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WSTEP

W poczatkowym okresie ksztaltowania sie obszaru badawczego
zwigzanego z grami komputerowymi nagminng praktyka, stoso-
wana przez wielu podejmujacych te zagadnienia badaczy bylo roz-
poczynanie rozwazan od thumaczenia i uzasadnienia obecnosci tej
tematyki na gruncie akademickiej refleksji. We wstepie do opubli-
kowanej w 2007 roku ksigzki Persuasive Games. The Expressive Po-
wer of Videogames Ian Bogost zauwaza, ze pomimo niewatpliwego
sukcesu komercyjnego, jaki odniosty gry wideo, nadal borykaja sie
one z problemem zaakceptowania ich jako form kulturowych. Jesli
powodem tego stanu rzeczy bylo postrzeganie gier jako ,dzieciece-
go” medium czy przekonanie o trywialnosci tresci, ktore sa przez
nie przekazywane, mozemy dzisiaj wlatwy sposéb obie te tezy pod-
wazy¢. ,Dziecigcos¢” gier, rozumiana zaréwno jako wezesny etap
rozwoju medium, jak i okre$lanie go na poziomie potencjalnego
odbiorcy, nie stanowi powodu, dla ktérego mozna byloby watpié
w stuszno$¢ traktowania ich jako obiektéw badan. Nawet jesli wy-
razaliby$my trudne dzi$ do uzasadnienia przekonanie, Ze mamy
do czynienia z niedojrzalymii wciaz ksztaltujacymi sie formami,
nie jest to powod, ktory podawalby w watpliwo$é celowo$é badan
nad medium, nawet we wczesnej fazie jego rozwoju. Powéd drugi
— gry skierowane s gléwnie do dzieci i jako takie nie zastuguja na
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uwage — w oczywisty sposob ulega uniewaznieniu, jesli wezmiemy
pod uwage fakt, ze na gruncie innych medidw, takich jak literatura,
komiks czy film, teksty, ktore prezentuja treéci skierowane do dzie-
ci, nie stanowg przeszkody dla ich powaznego traktowania przez
badaczy kultury.

Wydaje sie, ze obecny stan rozwoju badan nad grami, coraz
wyrazniejsza ich obecno$¢ w dyskursie akademickim oraz fakt, ze
wiele uczelni w Polsce oferuje mozliwos¢ studiowania kierunkow
zwigzanych z grami, pozwalaja na optymistyczne stwierdzenie, ze
te procesy legitymizacji gier w obszarze naukowych badan znoszg
koniecznos¢ ttumaczenia istotnej roli, jaka odgrywa to medium
w pejzazu wspodlczesnej kultury medialnej. Procesy, o ktérych
mowa, stanowig zarazem powdd powstania tej publikacji, jesli bo-
wiem studiowanie gier komputerowych jako niezbednego elementu
edukacji medialnej nie budzi dzi§ wiekszych watpliwo$ci, to nadal,
szczegdlnie na rodzimym gruncie, odczuwa si¢ pewien niedosyt
opracowan naukowych zwiazanych z ta dziedzing. Dlatego celem
autoréw niniejszej ksigzki jest zaspokojenie tej potrzeby, choéby
w nieduzym stopniu, i zachecenie przysztych badaczy gier kom-
puterowych do wzigcia udzialu w dyskusji na temat problematyki
zwigzanejz omawianym medium.

Prezentowana publikacja sktada sie z dwdch czesci. Pierwsza
zawiera propozycje rozwazan teoretycznych: w poszczegélnych
rozdzialach z refleksji nad grami komputerowymi wyodrebniono
zasadnicze kategorie badawcze. Kazdy rozdzial w tej czes$ci zawie-
ra zatem syntetyczne opracowanie kluczowych, naszym zdaniem,
pojeczzakresu groznawstwa. To jeden z powodow, dlaktérego pre-
zentowana ksigzka jest na polskim gruncie pozycja wyjatkowa — nie
tyle bowiem chodzilo nam o przygotowanie zbioru tekstow wielu
autoréw, z ktérych kazdy prezentuje odrebny aspekt refleksji nad
grami, ale raczej o przedstawienie zasadniczych kategorii badaw-
czych, ktorych wage i pozyteczno$é rozumienia sami odkrywalismy
i potwierdzalismy w toku naszych zindywidualizowanych badan.
W czeécirozdzialow poruszane sa kwestie zwigzane z narracyjno-
$cia, gatunkowoscia czy funkcjonowaniem postaci w grach, a wiec
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problematyce, w ktérej mozna doszukiwad si¢ pokrewienstwa ze
strategiami badawczymi funkcjonujacymiw szerszym i tradycyj-
nym medialnie obszarze badawczym. Ukazuja one, wjaki sposéb
pojecia takie jak tekst, narracja, gatunek czy posta¢ podlegaja ko-
niecznej modyfikacji na skutek, by tak rzec, przeszczepieniaich na
gruntinteraktywnego medium. Pozostate rozdziaty koncentruja sie
wokoét zagadnien wiazacych si¢ z grami w sposob bardziej bezpo-
$redni, wyznaczajac nowe kierunki zainteresowan, zwiazanych ze
spoleczna i medialna specyfika funkcjonowania gier, proponujac
dyskusje na temat interfejsu, kulturyitypow graczy, gamifikacji czy
relacji gier zinnymi mediami.

