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0 CIAGLOSCI SWIATA W GRACH WIDEO

1. Wstep

Rok 2017 obfitowat w przyciggajace uwage wydarzenia w $wiecie gier
wideo'. Pojawito sie kilka kontrowersji zwigzanych z tak zwanymi loot-
boxes, czyli skrzynkami z ré6znorodnymi rzeczami mogacymi miec
znaczenie kosmetyczne lub, w niektérych przypadkach, powazne
konsekwencje dla rozgrywki, ktére zwigzane byly miedzy innymi z
grami Middle-Earth: Shadow of War (Monolith Productions, 2017) oraz
Star Wars Battlefront Il (EA Dice, 2017). Szczeg6lnie ta druga gra
wzbudzila zainteresowanie, nie tylko w kregach graczy, lecz takze
przyciagneta uwage mediéw gtéwnego nurtu, co w konsekwencji
ozywito dyskusje o zwigzkach gier wideo i hazardu [Oloman 2017].
Premiery doczekata sie takze konsola Nintendo Switch, na ktora
powrdcity dwa wielkie tytuty: The Legend of Zelda: Breath of the Wild
(Nintendo EPD, 2017) oraz Mario Odyssey (Nintendo EPD, 2017).
Pierwsza z nich to dwudziesta 6sma oficjalna odstona serii? z kolei gier
ze znanym hydraulikiem Mario jest ponad 2503, Istotna dla $wiata gier
byta takze premiera PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG
Corporation, 2017), popularnie zwanej PUBG, ktora jeszcze bedac w tak
zwanej ,becie”, czyli przedpremierowej wersji testowej, przyciggneta
liczne grono entuzjastow. Spowodowata takze eksplozje popularnosci
gier typu battle royale, w ktérym pewna ilo$¢ graczy (zazwyczaj setka)
walczy kazdy przeciwko kazdemu. O popularnosci tego gatunku
Swiadczy chocby to, jak szybko pojawity sie nowe gry oferujace
graczom podobng rozgrywke. Jednym z wydawcéw, ktéry szybko

' Rozumiane w szerokim sensie obejmujgcym gry na konsole stacjonarne i przenosne,
komputery osobiste i inne urzadzenia.

2 Zob. http://nintendo.wikia.com/wiki/The_Legend_of_Zelda_(series).

? Zob. https://www.mariowiki.com/Mario_(franchise) (Dostep 26.01.2018r.)
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zareagowal na nowe trendy szybko implementujac tryb battle royale w
swojej grze Fortnite (Epic Games 2017), jest Epic Games. Ze wzgledu na

utrate monopolu na podobne gry, wydawca PUBG gotéw byt pozwaé
Epic Games do sadu, oskarzajac ich o plagiat [Machkovech 2017].

Dlaczego przytoczone wydarzenia i gry sa istotne dla tego
artykutu? Poniewaz poruszaja one kwestie indywidualnos$ci gier, a
takze ciagtoSci ich S$wiatow. Shadow of War oraz Battlefront II
umieszczone s3 w $wiatach majacych rzesze fanéw nie tylko posréd
graczy. Powiesci Tolkiena i saga Georga Lucasa sg niemal natychmiast
rozpoznawalne w kulturze popularnej. Z kolei gry Nintendo moga
budzi¢ pytania o warunki tozsamosci Swiatow przedstawionych. Czy
istnieje pewna istota $wiata, ktéra umozliwia jego rozpoznanie,
w réoznych odstonach danej gry, jako ten sam lub jego mozliwg wariacje,
a nie jako odrebny byt? Te i podobne pytania mozna takze skierowa¢ w
strone popularnych ostatnio remaster’'6w i remake’éw. Pierwsze z
nich dotycza gtéwnie poprawionej szaty graficznej gier lub odSwiezenie
interfejsu, przedtuzajac ich zZywotno$¢ i otwierajac je na nowe
pokolenia graczy, jak ma to miejsce w przypadku gry Dark Souls®, ktéra
zostanie ponownie wydana w maju 2018 roku. Remake oznacza
powazniejsze zmiany w grach, nie tylko na poziomie graficznym lub
mechanicznym. Przykltadowo najnowsze gry z serii Tomb Raider’
wprowadzaja powazne zmiany w fizjonomii gtéwnej bohaterki Lary
Croft, ktéra przestaje by¢ symbolem seksu, a mimo to istnieje pewna
wieZz miedzy nowa i starg Larg. Nowy $wiat panny Croft nie jest nowym,
zbudowanym od podstaw S$wiatem, lecz raczej kolejng préba
rozwiniecia starego konceptu.

Niniejszy artykut ma na celu préobe odpowiedzi na pytania o
istote i jedno$¢ Swiatow przedstawionych w grach wideo. Cel ten bedzie
realizowany przy pomocy egzystencjalnej 1iformalnej ontologii
polskiego fenomenologa Romana Ingardena, wspieranej przez
odniesienia do sfery rzeczy poza czystymi mozliwo$ciami.
Najwazniejsze pojecia, czyli Swiat, istota oraz tozsamo$¢, zostang
przedstawione w kolejnych czeSciach, a cato$¢ zostanie uzupetniona
krétka analizg wybranych przyktadéw.

* Gra Dark Souls studia FromSoftware zostata wydana przez Bandai Namco w 2011 na
PS3, X Box 360 oraz Microsoft Windows.

* Chodzi o gry Tomb Raider (2013) oraz Rise of Tomb Raider (2015) stworzone przez
Crystal Dynamics i opublikowane przez Square Enix.
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2. Swiat

Obecnie w dyskursie dotyczacym gier wideo funkcjonuje kilka
réznych poje¢, ktore odnosza sie do Swiata. Sg to: $wiat przedstawiony,
Swiat diegetyczny lub diegeza oraz $wiatoopowie$¢. Wszystkie
wywodza sie z narratologii i posiadajg nieco réznigce sie znaczenia.
Wydaje sie, ze Ingardenowskie pojecie §wiata pochodzace z ontologii, a
zatem dotyczace przede wszystkim czystych mozliwosci istnienia i
wlasnosci $§wiata istniejagcego obiektywnie, nie bardzo pasuje do juz
wymienionych. Jednak w kontek$cie gier wideo iinnych wytworow
kulturowych, takich jak dzieta literackie, malarskie czy filmy, nalezy do
sfery przedmiotéw intencjonalnych. Co doktadnie to oznacza, zostanie
omoOwione na koncu tej czesci artykutu, gdy wcze$niej zostang ukazane
pewne podobienstwa pomiedzy podejsciem narratologicznym a
Ingardenowskim.

Sposréd wymienionych terminéw ,$wiat przedstawiony” wydaje
sie by¢ najprostszy inajwezszy. Jak pisze Piotr Kubinski, zazwyczaj
redukuje sie on zaledwie do miejsca i czasu akcji [Kubinski 2015, 7]. W
stosunku do rzeczywisto$ci przedstawionej dowolnego dzieta
literackiego czy gry jest to charakterystyka zbyt uboga, pomijajgca
wiele cech decydujacych o jej indywidualnej tozsamoSci. Stwierdzenie,
ze akcja gry Shadow of War rozgrywa sie w Srédziemiu w krainie
Mordor pomiedzy wydarzeniami znanymi z Hobbita a trylogia Wtadcy
pierscieni, cechuje sie duzym stopniem ogolnosci, ignoruje wiele cech
treSciowego uposazenia $wiata. Takiej informacji brakuje np. odniesien
do jego dynamizmu, a bohaterowie, sprowadzeni do imion, zostaj3
pozbawieni swojej gtebi i jednostkowej niepowtarzalnosci. Pozostate
terminy (diegeza, S$wiat diegetyczny, $wiatoopowies¢) dotycza
intelektualnych préb uzupeinienia tego braku.

