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W ponizszym artykule zajme sie problemem wzajemnego oddziatywania na
siebie interaktywnosci gier komputerowych oraz konstruujacych je dyskurséw.
Bede staral si¢ pokazaé, w jaki sposéb interaktywno$é gier moze wplywad na
wzmacnianie dyskursu, przez ktéry owe gry zostaly wyprodukowane. W tym
celu najpierw przedstawi¢ koncepcje systeméw autopojetycznych. Pokaze na-
stepnie, w jaki sposéb wigze si¢ ona z przyjeta przeze mnie definicja dyskursu,
oraz jak gry dostosowuja si¢ do zawartego w tworzacym je dyskursie obrazu
rzeczywistosci. Twierdze, ze kazda gra zawierajaca elementy fabularne jest
réwnocze$nie tekstem i modelem rzeczywistosci. Model ten skonstruowany
jest na podstawie obrazu rzeczywistosci zawartego w dyskursie, przez ktéry
owa gra zostala stworzona. Niesie to znaczgce konsekwencje dla omawianego
przeze mnie problemu. Na kilku przyktadach pokaze¢ mechanizmy wzmacniania
spojnosci dyskursu poprzez interaktywnos¢ gier. W zakoriczeniu rozwaze,
czy da si¢ przedstawiong przeze mnie koncepcje zastosowaé réwniez do gier
o bardzo stabo zarysowanej narracji lub takich, ktére na pierwszy rzut oka
jej nie posiadaja.

Ponizszy tekst ma charakter eksploracyjny i stawia sobie za zadanie jedy-
nie naswietlenie pewnych dostrzeganych przeze mnie mechanizméw, a nie
ich doglebng analize. Nie ma tez na celu wskazania pelnej listy sposobéw,
w jaki dyskursy wzmacniajg swoja sp6jnos¢ przez uzycie interaktywnosci,
a jedynie wyliczenie tych, ktére najbardziej zwrécily moja uwage. Celowo
tez nie zajmuje si¢ w swoim tekscie elementami konstrukcji oraz sposobami
odbioru podwazajgcymi prawomocno$é wytwarzanych przez gry dyskurséw.
Nie oznacza to oczywiscie, ze nie zdaj¢ sobie sprawy z ich istnienia. Uwazam
jednak, ze s3 one tematem na odrebny artykul, bedacy logicznym nastepstwem
ponizszego. Sadze, ze najpierw nalezy wskazad, w jaki sposéb relacje dys-
kursywne sa uprawomocniane, aby pézniej méc opisaé sposoby ich tamania.

Teoria systeméw autopojetycznych zostala stworzona przez niemieckie-
go socjologa Niklasa Luhmanna. Konstruujac ja, zostawal on pod duzym
wplywem cybernetyki Claude’a Shannona, teorii biologii komérki Hum-
berta Maturana, fenomenologii Edmunda Husserla oraz funkcjonalnej teorii
spoleczenistwa Talcotta Parsonsa. Luhmann uwaza, ze funkcjonowaniem
spoleczenstw ludzkich sterujg samoodtwarzajace si¢ zjawiska informacyjne,
ktére nazywal systemami autopojetycznymi. Definiuje on owe zjawiska jako
»procesualny i dynamiczny efekt wytwarzania réznic (...). W konsekwencji
jest to relacja migdzy systemem a wszystkim, co nim nie jest, ustanawiana
przez obserwatora, ktérym jest sam system” (Skapska, 2007a: x11). Luhmann
zauwaza pewne regularnosci w funkcjonowaniu grup ludzkich — regularnosci
nie dajace si¢ sprowadzi¢ do $wiadomej wspétpracy funkcjonujacych w nich
jednostek. Nastepnie przy pomocy pojecia systemu stara si¢ wytlumaczy¢
przyczyny i sposoby dzialania owych regularnosci. Dobrym przykladem
na to, o co w istocie chodzi Luhmannowi, gdy méwi o systemach, jest jezyk
w rozumieniu de Saussure’owskim. Langue nie daje si¢ sprowadzi¢ do idiolektu
jednego jego uzytkownika, jest ciggle wytwarzany w procesie komunikacji.
Jezyk tworzy pewng calosé i definiuje, jakie zdania sg poprawne, a jakie
niepoprawne. Jest to mozliwe dzigki interakcyjnej naturze komunikacji; to
znaczy, ze poszczegolne elementy jezyka, czyli idiolekty jego uzytkownikéw,
rozpoznajg, czy inne elementy, z ktérymi si¢ komunikuja, czyli idiolekty
innych uzytkownikéw, realizowane przez okreslone akty mowy lub przez
teksty, sa dla nich zrozumiale, a tym samym nalezg do systemu danego
jezyka, czy tez sa niezrozumiale i do niego nie naleza. Pisalem o idiolektach
poszczegdlnych uzytkownikéw, a nie o uzytkownikach, poniewaz wedlug
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Luhmanna systemy nie sktadajg si¢ z ludzi. Mozna powiedzie¢, ze istnieja
one w poprzek nich, to jest idiolekt danej osoby wchodzi w sklad systemu
jezykowego (rozumianego jak de Saussurowskie Jangue) (1961), jednak normy
kierujace jej dziataniami juz nie, gdyz wchodza one w sktad rzadzacego sie
wlasng dynamikg systemu normatywnego funkcjonujacego réwniez ponad jego
uzytkownikami. Systemy autopojetyczne majg charakter procesualny, podlegaja
cigglym przeksztalceniom, ktére konieczne sg dla ich przetrwania, poniewaz
ciggle redefiniowanie siebie jest konieczne, aby system zachowal umiejetnos¢
oddzielenia tego, co do niego nalezy, od tego, co do niego nie nalezy, a tym
samym dalej funkcjonowal w stale zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. Proces
cigglego przetwarzania i odtwarzania si¢ z wlasnych elementéw Luhmann
nazywa autopojezg. Systemy te zmuszone sg do wewngtrznego réznicowania
si¢ w celu zachowania wlasnej spéjnosci i redukowania ztozonosci zaréwno
postrzeganej przez nie w swoim $rodowisku, jak i wewnetrznej, wynikajacej
z dzialania jego podsysteméw. Dzieje si¢ tak, poniewaz:

»oystem jest zamkniety operacyjnie i strukturalnie, lecz otwarty poznaw-
czo, co oznacza, iz z zaobserwowanych réznic, jakie system na podstawie
wypracowanej na wlasny uzytek teorii czy koncepcji samego siebie projektuje
na swoje srodowisko, sam system z kolei wypracowuje wlasne, wewnetrzne
zréznicowanie, co wplywa zwrotnie na procesy wewnatrzsystemowe. (...
Autopojeza oznacza tez, iz koncepcji samoodnoszenia nie stosuje si¢ wylacz-
nie do wnioskowan o relacjach miedzy systemem a jego srodowiskiem, lecz
takze do wnioskowarn o wewnatrzsystemowych relacjach migdzy elementami
i operacjami, w ich wzajemnych, ciaglych powiazaniach. Wewnatrzsystemowe
elementy, operacje i procesy prowadza do wewngtrznie warunkowanego
procesu rozwoju systemu, jego stalej reprodukcji” (Skapska, 2007a: xv).

W tej pracy traktowaé bede kulture jako system autopojetyczny w sensie
Luhmannowskim. Jest ona dla mnie systemem autopojetycznym, w ktérego
sktad wchodzg wszystkie informacje wytworzone przez dany gatunek, nie
powstale w procesie rekombinacji genowej, istniejace obecnie na biologicznych
i niebiologicznych no$nikach oraz wytwory powstale na podstawie uzycia
owej informacji do dziatania no$nikéw. Jak widaé, uzywam tego pojecia
w charakterze atrybutywnym, co jest obecnie rzadko spotykane. Czynie tak,
poniewaz cheg uniknaé zadawania pytania o granice kultury. Odzegnuje sie
od kultur rozumianych w klasycznie dystrybutywny sposéb, poniewaz, jak
wykazali autorzy tacy jak Ulf Hannerz (1996) czy Victor Turner (2006), kultury
rozumiane dystrybutywnie nie sa homogenicznymi calo$ciami, mieszaja si¢
ze soba, nie posiadaja wyraznych granic. Im wicksza dostgpnos¢ nosnikéw
kultury, tym latwiej dochodzi do przenikania informaciji. Méwiac prosciej,
integralnymi jednostkami w systemie kulturowym nie sg spolecznosci, a ludzie
i szeroko rozumiane teksty, poniewaz to miedzy nimi dochodzi do wymiany
i rekombinacji informacji. Poza tym, ze przyznaje jednostkom wigkszg autonomie
i sprawczo$é niz Luhmann, w wigkszo$ci zgadzam si¢ z jego teorig. Weiaz
jednak pozostaje problem, jak nazwa¢ te mniej lub bardziej wyrazne calo$ci
kulturowe takie jak ,,cywilizacja Zachodu” czy ,kultura anglosaska”. Pozwole
sobie na uzywanie tych zwyczajowych nazw dla rozréznienia, piszac od tej
pory stowo Kultura duzg literg, gdy méwic bede o calym systemie kulturowym.

Kultura ma komunikacyjny charakter. Oznacza to, ze procesy rzadzace
funkcjonowaniem jezykow sg homologiczne do tych, ktére rzadzg wszystkimi
innymi zjawiskami kulturowymi. Mam tu na mysli przektadanie si¢ rzeczy-
wisto$ci symbolicznej na rzeczywisto$é interakeyjng. Mozna wiec zartobliwie
powiedzied, ze i kryminal, i krzesto majg swoje kulturowe strategie odczytania
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zaréwno w sensie strukturalnym, jak i funkcjonalnym. Wyzej wspomniana

homologicznos$¢ wynika ze zwigzku wladzy oraz zrozumiatosci. Jak zauwazal

juz Roland Barthes w swoim wykladzie, ktéry wyglosil w College de France

w 1977 roku, jezyk nierozerwalnie zwigzany jest z wladza. Jest tak, poniewaz

zeby méc sie komunikowaé, zmuszeni jestesmy najpierw zinternalizowad,
a nastepnie stosowac reguly jezyka. Jesli wigc chcemy zostaé¢ zrozumiani,
zmuszeni jeste$my do poddania si¢ wladzy. Barthes ma tu oczywiscie na

mysli wladze w takim sensie, w jakim rozumial ja Foucault — jako mozliwo$¢

wplywu wynikajaca z reprodukujacych sie ciagle interakeji miedzy konkretnymi

jednostkami stosujacymi wobec siebie rézne strategie wladcze oraz techniki

dyscyplinujace. To z kolei, jak zauwaza Barthes, odpowiada w przestrzeni jezyka

langue wiecznie odtwarzajacemu si¢ z kolejnych aktéw mowy wytwarzanych

przez jego uzytkownikéw. Jednak zwigzek taki zachodzi nie tylko miedzy
jezykiem a wladzga, w ten sam sposéb mozna tez rozpatrywac wszelkiego

rodzaju normy. (Barthes 1978) Bardziej odpowiednim stowem bytyby chyba

»skrypty” rzadzace zyciem spolecznym. Skrypty te oczywiscie rzadza réwniez
wytwarzaniem elementéw kultury. Za ich produkcj¢ oraz przetwarzanie

odpowiedzialne sg dyskursy, ktére sg dla mnie podsystemami systemu kultu-
rowego. Przekazywane sg wigc poprzez nie normy, wartosci oraz wyobrazenia