Poniewaz chcieliby$my, aby nasza publikacja stala sie lektura
pozyteczna zwlaszcza dla studentow ksztaltujacej sie dziedziny,
jaka jest groznawstwo, opracowali$my szereg definicji poje¢ z nig
zwiazanych, ktére zostaly zamieszczone w osobnych ramkach, co
pozwoli czytelnikom niezaznajomionym jeszcze z zawilo$ciami
terminologicznymi trudnego obszaru badan na w miare ptynna
iowocnalekture. Definicje te zostaly wyrdznione takze dlatego, ze
wyjasniane w nich pojecia pojawiaja si¢ nie tylko w bezposrednim
sasiedztwie omawianych zagadnien, ale takze powracaja w réznych
kontekstach problemoéw, ktére zostaly przedstawione wksiazce.

Druga czes$¢ publikacji zawiera analizy konkretnych gier, a au-
torzy tekstow czesto uwzgledniaja narzedzia teoretyczne, ktére
zostaly opisane we wczesniejszych rozdzialach, systematycznie do-
wodzac, ze traktowanie gier komputerowych jako tekstéw kultury
nie tylko jest mozliwe, ale moze zaowocowaé wyjatkowo interesuja-
cymispostrzezeniami. Stanowi ona takze bardzo wartosciowq oraz,
mam wrazenie, niezwykle pozadana propozycje badawczg, ukazu-
je bowiem w praktyce, jak mozna poradzi¢ sobie z niekiedy bardzo
trudnym zadaniem analizowania interaktywnego tekstu kultury, na
ktérego przebiegi ostateczny ksztalt majego odbiorca.