Diegeza jest terminem ze starozytnym rodowodem. Greckie
stowo diegesis oznacza narracje. Platon postugiwat sie nim, aby
odrozni¢ opowiadanie proste od sztuk nasladowczych, czyli mimesis,
kiedy to poeta lub aktor wypowiadat sie udajac innych [Platon 2001,
393c-394a]. Wspotczesnie stowo to jest wykorzystywane w innym
sensie. Poczatkowo przejete przez teorie filmu, zostalo zaadoptowane
przez narratologie. Jednym z wybitnych teoretykéw diegezy, jest
Remigius Bunia. W artykule Diegesis and Representation: Beyond the
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Fictional World, on the Margins of Story and Narrative odwotuje sie on
do ustalen licznych badaczy miedzy innymi Gerarda Genette’a, ktérego
koncepcje diegezy Bunia streszcza nastepujgco: ,(...) diegesis is simply
»spatiotemporal universe« of the story”[(...) diegeza jest po prostu
czasoprzestrzennym uniwersum opowiadania][Bunia 2010, 1]° Jednak
na tym jej znaczenie sie nie konczy. Kilku autoréw przytoczonych przez
Bunia, w tym Genette, wigza diegeze z narracja. Innymi stowy $wiat
diegetyczny jest Swiatem przedstawionym narracyjnie, zar6wno przy
pomocy jezyka jak i obrazéw i dzwiekéw. Do sktadnikéw Swiata, oprocz
miejsca i czasu, mogg przynaleze¢ takze osoby lub relacje i wydarzenia.
Prowadzi to do wezZszego i szerszego ujecia Swiata diegetycznego.
Pierwsze oznacza, Ze jego czescig jest tylko to, co zostato ukazane w
dziele wprost. Drugie zaktada, ze s3 w nim takze przedmioty jedynie
wywnioskowane z ukazanych, na przyktad miasto, ktérego czescia jest
rezydencja jednego z bohaterow. Sam Bunia argumentuje na rzecz
niezaleznos$ci $wiata od narracji i, w przeciwienstwie do Gennetta,
postuguje sie terminem ,world” (,$wiat”) zamiast ,universe”
Juniwersum”). Jak wyjasnia, ,uniwersum” jest stowem wywodzacym
sie z taciny, oznaczajacym wszystko co jest, bylo i bedzie. W tym
znaczeniu obejmuje ono caly wszechswiat. Dlatego preferuje on
pierwszy termin, ktéry ogranicza sie do $wiata zamieszkanego przez
ludzi [Bunia 2010, 18].

Sposrod ttumaczen angielskiego stowa storyworld
zaproponowanego przez Marie-Laure Ryan i innych wspotautorow
ksigzki Storywolds Across Media [Ryan 2014], mianowicie ,$wiat
opowiesci” [Rembowska-Ptociennik 2012, 297] oraz ,Swiatoopowiesc”
[Kubinski 2015, 7], wybieram to drugie, poniewaz zgadzam sie z
argumentem Kubinskiego, Ze nalezy rowno akcentowac ,Swiat” i
»opowie$¢”. Koncepcja $wiatoopowiesSci jest nowym podejsciem do
zagadnienia $wiata w dzietach kultury, ktére ma ambicje wykroczenia
poza ramy narratologii i objecia swym zasiegiem takze innych
wytworow kulturowych. W rezultacie przedmiotem badan opartych na
koncepcji $wiatoopowiesSci nie jest tylko Swiat konkretnego dzieta
uzalezniony od jego narracji, lecz Swiat obejmujacy wiele rodzajow
dziet wytwarzanych w przestrzeni réoznych mediéow [Ryan 2014, 1].
Jako przyktad moze postuzy¢ wspomniana juz gra Battlefront I,

¢ Thumaczenia cytatow w jezyku angielskim zostaly wykonane przez autora.
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osadzona w Swiecie Gwiezdnych Wojen, ktory miat takze swoje odstony
na ekranach kin oraz na kartach ksigzek.

Nim przedstawione zostang paralele pomiedzy koncepcja
Ingardena a koncepcjami opisanymi powyzej, nalezy wyjasni¢ kilka
kwestii. Po pierwsze, Ingarden postugiwat sie sformutowaniem ,$wiat
przedstawiony” i w dalszej czeSci tekstu bedzie sie ono pojawiato w
sensie Ingardenowskim. Po drugie, kwestia swiata, a w szczego6lnosci
Swiata przedstawionego, musi by¢ rozpatrzona z dwodch punktow
widzenia: przedmiotéw intencjonalnych oraz przedmiotéw realnych.
Podziat ten jest kluczowy dla wtasciwego zrozumienia ontologii
Ingardena, odpowiednio jego koncepcji dziet sztuki (szerzej: dziet
kulturowych). Dopuszczalne wtedy stanie sie postawienie tezy, zZe
Swiaty przedstawione s3g jednocze$nie zalezne i niezalezne. Jest ona
jedynie z pozoru paradoksalna, a trudnosci znikaja, gdy wyjasnione
zostang dwa pojecia zaleznoSci. Pierwsze z nich dotyczy zwigzku
pomiedzy aktami $wiadomos$ci oraz przedmiotami intencjonalnymi.
Drugie z kolei odnosi sie do czego$, co Ingarden nazywa
»Zakotwiczeniem” (w zasadzie jego brakiem), ktore opisuje relacje
pomiedzy Swiatem realnym a Swiatem przedstawionym (wtasciwie:
quasi-Swiatem) rozumianym jako zawarto$¢ owych przedmiotéw
intencjonalnych.

,Przedmiot czysto intencjonalny jest odpowiednikiem i
wytworem aktu lub aktéw Swiadomosci”[Ingarden 1987 t. 2 cz.1, 162].
Intencjonalny, czyli wytworzony przez akt Swiadomosci, ktéra sie na
co$ nakierowuje’. Pojawiajg sie one zaréwno podczas spostrzegania
przedmiotéw realnych jak i wyobrazonych. W pierwszym przypadku s3
one transparentne (w idealnym przypadku catkowicie), w drugim
stanowig sam przedmiot spostrzezenia. Jak pisze Ingarden: ,Nalezy to
do istoty kazdego aktu swiadomosci, ktory zawiera w sobie mniemanie
przedmiotowe, Ze jest on w tym sensie wytworczy i aktywny «, ze
nieuchronnie - jak cien, ktéry pada poza rzecza z jednej strony
os$wietlong - pojawia sie przedmiot intencjonalny»”[Ingarden 1987 t. 2
cz.1, 186]. W ramach Ingardenowskiej ontologii egzystencjalnej
zaliczaja sie one do VII typu bytéw, ktére charakteryzuja nastepujace
momenty bytowe: niesamoistno$s¢ (heteronomia), pochodnosg,

7 Warto odrézni¢c w tym miejscu ,intencyjny” oraz ,intencjonalny”. Pierwsze
wyrazenie w stowniku Ingardena oznacza akt nakierowania §wiadomo$ci na pewien
przedmiot, drugie dotyczy wytworzonego przez ten akt przedmiotu.

[21]
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samodzielno$¢ oraz zalezno$¢ [Ingarden 1987 t. 1, 125 Nalezy dodac,
ze przedmioty intencjonalne posiadajg dwustronng budowe, czyli dzielg
sie na formalng strukture intencjonalng oraz zawarto$¢. Przyczyny
takiego podziatu beda widoczne po wyjasnieniu przytoczonych
momentoéw bytowych.