o $wiecie, ktérymi dysponuja poszczegdlne jednostki wchodzace w obreb

dyskursu. Gdy jednostce zostanie przekazana nowa informacja, konfrontuje

ja ona ze starg wiedza, w wyniku czego dochodzi do rekombinaciji calo$ci

(albo nowa informacja zostaje przyjeta, albo zostaje oznaczona jako element

obcy). W wymiarze jednostkowym jest to tozsame z twierdzeniami, jakie

na ten temat wysuwal Michel Foucault — dyskursy odpowiadajg za spoleczne

konstruowanie wiedzy (Foucault 2009). Moim zdaniem Foucault traktuje

te grupy jednak w sposéb zbyt teleologiczny. Zaznaczy¢ w tym momencie

musze, ze mam tutaj na mysli celowos¢ w takim sensie, w jakim rozumie ja
Merton (2002), Homans (1974), Weber (2002) czy Kotakowski (2003), to jest
jako nierozerwalnie zwigzana z ludzka $wiadomoscig, poniewaz z niej wlasnie

wyplywajaca i bedaca jedynie jej przymiotem. Pragne tez, wyprzedzajac

ewentualnych krytykéw zauwazy¢, ze spetnianie okreslonej funkeji przez

dany element rzeczywistosci — czy to spolecznej, czy biologicznej — nie jest
tozsame z wypelnianiem jakiego$ okreslonego celu. Jak wiec zauwaza juz
Homans — utozsamianie funkcjonalnosci z celowoscia jest bledne. Uwazam,
ze grupy nie majg swiadomosci tego, ze w konkretnym momencie negocjuja
miedzy sobg swoje przekonania o $wiecie, nie moga wiec stosowacé strategii

w celu zdobycia dominacji nad innymi grupami.

Obraz $wiata kazdego z cztonkéw grupy ksztaltuje sie na podstawie
informacji dostarczanej mu przez system, a zadna z jednostek czy grup nie
ma na tyle duzych mozliwosci ksztaltowania systemu, by mogta catkowicie
narzuci¢ innej swoéj oglad rzeczywistosci. Pisze o narzucaniu znaczeri, poniewaz
powolanie si¢ na Foucaulta umiejscawia mnie w kontekscie konfliktowych
teorii spolecznych, ktére duzo czesciej interpretuja komunikacjg zachodzaca
miedzy jednostkami nie jako negocjacje, a wlasnie jako rywalizacje o zacho-
wanie swoich znaczeri. Zakladaja tez one, ze czesto niestusznie odbieramy
jako negocjacje to, co w rzeczywistosci jest narzucaniem znaczen jednej
grupy innym. Dobrze ilustruje to koncepcja przemocy symbolicznej Bourdieu
(2004), pokazujaca jak grupa dominujaca uniemozliwia wytwarzanie dyskursu
badZ uniewaznia go u grup zdominowanych, przedstawiajac si¢ jednoczesnie
jako negocjujaca znaczenia. Réznie sie do pewnego stopnia z Foucaultem
w kwestii tego, czy jednostki §wiadomie daza do zdobycia wtadzy nad innymi
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jednostkami. Uwazam, ze rywalizacja toczy si¢ nie o wladzg, lecz o to, co
nazwa¢ by mozna ,dobrym samopoczuciem” — co oczywiscie na poziomie
grup przeradza si¢ w rywalizacje o wytwarzanie wladzy-wiedzy. Jednostki
nie walczg wiec swiadomie o mozliwo$¢ wplywu na dang sytuacje spoleczng
czy tez reinterpretacje danego dyskursu; walcza o to, co jest skutkiem po-
siadania wladzy czy tez, jesli rozumiemy ja w spos6b bardziej procesualny,
przeprowadzania, aktéw wladczych na innych. Poprzez dobre samopoczucie
rozumiem ogélny dobrostan psychiczny jednostki ptynacy ze spéjnosci jej wizji
$wiata, czyli tego, Ze ma ona w swoim mniemaniu prawdziwg wiedze o §wiecie
i rozumie zasady jego dzialania, oraz z tego, ze definiuje ona samg siebie
jako z jakiego$ powodu wyjatkows. Jest to zasadniczo zgodne z klasycznymi
definicjami dobrostanu psychicznego obecnymi w psychologii, takimi jak
choéby ta zawarta w koncepcji Dienera (1984). Istnienie réznych dyskurséw
i ré6znych narracji powoduje zachwianie spéjnosci wizji §wiata jednostek
i grup, ktére, chegce ja przywrdcié, starajg si¢ wizje te narzucié — badz, gdy
nie s3 w stanie tego zrobi¢, negocjuja ja z innymi. Zasadniczo wiec réznice
migdzy podejsciem moim a Foucaulta mozna sprowadzi¢ do tego, ze procesy
wladcze maja miejsce na poziomie grup a nie jednostek — co oczywiscie nie
przeszkadza tym procesom wynikaé z dzialtari jednostek. Gry traktuje tutaj
oczywiscie jako elementy dyskurséw, poniewaz sg one tekstami przez nie
wytwarzanymi i wchodzg w sklad ogélnej komunikacji w ich obrebie. Aby
spelniaé¢ swoja role dyskursy musza z jednej strony zachowywaé pewng dozg
wieloznacznosci, z drugiej mie¢ srodki prowadzace do minimalizacji ich
subwersywnych odczytan. Wielu badaczy twierdzilo, ze gry poprzez swoja
interaktywno§¢ raczej promuja owe subwersywne odczytania niz minimalizuja
ich liczbe. W ponizszej cz¢$ci moich rozwazan postaram sie pokazaé, ze wbrew
pozorom interaktywno$¢ powoduje skutki odwrotne: jest wlasnie narzedziem
do minimalizowania subwersywnego potencjalu danego wytworu kultury.

