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Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo

Streszczenie. Niniejszy artykut wprowadza kategorie emersji w grach wideo. Przez emersyjne autor
proponuje rozumiec te elementy gry, ktdre ostabiaja wrazenie bezpo$redniego uczestnictwa w wyda-
rzeniach prezentowanych w grze (wrazenie to bywa nazywane immersja). Emersyjne sa wiec te czyn-
niki, ktore zwracaja uwage na zmediatyzowany status akcji. Emersja moze mie¢ charakter incyden-
talny (wtedy moze by¢ np. wynikiem nieprzewidzianego btedu w dziataniu programu), powtarzalny
(regularnos¢ wystepowania moze wynikac np. z przyjetej konwencji gatunkowej) lub zaprojektowany.
Ten ostatni wypadek zostaje poddany najbardziej szczegétowej analizie, poniewaz zaprojektowane
czynniki emersyjne (a wiec wprowadzane przez tworcow z premedytacja) wykazuja potencjat senso-
tworczy i artystyczny. Rozumiane w ten sposéb zaprojektowane zabiegi emersyjne przynosza nowa
jakos¢, nieosiagalng za posrednictwem innych, nieelektronicznych i nieinteraktywnych form ekspresji.

Stowa kuczowe. emersja, immersja, gry wideo, gry komputerowe, efekty emersyjne, czwarta $ciana,
ironia, dystans ironiczny

Wprowadzenie

elem niniejszego artykutu jest przedstawienie polskiemu czytelnikowi

kategorii emersji, ktora stafa sie juz przedmiotem osobnego studium
w jezyku angielskim [Kubinski 2014]. Sformutowanie tej kategorii wynik-
neto z dostrzezenia pewnego paradoksu cechujacego poetyke gier wideo
oraz braku systematycznych i pogtebionych studiéw dotyczacych tego pro-
blemu.

Twércy wspétczesnych gier komputerowych i konsolowych czesto
projektuja rozgrywke (a zwtaszcza warstwe wizualng gry) w taki sposéb,
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by ukry¢ przed graczem zmediatyzowany, a wiec zaposredniczony charak-
ter gry wideo [por. np. Ermi, Madyra 2005]. Projektowanie przekazu w taki
sposdb, by samo medium pozostawato z perspektywy uzytkownika moz-
liwie jak najbardziej przezroczyste, sprzyja wytworzeniu u gracza wrazenia
bezposredniosci doswiadczenia (wedtug niektérych badaczy transparent-
no$¢ medium jest wrecz tego koniecznym warunkiem [Lombard, Ditton
2000: 5-6]). Wigze sie to wprost ze zjawiskiem okreslanym czesto mianem
immersji (tu zwlaszcza w ujeciu Janet Murray [1997: 98-99]), a wiec z do-
znaniem, ktérego istotg jest,,zanurzenie zmystowe” [Kluszczynski 2010: 57]
w przestrzeni wygenerowanej komputerowo. Termin ,immersja” cechuje sie
jednak wspodtczesnie duza wieloznacznoscia, stowo to jest uzywane przez
badaczy w rézny, czasem nawet sprzeczny sposéb (w stanie badan da sie
wskaza¢ przynajmniej kilkanascie réznych uzy¢ tej kategorii, co sprawia,
ze przestaje by¢ ona operatywna - na ten problem celnie zwraca uwage
Gordon Calleja [2011: m.in. s. 20-21]). Ograniczona objetos¢ artykutu nie
pozwala w satysfakcjonujacy sposdb rozstrzygnac problemu definicji tej
spornej kategorii (co nie jest notabene przedmiotem niniejszego tekstu),
wiec nie bede sie do niej odwotywat w niniejszym artykule'. Aby uniknac
zarzutu o brak precyzji, ogranicze sie tu do stwierdzenia, ze gtéwnym celem
ukrywania czy tez maskowania przez twércéw zmediatyzowanego charak-
teru rozgrywki jest proba wywofania w graczu uczucia rzeczywistej,,obec-
nosci w swiecie generowanym komputerowo, a nie tylko [wrazenia — PK]
uzywania komputera” [Ermi, Mayra 2005: 4].

W swoich badaniach postanowitem skoncentrowac sie na tych skfadni-
kach gry, ktére — na przekér zarysowanej powyzej tendencji - wydobywaja
na pierwszy plan zaposredniczony charakter rozgrywki i $wiata diegetycz-
nego? Do nazwania tych czynnikdéw zaproponowatem termin ,emersja”
(przez analogie do etymologii terminu ,immersja” siegnatem po tacinski
czasownik emergo, emergere oznaczajacy ‘wynurzac sie’) oraz okreslenia
,czynniki emersyjne” lub ,elementy emersyjne”.

