciela Geralta. Jego narratorska funkcja objawia sie w opisach misji podejmowanych przez bo-
hatera. W obydwu wypadkach posta¢ diegetyczna prowadzi dyskurs narracyjny na poziomie metafabularnym.

Tekstualia” nr 4 (43) 2015 31




W wypadku gry WiedZmin 3 na zakonczenie sktada sie przede wszystkim los Ciri,
a takze innych oséb zwigzanych z Geraltem (od jego przyjaciét zaczynaijqc, przez osoby
postronne, na wrogach konczqc). Jest tak dlatego, ze oprécz dtugich serii zadan, jakie
gracz musi wykonaé¢ (da sie to zrobi¢ na rézne sposoby), aby dotrze¢ do zakonczenia,
$wiatoopowies¢ sktada sie takze z wielu dodatkowych misji i wydarzen, w ktérych Geralt
moze — w zaleznosci od decyzji gracza — wzigé¢ udziat. Przyktadowo na tablicach ogto-
szeniowych, na jakie bohater natyka sie w réznych osadach, znojdujq sie rézne prosby
o pomoc — najczedcie| sq to ptatne zlecenia na grasujgce w okolicy potwory. Podobne
misje bywajg powierzane wiedzminowi réwniez przez spotykane przypadkowo osoby;
czasami takze taki nowy watek poboczny zaczyna sie spontanicznie, gdy bohater natknie
sie na jaki$ znaczqcy przedmiot (na przyktad na $lady napadu, obozowisko bandytéw lub
list zawierajgcy wazne informacie).

Kazda z takich misji takze moze zosta¢ opisana jako ,,dynamiczny model zmieniajqce;
sie sytuacji”. Zanim dana misja sie rozpocznie (na przyktad zanim Geralt przyjmie zle-
cenie na konkretng bestie), znajduje sie ona w zalgzku, jeszcze w stanie potencjalnosci.
Jej szczegdtowy przebieg zalezy za$ w duzej mierze od gracza, poniewaz konstrukcja
fabularna wielu misji jest nieliniowa i pozwala graczowi zadecydowaé, w jakim kierun-
ku ma potoczy¢ sie akcja — gra obfituje bowiem w zwroty akji, ktére zmuszajq gracza
na przyktad do opowiedzenia sie po ktérejs stronie konfliktu, ktérego dotyczy misja®®.

Przyktadowo w zadaniuv W sercu lasu” Geralt trafia do wsi, w ktérej ging ludzie
mordowani przez Ducha Lasu. Cze$¢ mieszkancédw chee, by wiedzmin zgtadzit potwora
— wioskowy starzec nalega jednak na inne rozwigzanie. Domaga sie odprawienia spe-
cjalnego rytuatu majgcego przebtaga¢ lesnego ducha i sprawi¢, by ponownie zaczgt on
opiekowa¢ sie osadq. Wybér kazdej z tych mozliwosci oznacza inny przebieg misji i inne
iej zakonczenie. Co wiecej, w obrebie tych dwaéch sciezek fabularnych takze pojawiajg
sie warianty. Jezeli gracz zdecyduje sie na walke z duchem, to najpierw bedzie musiat
sprawi¢, ze raz pokonana bestia sie nie odrodzi — w tym celu bohater musi doprowadzi¢
do usuniecia z wioski kobiety, z ktérej energie czerpie potajemnie Duch Lasu. W zalez-
nosci od krokéw podjetych przez Geralta kobieta ta zostanie wygnana lub zabita przez
lokalng spoteczno$é. Z drugiej strony — jezeli gracz zdecyduie sie nie walczy¢ z duchem,
ale podqzy¢ za prosbgq starca, to mozliwos¢ wyboru ujawni sie juz po odprawieniu prze-
btagalnego rytuatu. Gdy bohater wréci do wioski i odbierze nagrode, starca napadng
jego lokalni przeciwnicy (zwolennicy zabicia Ducha Lasu). Takze w tej sytuacji Geralt
moze postgpi¢ dwojako: albo stang¢ w obronie starca i zabi¢ napastnikéw, albo nie
interweniowa¢ (co konczy sie $mierciq zleceniodawcy).