Gry i iluzja wyboru

Gry, jako wytwory kultury, dzielg z rytuatami i skryptami zachowan spo-
tecznych wazng ceche: w ich wypadku interaktywno$é, to jest mozliwo$é
wplywania przez gracza/uczestnika na §wiat gry/rytualu, z punktu widzenia
prowadzonej w nich narracji, stuzy wzmocnieniu jednoznacznosci odezytania,
poniewaz wszystkie zawarte w grze i zaplanowane przez jej twérce interakcje
ze §wiatem nie majg wplywu na zmiane konstrukeji dyskursu przez nig
wytwarzanego. Dzieje si¢ tak, gdyz juz same zasady, na podstawie ktérych
wytarzane sg interakcje gracza z gra, czy jakimikolwiek innymi wytworami
kultury, sa konstruowane w ramach danych dyskurséw. Tak wigc dla samej
narracji Mukandy nie jest istotne, jak w poszczegdlnych rytualnych zadaniach
sprawig si¢ biorgcy w niej udzial mlodzi Ndembu, tak i dla narracji Crusader
Kings 11 (Paradox Interactive 2012) nie ma znaczenia, ile punktéw prestizu
zgromadzg bioracy w jej poszczegdlnych rozgrywkach gracze. Zaréwno
w jednym, jak i w drugim przypadku, narracja nie zmienia si¢ mimo réznic
w sposobie postgpowania uczestnikéw. Oczywiscie nie przeczy to temu, Ze
kazde ponowne odczytanie danego tekstu kultury niesie dla wykorzystujacego
go dyskursu zagrozenie utraty spéjnosci oraz reinterpretacji odwracajacej
stosunki wladzy, ktére 6w tekst wezesniej ustanawial. Uwazam jednak, ze
wlasnie pozorna interaktywnosé gier i rytualéw jest zabezpieczeniem maja-
cym zapobiega¢ takiemu odczytaniu poprzez stworzenie iluzji nieistnienia
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takiego sposobu odbioru — to znaczy zminimalizowania prawdopodobieristwa
subwersywnego zrozumienia tekstu poprzez utrzymywanie przekonania, ze
interaktywne medium w sposéb pelny symuluje elementy rzeczywistosci,
ktére sa dla niego kluczowe, a nie tak jak inne media przedstawia jedynie
jej model. Iluzja ta wytwarzana moze by¢ na kilka sposobéw. Zaznaczy¢ tez
trzeba, ze nie w kazdej grze wykorzystane sa wszystkie z nich oraz ze moga
istnie¢ inne, niewymienione przeze mnie sposoby.

Pierwszym z nich jest zmuszanie odbiorcy do dokonywania wysitku
w celu posunigcia narracji do przodu. Najbardziej widoczne jest to w grach
majacych liniowsa strukture narracji, takich jak na przyklad Hitman abso-
lution (10 Interactive 2012). Dla warstwy narracyjnej gry niewazne jest, czy
wykonujac zlecone nam przez gre zadanie (np. zlikwidowanie kreglonego
celu) podkradniemy si¢ do niego przy pomocy szybéw wentylacyjnych, czy
tez przebierajac si¢ za wieziennego straznika. Jesli tylko uda nam si¢ wykonaé
zadanie, w tym momencie narracja zostaje posunieta do przodu. Nie jestesmy
wiec w stanie w zaden sposob tworzy¢ naszej wlasnej historii, gdyz zawsze
w ostatecznym rozrachunku nasze dzialania doprowadzaja do tych samych,
ustalonych wezesniej wydarzeri. W sensie fabularnym nasze wybory nie maja
zadnego znaczenia. Co prawda mozna staraé si¢ argumentowaé, iz zerwanie
cigglosci narracji w wyniku niepowodzenia gracza zaburza jej integralno$¢.
Jednak gra czyni $mier¢ naszego bohatera nieznaczaca, stawiajac ja na réwni
z chwilowym zaprzestaniem odbioru tekstu, a wiec sprowadzajac do technicznej
czynno$ci zrestartowania gry od ostatniego zapisanego momentu. Warstwa
narracyjna do niepowodzenia gracza w ogéle sie nie odnosi. Po wyjetym
z jej obrebu napisie oznaczajacym zakoriczenie gry przez niepowodzenie nie
nastepuje zadna dalsza narracja pokazujgca fabule po §mierci naszego boha-
tera, nie poznajemy wiec nigdy konsekwencji jego porazki, sa one zupelnie
ignorowane. Jestesmy w stanie od razu wezytaé gre od ostatniego checkpointu,
przed ktérym doszlo do niepowodzenia i czyni¢ to do momentu, gdy w konicu
bohater osiggnie sukces. Istnieje wigc zawsze tylko jedna mozliwa narracja,
ktéra moze powstaé przy przechodzeniu tego typu gry. JesteSmy zmuszeni do
wysitku po to, aby przedstawiona nam fabuta mogla posung¢ si¢ do przodu.
To powoduje, ze czujemy sie bardziej zwigzani z jej ostatecznym przebiegiem,
a réwnoczesnie nie odczuwamy skutkéw porazki na plaszczyznie fabuly i nie
widzimy fabut alternatywnych, mogacych wynikaé z naszego niepowodzenia.
Wida¢ wiec, ze dzigki temu zabiegowi narracja gry oddzialuje na gracza
mocniej niz narracja medium niezmuszajacego go do wysitku.