Na tym poziomie najwiekszej ogélnosci emersja jest kategorig stosun-
kowo pojemng, nazywa pewien mechanizm przejawiajacy sie na réznych

' Roézne ujecia immersji mozna znalez¢ np. w pracach: Ryan 2001; Douglas, Harga-
don 2001; Slater 2003; Jennett 2008; Prazjner 20009.

2 Przez diegeze rozumiem tutaj przestrzen fabularng, ktérej w ujeciu Aarsetha
[2003: 2] odpowiada ,$wiat gry”.
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ptaszczyznach gry, a tym samym obejmuje caty katalog zjawisk o zréznico-
wanym statusie. Czynniki emersyjne w grze moga mie¢ charakter:

- incydentalny — wéwczas mozna je najczesciej okresli¢ jako przypad-
kowe, ich wystepowanie jest w duzym stopniu nieprzewidywalne
i zdeterminowane przez czynniki technologiczne;

- powtarzalny — wtedy ich regularne wystepowanie w grze moze by¢
np. efektem ubocznym przyjetej konwencji gatunkowej;

- zaprojektowany — w takim wypadku element wydobywajacy me-
dialno$¢ gry zostat wprowadzony przez twércéow z premedytacja,
najczesciej w celu osiggniecia precyzyjnie okreslonego efektu.

Ostatni zaproponowany typ wydaje sie najbardziej frapujacy i najbar-

dziej doniosty z perspektywy badacza, poniewaz tak rozumiane czynniki
emersyjne staja sie w rekach tworcow narzedziem ekspresji tworczej,
moga wnosi¢ do gier tadunek artystyczny, wykazujg daleko idace analo-
gie z technikami i mechanizmami artystycznymi typowymi zwitaszcza dla
tworczosci postmodernistycznej, rozpoznanymi w tradycji badan literatu-
roznawczych czy filmoznawczych. W tym sensie zaprojektowane czynniki
emersyjne nalezy postrzega¢ jako nowa manifestacje wysoko cenionej
tendencji kulturowej.

Czynniki incydentalne

Te czynniki emersyjne, ktére okreslam mianem incydentalnych, nalezy
uznac za najbardziej prozaiczne - jako takie nie domagaja sie pogtebio-
nego opisu. Czytelnego przyktadu dostarczaja wszelkiego rodzaju usterki
techniczne, wynikajace z niedoskonatosci samego programu lub z btedéw
w dziataniu hardware’u. Takim btedem moze by¢ chociazby znikniecie frag-
mentu ciata bohatera, nieprawidtowe wyswietlenie jakiejs tekstury (np. jej
koloréw), wzajemne przenikanie sie postaci, skrajna deformacja danego
obiektu lub dziwne (tzn. niezgodne z zasadami fizyki i jednoczes$nie w za-
den sposéb nieumotywowane fabularnie) zachowanie jakiego$ elementu
otoczenia. Bardzo drastycznie ujawnia to fasadowos¢ scenografii i dema-
skuje sposéb konstrukgji (a wiec i kreacyjno$¢) swiata diegetycznego
oraz jego scista zalezno$¢ od elektronicznego urzadzenia (takiego jak kom-
puter czy konsola) wraz z jego zawodng naturg zwigzang z wieloma jed-
nostkowymi czynnikami technicznymi. Gracz narazony na tego typu od-



krycie uswiadamia sobie, ze ma do czynienia ziluzja bezposredniego
uczestnictwa, a nie rzeczywista bezposrednioscia. W istocie uzytkownik
nigdy nie ma przeciez faktycznie bezposredniego dostepu do cyfrowej rze-
czywistosci, zawsze jest to dostep zmediatyzowany, a wiec zaposredniczo-
ny (chocby przez ekran, przez interfejs). | ten wtasnie fakt zostaje wydobyty
przez techniczng deziluzje majaca charakter incydentalny.