Z uwagi na fakt, iz badania nad grami, zwlaszcza na gruncie pol-
skim, znajdujg sie na do$¢ wezesnym etapie rozwoju, a konieczno$é
ich prowadzenia jest widoczna zaréwno na poziomie decyzji in-
stytucji edukacyjnych, ktére w coraz bardziej dostrzegalny sposéb
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wprowadzaja elementy groznawstwa do programéw ksztalcenia, jak
izauwazalnej energii, jaka do rozwoju dziedziny wnosi pierwsze po-
kolenie badaczy gier, to wlasnie im i ich nastepcom dedykujemy te
ksigzke. Dlatego tez wrozdzialach teoretycznych autorzy dokonuja
syntezy istniejacych juz rozwiazan i propozycji badawczych, ktore
pojawily sie na gruncie game studiesi staly sie cze$cia groznawczego
kanonu, uzupelniaja je o wlasne interpretacje, pomysty i diagnozy,
oraz wskazuja pod kazdym z nich literature, ktéra z pewno$cia be-
dzie pozyteczna dla odbiorcéw chcacych wlaczy¢ sie w naukows
dyskusje nad wybranymi zagadnieniami. Powyzsze uwagi, dotycza-
ce zaréwno celu, wjakim niniejsza ksiazka zostata przygotowana,
uktaduifunkcji poszczegdlnych elementéw jej struktury czy wresz-
cieistotnosciiodrebnosci dziedziny, ktora sie zajmuje, zostaty wy-
razone wjej tytule: Wprowadzenie do groznawstwa w ekonomiczny
oraz, mam nadzieje, czytelny sposéb komunikuje wszystko to, co
staralam sie wyjaéni¢ bardziej szczegblowo w niniejszym wstepie.
Czytelnikom nalezy sie jeszcze kilka stéw o autorach tej ksigzki
oraz perspektywach badawczych, jakie zostaly przez nich zapropo-
nowane. Projekt Wprowadzenia do groznawstwa zrodzil sie kilka lat
temu w gronie cztonkéw Kola Naukowego Badaczy Gier na Uniwer-
sytecie Lédzkim, w ramach ktérego studenci, doktorancii pracow-
nicy naukowi dyskutowali na tematy zwigzane z grami komputero-
wymiiich badawczym potencjalem. Atmosfera tych dyskusji prze-
nika strony naszej ksigzki, co czytelnicy zapewne odczuja na przy-
najmniej kilka sposobow. Po pierwsze — wszyscy jeste$my zdania,
ze gry komputerowe, niezaleznie od tego, ze funkcjonuja jako zlo-
zone programy komputerowe, mozna traktowa¢ jako teksty kultury
ibadacje jako dynamiczne formy, generujace znaczenia. Zgodzili-
$my sie rOwniez w kwestii zaproponowania dla obszaru badan nad
graminazwy ,groznawstwo” (analogicznej wobec filmoznawstwa
czy literaturoznawstwa) — uczynilismy tak z kilku powodéw. Poza
oczywistym aspektem ekonomii jezykowej pozwala ona unikna¢
ideologicznej konotacji, z jaka mamy do czynienia w przypadku po-
jecia takiego jak ludologia i — co istotniejsze — podkresla, naszym
zdaniem, samodzielno$¢ dyscypliny, cechujacej sie neutralnoscia
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w aspekcie mozliwych do zastosowania perspektyw badawczych.
Dostrzegalne dla czytelnikéw bedzie takze to, ze nasze teksty, cho¢
poswigcone osobnym zagadnieniom, dialoguja ze soba zaréwno
wobszarze poje¢, jakikoncepcji, co nie tylko stanowi wynik naszej
zbiorowej pracy, ale takze jest przejawem wyjatkowosci niniejsze-
go zbioru opracowan tematéw zwigzanych z grami — kazdy rozdziat
stanowi odrebna cze$¢ ksiazki o duzym potencjale samodzielno$ci,
ale tez staje si¢ bogatszy i doskonalej rozumiany w kontekscie cato-
$ci. Niezaleznie jednak od ducha wspolnotowosci, jaki cechuje nasz
projekt, kazdy z nas posiada wlasne przekonania i preferencje, kto-
re formuluje na poziomie tematycznym, jezykowym czy retorycz-
nym. Wyraza sie to na przyklad w decyzjach dotyczacych drugiego
czlonu okreslenia zjawiska bedacego przedmiotem naszej refleksji:
niektérzy z nas méwia o ,,grach komputerowych”, inni preferuja ter-
min ,gry wideo” czy ,gry cyfrowe”. Zalezato nam na podkresleniu
tych réznic, nie tylko jako przejawéw naszej autonomicznoécijako
badawczych indywidualnosci, ale takze dlatego, ze w tym kalejdo-
skopie spojrzen, pomystéw i diagnoz odbijajg sie ré6znorodne po-
dejscia do badani nad grami. Pozwala to wyrazi¢ nadzieje, ze przed-
stawione przez nas propozycje perspektyw refleksji dotyczacych
gier komputerowych okaza si¢ satysfakcjonujace dla czytelnikow
poszukujacych rozwigzan wwybranych aspektach tej dziedziny, jak
réwniez beda stanowily inspiracje dla wszystkich, ktérzy zechca to-
warzyszy¢ nam wintelektualnej podrézy przez niezmiernie ciekawg
kraine zjawisk zwigzanych z grami komputerowymi.

Katarzyna Prajzner
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Katarzyna Prajzner

Narracja

Badania nad narracja w odniesieniu do gier komputerowych sta-
nowig na gruncie groznawczym obszar sporéw i dyskusji, ale takze
sa inspiracja dla nowatorskich rozwiagzan teoretycznych. Powo-
dem tego stanu rzeczy jest fakt, ze narratologia jako dyscyplina
naukowa wypracowala metodologie i narzedzia do badania sposo-
bu opowiadania, ktére z trudem, jesli w ogdle, daja sie zastosowaé
do analizy czy opisu interaktywnych tekstéw kultury, jakimi sa
gry komputerowe. Z drugiej strony trudno zignorowac to, ze gry
moga zawiera¢ elementy opowiadania, §wiat, postaci, wydarzenia,
atezkoleisa przedstawiane w sposob wyraznie wskazujacy na po-
krewienistwo z mediami istniejacymi wcze$niej. Aby zrozumie¢,
skad moga bra¢ sie watpliwosci co to tego, czy taka dyscyplina jak
narratologia moze by¢ pozyteczna w badaniach nad grami, warto
przyjrzec si¢ niektérym jej propozycjom. Na poziomie najbar-
dziej ogélnym mozna uzna¢, ze narracja to sposob opowiadania
historii, za$ analizie moze podlegaé zaréwno fabula, jakijej przed-
stawienie za pomoca $rodkéw wyrazu, charakterystycznych dla
danego medium, czyli dyskurs, oraz relacje miedzy fabulq a dys-
kursem. W podstawowym pojeciu narracji, niezaleznie od tego,
jak ostatecznie ja zdefiniujemy, zawieraja sie takze kategorie cato-
$ci, koniecznosciiporzadku, co wynika z jego rodowodu, ktérego
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najbardziej wptywowym przyktadem jest Poetyka Arystotelesa.

