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Kanon - ideologia 1 mechanika
Problematyka kanonu
W rozrywee interaktywne]

Pewnego czwartkowego popotudnia, jesienig 2007 roku, na konferencji
naukowej poswigconej rozrywce interaktywnej, potaczone sity akademii, dzien-
nikarzy i projektantéw gier przedstawity kanon gier komputerowych. Do grupy
zaliczali si¢ znani 1 szanowani w szeroko pojetej branzy rozrywki interaktywnej:
Henry Lowood, kurator zbioru Historii Nauki i Technologii na Uniwersytecie
Stanforda, Warren Spector i Steve Meretzky — §wiatowej stawy projektanci,
Matteo Bittanti — doswiadczony badacz gier, oraz Christopher Grant — redaktor
poczytnego ,,joystiq.com”. Sama idea konstytuowania oficjalnego kanonu nie byta
brawurowg rejza w nieznane terytoria. Kanony literackie tworzono od wiekow,
a od roku 1989 do zbioréw Biblioteki Kongresu Stanéw Zjednoczonych doda-
wane s3 wyselekcjonowane perelki sztuki filmowej, dzigki czemu tworzony
jest zbior najdoskonalszej kinematografii. Podgzajac wigc przetartym szlakiem,
ogloszono, ze nastgpujace dziesigé gier to najwazniejsze gry wszech czasow:
Spacewar! (1962), Star Raiders (1979), Zork (1980), Tetris (1985), SimCity (1989),
Super Mario Bros. 3 (1990), Civilization I/II (1991), Doom (1993), seria Warcraft
(od 1994) i Sensible World of Soccer (1994).

Gdy zapytamy kogos, kto uwaza si¢ za eksperta lub cho¢by entuzjastg kina,
czy styszal o takich filmach jak Casablanca albo Obywatel Kane, najczesciej
spotkamy si¢ raczej z konsternacjg naszego rozmowcy — wszak sg to dzieta ka-
noniczne, bez ktorych nie sposdéb wyobrazi¢ sobie petnej edukacji w tematyce.
Jesli chodzi o literaturg, kanon rowniez wydaje si¢ Scisle zwigzany z pojgciem
orientacji w danych kwestiach czy pozycji ideologicznej. Tak przynajmniej
postrzegany jest kanon przez og6t spoteczenstwa — wyznacznik statusu wiedzy,
wskaznik ekspertyzy czy pozycji w dyskursie. Rownie czgsto postrzegamy
kanon jedynie jako odznake przynaleznosci, rytual przejscia, majacy niewiele
wspodlnego z rzeczywistymi preferencjami odbiorcy czy jakoscia produktu. Do-
chodzi wtedy do sytuacji, gdy kanon przestaje funkcjonowac jako zbior zywych
tekstow kultury, a staje si¢ bytem uswieconym, samym faktem swego istnienia,
stanowigcym wyznacznik okreslonych wartosci. Kanon, pod grubg warstwa
kurzu, zdobi biblioteki niepiSmiennych.
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Jesli chodzi o rozrywke interaktywna, sytuacja jest jednak jeszcze bardziej
tragikomiczna. O ile literaturoznawcy czy studenci kina zapewne przynajmniej
styszeli o tych kulturowych dzietach i maja ogolna wiedze na ich temat, o tyle
w dziedzinie rozrywki interaktywnej zdarza si¢, ze znakomita wigkszos$¢ eks-
ploratoréw nie tylko nie do§wiadczyta kanonu, ale nawet nie potrafi rozpoznaé
tytutdw pojawiajacych si¢ na liscie. I o ile w poprzednim przypadku owa niewie-
dza bylaby raczej wstydliwie skrywanym sekretem, w tej dziedzinie spotka sig¢
predzej ze zrozumieniem i akceptacja. Nie $wiadczy to jednak wcale o plenigcym
si¢ niedouczeniu czy gorszym sorcie badaczy w tym srodowisku, ale, wedtug
opinii autora niniejszej analizy, raczej o specyficznej sytuacji, w jakiej znajduje
sie kanon gier komputerowych.

Przedstawiona tu dyskusja skupia si¢ wigc na roli, racji bytu i interpretacjach
pojecia kanonu w rozrywce interaktywnej. Kanon bedzie w niniejszej pracy
postrzegany z dwoch perspektyw. W pierwszej czesci, autor interpretuje kanon
jako fundament ideologiczny i bada wptyw takiej struktury na problematyke
zachowania dobr kultury cyfrowej. W czgsci drugiej, autor przyjrzy si¢ kanonowi
z perspektywy mechanicznej, jako nadrzednej strukturze narracyjnej. Ta dyskusja
koncentruje si¢ na analizie prob pogodzenia sztywnych ram wyznaczonych przez
kanon z koniecznos$cia wprowadzenia interakcji, charakterystycznej dla oma-
wianego medium. Waznym jest, by zaznaczy¢, ze autor nie podejmuje si¢ tutaj
obrony koniecznosci istnienia kanonu gier, ale tez nie nawotuje do zaprzestania
prob jego formowania. Wnioski ptynace z przedstawionych tu rozwazan maja
raczej na celu zwrocenie uwagi na specyfike medium rozrywki interaktywne;j
1 by¢ moze bedg mogty przyczynic si¢ do lepszego zrozumienia tematyki kanonu
w szerszej perspektywie dobr kultury wspolczesne;.

1. Perspektywa ideologiczna -
kanon gier rozumianych jako medium

Pierwszym aspektem kanonu poddanym dyskusji jest temat ochrony débr
kultury cyfrowej. Wydawac¢ by sie moglo, ze w poréwnaniu z walkg o zacho-
wanie artefaktow ze starozytnosci czy sredniowiecza, wytwory kultury cyfro-
wej nie wymagaja zbyt duzych naktadow srodkow czy pracy. Coz prostszego
od skopiowania bazy danych strony internetowej, przeniesienia gry na inny
no$nik czy zabezpieczania sprzetu komputerowego. A jesli kazdy posiadajacy
odpowiednie wyposazenie moze stworzy¢ kopie danego tekstu i tym samym
przechowac go dla potomnych, po co tworzy¢ zewnetrzne organizacje, ktérych
cztonkowie — optaceni z naszych podatkow eksperci — beda wykonywali jedynie
funkcje ,,kopiuj-wklej”? Problemem jednak czgsto nie jest sam akt ochrony (cho¢
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i to, jak p6zniej zostanie wyjasnione, moze nastrecza¢ problemow), ale raczej
decyzja, co powinno by¢ zachowane dla przysztych pokolen.

Dochodzi tutaj do sytuacji, gdzie jedna z cech charakterystycznych dla no-
wych mediow — cyfryzacja — staje si¢ jednoczesnie utatwieniem i utrudnieniem
dla archiwistoéw. Jest utatwieniem, gdyz wickszos¢ wytworow z tej dziedziny
cechuje si¢ wyraznym rozgraniczeniem medium i przekazu, przynajmniej
w czysto technicznej interpretacji obydwu termindw. O ile w przypadku chocby
starozytnego manuskryptu trudno méwic o koniecznosci zachowania jedynie
tresci tekstu, w przypadku strony internetowej czy gry sam no$nik (karta pamieci,
CD, dysk serwera) zdaje si¢ niemal bezwartosciowy. Tutaj jednak pojawia si¢
pierwszy problem wyptywajacy z cyfryzacji. Wraz z ogromnym tempem rozwoju,
nowe formy przechowywania danych (fizyczne no$niki i odtwarzacze) potrafig
w ciggu kilku lat niemal zupetnie wyprze¢ z rynku i zastapi¢ stare. Sytuacja
ta jest porownywalna nie tyle do przejscia od glinianych tabliczek, poprzez
pergamin do papieru, ile raczej do pisania tekstu w réznych jezykach. Rolg
jezyka koniecznego do zrozumienia tekstu odgrywa tu kompatybilnos$¢ sprzetu
i oprogramowania. W przypadku nowych mediow ,,jezyk” czesto zostaje wymy-
slony od podstaw przez autora, istnieje przez kilkanascie lat, z zatozenia bedac
niemozliwym do przettumaczenia na inny, i wkrotce zostaje zastapiony kolejnym,
na nowo wymyslonym, rownie niewspotmiernym. O ile w odpowiednim momencie
nie zostanie podjeta swiadoma decyzja o przeniesieniu danych na nowy format,
pozniejsze proby odtworzenia przekazu moga napotkaé olbrzymie trudnosci.