Podobny skutek przynosi taki btad w grze, ktéry za Alison McMahan
[2003: 76] mozna by okresli¢ jako efekt ,niedokonczonego planu filmo-
wego”. Nierzadko zdarza sie bowiem, ze obiekty stanowigce czes¢ cyfrowej
scenografii sg projektowane i wykonywane nie w catosci, lecz jedynie w tych
fragmentach, ktére na pewno bedg dla gracza widoczne: skoro projektant
z catg pewnoscia wie, ze gracz bedzie ogladat dany obiekt tylko z konkret-
nej perspektywy (na przyktad budynek bedzie obserwowany wyfacznie od
frontu), to taki obiekt moze zosta¢ wykonany jedynie w tej czesci, ktéra jest
rzeczywiscie niezbedna. Co wiecej, jesli scenariusz gry zaktada, ze bohater
nie ma mozliwosci wejscia do danego budynku (drzwi sg zamkniete i nie
ma sposobu, by je otworzy¢), to tworcy z oczywistych przyczyn czesto nie
projektuja ani nie wykonuja jego wnetrz. Pozwala to pominac te elemen-
ty danego obiektu, ktére i tak nie miatyby nigdy ukazac sie oczom uzyt-
kownika. Bywa jednak, ze gracz przez przypadek zauwaza te fasadowos¢
scenografii — na przyktad wskutek niedoskonatosci pracy kamery, ktéra
przyjmuje perspektywe nieprzewidziang przez autoréw gry. W rezultacie
obiekt, poczatkowo wygladajacy na budynek, po przyjeciu przez gracza tej
nieprzewidzianej perspektywy okazuje sie na przyktad jedynie pustym wie-
loscianem, na ktérego wybrane boki natozono odpowiednie tekstury (czyli
grafike zaledwie imitujaca detale architektoniczne, a nie bedaca faktyczna
architekturg). Ubocznym efektem takiego przenikliwego spojrzenia okazu-
je sie obnazenie i zdekomponowanie iluzji polegajacej na wrazeniu bez-
posredniej obecnosci w cyfrowej przestrzeni. Efekt ten mozna najbardziej
obrazowo poréwna¢ do momentu, w ktérym sztukmistrz prestidigitator
popetnia btad i karty wysypuja mu sie z rekawa, a krélik ucieka z kapelusza.
Czar pryska.
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Czynniki powtarzalne

Osobno nalezy oméwic te czynniki emersyjne, ktére wynikaja z konwencji -
na przyktad gatunkowych - i w zwigzku z tym maja charakter powtarzalny.
Z catego katalogu podobnych czynnikéw wskaze dwa elementy gier, ktére
odpowiadaja tej kategorii i dobrze ja ilustruja: jeden na poziomie diege-
tycznym (fabularnym), a drugi — na poziomie metadiegetycznym.

Jedna z zalet gier wideo stanowiacg o popularnosci tego medium jest
to, ze w grach mozliwe jest wytworzenie w zasadzie dowolnych modeli sy-
tuacyjnych — miedzy innymi dlatego gry elektroniczne tak chetnie byty i sa
wykorzystywane do symulacji szkoleniowych. Model jednak - co oczywi-
ste — zawsze odwzorowuje sytuacje ze wzgledu na wybrane, a nie wszyst-
kie czynniki. Jak ujmuje to Piotr Sterczewski [2012: 216], ,model zawsze jest
pewnym uproszczeniem rzeczywistos$ci. W modelu pewne czynniki sg bra-
ne pod uwageg, inne wykluczane, a jeszcze inne zostajg poddane przyblize-
niu”. Uproszczenia wynikajace z modelowej konstrukgji swiata fabularne-
go i zachodzacych w nim relacji sa czesto czynnikiem, ktéry moze istotnie
ostabia¢ wrazenie autentycznosci cyfrowego doswiadczenia. Ciekawego
Swiadectwa tego problemu dostarcza tekst Piotra Puldziana Ptucienniczaka
[2013: 7], w ktdérym autor emocjonalnie wytyka niedoskonatosci systemow
(modeli) ekonomicznych, jakie da sie dostrzec w wielu grach cRPG. Wedtug
autora nie zachodza w nich

zadnego rodzaju fakty ekonomiczne: ceny towaréw sa zwykle ar-
bitralne i idiotyczne (bochen chleba kosztuje tyle, co stalowy hetm,
sprzedaz tysigca zdobycznych mieczy nie prowadzi do obnizenia

cen narynku), [...] zasoby regeneruja sie w nieskonczonos¢ (konta
i magazyny kupcoéw regeneruja sie regularnie badz sa wprost nie-
wyczerpane).

Mozna zaryzykowac twierdzenie, ze niemal kazdy cho¢ troche do-
$wiadczony gracz poczynit podobne obserwacje, naleza one wrecz do po-
tocznego i powszechnego doswiadczenia gier (o czym $wiadczg np. liczne
dyskusje internetowe oraz memy, graficzno-stowne komentarze rozpo-
wszechniane przez sie¢). Jeden z takich powszechnie znanych stereotypéw
powiada, ze mapy w grach akgcji (zwfaszcza w grach FPS) sg czesto konstru-
owane w schematyczny sposéb: duze, otwarte przestrzenie (areny) moga



zwiastowad pojawienie sie wyjagtkowo poteznego przeciwnika (bossa). Za-
powiedzig podobnego niebezpieczenstwa moze by¢ czestsze niz zwykle
natrafianie przez gracza na przedmioty wspomagajace (apteczki, amunicja).