Narracyjno$¢ — zdaniem Geralda Prince’a — jest ,funkcja szcze-

golnego uporzadkowania prezentowanych wydarzen” i to w ta-

kim stopniu, w jakim ich pojawienie si¢ mozna postrzega¢ jako
fakt, ktory wydarza sie w pewnym $wiecie, nie za$ jako mozliwo$¢
czy prawdopodobienstwo. ,Cecha narracyjnosci — dodaje Prince

—jestupewnianie. Ona polega na pewnosci. To wydarzylo si¢ wte-

dy, to wydarzylo sie z powodu tego, to wydarzylo sie w zwiazku

ztym”'. W takim ujeciu narracyjnos¢ stoi w wyraznym konflikcie
zinteraktywno$cig, ktéra z kolei — na jakgkolwiek z jej definicji sie
nie powolaé - cechuja takie elementy jak wybor, decyzja, mozli-
wos¢, wplyw, zmiana. Interaktywno$¢ takze, jako cecha gier kom-
puterowych — czy szerzej: treéci prezentowanych z uzyciemi przy
wykorzystaniu mozliwo$ci technologii cyfrowych — stawia pod
znakiem zapytania to, czy w ogéle mozna je okresli¢ jako teksty.

Przynajmniej teksty w takim rozumieniu, jakim postuguje sie Sey-

mour Chatman, dlaktérego:

1. Teksty, zuwagina mozliwo$¢ transponowania historii za pomo-
caroznych srodkoéw, sa strukturami od owych srodkéw nieza-
leznymi.

2. Tekst to kazda komunikacja, ktéra sprawuje kontrole nad czaso-
wym przebiegiem wlasnej recepcji. Wymaga od swego odbiorcy
rozpoczecia od ustanowionego przez siebie poczatku, §ledzenia
czasowego rozwinigcia do przewidywanego przezen korica.

3. Tekst jest struktura i jako taki daje si¢ opisac¢ za pomoca klu-
czowych dla niej poje¢: calosci (,jest ukladem ciaglym”), prze-
ksztalcenia (,proces przedstawiania jakiego$ wydarzenia musi
ulec przeksztalceniu, aby pojawic sie na poziomie powierzchnio-
wym”) i samosterownosci (struktura zachowuje swoja stalosé
izamkniecie, poniewaz wlasciwe dla niej przeksztalcenia nie

1 G. Prince, Narratology, cyt. za: W. Steiner, Pictorial Narrativity, [w:]
Narrative Across the Media. The Languages of Storytelling, ed. R. Ma-
rie-Laure, University of Nebraska Press, Lincoln-London 2004,
s. 147.
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naruszaja jej granic). Tekst, ktory jest struktura ,nie dopuszcza

zdarzen i wszelkich innych faktéw, nienalezacych do struktury

iniezachowujacych jej prawa™.

Te dwie koncepcje: narracyjnoscijako uporzadkowania, ktére
polega na pewnosci, i tekstu jako struktury sa wyrazem pewnego
sposobu pojmowania tego, czym jest narracja, oraz, w konsekwen-
cji, czym nie jest, charakterystycznego dla tradycyjnej narratologii.
W takim ujeciu narracjaiprowadzone nad nig badania wydawaty sie
trudne do wykorzystania w refleksji nad grami. Dla niektérych ba-
daczy byly wrecz niemozliwe, proponowali wiec oni, by w grach
bada¢ tylko to, co niewatpliwie czyni je grami: regulyirozgryw-
ke. Perspektywe, wktorej gry sa postrzegane w ten wlasnie sposéb,
okreslamy jako ludologiczna.