Latwos¢, z jaka przychodzi nam operowanie dzisiejszymi przekazami, powoduje
dodatkowe problemy. O ile tatwiej nam cos skopiowac i w ten sposéb zachowac,
réwnie tatwo jest wykasowac i utraci¢ — swiadomie lub zupelnie przypadkowo.
Rownie tatwo jest wprowadzi¢ modyfikacje, zmieni¢ format, zremiksowac.
Tym samym zastepujemy (by¢ moze bezpowrotnie) oryginat, co gorsza, czesto
nie pozostawiajac po sobie zadnych §ladow zmian — w nowych mediach znika
pojecie palimpsestu. Cyfryzacja, umozliwiajgca tak wiele, tak tatwo, sprawia,
ze sama warto$¢ poszczegdlnych wytworow spada. Dobrym przykladem jest tu
zmiana, jaka zaszta na rynku muzycznym. Jeremy Wade Morris, parafrazujac
Marig Styvén, tak opisuje ten proces: ,,digitalizacja zmienia materialny aspekt
muzyki. [...] formaty cyfrowe odbieraja nagranej muzyce kontekst i zawartosc,
pozbawiajac ja opakowania, materialnosci, ,,przedmiotowosci,” ktora sktada si¢
na jej status towaru. [...] Bez czegos, co mozna schwyci¢ w rece, konsumenci
dokonuja innej oceny wartos$ci produktu”!. Kolejnym problemem jest fakt,
ze czesto ten prosty proces kopiowania i reprodukcji (nawet w szlachetnym celu

1. Maria Styvén, w: Jeremy Wade Morris, Selling Digital Music, Formatting Culture, Uni-
versity of California Press, Oakland 2015, s. 13 [przet. T.G.].
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archiwizacji) jest nielegalny, poniewaz produkt objety jest $cisle okreslonymi
prawami autorskimi. Nie bylby to moze tak duzy problem, gdyby nie to, Ze nie-
ktore utwory sg chronione prawem autorskim, jednak trudno okresli¢, kto jest
autorem, a tym samym uzyskac zgode na reprodukcje.

Bardzo dobrym przyktadem, ktéry wyraznie pokazuje opisane powyzej
problemy, jest sprawa BBC Domesday Project. Zorganizowany w latach osiem-
dziesiatych ubieglego wieku projekt miat upamietni¢ 900. rocznice XI-wiecznej
kroniki Domesday Book. Blisko milion respondentdw, gtdwnie uczniow szkot,
uczestniczyl w ankiecie na temat geografii, historii, spraw spolecznych, jak row-
niez ich zycia codziennego. Multimedialng czes$¢ projektu stanowity zdjecia,
filmy wideo i wirtualne spacery po znanych zabytkach. Cato$¢ miescita si¢
na dwoch dyskach optycznych LV-ROM firmy Philips Electronics, specjalnie
zaprojektowanych na potrzeby przedsigwzigcia. Jeden z autordéw projektu, Mike
Tibbetts, sam przyznaje: ,,Bylismy zawsze $wiadomi niepewnej natury sprzgtu
1 oprogramowania, ktére wykorzystalismy w implementacji Domesday Project,
oraz konieczno$ci zabezpieczania tego unikalnego archiwum na przysztosc.
Wiedzac, ze nasz projekt zbliza si¢ ku koncowi, przestalismy pliki z serweréw
i tasmy-matki, wraz z koniecznym oprogramowaniem, do National Data Ar-
chive pod nadzorem profesora Newby’”. Problemy zaczgety si¢ juz w roku 2002,
gdy okazalo si¢, Ze o ile przeszto 900-letnig kronike nadal mozna bezproblemowo
odczytac, o tyle 20-letni projekt jest niemal poza zasiggiem badaczy, z powodu
braku odpowiedniego sprzetu i degradacji danych zapisanych na plastikowych
dyskach. Autorzy projektu zwrocili si¢ wigc do archiwum, by zrekonstruowac
materiaty, jednakze okazalo si¢, ze przekazane wcze$niej oryginaly zaginety
bez sladu. Dopiero zmudny proces inzynierii wstecznej, utrudniony przez prawa
autorskie (zwigzane zaré6wno ze sprzgtem, jak i oprogramowaniem oraz zawar-
toscia), umozliwit dostep do projektu w roku 2011°.

W przypadku rozrywki interaktywnej problemy sa podobne, a czesto by¢
moze nawet wicksze. Po pierwsze, od strony technicznej, sama liczba rodzajow
sprzgtu jest znaczaca — przeszto 500 roznych typow konsol*, obstugujacych rozne
formaty przechowywania danych, rzadko kompatybilnych nawet migdzy produk-
tami jednej firmy, a to wszytko obok zmieniajacego si¢ ciagle oprogramowania
i osprzgtu PC oraz automatow do gry. Jesli niektdre rodzaje sprzgtu byty produ-

2. Mike Tibbetts, Re: BBC Domesday Project <http://catless.ncl.ac.uk/Risks/25.44.html#subj7>
(1.02.2016) [Przet. T.G.].

3. Projekt jest aktualnie dostgpny pod adresem <http:/www.bbc.co.uk/history/domesday>
(1.02.2016).

4. Poszczegodlne listy typow konsol, mikrokonsol, konsol przeno$nych i dedykowanych
mozna znalez¢ w artykule List of video game consoles, <https://en.wikipedia.org/wiki/List_of vi-
deo _game consoles> (1.02.2016).
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kowane w milionach sztuk, to istnieje rowniez duza grupa produktow niszowych,
po ktorych do dzisiejszych czasow pozostaty najwyzej zdjgcia czy wspomnienia

graczy. Drugim i zapewne wazniejszym czynnikiem jest fakt, iz o ile jeszcze

projekty pod egida chocby BBC traktowane sg jako ,,warto$ciowe”, o tyle gry
wideo maja czgsto dodatkowa bariere do przejscia, powodowana faktem, ze trak-
towano (traktuje si¢?) je wylgcznie jako bezwartosciowa rozrywke, niewarta

upamigtnienia. Muzea dotyczace tematyki gier wideo zaczety powstawac dopiero

okoto 2000 roku — do najwczesniejszych zaliczy¢ mozna Computerspielemuseum

Berlin, funkcjonujace z przerwami od 1997 roku®. Przeszto 50 lat w historii jednej

z najszybciej rozwijajacych si¢ branzy to nie jedna czy dwie, ale osiem generacji

produktow, przy czym kazda kolejna iteracja niemal catkowicie wypiera z rynku

1 pamieci uzytkownikow poprzednia.

Przedstawione tu przyktady wyraznie wskazujg na gtdwne problemy, z jakimi
przyszto borykac si¢ badaczom i archiwizatorom artefaktow nowych mediow.
Whnioskiem moze by¢ stwierdzenie, Ze najwazniejsza wydaje si¢ nie tyle strona
techniczna, ale raczej — organizacyjno-ideologiczna. Zauwaza to Tibbetts, piszac
o problemach z BBC Domesday Project: ,,Z calym szacunkiem sugerowatbym
jednak, ze [problemy z archiwizacja| nie sg spowodowane wykorzystaniem
komputeréw, ale nieadekwatnymi procedurami efektywnej pracy kuratorskiej
i konserwatorskiej zasobow informatycznych”®. Ten sam problem zostat dostrze-
zony rowniez przez kierownikow projektu Digital Preservation Management
pod patronatem MIT Libraries: ,,Pomimo iz technologia jest kluczowym elemen-
tem pracy konserwatorow dobr cyfrowych, uwazamy, ze nie jest to najwicksza
trudnos¢, jaka moga oni napotka¢ — najwieksza przeszkoda jest brak woli i metod
organizacji. Pomimo rosnacego materiatu dowodowego dotyczacego niestabilnosci
1 znaczenia przekazu cyfrowego, repozytoria kulturowe w bardzo powolnym tempie
odpowiadajg na potrzebe ochrony cyfrowego dorobku kulturowego’. W obliczu
niezwykle szybkiego rozwoju i tempa zmian, jakimi cechuje si¢ rynek rozrywki
interaktywnej, jedynie dobrze zorganizowane i celowe dzialania konserwatorow
moga przyczynic si¢ do zachowania dobr kultury cyfrowej dla przysztych pokolen.