Przedmioty sg samoistne, gdy posiadaja w sobie swdj fundament
bytowy, natomiast heteronomia oznacza jego istnienie w czym$ innym
[Ingarden 1987 t. 1, 84]. Fundament bytowy, ktéry nalezy odrézni¢ od
podstawy bytowej, o ktérej bedzie mowa we fragmencie dotyczacym
zaleznosci, oznacza immanentne okreslenie jakoSciowe. Innymi stowy -
nie posiadajg one wtasnego materialnego uposazenia. Materia w
znaczeniu formalno-ontologicznym oznacza ,(...) to, co jakoSciowe w
najszerszym tego stowa znaczeniu”[Ingarden 1987 t. 2 cz. 1, 41] i jest
nazywana ,materig 1”. Cechy przedmiotéw realnych wynikaja z ich
istoty i sa pewng konkretyzacja odpowiednich jako$ci, np. czerwien
chusty jest zawsze okreSlonym odcieniem barwy czerwone;j.
Dodatkowo, s3 one wszechstronnie okres$lone, czyli posiadajg
nieskonczong ilo$¢ cech, ktore sie ,zazebiajga” nie pozostawiajac miejsc
pustych czy nieokres$lonych. Natomiast przedmioty intencjonalne nie
posiadaja wtasnego uposazenia materialnego. Wspomniana juz
zawarto$¢ jest im jedynie przypisana, nadana im przez wytwarzajace je
akty SwiadomoSci. Heteronomia prowadzi do dwéch konsekwencji:
schematyczno$ci oraz wystepowania miejsc niedookres$lenia.

Przedmioty realne posiadaja nieskonczong ilo$¢ cech, jednakze
cze$S¢ z nich zawsze jest ukryta dla naszej percepcji. Spogladajac na
obracany w dioniach kubek zawsze widzimy tylko jedng strone.
MozZemy zobaczy¢ dno rezygnujac ze spojrzenia na wnetrze lub
odwrotnie. Druga strona pozostaje niewidoczna, chociaz mniemamy, ze
istnieje. Dotyczy to takze wnetrza Scianek oraz struktury materiatu.
Préba opisania wszystkich wtasciwosci kubka jest tytanicznym
zadaniem, ktére moze by¢ dtuzsze niz Zycie $Smiatka. Dlatego tworzac
dzieto sztuki lub po prostu wyobrazajac sobie przedmioty, robimy to
jedynie schematycznie. Zarysowujemy najwazniejsze cechy, nadajemy
im odpowiedni charakter, aby byly interesujace, rozpoznawalne itd.
Miejsca pominiete, nie przedstawione wprost, Ingarden nazywa
,miejscami  niedookreslenia” i ich liczba w przedmiotach
intencjonalnych jest nieskoniczona. Chociaz luki w przedmiotach nie sg
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WOJCIECH SIKORA

wyznaczone explicite, to ich okreSlenie jest zawarte w nich potencjalnie.
Wyobrazajac sobie burego psa, oczami wyobraZzni widzimy kolor jego
siersci i pewien ksztatt, ktéry charakteryzuje psowate. Tyle jest zawarte
wprost w tym wyrazeniu. Jednakze wiemy, ze chodzi nam o psa, zatem
powinien posiadac¢ cztery tapy, ogon o pewnej dtugosci, odpowiednia
temperature i wiele innych cech, ktére psy posiadaja ze wzgledu na
bycie takg a nie inng istotg. Miejsca niedookreSlenia potencjalnie
zawieraja te witasciwosci, poniewaz ,(..) forma nominalnie
wyznaczonego przedmiotu jest forma pewnej konkretnej jednostki,
ktora zwiera w sobie potencjalnie nieskoniczong mnogo$¢ cech
nalezacych do jakoSciowego uposazenia”’[Ingarden 1988, 319]. Czes¢
miejsc niedookres$lenia zostaje wypetniona w trakcie obcowania
odbiorcy z dzietem - proces ten nazywany jest konkretyzacja.
Przeprowadzona do absolutnych granic mozliwosci, doprowadzitaby do
obcowania z przedmiotem wszechstronnie okreSlonym, chociaz
niekoniecznie w ramach jednego i tego samego aktu.

Nastepnym momentem bytowym wymagajacym wyjas$nienia jest
»,pochodnos$¢”. Przedmioty intencjonalne, zatem Swiat przedstawiony
jak i zawierajace go dzieto, ze swojej istoty musza by¢ wytworzone
przez akty $wiadomo$ci. Wtasnie owa immanentna koniecznos¢
decyduje o pierwotnos$ci i pochodnosci przedmiotéw. Nie chodzi o sam
proces tworzenia, ale o fakt, ze przedmioty pochodne muszg by¢
wytworzone, zZe nalezy to do ich istoty.

Chociaz przedmioty intencjonalne sg bytowo pochodne, to s3
one takze samodzielne, czyli ich istota nie wymaga wspdtistnienia w
zadnym przedmiocie jako jedna i ta sama cato$¢ [Ingarden 1987 t. 1,
116]. Dotyczy to zaréwno aktow swiadomosci, jak i podstawy bytowe;.
Przedmioty intencjonalne transcenduja wytwarzajace je akty, innymi
stowy nie sg ich czeScia. Jak stwierdza Ingarden: ,(...) nic z tego, co
rzeczywiscie stanowi skitadnik lub moment aktu, nie jest elementem
czysto intencjonalnego przedmiotu i odwrotnie”[Ingarden 1988, 181].
Objawia sie to takze w konstytuowaniu tego samego przedmiotu w
wielu indywidualnych aktach $wiadomos$ci. Nie muszg one takze
wspolistnie¢ z podstawg bytowg, czyli trwatym przedmiotem
fizycznym, ktéry utrzymuje dzieto w istnieniu. Moment bytowy
wymagajgcy od samodzielnego przedmiotu innego samodzielnego
przedmiotu, ktéry utrzyma go w istnieniu, nazywa sie ,zaleznos$cig
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bytowg”[Ingarden 1987 t. 1, 122]. W przypadku gier wideo podstawa
bytowa moze by¢ twardy dysk lub inny no$nik pamieci (ptyta CD, DVD i
inne). Gry wideo, a takze inne dzieta kulturowe, nie stanowig jednosci
ze swoimi podstawami bytowymi. Przyjecie takiego stanowiska
prowadzitoby do absurdalnych konsekwencji, jak uznanie, Ze istnieje
tyle dziet pt. ,WiedZmin 3”, na ilu no$nikach jest on zapisany. Wydaje
sie, ze wiekszo$¢ graczy zgodzitby sie ze stwierdzeniem, ze grali w te
sama gre, mimo podjecia innych decyzji w Swiecie gry. Natomiast gry
wideo wymagaja podstaw bytowych, aby mogly istnie¢ w $wicie. W
przeciwnym przypadku znikna, gdy tylko skoncza sie wytwarzajace je
akty intencyjne.