Narratologia - dyscyplina badan, ktéra pojawita sie
w drugiej potowie XX wieku i rozwijata sie gtéwnie na
gruncie francuskiego strukturalizmu. Z obecnej per-
spektywy postrzega sie owe poczatki nie tyle jako
powstanie dziedziny wiedzy o narracji, ile jako nurt
narratologii strukturalistycznej, ktérego przedmio-
tem zainteresowania sg ogdlne wzorce budowania
opowiadania. W ramach tradycyjnej narratologii ba-
daniu podlega schemat opowiadania i relacje, jakie
zachodzg pomiedzy jego poszczegdlnymi elementa-
mi, takimi jak postaci czy wydarzenia, mniej natomiast
istotna jest sama realizacja opowiadania w danym sys-
temie znakéw. Narratologia w omawianej wersji od-
wotuje sie do jezykoznawstwa strukturalistycznego
oraz inspirowana jest w Morfologia bajki Wtadimira
Proppa z lat dwudziestych XX wieku.

2 S. Chatman, Struktura tekstu, przel. A. Elbanowski, ,Literatura na
Swiecie” 1984, nr 4, s. 264.
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Czy gry opowiadaja historie?

Jesli gry opowiadaja historie, a do pewnego stopnia zdecydowanie
maja taki potencjal, to nalezaloby sie przyjrzeé temu, czyiwjakispo-
sObroznia sie opowiadania generowane przez gry od tych, zktérymi
mamy do czynienia na gruncie innych mediéw. Jesper Juul wksiazce
zatytulowanej Half-Real. Video Games between Real Rules and Fic-
tional Worlds przywoluje kilka definicji narracji (przytaczam tylko
czeéé), poczawszy od tych ulokowanych w tradycji arystotelesow-
skiej, ktora jest ciggle silnie obecna w anglosaskiej narratologii, po
koncepcje zwigzane z percepcyjnymi uwarunkowaniami czlowieka.

Cztery wybrane spojrzenia na narracje wygladaja nastepujaco:
1. Narracjajest prezentacja pewnej ilosci wydarzen. Jest, w sensie

dostownym, opowiadaniem (Bordwell, Chatman).

2. Narracjajest uporzadkowana i okre$long z gory sekwencja wy-
darzen (Brooks).
3. Narracjato kazdy rodzaj uporzadkowania czy fikcyjnego $wiata

(Jenkins).

4. Narracja to sposob, wjaki nadajemy sens $wiatu (Schrank, Abel-
son)’.

Kazda z tych definicji Juul odnosi do tradycyjnych sposobow
opowiadania historii (powie$¢, film) oraz gier komputerowych,
sprawdzajac mozliwosci ich zastosowania. Uznaje on, Ze wobec
filméw czy powiesci stosujg sie wszystkie z nich, natomiast sprawa
komplikuje sie wowczas, gdy dokonuje préby przylozenia ich do
gier komputerowych. Pierwsza definicja, zdaniem Juula, nie doty-
czy gier wtym sensie, Ze nie sa one tylko reprezentacjami wydarzen,
one s wydarzeniami. Propozycja kolejna trudna jest do zastoso-

3 Definicje zaczerpnigte kolejno z: D. Bordwell, Narration in the Fiction
Film,Routledge, London 1985; S. Chatman, Story and Discourse: Narra-
tive Structures in Fiction and Film, Cornell University Press, Ithaca, NY
1978; P. Brooks, Reading for the Plot, Harvard University, Cambridge
1992; H. Jenkins, Transmedia Storytelling, ,MIT Technology Review”
2003, no. 15, January; R.C. Schrank, Robert P. Abelson, Scripts, Goals
and Understanding, Lawrence Erlbaum, Hilsdale, NJ. 1977.
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wania wobec gier w sensie zasadniczym, ale mozna odnies¢ ja do
sytuacji, wktorej méwimy o progresywnosci rozgrywkiiokreslonej
z gory sekwencji dzialan, ktére gracz powinien przedsiewzia¢, by
ukoniczy¢ gre, wyjawszy jednak te momenty, w ktérych ponosi on
porazki, dokonuje ponownych préb wykonania stawianych przed
nim zadan. Wykladnia pojecia narracji Jenkinsa takze na ogélnym
poziomie nie przystaje do gier, zwlaszcza jeéli postrzegane sq one
jako zbiory aktywno$ci dziatan gracza, dokonywanych w oparciu
oreguly. Mozna je natomiast postrzega¢ réwniez jako fikcyjne $wia-
ty, jednakowoz ze wspomnianym juz zastrzezeniem, ze gry w wy-
jatkowy sposdb przejawiaja tendencje do prezentowania §wiatow,
ktére nie sg spdjne. Ostatnie wreszcie spostrzezenie z listy defini-
cji — narracje jako sposéb percepcyjnego nadawania sensu §wiatu
— stosuje sie do gier, podobnie jak do wszystkiego innego.