W tej wlasnie organizacji i celowosci niezwykle przydatna moze by¢ praca
nad zdefiniowaniem kanonu gier komputerowych — ktory to przyktad opisany

5. <http://www.computerspielemuseum.de> (1.02.2016).

6. Tibbetts, Re: BBC Domesday Project <http://catless.ncl.ac.uk/Risks/25.44. html#subj7>
(1.02.2016) [Przel. T.G.].

7. Introduction, w: Digital Preservation Management: Implementing Short-Term Strategies
for Long-Term Solutions, online tutorial developed for the Digital Preservation Management
workshop, developed and maintained by Cornell University Library, 2003—2006; extended
and maintained by ICPSR, 2007-2012; and now extended and maintained by MIT Libraries,
2012-on (1.02.2016) [Przet. T.G.].
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byt na poczatku tej pracy. W zalewie nowych gier i sprzetu, kiedy na ocene

produktu czesto nie wplywa jego jakosc, ale planowane strategie marketingowe,
trudno wybrac te, ktdre zastuguja na zachowanie. Jak stwierdzit Warren Spector:

,,Kanon gier jest swego rodzaju stwierdzeniem: te gry powinnis$my ochroni¢ jako

pierwsze’’®. Problemem oczywiscie pozostaja specyficzne kryteria, ktore stoja
za wyborem produktow godnych zachowania. Autorzy wspomnianej wczesniej

listy podeszli do tematu od strony czysto technokratycznej — dokonali wyboru,
nie tyle sugerujac si¢ efemerycznym statusem danej gry jako ,,dobrej”, ile raczej

polegajac na jej — bardziej kwantyfikowanym — wptywie na inne produkty roz-
rywki interaktywnej. I tak Spacewar! (MIT, 1962) zostat wybrany, poniewaz byt

pierwsza gra akcji (i jedng z pierwszych gier jako takich) i pierwszy wprowadzit

rozgrywke dla wielu graczy. SimCity (Maxis, 1989) wedtug stow Matteo Bit-
tantiego: ,,W cato$ci przedefiniowalo sam koncept gry, a nastepnie wyszto poza

subkulturg graczy i stato si¢ kulturalnym fenomenem™’. Pozostale gry rowniez

w sposob rewolucyjny wptynety na rozwoj rozrywki interaktywne;.

Podejscie to wydaje si¢ w pelni uzasadnione, jakoby jasno wyznaczajac pre-
cyzyjne ramy okreslajace produkty zastugujace na ochrong. Jesli zas przyjrzymy
sie owej metodzie blizej, szybko mozna zauwazy¢, ze i tu pojawiajg si¢ problemy,
charakterystyczne dla samego medium. Po pierwsze, co doktadnie stoi za idea
rewolucyjnej gry komputerowej? Czy moéwimy tutaj jedynie o koncepcie techno-
logicznym (oprawa graficzna, dzwigk, interfejs)? Czy moze o narracji albo samej
strukturze rozgrywki (zasady gry)? Czy kulturalny fenomen mierzony jest jedynie
w aspekcie dostrzezenia niszowego typu rozrywki przez ogot spoleczenstwa
(vide SimCity)? Biorac pod uwagg te pytania, powstaty kanon nabiera charakteru
niezwykle eklektycznego —jedne gry trafily tam, gdyz byty niezwykle popularne,
inne — poniewaz byly pierwszymi grami, jeszcze inne — bo wprowadzity nie-
spotykane dotychczas zasady czy rozwiazania. Idac jednak tym tropem, mozna
by znalez¢ przyklady gier, ktore byty popularniejsze, wezeséniejsze czy bardziej
oryginalne. Kanon przedstawiony przez panel badaczy mozna wielokrotnie
zastepowac innym, rownie adekwatnym. Zjawisko to nie jest bynajmniej cha-
rakterystyczne jedynie dla gier. Kanon roboczy, przechodni, ewoluujacy — jest
rzeczg akceptowalng i w srodowisku kina, i literatury. Tu jednak powraca problem
technologii — wypisujac produkt z kanonicznego katalogu obiektoéw chronionych,
skazujemy go najczesciej na zagtade przez przestarzatos¢ sprzetu.

8. Warren Spector, w: Heather Chaplin, Is That Just Some Game? No, It’s a Cultural Artifact,
,,The New York Times”, 12 March, 2007, <http:/www.nytimes.com/2007/03/12/arts/design/12vide.
html? r=5&ref=technology&oref=slogin&oref=slogin&oref=slogin&oref=slogin> (01.02.2016)
[Przet. T.G..
9. Matteo Bittanti, w: Chaplin, Is That Just Some Game?... [Przet. T.G.].
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Ponadto, wazny jest rowniez sam powod stworzenia takiego instytucjonal-
nego kanonu. Czy ma on stuzy¢ jedynie wskazaniu kamieni milowych procesu,
odgrywajac jedynie historiograficzng rol¢ ,,znaku czasoéw”, czy raczej ma stuzy¢
edukacji — zarowno praktycznej (tworzenie lepszych gier), jak i teoretycznej
(zrozumienie ewolucji koncepcji/systemow)? By¢ moze w tym drugim przypad-
ku tworzenie kanonu najlepszych czy najbardziej rewolucyjnych gier mija si¢
z celem. Wszakze te przyktady bedg dobrze znane, czy to jako powtarzajacy sie
topos w kolejnych grach, czy przez sam fakt, ze sa popularne, a przez to liczne
i niewymagajace ochrony. By¢ moze, kuriozalnie, kryterium kanonu w rozrywce
interaktywnej powinien by¢ fakt bycia ,,ztg” badz niepopularng gra. Ten tok
myslenia bytby bliski definicji kanonu, ktéra przedstawia Harold Bloom: ,,Tym,
co czyni dzieto kanonicznym [...] okazuje si¢ jego obcosé, styl tak oryginalny,
ze albo nie moze by¢ asymilowany, albo tak asymiluje nas, ze przestajemy
postrzegac go jako obcy”'. Taki kanon wyrostby ponad romantyczne szukanie
zrodla i mialby praktyczne zastosowanie w rozwoju medium. Stuzytby jako
przestroga dla przysztych pokolen tworcow i nauka na przysztos¢. Czy jednak
w takiej wersji sam kanon ma jakakolwiek racje bytu? Mozna przeciez sprowadzi¢
powyzsze rozwazania do dwoch stwierdzen. Gier dobrych nie trzeba ratowac,
bo uratuja si¢ same, zasymilowane w kolejnych iteracjach. Gier stabych ratowaé
nie nalezy, poniewaz nigdy nie beda zasymilowane i zamiast narzedziowego
kanonu utworzymy gabinet osobliwosci.