Drugim sposobem jest zastgpowanie jednych schematéw fabularnych
oferowanych przez dyskurs innymi, réwniez mieszczacymi si¢ w jego ramach.
Co to oznacza? Jak zauwazy! juz rosyjski literaturoznawca Wtadimir Propp,
kazda z opowiadanych historii moze mie¢ kilka wariantéw, w ktérych wystepuje
i mimo tego, ze dochodzi w nich do wymiany pewnych elementéw fabuly czy
postaci, nadal przekazywane przez nie tresci wspierajg prawomocne odczy-
tania dyskursow, z ktérych pochodza, a przez to nie zagrazaja ich spéjnosci
(Propp, 20m). Z taka sytuacja mamy do czynienia w wielu komputerowych
grach rpG. Dla konstrukeji dyskursu, jaki przedstawia Dragon Age: Origins
(BioWare Corporation 2009), drugorzedne znaczenie ma to, czy naszym
awatarem bedzie krasnoludzki ksiaze czy elfi mag, czy tez to, kto znajdowac
si¢ bedzie w naszej druzynie, gdy przechodzimy kolejne fabularne zadania.
Nadal najwazniejsze elementy w historii pozostang takie same, a wszystkie
inne miesci¢ si¢ beda w obrebie dyskursu produkujacego powiesé fantasy.
To jaki dyskurs wytwarza opowiesci fantasy dobrze pokazuje rozbudowana
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i doglebna analiza ,W cieniu Bialego Drzewa: Powies¢ fantasy w xx wieku”
Tomasza Z. Majkowskiego (2013). Na potrzeby tej pracy wystarczy struktura
narracyjna Dragon Age: Origins. Bohater zawsze najpierw wplatany zostanie
w wydarzenia, w wyniku ktérych zmuszony zostanie do odejécia z rodzinnych
stron, nastepnie spotka donatora w postaci Duncana i zostanie naznaczo-
ny jako Szary Straznik oraz przegra pierwsza bitwe z sitami Arcydemona
i zostanie okrzykniety zdrajca. Wyruszy wigc na wyprawe, by zjednoczy¢
cale krélestwo przeciw sitom swojego przeciwnika, znalez¢ sposéb na jego
pokonanie i oczyscic¢ swoje imie, nastepnie wreszcie pokona w koficowej walce
Arcydemona i uratuje krélestwo. Dla samego utrzymania tego schematu nie
ma znaczenia, w jakiej kolejnosci bedzie zdobywal lojalno$¢ poszczegdlnych
czgsci krolestwa i jakie poboczne zadania wykona, gdyz zawsze powyzszy
schemat zostaje zachowany. Jesli gracz stara si¢ od niego odej$¢, mamy do
czynienia z takg sama sytuacjg, jak w pierwszym przykladzie. Narracja prze-
staje posuwac si¢ do przodu albo zostaje zerwana. Nie mamy wigc mozliwosci
niezostania Szarym Straznikiem czy przylaczenia si¢ do sit Arcydemona.
Roéwniez jedynie pozornym wyborem jest ten miedzy poswigceniem siebie
dla uratowania krélestwa a przyzwoleniem na odrodzenie si¢ pradawnego
béstwa w ciele dziecka, czy to swojego, czy Alistaira lub Loghaina. Dzieje si¢
tak, poniewaz wszystkie wybory doprowadzajg do jednakowego zakoriczenia,
az punktu widzenia gracza dokonany wybér zawsze bedzie tym wlasciwym,
co wynika z tego, co Foucault nazywal taktyczna poliwalencjg dyskursu. Jeden
odbiorca zrozumie wybér jako decyzje czy poswigcié swojego bohatera czy
»skazi¢” dziecko pradawnym zlem, a drugi jako wybér migdzy utrzymaniem
starego religijnego status quo podtrzymywanego przez kaplanéw Andraste,
a mozliwos$cia zmiany reprezentowang przez odrodzone i oczyszczone béstwo,
ktéra proponuje nam Morrigan. Podana tutaj alternatywa nie wyczerpuje
wszystkich wariantéw zakoriczenia gry. Wszystkie one jednak mieszczg sie
w ramach tej samej struktury narracyjnej, ktéra sprowadzi¢ mozna do prop-
powskiego schematu ,,bohater ratuje krélestwo”. Przez to konstrukcja dyskursu
przedstawionego nam w narracji zostaje zachowana, a zmianie ulegaja jedynie
jej elementy strukturalne (czy ratuje si¢ je poswigcajac siebie, czy ratuje si¢ je
réwnoczes$nie podwazajac opresywne instytucje), poniewaz zaréwno samo
poswigcenie, jak i podwazanie zlej wladzy mieszczg si¢ w wariantach oma-
wianego przez nas dyskursu. Na tym wlasnie polega taktyczna poliwalencja
dyskursu, to znaczy — moze on by¢ interpretowany na rézne sposoby. Stuzy
ona zachowaniu jego spdjnosci i funkcjonalnosci. Dzigki temu wlasnie, mimo
ze mamy zaimplementowane w strukturze §wiata wybory, dyskurs pozostaje
ten sam. Inaczej byloby, gdyby$my mogli na przyklad nie ratowa¢ Fereldenu,
uda¢ sie w spokojne miejsce, nie zajmowac¢ si¢ dzialalnoscig bohaterska
i réwnoczes$nie nie ponies¢ z tego tytutu zadnych konsekwencji — méwiac
prosciej: gdyby krélestwo obronilo si¢ samo; wtedy mieliby$my do czynienia
z przekroczeniem granic omawianego wyzej dyskursu. Warto dodaé ze istnieje
jedna zawarta w grze mozliwos¢ odejscia od bazowego schematu: dyskurs gry
traktuje ple¢ naszego awatara jako nieistotng dla przebiegu calej fabuly, a przez
to moze nie$¢ ze sobg subwersywne odczytania rdl plciowych — to jest takie,
ktére reprezentujg inne niz typowe dla kultury Zachodu struktury narracyjne,
na przyklad: stawianie kobiety w roli agensa’. Moze to by¢ dowodem na to,
ze zawsze mozliwe jest odczytanie gry godzace w sp6jnosé dyskursu, badz

1 Dla chetnych doktadnemu przyjrzeniu si¢ sytuacji agentywnosci kobiet w omawianym
tutaj medium polecam , The virtual census: representations of gender, race and age in video
games” (Consalvo, Ivory, Martins, Williams 2009)
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tez na to, ze dyskurs, z ktérego wynika, musi w swojej taktycznej poliwalencji
uwzglednia¢ kobiete jako aktywnie dzialajacego protagoniste.