Brak niuanséw w projekcie poszczegdlnych aspektéw cyfrowej rze-
czywistosci (w tym wypadku: stosowanie prostych, nie zawsze prawdopo-
dobnych zaleznosci ekonomicznych w grach cRPG) oraz powielanie sche-
matycznych rozwiagzan (np. konwencjonalne projektowanie map w grach
FPS) znajduja naturalne uzasadnienie. Uproszczone rozwigzania pozwalaja
skrécic (a wiec uczynié tanszym) proces produkgji, zdeterminowanej prze-
ciez przez czynniki finansowe — z drugiej jednak strony, jesli schematyczne
rozwigzania nadmiernie rzucaja sie w oczy, moga istotnie wptywaé na od-
biér gry. Nie znaczy to, ze musza zmniejsza¢ zaangazowanie w rozgrywke
(bywa, Ze jest wrecz przeciwnie: powielanie sprawdzonych wzoréw pozwa-
la graczowi tatwiej identyfikowac stojace przed nim zadania, a przez to bar-
dziej koncentrowac sie na ich efektywnym wykonaniu) - wydobywajg jed-
nakze kreacyjny charakter gry, a wiec w mniejszym lub wiekszym stopniu
odzieraja doswiadczenie gracza z iluzji bezposredniosci.

Konwencjonalne, powtarzajace sie rozwigzania, ktére wydobywaja
medialny charakter gry, da sie wskazac nie tylko na poziomie diegezy, lecz
takze elementéw metafabularnych. Wyraznym tego przyktadem jest gra-
ficzny interfejs uzytkownika, ktéry w swojej najbardziej konwencjonalnej
postaci nalezy do ptaszczyzny ekranowej i nie jest czesciag diegezy. Przykta-
dem takiego rozwigzania jest celownik widoczny na $rodku ekranu lub pa-
sek zdrowia - w obydwu wypadkach s3 to konwencjonalne znaki wizualne
stanowiace istotng czes¢ identyfikacji wizualnej gier®. Jednocze$nie jednak
tak zaprojektowany graficzny interfejs uzytkownika wydobywa (niefabu-
larng) ptaszczyzne ekranu, a w rezultacie - podkresla zmediatyzowany
charakter gry. Oczywiscie emersyjne dziatanie takich znakéw wizualnych
ma charakter ograniczony i z cata pewnoscig nie jest bezwzgledne — wynika
to z faktu, ze takie elementy ekranowe sg skonwencjonalizowane; na mocy
swojej powtarzalnosci staty sie (przynajmniej do pewnego stopnia) oczywi-
stoscig, ktorej raczej nie poddaje sie refleks;ji*. W efekcie gracze raczej nie za-
daja sobie pytania: ,gdzie whasciwie znajduje sie pasek zdrowia?” albo ,czy

3 Natemat znakowej natury interfejséw zob. Kubinski 2013.

+ Emersyjne dziatanie interfejséw poddaje doktadnej analizie w osobnym studium
w niniejszym tomie, zob. artykut Strategie estetyczne w projektowaniu graficznych inter-
fejséow uzytkownika w grach wideo — wobec emersji.
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bohater widzi ekranowg informacje o zapasie amunicji?” (tak jak pewna
oczywistoscia niereflektowana w codziennym uzyciu jest np. prostokatny
ksztatt ekranu kinowego czy - dla czytelnika z europejskiego kregu kultu-
rowego - zasada czytania tekstu od lewej do prawej strony).

Czynniki zaprojektowane

Za niewatpliwie najciekawsze zjawiska emersyjne nalezy uznac te, ktére
nie sg konsekwencja ani usterki technicznej, ani konwencji wykorzystanej
w grze, ale zostaty wprowadzone do gry z premedytacja, w celu wywotania
okreslonego efektu (np. estetycznego, komunikacyjnego).