Wybér pomiedzy pomniejszymi wariantami fabularnymi nie wptywa w zasadni-
czy sposéb na wynik misji — wprowadza jednak modyfikacje w przebiegu akcji. Ma to
oczywiste znaczenie dla narracji ksztattowanej w umysle gracza: nie tylko na poziomie

45 ponadto szczegdly odegrania konkretnych misji przez poszczegélnych graczy bedq sie rézni¢, na przyktad
ze wzgledu na przebieg walk (na ktéry sktada sie wiele czynnikéw, jak choéby umiejetnosci gracza, wybrany po-
ziom trudnoéci, poziom do$wiadczenia i umiejgtnoéci bohatera, ekwipunek, ktérym dysponuije efc.) czy dialogéw.
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zdarzen pobocznych, lecz takze — i to wydaje sie nie mniej wazne — na poziomie mo-
tywacji (wydarzeri mentalnych i relacji przyczynowo-skutkowych). To od decyzji gracza
zalezy bowiem, czy Geralt okaze sie obojetny na los kobiety naznaczonej przez ducha
albo — w alternatywnej wersji wydarzeh — czy stanie w obronie ofiary, czy raczej postanowi
nie miesza¢ sie w sprawy spotecznosci (w konsekwencji decyzja gracza oznacza takze
odpowiedz na pytanie: czy w obronie jednej osoby wolno zabi¢ kilku napastnikéw?).
Wskazane warianty — bedgce w istocie scenami wyboru o charakterze moralnym — dajg
zatem graczowi szanse na uzupetnienie narracji i samodzielne rozbudowanie psycholo-
gicznej charakterystyki Geralta. Warto podkresli¢, ze to budowanie psychologicznego
rysu bohatera ma charakter nie tyle deklaratywny, ile faktyczny, bo opiera sig na rzeczy-
wiscie podejmowanych dziataniach.

Dzieki takiej konstrukcji fabularnej konflikt w wiosce moze wyewoluowaé¢ na cztery
sposoby. To jednak nie koniec potencjalnych rozwigzan, poniewaz tylko od decyzji gracza
zalezy, czy w ogodle doprowadszi te misje do konca, czy raczej w wybranym przez siebie
momencie zrezygnuje z dziatan podijetych w tym watku fabularnym. Wreszcie — moze
sie zdarzy¢, ze gracz nigdy nie dotrze do skonfliktowanej wioski i w rezultacie misja nie
zaktualizuje sie w zaden sposéb, pozostanie w stanie potencjalnosci4®.

Tak oto datoby sie schematycznie zarysowa¢ mozliwe rozwiniecia dynamicznego mo-
delu sytuacji przedstawionej w misji W sercu lasu”. Podobnych sytuacji, ktére réowniez
umozliwiajg osiggniecie przynajmniej dwoch réznych zakonczen, jest w grze znacznie
wiecej — i fo one stanowiq jeden z kluczowych mechanizméw determinujgcych rozgryw-
ke. W tym swietle $wiatoopowies¢ w Wiedzminie 3 jawi sie wiasnie jako ztozony model
sytuacji (misji gtéwnych i pobocznych, a takze pomniejszych zdarzen fabularnych), ktére
zmieniajq sie dynamicznie w zaleznosci od dziatar gracza i mogq przyjg¢ réznq postaé.
Biorgc pod uwage ztozono$¢ modelu (duzg liczbe zmiennych), prawdopodobienstwo,
ze dwéch graczy przypadkowo wytworzy $wiatoopowiesci o catkowicie identycznej struk-
turze, jest w Wiedzminie 3 stosunkowo niewielkie (co nie znaczy, ze narracje wytworzone
przez graczy sq na poziomie swojej struktury niepowtarzalne).

Whnioski

Odpowiedz na pytanie o narracyjny charakter gier wideo zalezy przede wszystkim
od przyjetej definicji narracji i narracyjnosci. Z perspektywy narratologii transmedialne;
nie ulega watpliwosci, ze gry joko medium majq potencijat narracyjnosci, ktéry mogg
realizowa¢ w réznym stopniu i w rézny sposéb. Ogolnie mozna przyjqé, ze poziom nar-
racyjnoéci danej gry jest przynajmniej czeéciowo zdeterminowany przez jej przynaleznosé¢
gatunkowq (cho¢ w odniesieniu do gier wideo podziat na gatunki jest sprawq ktopotliwg,
poniewaz powszechnie stosowane podzialy sq czesto nieprecyzyine i niekonsekwentne??).

46 \Warto takze jako osobng mozliwos¢ rozwazyé sytuacie, w ktérej Geralt ginie w trakcie wykonywania misji,
a gracz nie decyduje sie na wczytanie wezeéniejszego stanu gry i na tym catkowicie koriczy korzystanie z gry.