Nawet jesli zaakceptujemy kryterium rewolucyjnosci danego produktu, wiele
gier przedstawionych jako kanoniczne posiadato t¢ ceche jedynie w historycznym
momencie, w chwili wejscia na rynek. Czas jednak nie obszedt si¢ z nimi taskawie
iteraz, zamiast rewolucyjne, sa po prostu przestarzate. Zniknat kontekst, w ktorym
ich rewolucyjno$¢ miata znaczenie, pozostata tylko muzealna rola znaku czasow,
potwierdzenie faktu, iz rzeczywiscie cos takiego miato miejsce. Niektorzy krytycy
sugerujg nawet, iz ,,proba zrozumienia produktu kulturowego poza jego ztozonym
historycznym uposazeniem i spotecznymi podziatami terazniejszosci prowadzi
do btgdnego zrozumienia natury i charakteru analizowanego produktu™. A jesli
kanon miat by¢ kanonem zywym, narzgdziowym, to nie powinno si¢ do niego
wprowadza¢ artefaktow, ktorych jedyna charakterystyka jest to, ze miaty miejsce,
bez prob polaczenia ich historycznego uposazenia i terazniejszej roli spoteczne;.
Sir Frank Kermode stwierdzit ze: ,,Kanony, [...] ktore sa instrumentami przetrwania,
zbudowanymi, by byty odporne na czas, lecz nie na rozumowanie, sa podatne
na dekonstrukgeje. [...] Ich obrona nie moze by¢ juz podejmowana przez centralng,

10. Harold Bloom, The Western Canon, Houghton Mifflin Harcourt, Boston 2014, s. 3 [Przet. T.G.].
11. Mark Banks, Rosalind Gill, Stephanie Taylor, Theorizing Cultural Work: Labour, Continuity
and Change in the Cultural and Creative Industries, Routledge, Milton Park 2014, s. 13 [Przet. T.G.].
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instytucjonalizowang zwierzchno$¢ 2. Ta godna pochwaty koniecznos$¢ tworzenia
zywego, racjonalnego kanonu przeczy jednak glownej idei utworzenia kanonu
rozrywki interaktywnej — zinstytucjonalizowanej zwierzchnosci, bez ktorej
kolejne produkty beda znikaty bez §ladu, pozbawione organizujacej je struktury
1 przypisanego im celu. Znajdujemy si¢ wiec w sytuacji, w ktorej kanon z jedne;j
strony musi nieustannie probowaé dogoni¢ postep, a z drugiej musi réwniez
pozosta¢ odporny na czas, by pozwoli¢ zachowa¢ krytyczny dystans, by dac
mozliwos¢ doglebnej analizy i oceny.

By¢ moze jedynym wyjsciem z tego btednego kota jest niekonstytuowanie
zadnego kanonu, ale proba zachowania i ochrony wszystkich gier — zarowno
tych popularnych i rewolucyjnych, jak i tych niszowych, mato znanych, ale nadal
charakteryzujacych sie wspomniang przez Blooma ,,obco$cia”. Wydawac by si¢
moglo to tytanicznym przedsiewzigciem, niewykonalnym w zalewie tysigca
tytutow wydawanych kazdego roku'. Jednakze, jesli zgodzimy si¢ na pewne
ustepstwa, jest to do osiagnigcia. Rozwigzaniem problemu jest tak zwana emu-
lacja. Simon Dor definiuje emulator jako ,,aplikacje, ktora probuje nasladowac
inny system w celu uruchomienia programu w sposob rownowazny z jego dzia-
laniem na oryginalnym systemie™*. W tym przypadku emulator funkcjonuje
jako $rodowisko, ktére umozliwia niekompatybilnym grom funkcjonowac poza
przypisanym sprzetem. Dzigki emulacji mozliwym staje si¢ zachowanie esencji
gier z dowolnej ery rozwoju rozrywki interaktywnej i umozliwienie przysztym
pokoleniom badaczy obcowanie z medium, ktérego technologiczne platformy sa
juz z réznych przyczyn niedostgpne. BBC Domesday Project zostat uratowany
wlasnie w ten sposob — poprzez ,,przettumaczenie” na srodowiska, ktére moga
operowac na dzisiejszych systemach.

Emulacja jednak nie jest cudownym lekarstwem na wszystkie bolaczki archi-
wizacji rozrywki interaktywnej. Po pierwsze, ustepstwem emulacji jest utrata
fizycznego aspektu gry i przelozenie calego doswiadczenia w sfere cyfrowa.
Waznym elementem konsol czy automatow do gry byta ich ergonomia, nama-
calno$¢ technologii, ktora czesto czynita rozrywke unikatowg. W przypadku
przeniesienia na nowy sprzet, w wigkszos$ci znika wigc wspomniany fizyczny
wymiar dawnych technologii, co ma zaréwno pozytywne, jak i negatywne skut-
ki. Pozytywne jest to, ze wiele poprzednich rozwigzan technicznych nie byto
projektowanych ze specjalnym naciskiem na wygode uzytkowania. Minusem

12. Sir Frank Kermode, w: Harold Bloom, The Western Canon, s. 3 [Przet. T.G.].

13. W roku 2014 bylo to okoto 100-200 tytuléw na miesigc <http:/gamasutra.com/view/
news/217675/More_games_have released on Steam so far in 2014 than all of last year.
php> (3.02.2016).

14. Simon Dor, Emulation, w: Mark J.P. Wolf, Bernard Perron, ed., The Routledge Companion
to Video Game Studies, Routledge, Milton Park 2014, s. 25 [Przet. T.G.].
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jest nie tylko utrata technologicznego zaplecza doswiadczenia, ale czgsto row-
niez skazanie na zapomnienie estetyki fizycznego obiektu, jakim byty konsole
czy automaty do gry.

Drugim, czesto znacznie powazniejszym problemem emulacji jest wspo-
mniana juz sprawa praw autorskich. Ross A. Dannenberg zauwaza: ,,Z poczatku
wlasciciele praw autorskich nie podejmowali zadnych srodkow zapobiegajacych
emulaciji. [...] W 2005 roku Sony Online Entertainment wystalo nakaz zaprzestania
dziatalnosci firmie bedacej hostem Winter’s Roar, jednego z najpopularniejszych
emulatorow gry EverQuest, ktory to emulator ,,pozwalal graczom na darmowa
gre, o ile posiadali oryginalng kopi¢ klienta EverQuest™. Firma, w obawie
przed konsekwencjami sgdowymi, zdecydowata si¢ na zamknigcie swoich serwe-
réw’'e. O ile w tym przypadku gracze nadal mogli kontynuowa¢ gre na innych
(ptatnych) serwerach, o tyle istniejg przypadki, ze wraz z upadkiem wiasciciela
praw autorskich wszystkie serwery zostaja zamkniete. Gracz, ktory nabyt dany
produkt, nie ma zadnych mozliwosci, by z niego skorzystac. Ten problem dotyczy
nie tylko gier dla wielu graczy. Zdarza sie, ze w celu przeciwdziatania piractwu
komputerowemu, niektore gry zabezpieczane sa metoda ,,Always-on DRM”,
wymagajacej ciaglego potaczenia z serwerem gry, nawet poza rozrywka siecio-
wa. W tym przypadku nie tyle zamkniecie serwerow, ile nawet brak potaczenia
z Internetem uniemozliwia jakgkolwiek rozgrywke'.

Jesli chodzi o emulacje, ,,instytucyjny” kanon moze przynies¢ znaczace korzysci
dla ochrony dobr kultury cyfrowej. Odejscie od eklektycznego konstytuowania
list najlepszych czy najbardziej rewolucyjnych gier, a obranie sobie za cel zacho-
wanie jak najwiekszej liczby eksponatow zapewne utatwi prace konserwatora
czy archiwisty w tej dziedzinie. Doglebng analizg warto$ci czy znaczenia danego
produktu bedzie wtedy mozna wykonywac bez napedzanej postepem techno-
logicznym presji czasu. Kanon pozbawiony bylby w tym przypadku podtoza
ideologicznego, nieodzownie wpisywanego wen z kazdym kryterium doboru
(pozostatoby w miar¢ niekontestowane podtoze ideologii zachowania dobr kul-
tury). Jedynym wstepnym kryterium nie bylyby oceny jakosciowe, ale raczej
zwigzane z konieczno$cig zabezpieczenia przed zniknigciem danego produktu,
czy to przez niedostgpnos¢ kopii, czy przez niekompatybilnos$¢ sprzgtu — swego

15. EverQuest, Sony Online Entertainment, 1999.

16. Ross A. Dannenberg, Computer Games and Virtual Worlds: A New Frontier in Intellectual
Property Law, American Bar Association, Chicago 2010, s. 100 [Przet. T.G.].