Jesliprzyjrzeé sie temu, wjaki sposob narracje sa konstruowane
w odniesieniu do gier, stajemy przed dylematem dotyczacym tego,
ktoéry z trzech mozliwych punktéw odniesienia wybrad, aby mozna
bylo méwi¢ badz to o ,narracji w procesie”, badz o ,opowiadaniu
gracza”. Te trzy mozliwe punkty odniesienia to:

- do$wiadczenie gry przez gracza,
- historie, ktore gracz moze opowiedzie¢ o grze,
— historie, ktére gracz tworzy, grajac*.

Warto tutaj przywota¢ opinie Jenkinsa, ktory twierdzi: ,Struk-
tura narracji w procesie nie jest wczesniej zaplanowana czy zapro-
gramowana, nabiera ksztaltu w trakcie rozgrywki, ale to nie znaczy,
zejest ona tak chaotyczna, pozbawiona planu czy frustrujacajak zy-
cie. Gracze po doswiadczeniu The Sims moga w pewnym stopniu od-
czuwad narracyjna satysfakcje, poniewaz §wiat gry jest wyposazony
w narracyjne mozliwoéci tworzenia interpersonalnych relacji™. Ta

4 J.]Jull, Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds,
The MIT Press, Cambridge 2005, s. 159.

5 H. Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, [w:] The Game De-
sign Reader. A Rules of Play Anthology, eds. K .Salen, E. Zimmerman,
The MIT Press, Cambridge-London 2006.
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opinia jest poniekad pokrewna z wezesniejsza definicjg narracji
tego badacza, ktérg mozna interpretowac jako wskazanie wyjatko-
wej cechy narracyjnosci gier — to, Ze nie jest ona dana z gory, ze nie
wiaze wydarzen w sposob konieczny, nie oznacza, ze nie mozna
na jej podstawie skonfigurowac $§wiata, ktory by¢ moze jest mato
uporzadkowany, ale przeciez nie kompletnie chaotyczny i niezro-
zumialy.

Niezaleznie od niewatpliwe stusznych spostrzezen Jenkinsa,
dotyczacych gier komputerowych jako jednej z platform uczest-
niczacych w procesie rekonfigurowania transmedialnego opowia-
dania, nalezyje uzupelni¢ uwagami Juula na temat rodzaju zakon-
czen narracji, ktére moga by¢ zaadaptowane na gruncie tekstéw
posiadajacych system regul, opartych na rywalizacji i wymagaja-
cych od swoich uzytkownikéw osiggniecia satysfakcjonujacego
wyniku. ,W toku rozgrywki — pisze Juul - gracz podejmuje wy-
zwania i pokonuje trudno$ci, uznajac tego rodzaju do$wiadczenie
za pozytywne. Cel gry, na poziomie fikcyjnym, powinien odpo-
wiada¢ doswiadczeniu grania i réwniez wigzaé sie z pozytywny-
miemocjami”. Sposéb kreowania fikcyjnego §wiata ma ogromne
znaczenie dla budowania motywacji, ktéra — to znéw wyjatkowa
cecha gier — dotyczy tylez bohatera/protagonisty w grze, co wcie-
lajacego si¢ wen gracza.

Z dzisiejszej perspektywy mozna powiedzie(, ze jedne z naj-
bardziej interesujacych pomystéw na to, co mozna bada¢ w grach
komputerowych, wylonily sie z tej poczatkowej dyskusji nad regu-
famiinarracja, i prezentuja czesto skomplikowane relacje miedzy
tymi dwoma poziomami jako procesy, ktdre sa charakterystyczne
dla opisywanych zjawisk.

6 Argumentuje on, ze narracje, ktore koricza si¢ na przyklad $miercig
gléwnego bohatera, na gruncie gier nie beda w stanie zbudowa¢ dosta-
tecznej motywacji gracza. Jako przyklad podaje wymyslong reklame
hipotetycznej gry Hamlet: ,Twdj ojciec zostal zamordowany! Podejmij
wysilek, aby dokona¢ nieudanej proby zemsty i zgina¢ bezsensowna
$miercia!”. J. Jull, Half-Real..., s. 162.
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