47 Zob. na ten temat miedzy innymi E. Aarseth, Quest Games as Post-Narrative Discourse, op. cit; D. Arsenault,
Video Game Genre, Evolution and Inspiration, ,Eludamos. Journal for Computer Game Culture” 2009, nr 3(2).
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Niemniej jednak méwiqc bardziej szczegétowo, mozemy stwierdzi¢, ze o narracyjno-
$ci mogqg wspdétdecydowaé¢ miedzy innymi:

— sposo6b i zakres, w jaki gracz oddziatuje na $wiat;

— relacja gracza z przestrzeniq w grze (poprzez konkretnego bohatera
[awatara], z perspektywy pierwszoosobowej, z perspektywy boskiej itd.);

— sposob prezentacji przestrzeni diegetycznej;

— poziom jej abstrakcyjnosci;

— prawa fizyczne rzqdzgce przestrzeniq w grze;

— zdarzenia sktadajgce sie na akcje;

— uktad tych wydarzen (np. odgérnie narzucony, dowolny, losowy);

— sposoéb, w jaki w grze ujawnia sie obecno$¢ podmiotu bedqgcego
zréodtem narracji;

— mechanizmy reprezentacji uptywu czasu;

— obecnos$¢ protagonistéw (oraz ich rodzaj — zwtaszcza obecnos¢
podmiotéw antropomorficznych);

— psychologiczna motywacja dziatan protagonistéw;

— zakres, w jakim gra operuje réznymi typami znakéw (na przyktad
jezykowymi, wizualnymi).

Z jednej strony w odniesieniu do niektérych gier (na przyktad do abstrakeyjnych ukta-
danek logicznych) kategoria narracji (bycia narracjq w przytoczonym rozumieniu Ryan)
wydaje sie mato przystajgca — albo nawet ich potencjat narracyjny zbliza sie do zera.
Przyktadowo wspomniana gra Tetris (Aleksiej Pazytnow, 1984) ma charakter wysoce abs-
trakcyjny, a przestrzen w grze nie jest precyzyjnie okreslona. Zdarzenia majgce tu miejsce
ograniczajq sie do pojawiania sie réznoksztattnych klockéw na gérze ekranu®®, ktére na-
stepnie gracz stara sie uktada¢ w odpowiedni sposéb (konwencjonalnym zdarzeniem jest
takze porazka, do ktérej nieuchronnie rozgrywka zmierza). Jedynymi prawami fizycznymi,
ktére da sie tu stwierdzi¢, sq prawo grawitacji (klocki zawsze poruszajqg sie z géry na dét)
i zasada nieprzenikliwosci przedmiotéw (klocki ukfadaijq sie jeden na drugim). Ponadto
brak tu reprezentaciji konkretnych bohateréw?® — jedyny element antropomorficzny wyni-
ka tu z aktywnosci gracza, ktérego dziatania sq reprezentowane na ekranie (zasadniczo
jest o element nie wyjgtkowy, ale wspolny dla gier w ogdle) — oraz ewentualnego gtosu
narratora.

Z drugiej jednak strony istniejq takze gry, ktére reprezentujq ztozone, bogate $wia-
toopowiesci, a co za tym idzie, sq zdolne do wywotania w umysle gracza kognitywnego
obrazu $wiata narracyjnego. W badaniu tych ostatnich produkciji — tak jak w wypadku
Wiedzmina 3 — uzyteczna okazuje sie zawarta w kategorii $wiatoopowieséci perspektywa
ujmujqca sie¢ zdarzen fabularmnych we wszystkich ich mozliwych (potencjalnych) realiza-
cjach.

a8 Sq to zdarzenia powtarzalne i spodziewane (a wigc konwencjonalne) w obrebie tej gry, co oznacza, ze nie
mozna ich uzna¢ za ,niezwyczajne wydarzenia” w ujeciu Ryan.

49 Dlatego tez trudno tu méwi¢ o wewngtrznej motywacji protagonistéw.
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W niniejszym artykule skoncentrowatem sie na zademonstrowaniu znaczenia tego
»dynamicznego modelu zmieniajgcych sie sytuacji” w odniesieniv do samych dziatan
podejmowanych przez uzytkownika gry oferujgcej tak zwany otwarty $wiat. Autorzy ksigzki
Storyworlds across Media prezentujq jednak przyktady innych badan o pokrewnej per-
spektywie, dotyczqcych miedzy innymi reprezentaciji subiektywnosci w narracii®®, abstrak-
cyinego charakteru regut rzqdzgeych $wiatoopowiesciami®®, a takze szeroko rozumia-
nych probleméw zwigzanych z opowiadaniem (i przektadem) transmedialnym®2. Z jedne;j
strony prace te pokazujq przyktadowe kierunki, w ktérych moze rozwija¢ sie badanie
problematyki $wiatoopowiesci w grach wideo (tych kierunkéw jest oczywiscie wiecej,
by wspomnie¢ choc¢by kwestie samych bohateréw i ich relacji z graczem, ktére mogq
przeciez przybiera¢ réznq posta¢, skoro i wptyw gracza na wydarzenia moze mieé rézny
charakter). Z drugiej strony juz sama bardzo duza liczba prac dotyczgeych gier zebranych
w tomie Storyworlds across Media jest najlepszym wskaznikiem nie tylko wspétczesnego
zainteresowania narratologii grami, lecz takze uzytecznosci kategorii $wiatoopowiesci
w odniesieniu do tego medium.