17. Sytuacja zostata do pewnego stopnia unormowana dopiero w 2015 roku, poprzez wprowa-
dzenie mozliwosci szukania obej$¢ systemow zabezpieczajacych, ale tylko w przypadku gier w trybie
dlajednego gracza i gdy serwery sa nieaktywne przez sze$¢ miesiecy. Podstawa prawna opisana jest
w Exemption to Prohibition on Circumvention of Copyright Protection Systems for Access Control
Technologies <http://copyright.gov/fedreg/2015/80fr65944.pdf> s. 65958, (1.02.2016).

65



rodzaju triage dla dobr kultury. Instytucja kanonu, uwolniona od koniecznos$ci
nieustannej analizy poszczegolnych produktow, mogtaby si¢ skupi¢ na moze
mniej medialnej, ale znacznie wazniejszej roli administracyjnej, czy nawet dac
podtoze do ukonstytuowania lobby mogacego negocjowac sprawy praw autor-
skich. O ile indywidualni kolekcjonerzy czy konserwatorzy najcze¢sciej nie maja
wystarczajacej sity przebicia, o tyle rozpoznawalna instytucja bazujgca na repre-
zentatywnym kanonie z calg pewno$ciag mialaby wigcej argumentow mogacych
przekona¢ wiascicieli praw autorskich do danego produktu. W tym przypadku
kanon postrzegany z perspektywy ideologicznej jako wyznacznik statusu dobra
kulturowego przyczynilby si¢ jednoznacznie do ochrony débr cyfrowych.

2. Perspektywa mechaniczna, - kanon narracyjny

Drugim problemem kanonu, charakterystycznym niemal wylacznie dla roz-
rywki interaktywnej, jest sama natura tego medium. Przechodzimy tutaj do po-
jecia ,,wewnetrznego’ kanonu, zwigzanego z samg mechanikg tworzenia narracji
w grach komputerowych. Apokryfem sa tutaj nie tyle teksty, ktore nie przystaja
do ideologicznych kryteridow wyboru (cho¢ i to moze mie¢ miejsce), ile raczej te
teksty, ktore nie zostaly asygnowane przez oficjalnych autoréw lub osoby kon-
trolujace przyjeta sciezke rozwoju narracji. Dekompozycja na kanon i apokryf
nie jest oczywiscie nowa — nawet bez siggania do biblistycznych korzeni, podziat
byt widoczny cho¢by w narracjach zwigzanych z uniwersum Sherlocka Holmesa,
Star Wars czy Star Trek. W tych przypadkach istniala wyraznie wyznaczona
granica mi¢dzy tym, ,,co autor mial na mysli” a wolna, kolorowa i idiosynkra-
tyczng tworczoscig nasladowcow, fandw i plagiatorow.

Wazne jest jednak, by zaznaczy¢, ze nawet w powyzszych przypadkach ka-
non zdaje si¢ odbiega¢ od roli czysto ideologicznej (wyznacznik domniemane;j
jakosci), a przyjmuje raczej funkcje narzedziowe. Moze by¢ konstytuowany po to,
by, jak sugeruje Ivan Wolfe, piszac o kanonie Sherlocka Holmesa, ,,umozliwi¢
spotecznosci entuzjastow prowadzenie owocnej komunikacji pomigdzy sobg™.
I'nie chodzi tu jedynie o czysta wymiang informacji, ale rowniez o szerszg analize
przedstawionego tematu. Wolfe opisuje sytuacje, kiedy bokserskie zamitowania
stynnego detektywa oraz jego wizerunek bohatera kina akcji, przedstawiony
w filmach Sherlock Holmes (Guy Ritchie, 2009) czy Sherlock Holmes: Gra cieni
(Guy Ritchie, 2011), wcale nie sg catkowicie pozbawione fundamentu w kanonie.
Wolfe przytacza fragmenty z kanonicznych wydan opowiesci o Sherlocku Holme-
sie, gdzie ten wdaje si¢ w dyskusje z pewnym pigsciarzem na temat poprzednich

18. Ivan Wolfe, w: Joseph Steiff (ed.), Sherlock Holmes and Philosophy. The Footprints
of a Gigantic Mind, Open Court, Chicago 2011, s. 104 [Przel. T.G.].
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dokonan detektywa na ringu. W tym przypadku zarzuty odnoszace si¢ do filmow
jako przeinaczajacych i wypaczajacych kanon przez wprowadzenie elementow
akcji mijaja sie do pewnego stopnia z celem. Tego typu spostrzezenia reinterpretuja
kanon nie tylko jako statyczny monolit ,,dziel wybranych”, ale odnoszg si¢ raczej
do tego, co Banks okreslit jako interakcje pomiedzy historig a terazniejszoscig
danego utworu. Taka analiza pozwala nam dostrzec, ze na kanon réwnie cz¢sto
sktada sie rzeczywista praca autora, jak i nasza, czgsto subiektywna, wizja
1 interpretacja utworu.

Jesli chodzi o srodowisko rozrywki interaktywnej, to tutaj problemy z apokryfem
sa znacznie bardziej ztozone. Po pierwsze, w rozrywce interaktywnej, jak sama
nazwa wskazuje, glowny nacisk ktadziony jest na interakcje¢ — rozumiang tutaj
jako interaktywnos$¢ kognitywna'. O ile w przypadku dziet literackich czy fil-
mowych wolna tworczo$¢ odbiorcy byta jedynie drugim etapem do§wiadczenia
danego utworu (napisanie innego zakonczenia przeczytanej ksiazki), o tyle tutaj
owa tworczos¢, przynajmniej do pewnego stopnia, wpisana jest w pierwszy etap
odbioru. Gracz, grajagc w gre, ma rzeczywisty wplyw na to, jak potoczy sie narracja,
lub doswiadcza cho¢ iluzji dokonywania wyborow. I nawet jesli jest to wytacznie
iluzja, musi by¢ ona tak przekonujaca, by ukierunkowanie odbiorcy wzgledem
zatozonej linii narracyjnej pozostawato ledwo zauwazalne. W przeciwnym wy-
padku podwazany jest podstawowy fundament catego medium, czyli interakcja
rozumiana jako wytworzenie sprzezenia zwrotnego, akcji i reakcji medium i gra-
cza. W tym przypadku definicja Lori Landay wydaje si¢ najbardziej adekwatna:

,Interakcja to akcja, ktora nastepuje, gdy dwoch lub wigcej uczestnikow wymie-
nia informacje [...] ktére majg efekt na obie strony uczestniczace w tej akcji’™.
Interakcja to nie tylko wymiana informacji, ale rowniez wywieranie wptywu
na samg tre$¢ przekazu. W tym przypadku tworczo$¢ (lub wiarygodna iluzja
tworczosei) odbiorcow konieczna jest do funkcjonowania catego medium. Warren
Spector stwierdzit: ,,Wedtug mnie gry RPG powinny przedstawia¢ rozw¢j danej
postaci poprzez wybory dokonywane przez gracza w opowiesci, ktora powstaje
we wspotpracy [z autorem|™?'. Spostrzezenie to mozna z cata pewnoscig odnies¢
do gier ogolnie. Tworcy, przynajmniej teoretycznie, musza juz z zatozenia oddaé
cze$¢ kontroli nad linig narracyjng w rece graczy.

W tym momencie pojawia si¢ pierwszy problem. Dajagc mozliwos¢ inge-
rencji, tworcy pozwalaja na rozne wyniki gry. A im wiecej graczy, tym wigcej

19. Katie Salen i Eric Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals, The MIT
Press, Cambridge 2004, s. 71.

20. Lori Landay, Interactivity, w: Mark J.P. Wolf, Bernard Perron, ed., The Routledge Com-
panion..., s. 17 [Przet. T.G.].