Przedmioty intencjonalne sg heteronomiczne, czyli nie posiadajg
immanentnego okreslenia materialnego. Jest ono im nadane w aktach
intencyjnych. Innymi stowy, ich zawarto$¢ jest im przypisana. ,Geralt”,
»,Rodion Raskolnikow” czy ,Reksio” sa jedynie przebraniami dla
przedmiotéw intencjonalnych, a pomimo to nie tylko traktujemy je jak
przedmioty indywidualne, ale s3 one realne, a wiasciwie naleza do typu
realnego bytu [Ingarden 1988, 285]. Ma to powazne implikacje dla
Swiata i przedmiotéw przedstawionych. Wszystkie przedmioty
przedstawione w dziele sg indywidualne i realne (za wyjatkiem
pojawiajacych sie przedmiotéw innych typéw jak idee) wraz ze
wszystkim tego konsekwencjami, czyli posiadaniem wtasnej istoty,
wszechstronnego okres$lenia itd. Bohaterowie gier wideo i innych dziet
moga by¢ przedstawieni jedynie schematycznie i posiada¢ wiele miejsc
niedookreslenia, jednak ze wzgledu na typ ich bytu, sposob traktowania
przez odbiorce oraz proces konkretyzacji sg oni potencjalnie kompletni.
Co wiecej, dotyczy to takze otaczajacego ich $wiata - zawsze
towarzyszy im pewien horyzont przedmiotowy. W znanym dramacie
Szekspira przedstawiony wprost byt tylko fragment zamku, na ktéorym
Hamlet rozmawiat z widmem swego ojca, jednakze istniata nie tylko
reszta warowni, lecz takze caty kraj, kontynent itd. Podobnie w grach
wideo - chociaz przedstawiona jest jedynie cienka warstwa trawy, po
ktoérej stapa bohater kierowany przez gracza, to pod nig znajduje sie
gleba i poszczeg6lne warstwy planety bedacej miejscem akcji.

Swiat przedstawiony posiada takze wtlasny czas i przestrzen,
ktéra, przywotujac Espena Aarsetha, nie jest ,a representation of space
that is not in itself spatial, but symbolic and rule-based”[reprezentacjq
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przestrzeni, ktora nie jest sama w sobie przestrzenna, lecz symboliczna
i rzadzona regutami (gry)][Aarseth 2001, 12]. S3 one wprawdzie tylko
analogonami, posiadaja jednakze wiele cech swoich prawdziwych
odpowiednikéw. Sg one domniemane jako realne. Przestrzen i czas nie
sa wprost okreSlone jako ograniczone i skonczone. Cechuje je ciggtos¢
cechujaca takze realny $wiat. Nie moga sie po prostu urwa¢, nikt nie
stawia tabliczek informujgcych o koncu przestrzeni i czasu, nie w
sensie, Ze nic tam nie ma, ale Ze jest tam nico$¢. Jednakze s3 one
nieskonczone® jedynie implicite wtasnie ze wzgledu na ich ciggto$¢ oraz
stata obecno$¢ horyzontu przedmiotéw. Nalezy jednocze$nie
podkres$li¢, ze zaré6wno przedmioty przedstawione jak i
czasoprzestrzen nie sg ,zakotwiczone” w realnym Swiecie. Nawet jezeli
akcja gry ma miejsce w XVII-wiecznej Japonii, jak w przypadku Nioh
(Team Ninja 2017), nie oznacza to, ze istnieje mozliwo$¢ przejscia do
Swiata rzeczywistego. Natomiast z cala pewnos$cig mozna stwierdzic, ze
stworzony $wiat moze by¢ inspirowany przez rzeczywisto$¢ [Ingarden
1987 t. 2 cz. 1, 188].

Istnieje jeszcze jedna kwestia zwigzana ze Swiatem, ktérg nalezy
omowié. Jednym z kluczowych poje¢ w tym teks$cie jest pojecie istoty.
Powstaje zatem pytanie: czy $wiat moze posiadaé istote? Wedtug
Ingardena tylko przedmioty indywidualne moga ja posiadaé. W Sporze
o istnienie swiata Ingardena $wiat zostaje okreslony mianem , dziedziny
przedmiotowej”, czyli zbiorem przedmiotéw, ktory nie jest wyznaczony
jedynie intencjonalnie, tak jak ,klasy”[Ingarden 1987 t. 2 cz. 2, 8], czyli
nie istnieje po prostu przez dowolny dobor jego elementéw. Dodatkowo
dziedzina przedmiotowa, ktéra jest Swiat zawiera takze relacje
przyczynowo-skutkowe pomiedzy swoimi elementami. Otwiera to dwa
mozliwe ujecia. Pierwsze - Swiat jest przedmiotem indywidualnym
wyzszego rzedu. W tej sytuacji interesowac nas bedzie istota oraz ,to,
co jako$ciowe w najszerszym tego stowa znaczeniu”[Ingarden 1987 t.1
cz. 1, 41] (co Ingarden nazywa ,materig [”). Drugie - moze by¢ on
rozpatrywany jako pewien zbiér, ktérag stanowig po prostu jego
elementy (nazywane ,materig II1”).

¥ Wspolcze$nie wiemy, ze wszech$wiat jest skofczony i jesteSmy w stanie z
przyblizeniem obliczy¢ jego wielko$¢, a czas ma swdj poczatek w Wielkim Wybuchu.
Jednakze, zdajemy sobie sprawe, ze wcigz sie rozszerza - potencjalnie w
nieskonczono$¢.
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Podsumowujac, $wiat przedstawiony w ramach koncepcji
Ingardena jest przedmiotem intencjonalnym wyzszego rzedu, ktéry
sktada sie z wielo$ci przedmiotéw indywidualnych powigzanych relacjg
przyczynowo-skutkowa. Ze wzgledu na heteronomie jest on jedynie
schematyczny i zawiera miejsca niedookres$lenia, chociaz potencjalnie
jest kompletny. Posiada takze wtasng czasoprzestrzen, ktéra podobnie
jak przedmioty i $wiat przedstawiony, udaje realny typ bytu. Dzieki
temu $wiat przedstawiony bedac esencjalnie zaleznym od
wytwarzajacych go aktow $wiadomosci, w swojej zawartosci jest
odrebny od rzeczywistosci, nie jest w niej ,zakotwiczony”. Jest on takze
konstytuowany przez wielo$¢ aktow, nie tylko w ramach jednego dzieta,
lecz takze wielu innych, czasem posiadajacych réznych autoréw. W tym
sensie, do pewnego stopnia, wykracza poza tworzace go dzieta. Ten
punkt widzenia, wynikajacy z powyzszych rozwazan, wydaje sie by¢
bliski koncepcji $wiatoopowiesci. Dodatkowo, Ingardenowski Swiat
przedstawiony jest o wiele bogatszy w swej zawartoSci niz jest
wyrazone explicite w dziele, co jest paralelg pomiedzy prezentowang
koncepcja a koncepcja Bunia.

3. Istota

Spor o istote przedmiotow jest stary jak sama filozofia. Niektorzy
filozofowie uznawali, Ze istoty istniejg niezaleznie od przedmiotow.
Platon twierdzil, Ze istotg przedmiotéw sg idee, ktore sg odciskane w
przedmiotach jak piecze¢ w miekkim wosku. Arystoteles uwazat, ze
istotg przedmiotéw jest ich forma istniejaca w nich samych. Obaj
sadzili, Zze przedmioty zawierajg momenty ogélne, ktére sg wspolne
wszystkim przedmiotom z danej grupy i ktdére stanowig ich istote. Tak
jak ciesla tworzy 16zko kierujac sie uniwersalnym wzorem lub gatunki
posiadajga cechy wspdélne. W poézniejszych wiekach za istote
przedmiotéw uwazano pewien zbiér wiasnosci, bez ktérych przedmioty
nie mogg istnie¢. Ingarden oddzielit pojecia idei i istoty. Idee sg ogodlne,
istnieja niezaleznie od przedmiotéow. Natomiast istoty sg $cisle
indywidualne i nie istniejg poza przedmiotami. OkreSlenie istoty jest
zawsze materialne, czyli jakoSciowe (w sensie Ingardenowskim). W
swoim najwiekszym dziele Ingarden wyro6znia sze$¢ pojec istoty, ktére
réznig sie od siebie tym, czy implikuja konkretng forme (nazywana
przez Ingardena forma [) i sposdb bycia, czy sa one mozliwe lub tylko
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przypadkowe oraz czy dopuszczaja zmienno$¢ w ramach posiadanej
kwalifikacji jako$ciowej. S to kolejno:
1. Istota radykalna przedmiotu indywidualnego.
[stota $cista przedmiotu indywidualnego.
Istota umiarkowanie Scista.