Inne pytania, ktére uwazam za warte podjecia w przysztych badaniach, dotyczqg mie-
dzy innymi kwestii antropomorficznego podmiotu, bedgcego zrédtem narracji w grze
— a takze problemu zerowego punktu narracyjnosci w grach wideo. Jaki najprostszy
zestaw elementéw sktadowych musi zawiera¢ gra (i jakie operacie musi umozliwiad),
by gracz byt w stanie wytworzy¢ minimalng narracjie? Zagadnienie to wydaje sie tym
bardziej interesujgce w kontekscie mechanizmu narratywizacji, o ktérym pisze Fludernik
(narratywizacja czy narratywizowanie to inaczej interpretacyjny mechanizm rozpoznania
55

tekstu joko narracyjnego i nadawania mu narracyjnoéci w trakcie lektury)®®, a takze

w $wietle tych badan, ktére postrzegajg narracje jako podstawowq strukture ludzkiego

rozumienia®?.

Inna warta pogtebienia kwestia ma charakter metanaukowy i dotyczy tego, w jakim
stopniu pojawienie sie tekstéw ludologicznych i sprzeciwiajqcych sie narratologicznemu
badaniu gier wptyneto na ksztattowanie sie narratologii transmedialnej. Mozna posta-
wi¢ wstepng hipoteze, ze pierwsze teksty odrzucajgce zwigzek gier i narracji stanowity
bodziec dla narratologéw zajmujgcych sie mediami cyfrowymi. By¢é moze nawet spér
ludologiczno-narratologiczny pomégt w uniknieciu prostego przetozenia teorii narraciji

50 ) _N. Thon, Subjectivity across Media: On Transmedial Strategies of Subjective Representation in Contempora-
ry Feature Films, Graphic Novels, and Computer Games [w:] Storyworlds across Media, op. cit.

51 J_ Juul, On Absent Carrot Sticks: The Level of Abstraction [w] Storyworlds across Media, op. cit.

52 \. Caracciolo, Those Insane Dream Sequences. Experientiality and Distorted Experience in Literature and
Video Games [w:] Storyworlds across media, op. cit.; J. Thoss, Tell It Like a Game. ,Scott Pilgrim” and Performa-
tive Media Rivalry [w:] Storyworlds across Media, op. cit.; L. Klastrup, S. Tosca, ,Game of Thrones”: Transmedial
Worlds, Fandom, and Social Gaming [w:] Storyworlds across Media, op. cit.

53 M. Fludernik, Towards a ‘Natural’ Narratology, op. cit., s. 14. Kwestia narratywizowania u Fludernik jest
ztozona i jej prezentacja daleko wykracza poza zakres niniejszego artykutu. Warto jednak zwréci¢ uwage na
kluczowq role, jakg w procesie narratywizowania Fludernik przypisuje ,mediacji przez $wiadomo$¢” [mediation
through consciousness], ktéra to $wiadomo$¢ moze manifestowad sig na réznych poziomach (na poziomie fikcyj-
nego $éwiata, gtosu narratora lub nawet $wiadomosci samego odbiorcy). Ibidem, s. 278.

54 Cho¢by K. Rosner, Narracja, tozsamos¢ i czas, Krakéw 2003.
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hipertekstowych na grunt gier wideo (pytanie to wymagatoby osobnych studiéw)
— na pewno jednak przyczynit sie on do bardziej zniuansowanego myslenia o grach
i do opracowania nowych narzedzi badawczych.

Summary
Videogames in the Light of Transmedia Narratology and the Concept
of Storyworld

The article approaches videogames from the perspective of transmedia narratolo-
gy. The first part raises the question whether videogames can be treated and analyzed
as a medium with a narrative potential, referring briefly to the debate called ,ludology
vs. narratology”. The second part of the article concentrates on the concept of the sto-
ryworld and examines its usefulness in the confext of selected videogame genres, with
The Witcher 3: Wild Hunt as a specific example. The final part enumerates the elements
that contribute to the narrativity of videogames and points out the topics for further nar-
ratological investigations.

Stowa kluczowe: narracyjno$¢, narracja, wiedzmin, gry wideo, $wiatoopowie$¢
Keywords: narrativity, narrative, witcher, videogames, storyworld

Jagoda Pajdas-Siwanowicz
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