Trzeci sposéb nie tyle dotyczy fabuly, co samych zasad i wyboréw, jakie
moze podejmowac gracz i polega na zaprezentowaniu uczestnikom pozornie
kompletnej listy interpretacji, ktéra nie zawiera odczytan mogacych stanowic
zagrozenie dla spéjnosci wytwarzajacego je systemu. Mozna wigc inaczej
powiedzieé¢, ze mamy do czynienia z symulacja rzeczywistosci wylaczajaca
takie jej elementy, ktére moga doprowadzi¢ do unaocznienia istnienia alter-
natywnych modeli symulujacych rzeczywistosé.

W jaki wigc sposéb ujawnia si¢ to w Crusader Kings 11 — grze, ktérej
autorzy obiecujg nam, ze sami bedziemy wyznaczaé cele rozgrywki? Po
pierwsze, latwo zdemaskowaé nieprawdziwo$¢ takiego stwierdzenia: cel gry
jest jasno okreslony i jest nim zawsze zdobycie jak najwigkszej wladzy nad
symulowanym przez gre §wiatem. Wladzy tym razem rozumianej w bardzo
klasyczny dla kultury Zachodu sposéb, jako ptynacej z pewnych okreslonych
cech jednostkowych postaci, ktérg aktualnie gra gracz, czy tez grupy boha-
teréw, ktérymi gra. Ich cechg definicyjng jest posiadanie pewnego stopnia
pokrewienstwa miedzy sobg oraz mozliwo$¢ wplywania na dzialania innych,
niesterowanych przez gracza postaci. Dobrze to widaé, gdy zastanowimy si¢
nad tym, czego gra robi¢ nam nie pozwala. Nie wolno zrezygnowac z wladzy,
poniewaz gdy to uczynimy, automatycznie nastepuje koniec gry. Zmusza nas
wiec do ciaglego dbania o to, aby przynajmniej jedna z postaci odpowiednio
blisko spokrewniona z postacia, ktéra obecnie kierujemy, dziedziczyta tytuty
dajace jej uprawnienia do dalszego sprawowania rzadéw. Jesli takiej postaci
nie ma, gra si¢ konczy. Crusader Kings 11 trwa w okreslonym momencie
czasowym, nie pozwalajac nam na rozgrywke wychodzaca poza symulowany
okres $redniowiecza. Nie dostajemy tez mozliwosci ustanowienia wlasnej
religii, mamy jedynie ograniczong mozliwos¢ j jej zmiany. Tak samo nie mamy
mozliwosci wprowadzama zadnych innowacji w prawach, jakim podlegac
bedzie nasza dynastia i jej wasale. Mamy jedynie mozliwo$¢ wybierania z géry
ustalonego zestawu. Brakuje tez mozliwosci zmiany stosunkéw genderowych.
A przeciez nic nie staloby na przeszkodzie w daniu graczowi edytora religii
albo edytora praw, pozwalajacego mu na tworzenie symulowanych faktéw
spolecznych? majacych odpowiednie odzwierciedlenie w mechanice. Taki
symulator méglby nawet zawieraé odpowiednie zmienne wplywajace na
to, jak tatwo przej$¢ z sytuacji danego systemu spolecznego do tej wymy-
§lonej przez gracza w edytorze. Nie dzieje si¢ tak jednak, poniewaz model
rzeczywisto$ci wytwarzany przez gre nie radzi sobie ze zmiang spoleczna.
Gra musi doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej stworzy iluzje posiadania przez
gracza wplywu na $wiat przedstawiony, a z drugiej strony dostosowac si¢ do
prowadzonej przez kulture Zachodu narracji o wiekach $rednich, czyli uka-
zania ich jako czgéci procesu prowadzacego do kolejnych stadiéw rozwoju
cywilizacji, co w konsekwencji prowadzi do §wiatowej dominacji Kultury
Zachodu w wieku x1x i xx: procesu, ktéry w tejze kulturze jest nazywany
postepem. W tej narracji jest on powodowany przez wybitne jednostki ce-
chujace si¢ wyjatkowymi przymiotami, ktére umozliwiajg im gérowanie nad
innymi w wiecznej konkurencji o to, kto zdobgdzie wladze nad pozostalymi.
Odzwierciedla to, w jaki sposéb kultura Zachodu konceptualizuje swoja
historig. W tej historiozoficznej wizji $wiata istnieje podzial przypisujacy