21. Warren Spector, w: Bob Bates, Game Design, Second Edition, Thomson Course Techno-
logy PTR, Boston 2004, s. 47 [Przet. T.G.].
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mozliwych wynikow. Autorzy narracji w grach stajg wigc przed wyborem: albo
projektowania linii narracyjnych przewidujacych wszystkie wybory graczy (sy-
tuacja niemozliwa), albo tworzenia narracji z pewnymi ograniczeniami (sytuacja
do pewnego stopnia przeczaca naturze medium). Z dwojga zlego, wybodr drugi,
o ile umiej¢tnie zaprojektowany, jest z cala pewnoscig lepszy. Gracze zyskuja
ograniczong pulg mozliwosci, wiarygodng iluzjg wolnego wyboru, i doprowadzaja
cala histori¢ do jednego z kilku przewidzianych zakonczen. Interaktywnos¢ jest
moze ograniczona tylko do wyboru poszczegdlnych, zaprogramowanych $cie-
zek, ale nadal pozostaje w gestii gracza. Sytuacja pozostawataby wiec w dos¢
chwiejnym balansie pomig¢dzy ograniczeniami spowodowanymi sama skalg gry
a konieczno$cig zapewnienia przekonywajacego doswiadczenia interakcji.

Balans ten jednak zostaje zachwiany z chwila, gdy gra otrzymuje konty-
nuacje —a w tym medium, w przypadku, gdy pierwsza czgs¢ odniosta sukces
finansowy, nastepne czgsci s tylko kwestig czasu. O ile uwzglednienie réznych
wyborow gracza w jednej grze jest mozliwe, o tyle ich pelna kontynuacja i roz-
winigcie w nastepng pulg mozliwosci w drugiej czy trzeciej czesci sa praktycznie
niewykonalne. Rozwigzaniem problemu na linii interakcja/narracja moga by¢
dwie metody stosowane przez tworcow gier. Obie opieraja si¢ w duzym stopniu
na planowym utworzeniu kanonu narracyjnego, metanarracji, ktora jest wykorzy-
stywana, by zachowa¢ pewien balans mi¢dzy omawianymi charakterystykami.
Pierwsza z metod mozna okresli¢ jako tworzenie swego rodzaju ur-narracji,
narracji-archetypu, kanonicznie niezmiennej, na bazie ktdrej tworzona jest sfera
ingerencji gracza skupiona na bardziej lub mniej powierzchownej charakteryza-
cji archetypu. Druga metoda jest pozwolenie na funkcjonowanie kilku, czasem
nawet przeciwstawnych linii narracyjnych, w jednym, kanonicznym uniwersum.
Poszczegolne narracje mogg by¢ sprzeczne ze soba, odgrywajac rolg roznych
perspektyw na dany temat. W tej metodzie najwazniejsze jest tylko to, by nar-
racje nie przeczyly ogdlnym zatozeniom uniwersum, czy to w kwestiach swiata
przedstawionego, czy w ogodlnej linii narracji.

Dobrym przyktadem zastosowania pierwszej metody jest seria gier The Walking
Dead (Telltale Games, 2012), w ktérej narracja koncentruje si¢ na losach grupy
ocalatych, probujacych przetrwac¢ w postapokaliptycznych Stanach Zjednoczo-
nych. Warto zwrdci€ tu uwagg, ze gra, pomimo iz uznawana za gre przygodowa,
posiada bardzo niewiele charakterystyk, ktore mogtyby ja w petni do tej grupy
zaliczy¢. Zagadki sg ograniczone do minimum, podobnie jak elementy zreczno-
sciowe czy eksploracyjne. Gtéwng zaletg The Walking Dead miata by¢ narracja
i opowiadana historia, z tym addendum (wszak miata by¢ to gra, a nie powies¢
graficzna), Ze tutaj gracz bedzie decydowal o tym, jak potoczy si¢ owa narracja
i ze kazdy wybor bedzie prowadzit do roznych Sciezek rozwoju przedstawionej
opowiesci. Jak zauwaza Cole Bowman: ,,[| W] przeciwienstwie do wielu innych
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gier wideo, tutaj nacisk ktadziony jest na narracji w wickszym stopniu niz na ja-
kimkolwiek innym elemencie. Sama narracja zalezy glownie od wyborow gracza,
ktore to wybory posuwaja opowies¢ do przodu™2. Najprosciej rzecz ujmujac,
to, co miato gre sprzedac, to oddanie w rece gracza narzedzi, ktore umozliwig
stworzenie swojej historii, wplecionej w wyraznie zarysowang i cieckawg lini¢
narracyjng.

Biorac pod uwagg poprzednig analize, mozna doj$¢ do wniosku, ze tworcom
udato si¢ dokona¢ niemozliwego — potaczy¢ interakeje i jednoczesnie utrzymac
kontrole nad narracja. Na pierwszy rzut oka rzeczywiscie tak zostato to zaim-
plementowane w grze. Gracz w kilku momentach historii stawat przed trudny-
mi wyborami — czy uratowac zycie tej postaci, czy innej, czy zdecydowac si¢
powiedzie¢ prawde, czy sktamag, a kazdy z tych wyborow w widoczny sposob
wplywat na opowies¢. Jednakze, gdy przyjrzymy si¢ grze blizej, szybko mozemy
zauwazy¢, ze dokonywane wybory sg najczesciej jedynie kosmetyczne i maja
niewiele wptywu na rozwdj opowiesci. Autorzy narracji wyraznie wyznaczyli
w grze wydarzenia i postacie, ktore sa kanoniczne — niezmienne i tym samym
umozliwiajace prowadzenie spojnej opowiesci — oraz niekanoniczne, czyli majace
jedynie powierzchowny wplyw na §wiat przedstawiony. Dla przyktadu, w pew-
nym momencie gry gracz staje przed wyborem uratowania zycia jednej z dwoch
postaci — Douga lub Carley. W pdzniejszej rozrywce towarzyszy nam osoba, ktora
uratowali$my, odgrywajac dokladnie t¢ sama kanoniczna role, bez wzgledu na to,
kto doktadnie petni wyznaczona funkcje. Obie postacie wypowiadaja wtedy niemal
identyczne kwestie, obie wypelniajg to same przeznaczenie. Na dalszym etapie
gry, bez wzgledu na poprzedni wybor, ur-posta¢ Doug/Carley staje w obronie
innego bohatera gry i ginie. Podobnie rozwigzana jest sytuacja zabdjcy Douga/
Carley. Lilly moze zosta¢ przez nas porzucona na pastwe losu lub mozemy jej
wybaczy¢ i zabrac ja ze sobg. Jednakze, niedtugo pozniej, Lilly porywa nasz
srodek transportu i porzuca nas, a narracja wraca do wyznaczonej linii. Warto
tu jednak zwroci¢ uwage, ze nawet te niekanoniczne, ,,kosmetyczne” wybory,
o ile niekoniecznie odgrywaty role w rozwoju narracji, o tyle z cala pewnoscia
mogly mie¢ wptyw na odbior catego doswiadczenia przez gracza. Sytuacja moze
by¢ interpretowana tak, jak to zrobit Bowman?, mianowicie jako przyktad filo-
zoficznego determinizmu albo po prostu jako przyjemnos¢ ptynaca z immersji
w dobrze skonstruowang opowiesc.