[stota czysto materialna.
[stota ,prosta”.

o kA W

Cechy charakterystyczne, czyli mieszanina jakoSciowa
pozbawiona spojnosci [Ingarden 1987 t. 2 cz. 1, 368-369].

Przedmioty w $wiatach gier wideo mogg zosta¢ zakwalifikowane
jako przedmioty o istocie umiarkowanie $cistej, ktéra pojawia sie tam
gdzie:

a) ,Natura przedmiotu jest indywidualna, ale nie jest
monadyczna, a wiec dopuszcza w zasadzie wiele
ujednostkowien (konkretyzacji) swej materii,

b) Natura przedmiotu jest jako$cig postaciowa, ktéra wyznacza:

c) Rownowazny jej zesp6t koniecznie z nig wspotistniejacych,
harmonicznie z nig zwigzanych wtasnosci przedmiotu
bezwzglednie wtasnych w umiarkowanym znaczeniu,

d) Pewien typ zespotu momentéw formalnych (bez wzgledu na
to, czy by to byta ogélna podstawowa forma przedmiotowa,
czy tez jakas$ inna forma na tamtej nadbudowana):

e) Pewien typ sposobu istnienia przedmiotu”[Ingarden 1987 t.2
cz. 1: 367].

Dodatkowo przedmiot o tak okres$lonej istocie moze posiadac
wtasnosci nabyte i zewnetrznie uwarunkowane. Innymi stowy, jest to
przedmiot ,wrazliwy”, jak miejscami nazywa go Ingarden, czyli zdolny
do interakcji z innymi przedmiotami w $wiecie. Chociaz moga pojawi¢
sie watpliwosci, czy przedmiotéw w grach nie uzna¢ za posiadajace
istote czysto materialng, ktora nie posiada wyznaczonej formy i
sposobu istnienia, to niezaleznie od rozwigzania, trzeci i czwarty rodzaj
wymienionych istot, a takze istota Swiata réznig sie formalnie i
egzystencjalnie [Ingarden 1987 t.2 cz. 1: 386], co nie ma znaczenia dla
ich zawartos$ci materialnej (jakoSciowej).

Jako$¢ postaciowa w powyzszym opisie moze zosta¢ odebrana
jako zagadkowa. Czym ona wtaSciwie jest? Jest to jako$¢ syntetyczna,
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ktéra wytania sie na gruncie innych jakos$ci i nadaje przedmiotom ich
charakterystyczny rys. Jak pisze Ingarden: ,Przede wszystkim nasuwajg
sie tu owe osobliwe jakos$ci postaciowe, ktére pojawiajg sie u
poszczegb6lnych ludzi (..) jako tzw. »wyrazy twarzy«, swoiste,
niepowtarzalne jakosSci postaciowe, ktore rozstrzygaja o jedynosci
danej twarzy (...)"[Ingarden 1987 t.2 cz. 1: 347]. Moga one nadawacl
przedmiotom ich wyjatkowy charakter. Merleau-Ponty piszac o
dzietach Vermeera najpewniej te jako$¢ miat na mysli, gdy wskazywat,
ze nie chodzi o samego autora, lecz o zachowanie pewnego stylu, ktéry
byt z nim utozsamiany [Merleau-Ponty 1976, 203-204]. Mozna go uznac
wtasnie za pewna szczeg6lng jakos$¢ postaciowa obrazéw sygnowanych
jego nazwiskiem. Podobnie, chociaz trudno znalez¢ wyrazng jako$¢ dla
naszego $wiata, to pewne miejsca posiadajg swoéj wyjatkowy nastroj.
Witasnie 6w nastr6j wykorzystywany jest w procesie tworzenia gier.
Pewne $wiaty/miejsca w grach budowane sg przez ciggte odniesienie
do niego. Wtasnie ten nastr6j mozna, w niektérych przypadkach, uzna¢
za istote tych gier. Szczegélnie, ze w tekScie Ontology of Video Game
Virtual World autorzy umieScili atmosfere jako jeden ze sktadnikéw
Swiata, ktérg rozumiejg jako ,the tone of the video game which
provokes certain psycho-emotional state”[,nastréj gry wideo, ktéry
wywotuje pewne stany psychofizyczne”][Galanina, i in. 2016, 8]. W tym
artykule nastr6j funkcjonuje raczej jako zestroj jakosci elementéw
$wiata, ktéry jednak moze faktycznie spowodowac takie stany. Dobrym
przyktadem jest gra Bloodborne (FromSoftware 2015), ktéra utrzymana
jest w klimacie powiesci H.P. Lovecrafta i gotyckiego horroru.

Warto dodac¢ kilka stéw komentarza do typu sposobu istnienia
przedmiotéw. Z jednej strony sa zalezne od aktow $wiadomosci lub
Srodkow o nadanej intencjonalnosci, ktore moga zosta¢ utrwalone np.
w formie literatury lub gier. Wtedy istniejg one intencjonalnie. Jednak,
jak juz zauwazono, sg one traktowane jako realnie istniejgce. Owa
dwuznaczno$¢  bierze sie z  dwustronno$ci  przedmiotéow
intencjonalnych. Pierwsza stanowi sam przedmiot intencjonalny. Jest to
w gruncie rzeczy gltownie jego forma, ktéra istnieje w Swiadomosci. Nie
posiada on Zadnej szczegdlnie uformowanej materii. Drugg strong jest
zawarto$¢ przedmiotu intencjonalnego, ktora jest mu przypisana lub
nadana przez akty intencjonalne. Wiasnie ta zawarto$¢ stanowi to, co
zazwyczaj okresla sie mianem przedmiotéw, bohateréw, proceséw lub
Swiata w dzietach. Przedmiot intencjonalny ,przebierajac sie” za swoja

[28]



WOJCIECH SIKORA
O CIAGLOSCI SWIATA W GRACH WIDEO
zawarto$¢, ,udaje”, Ze jest przedmiotem indywidualnym o realnym
typie bytu i sposobie istnienia.

4. Tozsamos¢

Przedmioty intencjonalne ze wzgledu na swojg nature i
pochodzenie moga by¢ zmieniane przez akty intencjonalne.
Wyobrazajac sobie pewne przedmioty jesteSmy w stanie zmienic je
catkowicie jedng mys$la. Jednocze$nie mozemy zachowa¢ domniemanie
tozsamosci tych dwoéch, pozornie réznych przedmiotow. Wystarczy
pomysle¢ o basniach, w ktérych zta wiedZma zmienia krélewicza w
ropuche, by zrozumie¢ o co chodzi. Z jednej strony pozostaje on
nastepcg tronu, mogacym odzyskac¢ swojg postac dzieki pomocy zacnej
niewiasty, ale z drugiej jest odrazajaca ropucha. Chociaz przypisujemy
pewna ciggto$¢ i niezmiennoS$¢ jego bytowi, to obie jego postaci sa
bardzo odmienne. Krolewicz jawi sie nam jako ten sam wiasnie dzieki
nadanej mu intencjonalnie tozsamosci.