2 Uzywam tutaj durkheimowskiego pojecia fakt spoleczny, poniewaz dobrze wspélgra ono
z tym, w jaki sposob tego typu zjawiska sg w grach konceptualizowane.
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regiony do okreslonych kultur, ktérych réznorodnosé w naszym wirtualnym
panstwie wplywa negatywnie na mozliwo$¢ zarzadzania nim. Podzial ten
jednoznacznie odwoluje si¢ wigc do ideologii narodowej, twierdzac, ze
rzadzacy i rzadzeni powinni dzieli¢ to samo pochodzenie etniczne, mimo
tego, ze stosunki mi¢dzy etnicznoscia a wladza w Sredniowieczu rysowaly sie
zupelnie inaczej niz w pézniejszej historii Europy. Oczywiscie gra aspirujaca
do miana symulacji musi dostosowac sie do tej narracji, poniewaz inaczej
uznano by ja za nierealistyczng, mimo ze poprzez odejscie od niej zblizylaby
sie bardziej do faktycznego ksztaltu proceséw spolecznych, to jest lepiej
odwzorowujacego ich przebieg, konsekwencje i skutki. Jak pisalem wyzej,
danie graczom jakiegokolwiek wyboru moze by¢ niebezpieczne, gdyz moze
na przyklad doprowadzi¢ do wersji historii, w ktérej bulgarski chan zostaje
cesarzem Imperium Rzymskiego Narodu Niemieckiego, a wigkszos¢ Europy
przechodzi na prawostawie. Chociaz taki scenariusz jest prawie niemozliwy
do osiggnigcia, jednak teoretycznie zdolny gracz bylby w stanie go wykonad.
Oczywiscie, gdyby gra toczyla si¢ dalej, mogtoby to doprowadzi¢ do sytuacii,
w ktérej kto inny dokonywalby podboju kolonialnego reszty $wiata. Jednak
gra koriczy si¢, zanim takie wydarzenia moglyby mie¢ miejsce. Jest to jednak
niebezpieczeristwo pozorne, poniewaz w ogdélnym rozrachunku to, kto
dokonuje podboju nie ma znaczenia, wazne jest, ze podbdj jest jedynym
mozliwym wyjsciem. Gra wcigz symulowataby wydarzenia majace miejsce
w historii Europy, tylko ze z innymi podmiotami w miejscu odtwércéw
gléwnych rdl, tym bardziej legitymizujac dla gracza dyskurs kolonialny,
poprzez prezentowanie jego zasad jako jedynych mozliwych. Drastycznie
widac to na przykladzie dodatku Sunset Invasion, prezentujacym alternatywna
historig, w ktérej Aztekowie przybywaja do Europy aby zdoby¢ niewolnikéw
na ofiary dla swoich bogéw. Wiaze si¢ to z jasnym przekazem: jesli nie my
dokonaliby$my kolonizacji, to kto inny skolonizowalby nas, wiec aby unik-
nad sytuacji, w ktorej wyrzadzana nam jest krzywda, musieliémy sami staé
sie krzywdzicielami. Méwigc inaczej, sp6jnosé¢ dyskursu wytwarzajacego
gre i tak nie zostalaby podwazona, poniewaz, jak pisalem wczesniej, jego
przekaz odbywa sie na poziomie regut okreslajacych, w jakie interakcje ze
$wiatem gry moze wchodzi¢ gracz, a nie na poziomie samych interakeji.
Model $wiata, jaki wytwarza europejski dyskurs historyczny, nie zostalby
zmieniony. Réwnoczesénie przez dawanie graczowi calej palety mozliwych
srodkéw majacych prowadzi¢ do jednego pozadanego rezultatu, daje zludzenie
tego, ze zasady zawarte w tym dyskursie sg prawdziwymi zasadami §wiata,
a nie jedynie jednym z modeli jego funkcjonowania. To umacnia dyskurs, do
ktérego dana gra si¢ odnosi. Analogicznie mozna powiedzieé, ze dla wizji
$wiata roztaczanej przez Ndembu kluczowe jest to, ze mukanda jest jedynym
mozliwym sposobem wejscia w dorostosé, a nie to, jak wyglada dana jej
empiryczna reprezentacja.

Reguly i interpretacje

Przedstawione przeze mnie przyklady pokazuja, w jaki sposéb funkcjonujg
dyskursy, wytwarzajac konkretne przejawy foucaultowskiej wladzo-wiedzy.
Z pewnego modelu $wiata wyrasta przekonanie o tym, jak powinna wygladac
jego symulacja, ktéra nastepnie umacnia przekonanie o prawdziwosci owego
modelu. Réwnoczesnie symulacje niezgodne z modelem uznawane sg za nie-
prawdziwe i nierealistyczne. Dobry przyklad tego typu symulacji nie pochodzi
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z gier komputerowych, a z ich krewniaczki — gry planszowej. Chodzi tu o sposéb
przeprowadzania walki w grze Szogun (G3 2006), polegajacy na wrzucaniu
pionkéw do specjalnie w tym celu stworzonej wiezy. Zaréwno my, jak i nasz
przeciwnik, wrzucamy odpowiednig liczbe klockéw, a pojedynek wygrywa
osoba, ktérej wigcej klockéw wypadlo z wiezy. Dodatkowo do jej puli wraca
réznica migdzy jej klockami, a klockami przeciwnika, jesli oczywiscie byla
dodatnia. Klocki, ktére zostaly w wiezy, sa usuwane z jej wnetrza, a wige
moze si¢ zdarzy¢, ze dana osoba w jakiejs walce wrzuci do wiezy jeden klocek,
i wygra, mimo ze jej przeciwnik wrzucil pi¢é, poniewaz we wezesniejszym
pojedynku z innym graczem wrzucila wigcej klockéw, ktérym zdarzyto sie
wypasé w tamtym starciu. Gracze przyjmuja od razu, ze liczba klockéw
odpowiada liczbie Zolnierzy na polu bitwy i bardzo trudno przychodzi im
pogodzenie si¢ z tym, ze ktos zaczal starcie z jednym wojownikem, a po jego
zakoriczeniu mial ich na przyklad pieciu. Mysla wigc oni o klockach jako
o bardzo literalnym, liczbowym przedstawieniu zolnierzy, a nie na przyktad
jako o reprezentacji ich morale. Dostrzec to mozemy, analizujac liczne recenzje
wyzej wspomnianej gry w ktorych przewijajg sie stwierdzenia takie jak:

»System walki w Szogunie jest niewatpliwie najbardziej niezwyklym
rozwigzaniem, z jakim zetknglem si¢ w trakcie przeszlo trzech dekad grania!
(...) Wwiezy nic nie jest pewne, a rezultaty moga by¢ zupelnie nieoczekiwane.
Czasami gracz, ktéry rozpoczal bitwe z mniejszg liczbg klockéw, wchodzac
do wiezy odzyskuje kolejne i nie tylko wygrywa bitwe, ale koficzy ja z wigkszg
iloscig zolnierzy, niz zaczal” (Hann 2012).