Kanon tutaj utworzony rdzni si¢ od tego, ktory opisany byt w pierwszej czesci
dyskusji. Przede wszystkim jest on nakreslony juz na etapie projektowania danego

22. Cole Bowman, We're not Free to Save Lee, w: Wayne Yuen, ed., The Ultimate Walking
Dead and Philosophy, Open Court, Chicago 2016, s. 140 [Przet. T.G.].
23. Bowman, We're not Free to..., s. 142.
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produktu, jako niezmienna, trwata linia narracyjna. Postacie kanoniczne w tym
przypadku posiadajg rolg blizszg raczej archetypom czy funkcjom narracyjnym,
staja si¢ mechanikg rozgrywki. Ten typ tworzenia opowiesci pozwala twércom
na niemal catkowita kontrolg nad tym, jak potoczy si¢ dana narracja. Gracz,
owszem, otrzymuje pewien udzial w tym procesie tworczym, jest on jednak
ograniczony cz¢sto do wybordw, ktore mozna nazwac raczej estetycznymi
niz odnoszacymi si¢ do materii $wiata przedstawionego. Wybdr miedzy Dougiem
lub Carley sprowadza si¢ niemal wylacznie do tego, ktora posta¢ bedzie widoczna
na ekranie i ktory aktor odczyta przypisana ur-postaci kwesti¢. Drugi opisany
wybdr odsunat jedynie na chwilg moment, kiedy dana postac nas opuscita.

Pomimo Ze ta metoda moze si¢ wydawac rodzajem tworzenia iluzji wyboru
czy nawet oszukiwania gracza, ma jednak wiele pozytywnych cech. Po pierwsze,
catkowita kontrola nad linig narracyjna pozwala stworzy¢ bardziej spojne i logiczne
opowiesci niz te, ktore mialyby by¢ ksztattowane przez kazdg zachcianke gracza.
Po drugie, o ile cato$¢ zostanie odpowiednio zaimplementowana, gracz nadal moze
odczuwac, ze wybory, ktorych dokonuje, maja znaczenie i wptywajg na rozgrywke.
Posiadajac wspomniang wczesniej petng kontrole nad narracja, mozna zaplanowac
wybory i konsekwencje tak, by te momenty narracji w jak najwiekszym stopniu
wplywaty na emocje i odczucia gracza. W tym przypadku nawet ograniczenia
liczby mozliwych rozwigzan da si¢ wyjasni¢ w logiczny i spdjny z narracja sposob.
W serii The Walking Dead tak wlasnie zostalo to zaimplementowane — wybory
(a przez to interakcja), owszem, sa czesto binarne i $cisle ograniczone, jednak
w wickszosci przypadkow imersja i zreczne budowanie atmosfery pozwalajg o tym
zapomnie¢. Wielorakie perspektywy na t¢ sama sceng narracyjng buduja szersze
i glebsze spojrzenie na dany moment w grze. Tym samym The Walking Dead staje
sie blizsze nie tyle typowym grom, ile raczej tradycji kina eksperymentalnego,
jak cho¢by Sonacie Grahame’a Weinbrena?*. Ponadto wszelkie niedociagniecia
1 ograniczenia da si¢ zauwazy¢, dopiero grajac jeszcze raz i §wiadomie dokonujgc
innych wyborow. Dzieki takiej mechanicznej implementacji kanonu, wydaje sig,
ze tworcy gry dokonuja niemozliwego — tworzg spdjng, kontrolowana narracje,
dajac jednoczesnie graczowi poczucie wpltywu na rozgrywke.

Druga metoda probujaca pogodzi¢ ze sobg interakcj¢ 1 narracje jest osa-
dzenie danej opowiesci w specyficznym uniwersum. Tutaj kanonem stajg si¢
nie tyle archetypiczne role postaci narracyjnych, ile raczej zalozenia swiata
przedstawionego i og6lny kierunek narracji. Tak dtugo, jak ogolny porzadek
rzeczy nie zostaje zachwiany, poszczeg6lni bohaterowie czy interakcje miedzy
nimi pozostajg pod kontrolg gracza. Linia narracyjna pisana wedlug tej metody
zawiera najczesciej Scisle okreslone ,,punkty kontrolne” — miejsca, postacie

24. Graham Weinbrene, Sonata, 1991 <http://www.grahameweinbren.net/> (1.02.2016).
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i zdarzenia, ktore muszg pozosta¢ niezmienne, wyznaczajac og6lny kierunek
narracji. Jednakze to, co dzieje si¢ pomiedzy tymi ,,punktami kontrolnymi”,
jest juz w gestii gracza.

Przyktadem na wykorzystanie tej metody z bardzo dobrym skutkiem jest
seria The Witcher (CD Projekt RED, 2007-2015). W trzech czesciach napisanych
na podstawie prozy Andrzeja Sapkowskiego odgrywamy rolg Geralta, zabojcy
potworow. W kazdej grze nasz bohater na poczatku otrzymuje nadrzedne
zadanie, ktore musi wykona¢ — czy to odzyska¢ skradzione sekrety wiedz-
minskich mutagenéw, czy odnalez¢ prawdziwego morderce krola i oczyscic sig
z winy, czy tez odszuka¢ swoja przybrang corke. Wigkszos¢ przygod i decyzji,
ktore czekaja na drodze do wykonania tych zadan, zalezy juz jednak glownie
od wyborow gracza. Dla przyktadu, w drugiej czegsci gry, nasza postaé¢ napo-
tyka na swojej drodze Letho — morderce krola. Gracz staje przed wyborem:
moze zabi¢ Letho w pojedynku lub pozwoli¢ mu odejs¢. Jesli wybierzemy
to drugie rozwigzanie, w nastepnej cze¢sci gry mamy mozliwos¢ spotkania
z tg postacig i dokonania kolejnego wyboru — pomiedzy pomoca w zemscie
na zdradzieckim towarzyszu Letho a pozostawieniem skrytobdjcy wtasnemu
losowi. Gdy znéw zdecydujemy si¢ wspomoc te postac, w czasie finalnej walki
w grze Letho przyjdzie nam w sukurs. Trzeba tu zaznaczy¢, ze w przeciwien-
stwie do poprzedniego przyktadu rola Letho nie jest w grze kanoniczna i jesli
postac zginie, to nikt jej tutaj nie zastapi. W kazdej cz¢sci serii mamy wiele
przyktadéw tak skonstruowanych watkéw narracyjnych. Niektore pojawiajg
si¢ i znikaja bez wigkszego $ladu, niektore majg wpltyw na pdzniejsze elemen-
ty gry, jednakze wszystkie wpasowane sag w kanoniczne uniwersum $wiata
przedstawionego. To, jakich wyboréow dokonali$my w poprzednich czeéciach,
nie ma zbyt znaczacego wplywu na to, jak potocza si¢ losy naszego gtownego
bohatera w czg¢$ciach nastgpnych — pozostang te same zadania do wykonania
i ten sam punkt docelowy narracji. Poszczegdlne elementy Swiata moga sig¢
w pewnym stopniu r6zni¢ od siebie, jednakze cato$¢ bedzie porownywalna
na tyle, by kazdy mogt si¢ w nastepnej czesci gry odnalezé.