Sprawa prezentuje sie podobnie takze dla przedmiotéw
intencjonalnych, ktoére uniezaleznity sie od indywidualnych
Swiadomosci i zostaty utrwalone w pewnym realnym materiale. Chodzi
mianowicie o rézne dzieta sztuki lub gry wideo ujete jako te dzieta
witasnie. W ich przypadku problem tozsamosci dotyczy przede
wszystkim zagadnienia konkretyzacji. Jak wspomniano, dzieta
kulturowe sa tworami schematycznymi, czyli posiadajgcymi miejsca
niedookreslenia. Podczas obcowania z dzietem s3 one wypeiniane, a
proces ten Ingarden nazywa konkretyzacja. Co to oznacza dla serii gier
zostanie omodwione w nastepnej czeSci artykutu. Przedmioty
wytaniajgce sie w ten sposéb s3g, z jednej strony, objete intencjonalnym
nadaniem tozsamosci, ktéra zawiera sporg dowolnos$¢, ale z drugiej
muszg spetnia¢ prawidlowos$ci czysto formalno- oraz materialno-
ontologiczne, o ile majg da¢ sie naocznie uchwyci¢ [Ingarden 1987 t. 2
cz.1, 475].

Pierwsza prawidlowoscia jest niesprzeczno$¢. Nie dotyczy ona
przedmiotéw intencjonalnych w cato$ci wtasnie ze wzgledu na miejsca
niedookre$lenia, poniewaz po prostu nie posiadajg w nich Zadnego
okreslenia. Nie mozna orzec o nich A ani nie-A°. Jednak jezeli s3 one w
pewien sposdb przedstawione (np. wizualnie lub dzwiekowo w grach),

’ Wiecej o miejscach niedookreslenia mozna przeczytaé¢ w tekscie: Rygalski (2003).
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to musza podlega¢ zasadzie niesprzeczno$ci. Mozna intencjonalnie
wyznaczy¢ niezelazne zelazo lub kwadratowe koto, ale nie mozna ich
ukaza¢ naocznie. Nawet istoty fantastyczne, takie jak smoki lub
jednorozce jej podlegaja. Chociaz s3 one raczej nieprawdopodobne w
tym sensie, ze nigdy zadnego nie spotkaliSmy, nie zawieraja one
sprzeczno$ci i mozliwe jest ich naoczne przedstawienie'®. Jako
uzasadnienie opisanego faktu mozna przedstawié¢ to, ze przedmioty
intencjonalne, chociaz ciesza sie duza wolnoscia, sa inspirowane przez
rzeczywistos¢. Zatem do pewnego stopnia reguty naszego $wiata muszg
znaleZ¢ w nich swoje odbicie lub musza by¢ one przynajmnie;j
minimalnie prawdopodobne. Dodatkowo, jak zauwaza Michael Heim, a
z czym Ingarden zgodzitby sie na pewno, Swiat przedstawiony
powinien by¢ racjonalny i zrozumiaty [Heim 1993, 91-92].

Czytajac fragmenty Sporu o istnienie Swiata poSwiecone
tozsamos$ci przedmiotéw indywidualnych mozna natrafi¢ na jej trzy
aspekty. Sg to ,sobos¢”, ,jedno$¢” oraz ,tozsamos$¢”. Wszystkie one s3
cze$cig formy przedmiotu i petnig nieco inne role.

Pierwsze z nich - ,sobo$¢” - jest pierwotnym momentem
formalnym przedmiotu. Wyznacza ona granice przedmiotu. Ten fakt
mozna sprowadzi¢ do prostego zdania, Ze ,(...) przedmiot w sobie jest
samym sobg, a zarazem - co jest juz tylko prostym nastepstwem tego
faktu - ze «nie jest niczym innym, Ze nawet» nie moze by¢ nie-
sobg”[Ingarden 1987 t.2 cz. 1, 415]. Podobnie jak pozostatych dwo6ch
znaczen tozsamo$ci, definiowanie tego szczegdlnego momentu jest
trudne lub wrecz niemozliwe. ,Sobos$¢” oznacza oddzielenie
przedmiotéw od reszty Swiata i gwarantuje przynalezno$¢ wtasnosci do
podmiotu w ramach jednej catosci. Nie tylko przedmiot A jest czym$
réznym od nie-A, lecz takze mozna orzeka¢ o jego wtasnosciach lub
czeSciach jako wiasnie jego. R6z policzkéw nie jest czym$ réznym od
dziewczyny, on nalezy do niej - jest jej czeScia w sposéb pierwotny.
Podobnie mozna powiedzie¢ o konczynach - to ,moja” reka, ,moja”
noga. Nie sa one czym$ odrebnym ode mnie, mimo Ze méwiac o nich,
moge przedstawic je niejako zewnetrznie wobec mnie.

" Méwi sie takze, ze smoki sg zbyt duze, aby lataé. Nadzieje na korzystne dla nich
rozwigzanie tego problemu budzi przyktad trzmieli. Przez lata wierzono, Ze owady te
nie powinny méc lata¢, jednak przeprowadzone badania wskazuja, ze jest to mozliwe
i ttumacza nawet, jak to dziata. Po prostu nie wiemy wszystkiego o smokach i nie
udato nam sie naktonié¢ zadnego do lotu w tunelu aerodynamicznym.
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»,S0bos¢” jest formalnym warunkiem cato$ci przedmiotu,
natomiast ,jednos$¢”, chociaz takze formalna, ma wyrazny rys
materialny. Oznacza ona, zZe przedmiot w kazdym swoim momencie jest
okreslony przez swoja nature konstytutywng, czyli $ciSle indywidualne
okreslenia jakosSciowe, dzieki czemu przedmiot jest tym, czym jest.
Stanowi ona centralng cze$¢ opisywanej wczesniej istoty. Innymi stowy,

wszystkie wlasnosci przedmiotu s3 przez nig uwarunkowane i
wyznacza ona granice dopuszczalnych zmian.

Ostanie rozumienie - ,tozsamo$¢” - oznacza trwanie tego
samego przedmiotu we wszystkich fazach jego istnienia. Przedmioty
pozostaja soba przez caly okres swojego trwania. Osoby, ktore
spotkaliSmy za mtodu, po latach sg tymi samymi osobami. Jezeli sie
zmienity, to tylko w stopniu, ktéry dopuszczata ich istota.

Bazujac na przytoczonych pojeciach tozsamos$ci, Ingarden
wyznacza cztery warunki tozsamosci przedmiotow trwajacych w czasie
[Ingarden 1987 t.2 cz. 1, §63]:

1. Przedmiot musi by¢ jeden.

2. Moze posiadac tylko jedng nature konstytutywna.

3. Musi istnie¢ we wszystkich fazach swego bycia (nie moze by¢
zadnej fazy, kiedy go nie ma).

4. Nie moze dojs¢ do radykalnych zmian materiatu przedmiotu.

Odnoszac sie do powyzszych warunkoéw oraz natury Swiata i
przedmiotéw w grach wideo - zar6wno ich strony intencjonalnej jak i
realnej - nalezy zarysowac¢ podobne ograniczenia odno$nie ich
ciagtosci. Niefortunnie, podobne rozstrzygniecia zazwyczaj nie s3
konkluzywne - pomiedzy oczywistymi przyktadami potwierdzajgcymi
je rozcigga sie strefa szaro$ci. Dlatego w nastepnej czeSci kwestia ta
zostanie rozpatrzona przy udziale przyktadéw ze Swiata gier.

5. Przyklady

Méwiac o réznych odstonach gier wideo zazwyczaj przywotuje
sie nastepujgce terminy: sequel, prequel, czes$¢/epizod, remaster,
remake, reboot. Pierwszy z nich oznacza, ze dana gra rozgrywa sie po
wydarzeniach znanych z poprzedniczki. Drugi jest przeciwienstwem
pierwszego - odnosi sie do wydarzen poprzedzajacych dang sytuacje.
Remaster i remake zostaly opisane we wstepie. Za$ reboot oznacza
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probe wykorzystania konceptu danej gry, aby stworzy¢ ja od nowa.
Zazwyczaj podejmuje sie takie dziatania, kiedy seria jest juz prawie
zapomniana lub niemalze utracita swoich graczy.