,Bitwy sa nieskomplikowanym, ale do$¢ zabawnym elementem gry.
Dlaczego zabawnym? Dlatego, ze w bitwach zamiast kostek wykorzystuje sie
Wieze bitewng. Wrzuca si¢ do takiej wiezy wszystkie uczestniczace w bitwie
armie (a doktadniej reprezentujace je drewniane szescienne kostki) a pézniej
podlicza si¢ te, ktére z niej wypadly. Ten gracz, ktérego kostek wypadlo wigcej
wygrywa. Wszystkie kostki-armie przegranego, ktére wypadly z Wiezy oraz
réwna im liczba armii zwyciezcy uznawane sg za zniszczone i odktadane do
ogodlnej puli. Dowcip polega na tym, ze w Wiezy znajduja si¢ juz kostki, ktére
pozostaly w niej po wezesniejszych bitwach (bo czgsto nie wszystkie wrzucone
do Wiezy kostki z niej wypadaja!). Co oznacza, ze moze ich wypas¢ wigcej
(lub mniej) niz brato udzial w bitwie. W efekcie moze dojs¢ do sytuacii, gdy
jedna armia atakuje inng jedng armie, a po bitwie zwyci¢zca posiada... DWIE
armie” (Jeziorny 2006).

Przez odrzucenie legitymizacji zasad, w oparciu o ktére gra dokonuje
symulacji rzeczywistosci, ponownie umacnia si¢ przekonanie o tozsamosci
regul danego dyskursu z regutami §wiata. Mozna to przedstawié réwniez
w kategoriach luhmanowskich, jako proces, w ktérym okreslone podsystemy
systemu kultury, w tym wypadku dyskursy, doprowadzajg do zmniejszenia
swojej kontyngencji przez rozpoznawanie elementéw zgodnych i niezgodnych
z ich zalozeniami.

Pora teraz oméwié, w jaki sposéb procesy te moga sie odnosi¢ do gier
nieposiadajacych warstwy narracyjnej, badz tez dla ktérych warstwa ta ma
charakter drugorzedny. Jak pokazatem na przykladzie Crusader Kings 11,
dyskurs moze przejawia si¢ nie tylko w warstwie fabularnej. Moze robi¢
to réwniez w warstwie interakcyjnej, ustanawiajac konkretne zasady, do
jakich musi stosowac si¢ gracz, réwnoczesnie sprawiajac wrazenie, ze sg
to zasady symulujace jaki$ element rzeczywistosci spolecznej. Odchodzac
od gier komputerowych, mozemy zapytal, czy grajac w szachy dana osoba
internalizuje w jakims$ stopniu $redniowieczny dyskurs wiadzy? Mozna na to
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pytanie odpowiedzie¢ twierdzaco, jesli przyjmiemy zalozenie o tozsamosci
interakcji (rozumianej jako zmienne, dynamiczne, nakierowane dzialanie
dwoéch uczestniczacych w niej podmiotéw) i komunikacji, a zatem i wladzy,
co oznacza, ze kazda interakcja jest rtownoczesnie aktem komunikacji, a przez
to aktem wytwarzania okreslonych stosunkéw wtadczych — oraz jesli przez
internalizacj¢ dyskursu mamy na mysli nabieranie przez gracza sklonnosci
do postrzegania zaleznosci migdzy pojawiajacymi sie w grze zwigzkami
jej elementéw a zalezno$ciami i obiektami istniejacymi w rzeczywistosci
spolecznej. Gracz nie tyle wiec odczytuje narracje dotyczaca tadu feudalnego,
ktéry zawali sie, jesli monarcha zostanie pozbawiony nadanej mu wladzy,
lecz zespél regul dajacych sie przelozy¢ na zasady rzadzace stosunkami
spolecznym zachodzgcymi miedzy abstrakcyjnymi pozycjami spotecznymi.
Na przyktad grajac w szachy gracz nie przyswaja bezposrednio narracji o tym,
ze s3 one odzwierciedlaniem $redniowiecznego sposobu myslenia o paristwie
feudalnym, ktére rozpada si¢ w momencie, gdy monarcha traci swoja wladzg;
ze okreslone figury reprezentujg okreslonych poddanych, ktérych wspélny
wysilek ma doprowadzi¢ do obalenia zagrazajacej im w konflikcie strony
przeciwnej oraz ktérych naczelnym zadaniem jest ochrona swojego kréla.
Uczy si¢ natomiast tego, ze istnieje pewien abstrakcyjny przedmiot znajdujacy
si¢ na planszy, po ktérego unieszkodliwnieniu przegrywa gre; uczy si¢ tego,
ze rézne figury na planszy nie sg sobie réwne i Ze majg rézna przydatnosé
dla celu, jakim jest zwycigstwo, to jest ze zachodza miedzy nimi okreslone
zaleznos$ci wynikajace z mozliwosci, jakie dajg im reguly gry. Jak stwierdzitby
Pierre Bourdieu (2005), odbiorca begdzie miat skfonnosé do wykorzystywa-
nia owych reguly jako klucza interpretacyjnego, dzieki ktéremu rozumied
bedzie otaczajacy go rzeczywistos¢ spoleczng. Przyswaja wigc abstrakcyjne
reguly gry i wykorzystuje je jako model stosunkéw spolecznych. Innymi
stowy internalizacja, jesli zachodzi, ma miejsce na poziomie habitusu, czy
tez —jak okreslitby to Giddens (2003) — §wiadomosci praktycznej odbiorcéw,
czyli ich sklonnosci do postrzegania relacji migdzy jednostkami i grupami
posiadajacymi okreslone atrybuty w konkretny sposéb.

Oczywiscie zdajg sobie sprawe, ze mozna by znalez¢ sporo gier, w kt6-
rych nie zostaly zastosowane tego typu zabiegi albo takich, ktére starajg si¢
$wiadomie by¢ subwersywnymi, to jest podwaza¢ istniejace w dyskursach
kultury Zachodu stosunki wladzy, badzZ tez gier wzmacniajacych spéjnosé
dyskurséw, z ktérych sie wywodza, na zupelnie inne niz pokazane powyzej
przeze mnie sposoby. Jednak, jak pisalem na poczatku, artykul ten miat na
celu jedynie zarysowanie kilku przykladéw interesujacego mnie zjawiska
i postawienie wstepnych hipotez, a nie tworzenie pelnej listy technik wyko-
rzystania interakcyjnosci do uspéjniania dyskurséw.
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