Do najbardziej podstawowych i rozpowszechnionych zarazem zabie-
gow tego typu nalezy akt burzenia czwartej Sciany — znany nie tylko z gier,
lecz takze z filmu, komiksu czy teatru. Chwyt éw polega na obdarzeniu bo-
hatera fikcji szczeg6lnego rodzaju ponaddiegetyczna samowiedzg (auto-
-meta-wiedza?). Dzieki temu postac fabularna zdaje sobie sprawe z tego, ze
jest czescia fikcji zaposredniczonej przez medium, lub na przyktad komen-
tuje reguty i konwencje rzadzace komunikatem, w ktorym wystepuje. Cate-
go katalogu aktéw burzenia czwartej sciany dostarcza posta¢ Deadpoola,
dla ktérej jest to gest charakterystyczny, stanowiacy istote jej tozsamosci.
W grach, w ktérych wystepuje, bohater ten czesto zwraca sie bezposrednio
do gracza. Widac to na przyktadzie Deadpool: The Video Game [High Moon
Studios 2013], gdzie juz w najbardziej wstepnej czesci gry kilkakrotnie ad-
resuje on swoje wypowiedzi wprost do uzytkownika (np.,W mojej grze do-
stajesz punkty za zabijanie przeciwnikéw” albo ,Hej, graczu, otwérz menu
rozwoju i zobacz, co mozemy kupi¢”) i komentuje mechanizmy obecne
w grze (np. to, ze gracz zdobywa punkty, nazywa ,koniecznym systemem
progresji”). Przykfady pochodzace z tej jednej nawet gry mozna by dtugo
mnozy¢ — istotne jest jednak to, co stanowi ich wspdlny mianownik. Ich
gtéwnym celem jest przede wszystkim wywotanie zaskoczenia i rozbawie-
nia uzytkownika (tym bardziej ze wypowiedzi Deadpoola maja najczesciej
charakter nie tylko autozwrotny, lecz takze gteboko ironiczny). Poniewaz
jednak zabieg ten wtérnie zwraca uwage gracza na konwencjonalny cha-

5 Wszystkie cytaty z gry Deadpool: The Video Game przytaczam we wtasnym ttuma-
czeniu.



rakter mechanizméw rzadzacych gra, to jego dziatanie ma charakter emer-
syjny.

Akt burzenia czwartej Sciany jest tylko jednym z wielu mozliwych wa-
riantdw omawianego zjawiska. Innym przyktadem emersji wprowadza-
nej do gry celowo moze byc¢ kreowanie dystansu ironicznego w obrebie
komunikatu. Odnosze sie tu jednak nie do klasycznego rozumienia ironii
werbalnej [Allemann 2002], ale do ironii rozumianej jako szczegdlny gest
dystansu wobec rzeczywistosci, ktéry w twoérczosci artystycznej prze-
jawia sie m.in. w podkreslaniu dyskursywnosci dzieta [Mitosek 2013: m.in.
16-19, 25, 355]. Istotg zabiegu, ktéry przedstawie ponizej, a ktdéry nazywam
dystansem ironicznym, nie jest bowiem zakomunikowanie jakiejkolwiek
tresci przeciwstawnej — zamiast tego przemycone zostaje drugie, zupetnie
nowe znaczenie, funkcjonujgce niejako ponad tekstem. Zostaje wytworzony
dystans wobec samego tekstu, wobec dyskursu wytwarzanego przez gre.

Czytelnego przyktadu tego zjawiska dostarcza scena zawarta w czwar-
tym akcie gry WiedZmin [CD Projekt RED 2007]. W rozmowie z gtéwnym
bohaterem jego przyjaciel, bard Jaskier, zaczyna improwizowac piesn (zob.
ilustracja ponizej):,Czekaj, czuje natchnienie... Te burze wtoséw kazdy zna,
na ustach dfoni chwiejny gest, tak, to Alina, to Alina, to Alina jest... Nie, co$ mi
tu nie pasuje...” [podkr. moje - PK.].

Celina... Czekaj, czujg natchnienie... T¢ bul dioni chwiejny gest, tak, to Alina, to Alina,
to Al

llustracja 1. Zrzut ekranu z gry Wiedzmin [CD Projekt RED 2007]

W cytowanej wypowiedzi mozna odnalez¢ (zaznaczone przeze mnie
kursywa) niemal doktadne przywotanie poczatkowych stéw autentycznej
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piosenki Celina napisanej przez Stanistawa Staszewskiego, a spopularyzo-
wanej przez Kazika Staszewskiego wraz z grupg muzyczng Kult - jedyna
réznica polega na tym, ze w oryginalnym brzmieniu utworu pojawiato sie
imie Celina, a nie Alina®.

Na poziomie tekstowym mozna to przywotanie traktowaé po prostu
jako zabieg transtekstualny, a moéwiac Scislej — jako relacje intertekstualng
(w waskim znaczeniu zaproponowanym w typologii Gérarda Genette'a’).
Cho¢ tekst oryginalny zostat przytoczony niedoktadnie (nastapita zamiana
imienia) i bez podania adresu Zrédtowego, to jednak odniesienie przyto-
czonego fragmentu nie podlega dyskusji (tym bardziej ze Jaskier $piewa
ten tekst na melodie znanga z Celiny). Gracz ma tutaj zatem do czynienia
z takim przywotaniem stow, ktdre to przywotanie nie dos¢ ze nie ujawnia
wprost swojej tozsamosci, to jeszcze parafrazuje tekst zrédtowy.