Zaskakujace moze by¢ wyro6znienie czesci/epizod jako odrebnej
kategorii. Niemniej, jest to uzasadnione rozwigzanie. Coraz czesciej
dystrybutorzy gier decyduja sie na podzielenie swoich gier na
sprzedawane oddzielnie lub w pakiecie mniejsze czesci. Przyktad
stanowi gra The Walking Dead (Telltale, 2012-2017), ktéra dotychczas
doczekata sie trzech gtéwnych sezon6éw, a premiera czwartego zostata
ogtoszona na 2018 rok. Podzielone sg one na odcinki, po pie¢ na sezon.
Gra wzorowana jest na serii komiksow o tym samym tytule. Podzielenie
gry wydaje sie uzasadnione ze wzgledu na charakter materiatu
pierwotnego - komiksy wydawane sg w pojedynczych rozdziatach lub
tomach obejmujacych kilka rozdziatéw. Dodatkowo, jest to rozwigzanie
wygodne dla starszych graczy, ktérzy musza pogodzi¢ swoje hobby z
praca. Dzielenie gry ze wzgledu na strukture wiekowa odbiorcy moze
przynie$¢ wiele korzys$ci. Szczegoélnie, Ze tylko 29% graczy w Stanach
Zjednoczonych ma mniej niz 18 lat, a prawie potowa ma ponad 35 lat
[Statista.com 2017]. Innym argumentem za rozréznieniem czesSci od
sequel/prequel jest sytuacja, w ktorej twdércy planowali jg jako
bezposrednig kontynuacje, w przeciwienstwie do stworzenia takiej pod
presja rynku. Przyktadem jest gra The Last of Us Part 2 (Naughty Dog,
oczekuje na premiere), ktéora ma rozgrywac sie kilka lat po
wydarzeniach znanych z pierwszej czeScii W tym przypadku
najwazniejsze jest skoncentrowanie fabuty wokét tych samych, co w
poprzedniej odstonie, bohaterow.

Nie beda tutaj brane pod uwage wydania tej samej gry na rézne
systemy stuzgce do grania. Poniewaz w proponowanym ujeciu gier
bazujacym na pojeciach fenomenologii Ingardena, rozumiane one s3
jako schematyczne twory intencjonalne, ktoére s3 niezalezne od
podstawy bytowej, nie ma znaczenia, czy gra ukazata sie na PS4, Xbox
One czy PC. Nie s3 one uznawane za efektywng cze$¢ gier. Wszelkie
réznice w grafice, takie jak rozdzielczo$¢ lub FPS (ang. frames per
second, ilos¢ klatek wyswietlanych na sekunde), sg rozumiane jako
pewna forma konkretyzacji. Podobnie jak czytelnik uzupetnia braki w
ubiorze bohatera powiesci, tak platforma na ktérej gra jest
uruchomiona wyostrza obraz lub nasyca kolory. Méwigc krétko, gra jest
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jedna niezaleznie od podtoza. W literaturze mozna znaleZ¢ opinie, ktore
nie s3 zgodne z zaprezentowanym tu podejSciem. W artykule A
Conceptual Model for Video Games and Interactive Media autorzy uznajg
rézne edycje za rézne gry [Jettiin. 2016, 2]. Z kolei lan Bogost twierdzi,
ze platformy gier sg ich nieodtgczng czescig, za$ niezgadzanie sie z tym
stanowiskiem traci prowincjonalizmem [Bogost 2009].

Sequel i prequel zostang rozpatrzone razem, jako dwie strony tej
samej monety, za$ jako przyktad postuzy wspomniana juz seria Dark
Souls studia FromSoftware. Pierwsza gra z serii ukazata sie w 2011
roku, druga - Dark Souls I - wydana zostata w 2014 roku oraz w 2015
roku wraz z rozszerzeniem w edycji Scholar of the First Sin. Trzecia i,
zgodnie z zapowiedziami twoércow, ostatnia gra w serii — Dark Souls I1I -
doczekata sie premiery w maju 2016 roku. Wydarzenia w tej serii
koncentruja sie wokot cyklicznie nastepujacych po sobie epok Swiatta i
mroku oraz klatwy nieumartych. Poczatkowo losy Swiata rozwijaty sie
linearnie lub, w zalezno$ci od rozmienial!?, §wiat tkwit w bezruchu,
owtadniety przez mrok i wieczne smoki. Dopiero rozpalenie
pierwotnego Ognia, z ktorego wytonity sie dusze istot, glteboko pod
powierzchniag spowodowato pojawienie sie zycia. Istoty, ktore
odnalazty najpotezniejsze dusze, rzucity na kolana smoki i rozpoczety
epoke Swiatta. Z czasem ws$rdd ludzi pojawita sie klagtwa Mrocznego
Znaku, ktdry czynit z nich nieumartych, ktérzy powoli tracili wszelkie
cztowieczenstwo i wspomnienia. Wtedy stawali sie pustymi. Z czasem
Ogien stabt i aby go podtrzyma¢, wybrany nieumarty, w ktorego wciela
sie gracz, musial spali¢ w nim siebie samego i dusze zgromadzone
podczas podrézy do paleniska pierwszego Ognia. W czesci trzeciej gracz
wciela sie w popiél, czyli nieumartego pochtonietego przez Ogien,
ktérego jednak nie zdotat podtrzymac.

Wszystkie gry w serii Dark Souls rozgrywaja sie w jednym
Swiecie, ktéry jest zmienny. Nastepowanie po sobie cyklu $wiatta i
mroku mozna uzna¢ za zasade rzadzaca zmianami, a jednoczes$nie za
cze$¢ natury konstytutywnej. Warto podkres$lic, Ze natura
konstytutywna jest jednym =z elementéow istoty, na ktérych
nadbudowuje sie jako$¢ postaciowa. Prowadzi to do uznania, ze aby
istniata ciggto$¢ Swiata w grach, kolejne odstony musza rozgrywac sie

' Seria znana jest z matej ekspozycji fabuly $wiata. Gracze na calym $wiecie
podejmowali wysitki, aby wyjasnié, o co w ogéle chodzi w grze.

[33]



WOJCIECH SIKORA

w tym samym i takim samym $wiecie. DoSwiadczenie kataklizmu
niszczacego istniejgce w Swiecie takie przedmioty jak miasta,
bohaterowie, tancuchy goérskie i tym podobne nie powodujg jego
zmiany, jak dtugo zachowana jest jego naczelna zasada (natura
konstytutywna). Wazne jest natomiast istnienie ciggu wydarzen w grze.
Kolejne czeSci Dark Souls nawigzuja do tej samej historii (ang. lore).
Moze by¢ ona rozwijana jak opowiesci z kolejnych cykli $wiata, jednak
nie powinny powstawac¢ konkurujace ze sobg wersje zdarzen, bowiem
grozi to przerwaniem ciggu historycznego lub sprzeczno$ciag w ramach
Swiata. Wyjatkiem moga by¢ gry, ktére wprost umiejscowione sg w
Swiatach rownoleglych/mozliwych. Jednak wtedy wtasciwsze jest
mowienie o tym samym uniwersum. Kwestia materiatu $wiata wydaje
sie by¢ marginalna. Wszak nawet ciata istot zyjacych s3 regularnie
zmieniane w procesie wymiany komoérek. Natomiast w przypadku
traktowania materii III jako materiatu $wiata, nalezy uznad, ze pewne
przedmioty powinny pojawi¢ sie przynajmniej jako punkt odniesienia
dla pézniejszych odston gier. Zachowanie zapiséw wydarzen i procesow
historycznych lub odwotania do bohateréw stuza zachowaniu ciggtosci i
charakteru. Reasumujac, $wiat gier musi by¢ jeden, taki sam oraz musi
by¢ przez caty czas, czyli zachowywac ciggto$¢ historyczng i bytowa.
Dodatkowo powinny pojawi¢ sie chociaz odniesienia do przedmiotéw,
ktore istnialty wczesniej w danym Swiecie.