Ta metoda wprowadzenia kanonicznego uniwersum wydaje si¢ znacznie
bardziej skoncentrowana na zapewnieniu poczucia gtebszej interakcji ze Swia-
tem przedstawionym. Tworcy gry zadbali o to, by wybory, ktorych gracz
dokonuje, rzeczywiscie miaty rézne i czgsto nieprzewidywalne nastepstwa,
jednoczesnie tak je projektujac, by nie przeciwstawialy si¢ ani nie przeczyly
ogo6lnemu kierunkowi narracji. To podejscie wymagato znacznie wigkszego
naktadu $rodkow niz metoda omawiana na poczatku, poniewaz wspomniane
efekty musiaty najczesciej funkcjonowac w grze. Gracz, ktory zdecydowat sie
darowac Letho zycie w drugiej czgsci gry, miat zapewniony dostep do dodatko-
wych tresci przekazu w trzeciej czgsci. Tresci te musiaty by¢ zaprojektowane
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i zaimplementowane ze $wiadomoscia, ze ci z graczy, ktorzy zabili Letho,
nie bedg owych tresci w ogole swiadomi. Z jednej strony wydaje si¢ to metoda
mato ekonomiczng (w koncu autorzy sprzedaja bogactwo tresci), a z drugiej
wymaga duzej uwagi co do pdzniejszego rozwoju narracji. Jednakze dzieki
tej metodzie udato si¢ osiggngé znacznie wigksze wrazenie interaktywnosci
$wiata przedstawionego. Tym samym, gry z serii The Witcher blizsze sa de-
finicji gier z perspektywy Warrena Spectora, ktory stwierdza, iz ,,gry tworzg
»przestrzenie mozliwosci« oferujgce nam do rozwigzania interesujace zagadki
umiejscowione w nadrzgdnej narracji, ktore dostarczaja mozliwosci bycia kre-
atywnym w procesie rozwigzywania tych zagadek, gdzie reakcja na wybory
gracza sg konsekwencje majace znaczenie”*. W serii The Witcher kolejne
»przejscia” gry, nastepujace eksploracje ,,przestrzeni mozliwosci” rzeczywiscie
dostarczajg roznych doswiadczen, a $wiat, ktory zastajemy na koncu rozgrywki,
staje si¢ wypadkowa wyborow, ktorych gracz dokonat w trakcie gry — widzimy
aktywne, a nie statyczne konsekwencje naszych wyborow.

W perspektywie zarysowanej przez [vana Wolfe’a, gdzie kanon odgrywa
role swego rodzaju medium, wspdlnego mianownika dla entuzjastow danego
tematu, ta druga metoda jego tworzenia wydaje si¢ bardziej produktywna. O ile
entuzjasci serii The Walking Dead moga jedynie sprawozdawczo stwierdzic,
kto w ich wersji opowiesci odegral jaka rolg, o tyle fani serii The Witcher moga
opowiada¢ swoja wilasng historie doswiadczenia z gra. Nie mozna oczywiscie
sugerowac tu, ze owa opowies$¢ pozostaje zupelnie poza kontrolg autora — archi-
tekta narracji. Patrzac jednak na samg liczbe mozliwych kombinacji elementow
mozaiki, ktore sktadajg si¢ na wersje¢ historii do§wiadczong przez gracza, mozna
stwierdzi¢, ze materiatu do dyskusji nie zabraknie. Jednoczesnie wspomniane
wczesniej kamienie milowe opowiesci ustanawiajag wspolny kontekst, ktory
umozliwi potaczenie elementow $wiata w zrozumiatg catose.

4. Problemartyka kanonu w rozrywce interaktywnej

Przedstawione tutaj spojrzenie na role i aspekty kanonu w rozrywce interak-
tywnej stanowia zaledwie jedng z wielu mozliwosci interpretacji tego zjawiska
w kulturze. Kanon, czy to rozumiany jako ideologiczny wyznacznik jako$ci
danego produktu, czy wykorzystywany jako mechaniczne okreslenie wspolnego
mianownika, tudziez kierunku narracji, moze by¢ postrzegany jako narzedzie
ograniczajace i kontrolujace dany dyskurs. Dominujacy, imperatywny kanon,
bedacy martwym dogmatem znawstwa czy statusu, zamyka mozliwo$¢ dysku-

25. Warren Spector, w: Salen i Zimmerman, Rules of Play..., s. 384 [Przet. T.G].
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sji nad utworami kultury. Poprzez wyznaczanie przypisanych paradygmatow,
poprzez tworzenie wzorcow, jego rola odnositaby si¢ raczej do ontologicznej
dekonstrukcji — stwierdzenia nie tego, co jest, lecz tego, co powinno by¢. Wywyz-
szenie produktu kulturowego do kanonu odbiera cechy immanentne dla danego
utworu, zastepujac je zawsze sztucznymi kryteriami tworzacymi wyznaczniki
kanonicznosci. Utwor, stajac si¢ kanonem, umiera i przestaje istnie¢. Z drugiej
strony utwory bedace poza kanonem zostajg na zawsze sztywno zamknigte
w interpretacji vis-a-vis ich niekompatybilnosci z przyjetym statusem jakosci.
Ich cechy immanentne sg interpretowane jedynie przez pryzmat tego, jak nie pa-
suja do przyjetych standardow. Utwor nienalezacy do kanonu umiera i przestaje
istnie¢. Ostatecznie pozostaje jedynie martwa litera kanonu.

Na szczgscie, jak zauwaza Sir Frank Kermode, takie standaryzujace przetrwal-
niki wartosci sg skazane na upadek. Moga utrzymywac si¢ przez pewien czas,
moga zdominowac¢ dany dyskurs, jednak rozpadaja si¢ w momencie zakwestio-
nowania chocby jednego z kryteriow je stanowiacych. To, co moze tchna¢ zycie
w statyczne systemy, to, po pierwsze, akceptacja faktu ewolucji i zmian w kanonie,
a po drugie tworzenie kanonéw roboczych, instrumentalnych, konstytuowanych
po to, by otwiera¢ nowe pola badawcze, a nie po to, by zamykac¢ dyskusje.

Sfera rozrywki —1 ogélnie nowych mediéw — dostarcza przyktadow uzasadnia-
jacych szczegolna racje bytu takich kanondow. W gwaltownym procesie rozwoju
i zalewie informacji trudno jest pozwoli¢ sobie na czas konieczny do wnikliwej
analizy i1 zachowania dystansu badawczego. Dzieje si¢ tak nie tylko z tego powodu,
ze ,,nowi” badacze sg ztymi naukowcami, lecz takze dlatego, ze nowe technologie
ograniczajg zywotno$¢ niektorych artefaktow do kilku lat lub nawet miesigcy.
Znikajg nie tylko same przedmioty badan, ale rowniez kontekst, czy to techno-
logiczny, czy kulturowy, konieczny do zrozumienia danego zjawiska. W takim
wypadku powstanie ideologicznego kanonu ,,najlepszych gier” ma racj¢ bytu,
nie jako wyznacznik efemerycznej jakosci w swiecie rozrywki interaktywnej,
ale raczej jako wskazowka dla konserwatorow nowych mediow, ktore artefakty
nalezy zabezpieczy¢ jako pierwsze. Instytucjonalno$¢ takiego kanonu nie ma
w tym przypadku stuzy¢ wylacznie czysto akademickim sgdom kwalitatywnym,
ale rzeczywistej pracy nad uregulowaniem statusu prawnego, pozyskaniem
srodkow 1 ochrong zagrozonych danych czy technologii.

Z drugiej strony kanon mechaniczny, rozumiany jako przyjeta struktura nar-
racyjna, nie musi stuzy¢ wylacznie zamykaniu danego dzieta w ramach $cisle
wyznaczonych przez autora tekstu. W przypadku rozrywki interaktywnej takie
dziatanie przeczylyby podstawowemu elementowi, ktory odréznia to medium
od innych, czyli wlasnie interaktywnosci. Kanon w rozrywce interaktywnej
moze zosta¢ wykorzystany nie tyle jako schemat, wzdtuz ktorego nalezy sig
bezwzglednie poruszag, ile jako kanwa, punkt wyjsciowy do opowiesci stwo-
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rzonej z udziatem gracza. Powstaty w tym wypadku kanon przypomina bardziej
naturalistyczne i organiczne podejscie do postrzegania procesoéw historycznych.
O ile pewne wydarzenia stajg si¢ niezmiennymi kamieniami milowymi opowiesci,
o tyle szczegoty, detale, niuanse i interpretacja §wiata pozostaja w stanie ciaglej
zmiany, ksztattowane przez percepcje¢ odbiorcy, kontekst i ich umiejscowienie
w narracji. Taki sposob postrzegania wydaje si¢ dobrym punktem wyjscia
do dyskusji nad naturg narracji i elementow ja ksztattujacych nie tylko w roz-
rywce interaktywnej, ale w dowolnym dyskursie kulturowym. W tej interpretacji
kanonu zaréwno utwory w nim zawarte, jak i te poza nim, majg szans¢ nie tylko
na trwanie, ale takze na nowe zycie.
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