Samo wykorzystywanie takiej aluzyjnej parafrazy nie jest niczym no-
wym: podobne nawiagzania bardzo czesto pojawiaja sie w dzietach artystycz-
nych o charakterze silnie intertekstualnym? - stuza wtedy do zawigzania in-
telektualnej gry z odbiorca i do generowania nowych pdl interpretacyjnych
oraz nowych znaczen tekstu. Podobny mechanizm przynosi jednak szcze-
golnie interesujace skutki w wypadku gier wideo - na ich odbiér rzutuje
wszakze bardzo silnie model oparty na dazeniu do iluzji bezposredniego,
niezmediatyzowanego doswiadczenia. Ot6z do zrozumienia aluzji zawar-
tej w przytoczonym fragmencie WiedZmina niezbedna jest znajomos¢ ze-
whnatrztekstowego kontekstu kulturowego: popularnej piosenki zespotu
Kult. Uzytkownik musi siegnag¢ do wiedzy ze swiata niediegetycznego, aby
zrozumied to, z czym zetknat sie w przestrzeni cyfrowej — jest zatem prowo-

¢ Celina (stowa i muzyka - Stanistaw Staszewski).

7 Genette ujmuje transtekstualnos¢ jako termin bardzo pojemny, zawierajacy w so-
bie ,wszystko, co wigze go [tekst — przyp. P.K.] w sposdb widoczny badz ukryty z inny-
mi tekstami”; jednym z typdw relacji transtekstualnych jest w tym ujeciu intertekstual-
nos¢, oznaczajaca ,relacje wspétobecnosci zachodzaca miedzy dwoma badz wieloma
tekstami [...] najczesciej jako rzeczywista obecnos¢ jednego tekstu w drugim” [Genet-
te 2014: 7-8].

¢ Termin intertekstualnos$¢ (przetworzony pézniej m.in. przez Genette'a) wpro-
wadzita do badan literaturoznawczych Julia Kristeva. Powotujac sie na prace Michaita
Bachtina - ktéry dostrzegat w tekstach zywiot dialogowosci, wskazywat, ze teksty sa
swoistymi mozaikami ztozonymi z wielu gtoséw i powstajacymi wzgledem innych tek-
stow — Kristeva rozumiata intertekstualnos¢ jako sie¢ wzajemnych zaleznosci pomie-
dzy tekstami [Kristeva 1983]. Na temat teorii intertekstualnosci zob. zwtaszcza: Gtowin-
ski 1992; Nycz 2000; Burzyriska 2007.



kowany do wyjscia poza ramy ekranu, do przypomnienia sobie
o fizycznej rzeczywistosci, co przynosi efekt jednoznacznie emersyjny.

Zaréwno w wypadku kreowania dystansu ironicznego, jak i burzenia
czwartej $ciany zabiegi te majg zazwyczaj na celu przede wszystkim wy-
wotanie efektu humorystycznego. Techniki opierajgce sie na emersji moga
jednak wnosi¢ do gry powazniejszy tadunek znaczeniowy czy wrecz arty-
styczny - dzieje sie tak szczegdlnie wtedy, gdy gra kwestionuje zasady,
ktére nig rzadza, lub gdy podejmowane sg préby tekstualizacji jej mecha-
nizmoéw. Bardzo wyrazistego przyktadu podobnych zabiegéw dostarcza
The Stanley Parable [Galactic Cafe 2013]. Jej uzytkownik wciela sie w nie-
mego bohatera imieniem Stanley - akcja gry toczy sie w biurze, w ktérym
Stanley jest pracownikiem numer 427; na poczatku rozgrywki okazuje sie
jednak, ze w catym biurze nie ma $ladu po pozostatych pracownikach.
Poczynaniom bohatera sterowanego przez gracza towarzysza komenta-
rze i podpowiedzi wygfaszane przez Narratora (np. ,Czujac wzbierajgce
niedowierzanie, Stanley zdecydowat sie p6js¢ na gére do gabinetu szefa,
w nadziei ze znajdzie tam jakas$ odpowiedz™).

Samo wykorzystanie gtosu narratora nie jest zjawiskiem niespotyka-
nym, dzieje sie tak chociazby w grze Bastion [Supergiant Games 2011] -
by siegna¢ po jeden z wielu przyktadéw. Niezwykte jednak jest to, ze
o ile narratorzy w grach petniag zazwyczaj funkcje ponadfabularna, nie
naleza do $wiata diegetycznego i nie wptywaja na bieg zdarzen, o tyle
status Narratora w The Stanley Parable szybko okazuje sie wieloznaczny:
nie tylko relacjonuje i objasnia wydarzenia dziejgce sie na ekranie, lecz
takze zwraca sie bezposrednio do bohatera (juz w czasie terazniejszym,
a nie przesztym) i prébuje wptywac na jego decyzje. Narrator prowadzi
z bohaterem (a wilasciwie z graczem) szczegdlnego rodzaju gre. Jego
opowies¢ jest bowiem snuta w taki sposéb, by gracz mégt postapi¢ na
przekor stowom opowiadacza. Na przyktad w jednym z weztowych mo-
mentéw fabuty bohater trafia do pokoju, w ktédrym napotyka dwoje
otwartych drzwi — Narrator komentuje to stowami: ,Gdy Stanley stanat
przed dwojgiem otwartych drzwi, przeszedt tymi po swojej lewej stronie”,
jednoznacznie sugerujac w ten sposéb graczowi, jak powinien postapic.
Poniewaz jednak drzwi po prawej stronie sg rowniez otwarte, to uzyt-
kownik The Stanley Parable staje wobec wyboru: moze by¢ postuszny, ale
moze tez postgpi¢ wbrew stowom Narratora i zmusi¢ go do zmiany opo-

° Fragmenty The Stanley Parable przytaczam we wtasnym ttumaczeniu.
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wiesci. Warto zwréci¢ uwage, ze jest to mozliwe dlatego, ze opowiadacz
przedstawia w czasie przesztym wydarzenia, ktére dopiero majg nastapic.
To umozliwia uzytkownikowi wejscie w swoistg gre z Narratorem, polega-
jaca na sprawdzaniu granic jego elastycznosci — umozliwia podejmowa-
nie préb wykolejenia opowiesci'®.

Wieloznacznos¢ roli Narratora przejawia sie takze w innych sytuacjach.
W wybranych momentach fabularnych podejmuje on préby autokomenta-
rza, refleksji na temat wtasnego statusu oraz funkcji samej opowiesci, zwra-
ca uwage na konwencje gatunkowe i klisze wykorzystane w The Stanley
Parable, np.

| wtedy by¢ moze najdziwniejsze z pytan przyszto Stanleyowi do
gtowy. Sam sie zdziwit, ze nie zastanowit sie nad tym wczeséniej: -
Dlaczego stysze w swojej gtowie gtos, ktéry opisuje wszystko, co
robie i mysle? Teraz gtos opisywat siebie jako rozwazany przez
Stanleya, ktéry uznat to za szczegélnie dziwne. - Snie o gtosie opi-
sujgcym mnie myslacego o tym, jak gtos relacjonuje moje mysli -
pomyslat.

Bardzo liczne chwyty, ktére nalezatoby okresli¢ jako autozwrotne, sa
takze obecne na innych poziomach gry; ze wzgledu na ograniczenia wyni-
kajace z objetosci artykutu wskaze jedynie te widoczne juz w samym menu
poczatkowym gry. Jego znaczng czes¢ zajmuje... ekran przedstawiajacy
analogiczne menu gtéwne, w ktérym zawiera sie nastepny ekran, a w nim
nastepny. Kazdy z tych ekranéw zawiera duzy napis ,You are playing
The Stanley Parable” (ang. ‘Grasz w The Stanley Parable’), ktéry mozna trak-
towac jako wskazanie naczelnej zasady tej gry. Wedle tej zasady The Stanley
Parable nie dazy do wywotania w graczu tradycyjnie rozumianej iluzji bez-
posredniosci. Zamiast tego na kazdym kroku przypomina uzytkownikowi,

1 Jezeli gracz we wspomnianej sytuacji — wbrew woli Narratora — wybierze drzwi
po prawej, Narrator powie: ,To nie byta wiasciwa droga do sali konferencyjnej, z cze-
go Stanley doskonale zdawat sobie sprawe. By¢ moze najpierw chciat zajrze¢ do poko-
ju socjalnego, zeby troche sie nim pozachwycac”. W tej krétkiej wypowiedzi ujawnia
sie elastycznos¢ Narratora, ktory usituje ksztattowac opowies¢ w taki sposéb, by mia-
ta ona sens mimo niesubordynacji gracza. Czytelna jest tu takze kpina sugerujaca, ze
gracz nie ma w istocie zadnego powodu, by wykazywac sie niepostuszenstwem (po-
kéj socjalny jest tu bowiem najzupetniej zwyktym pomieszczeniem i nie ma w nim ni-
czego, co warto by podziwiac). To kolejny przejaw gry toczacej sie miedzy Narratorem
agraczem.



ze ma on do czynienia wtasnie z gra. Doswiadczenie zostaje wiec przenie-
sione na inny poziom, poziom krytycznej zabawy z medium i jego regutami.
Mechanizm ten jest jednoznacznie emersyjny. Znowu — nie musi to ozna-
cza¢ mniejszego zaangazowania uzytkownika, zaangazowanie to nabiera
jednak innego, krytycznego charakteru.

Zabiegi wskazane w The Stanley Parable (oraz szeroki repertuar innych
chwytéw stosowanych w tej grze) oczywiscie moga wywotywac i wywotuja
rozbawienie. Petnig one jednak znacznie wazniejsza funkcje niz tylko hu-
morystyczna. Okazuja sie one realizacjg ponowoczesnej strategii artystycz-
nej polegajacej na kwestionowaniu przez dzieto: tworzywa, ograniczen wy-
nikajacych z natury samego medium oraz obowiazujacych w jego obrebie
konwencji. Dzieki nie jednorazowemu, ale regularnemu sieganiu po techni-
ki emersyjne The Stanley Parable przeksztatca sie w niezwykty komentarz do
gier wideo w ogéle — niezwykty tym bardziej, ze sam bedacy gra.

THE STARLEY PARABLE

T STiker s

Credits
Juit

llustracja 2. Zrzut ekranu przedstawiajacy menu poczatkowe w The Stanley Parable. Zawarty tu
napis ,You are playing The STANLEY PARABLE” oraz powielenie tego samego menu na
kolejnym monitorze wskazuja na autotematyzm jako dominante kompozycyjna gry

Podsumowanie

Zbiér mechanizmdéw emersyjnych przytoczonych i zanalizowanych w ni-
niejszym artykule z pewnoscig nie wyczerpuje catego katalogu tego typu
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zjawisk — wskazuje raczej na najwazniejsze przejawy emersyjnosci i gtdbwne
powody jej wystepowania. Moga one wynika¢ z ograniczerh samego prze-
kaznika lub niedoskonatosci skonstruowanego w jego obrebie komuni-
katu; moga by¢ rezultatem konwencji gatunkowej przyjetej w danej grze;
wreszcie — emersja moze stanowi¢ narzedzie do wywotania w uzytkowniku
okreslonego doswiadczenia estetycznego czy komunikacyjnego.

Tak przedstawiona emersyjnos¢ okazuje sie zywiotem bardzo silnie
obecnym w omawianym medium - i réwnie silnie determinujagcym ksztatt
powstajacych w jego obrebie dziet - a wiec bedagcym waznym wyznacz-
nikiem poetyki gier elektronicznych. Jednoczesnie w stanie badan (zaréw-
no polskim, jak i swiatowym) brakuje uje¢, ktére problematyzowatyby to
zagadnienie: poszczegdlni badacze dostrzegali wybrane aspekty emersyj-
nosci (rzecz jasna, nie uzywajac tego okreslenia), nie dostrzegajac jednak
ich wspdlnego mianownika, ktérym jest antyiluzyjnos¢ - czasami celowo
wprowadzana do takiego nowomedialnego tekstu kultury. Zdarza sie bo-
wiem, ze emersja jest wywolywana z premedytacjg —, by spowodowac
efekt, ktéry okaze sie znaczacy w percepcji catego utworu.

Cho¢ wiec czynniki emersyjne przy odbiorze wytacznie ludycznym cze-
sto mogg wydawac sie elementami niepozadanymi, to jednak w istocie da
sie w nich dostrzec bardzo duzy potencjat sensotworczy i artystyczny.
Emersja wnosi bowiem dodatkowy dyskurs, przebiegajacy na pograniczu
$wiata diegetycznego i $wiata uzytkownika. Wytworzenie tej dodatkowej
ptaszczyzny - dodatkowego poziomu gry z odbiorca i z jego przyzwycza-
jeniami oraz oczekiwaniami - moze wnies¢ tadunek artyzmu. Nie polega
on jednak na prostej estetyzacji $wiata gry, ale na mysleniu kategoriami
ironicznej czy tez deziluzyjnej sztuki ponowoczesnej, ktére to kategorie
zostajg przefiltrowane przez poetyke gier elektronicznych. W ten sposéb
zabiegi emersyjne moga przynies¢ - i przynosza - nowq jakos¢, nie-
osiagalng za posrednictwem innych, nieelektronicznych i nieinterak-
tywnych form ekspresji.

Emersion — Anti-illusionary Dimension of Videogames

Summary. This article presents the category of emersion in videogames. The author of this article
understands emersion as an experience of such elements of a game that weaken the impression of
non-mediated participation in events presented in the game (some researchers call this impression



“immersion”). Emersive elements of the game reveal the mediated character of the action the player
takes part in. Emersion may have varied status: it may be incidental (e.g. when it is a result of an
unforeseen glitch), repeatable (e.g. as a result of a mechanism typical for a specific genre) or designed.
The last case seems to be the most interesting one, because designed emerisve elements may provide
meaningful or artistic results. Designed emersive factors bring new possibilities of creation, which are
not achievable through the non-digital and non-interactive forms of expression.

Keywords: emersion, immersion, videogames, computer games, emersive effects, fourth wall, irony,
ironic distance.
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