Gry epizodyczne lub kolejne czesci dziela z omoéwiong juz
kategoria wszystkie przedstawione warunki. W ich przypadku
najwazniejsza jest réznica stopnia. W serii Dark Souls kazdorazowo
gracz wciela sie w nowego bohatera w innym cyklu $wiata (pomijajac
tworzenie nowego bohatera w tej samej grze). Natomiast w kolejnych
czeSciach powinna by¢ zachowana ciggto$¢ bohaterow, zas catos$¢ nie
powinna by¢ rozgrywana w nieokre$lonym czasie. W The Last of Us
part 2 ponownie pojawiajg sie postaci Ellie oraz Joela, chociaz starszych
o pare lat. Podobnie w serii The Walking Dead, chociaz wydarzenia
rozgrywajg sie wokoét wielu postaci, z ktorych nie wszystkie dozywaja
kolejnego sezonu, niektorzy znani graczom bohaterowie pojawiajg sie
w kolejnych czesciach.

Wersje remaster gier nie zmieniajg $wiata gry. Natomiast wersje
remake moga wprowadzi¢ pewne zmiany w tymze np. implementujgc
nowych bohateréw, misje lub lokacje. Jednakze poza elementami
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technicznymi, gra pozostaje bez radykalnych zmian. W obu wersjach
zazwyczaj wymienia sie zasoby gry, jak tekstury, czyli obrazy
powierzchni, oraz pliki audio na posiadajace wyzszg jakosc¢.
W rezultacie otrzymujemy gre wygladajaca tadnie nawet na monitorach
o wysokiej rozdzielczosci lub brzmigca lepiej. Dodatkowo, gry sa
przygotowywane do dzialania na nowszych systemach operacyjnych.
Przyktadowo, Fallout 3 (Bethesda Softworks 2008) nie jest
przystosowany do dziatania na systemach operacyjnych nowszych niz
Windows 7 (Microsoft 2009), przez co gracze posiadajacy
niekompatybilne OS, musza uciekac¢ sie do wykorzystania dodatkowych
programodw lub bibliotek do tychze, ktore zapewnig stabilno$¢ dziatania
gry. Obecnie istnieje trend ulepszania technicznie starszych gier.
Niektdre starsze gry potrzebuja specjalnego oprogramowania zwanego
symulatorami, aby mozna bylto sie nimi cieszy¢. Heroes of Might and
Magic 3: HD Edition (DotEmu, 2015) lub Age of Empires II: HD Edition
(Hidden Path Entertainment, 2013) to tylko dwa przyktady gier, ktore
dawniej zawtadnety sercami graczy (obie gry byly oryginalnie wydane
w 1999 roku), a dzi§ powrécity w odswiezonej wersji. Czasem
wprowadza sie utatwienia w mechanice rozgrywki, takie jak obstuga
skrotow klawiszowych, punkty automatycznego zapisu i tym podobne,
ktore nie wptywaja na Swiat gry.

Rebooty oznaczajq radykalne zmiany w Swiecie gry. Odrzuca sie
istniejgce Swiaty, aby zacza¢ serie od poczatku. Zachowuje sie jedynie
podstawowy koncept. Moze zostac¢ to rozpatrzone na dwa sposoby - w
obu reboot zachowuje istote Swiatéw. W pierwszym, zaprzeczamy
catkowicie poprzednim odstonom serii. Wszelkie wydarzenia uznajemy
za niebyte i na nowo wytyczamy Sciezke. W drugim, rebooty sa
traktowane analogicznie do dziel muzycznych. Jak pisze Ingarden:
»Proces historyczny rzekomych przemian dzieta muzycznego jest de
facto jedynie procesem wykrywania i konkretyzowania coraz to
nowych mozliwosci odmiennych postaci dzieta i przechodzeniem od
uznawania jednej z nich za szczegélnie wartosciowa i »jedyng« do
analogicznego traktowania innej postaci dzieta w nastepnej epoce, w
ktérej ta nowa postac¢ cieszy sie wyjatkowym prestizem”[Ingarden
(1966), 305]. Oznacza to, ze wszystkie wersje danego Swiata s3
réwnoprawne, poniewaz s3 one konkretyzacjami bardziej ogélnego
dzieta-schematu. Jednoczes$nie pokazuje to dwie rzeczy o dzietach -
podkresla znaczenie procesu konkretyzacji, nie tylko na poziomie
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twoérczego obcowania z nimi oraz to, Ze ze wzgledu na schematycznos¢
dzieta s3 w pewnym sensie zawsze ,niegotowe”, czyli dopuszczajg
wcigz nowe konkretyzacje. Te oba fakty odnosza sie do ,zycia dziet”,
czyli nieustannego procesu obcowania z nimi i tworzenia ich nowych

konkretyzacji. Podobnie jak literatura czy muzyka, gry zyja, o ile wcigz
pociagaja serca i budza wyobraZnie swoich odbiorcow.

Wracajac jednakze do zarysowanych warunkoéw ciggtosci Swiata.
Zgodnie z pierwszym rozumieniem rebootéow, nowa Lara Croft, z
przytoczonej juz nowej wersji gry Tomb Raider, jest innym Indiang
Jonsem w spddnicy nizZ jej odpowiedniczka znana starszym graczom.
Moga mie¢ one pewne podobne cechy, sg jednak radykalnie rozne. Nie
ma zadnej ciagtoSci pomiedzy starym a nowym Tomb Raider.
Natomiast, odnosz3c sie do drugiej mozliwos$ci, mamy do czynienia z
takg samg (lub nawet tg samg) panng Croft. Szczegdlnie, Ze nowa seria
byta planowana jako prequel dla istniejacych juz tytutéw. Zamiast
dwéch radykalnie oddzielnych swiatéw, mamy do czynienia z dwiema
mozliwymi konkretyzacjami, ktére moga by¢ jednym swiatem lub s3
jego mozliwymi i rownoprawnymi wariantami.

6. Zakonczenie

W niniejszy artykule postawiliSmy sobie zadnie udzielenia
odpowiedzi na pytanie o ciggtos¢ swiatow w grach wideo. W tym celu
zostaty wykorzystane elementy ontologii formalnej Romana Ingardena
- w szczegOlnoSci pojecia Swiata, istoty oraz tozsamosci. Dodatkowo
starano sie wilasciwie nakresli¢ dwustronno$¢ przedmiotéw
indywidualnych jako intencjonalnych oraz typu realnego w ich
zawartoSci. Z tego powodu pojawily sie odniesienia do Ingardenowskiej
koncepcji dziel kulturowych. Cato$¢ zostata zaaplikowana do
przyktadéw ze Swiata gier wideo, mianowicie do sequeli, prequeli,
czesci/epizodow gier, remake’dw, remaster’'é6w oraz rebootéw oraz
konkretnych tytutow.

Okazato sie, Ze badania Ingardena mogg znaleZ¢ zastosowanie w
analizie gier wideo. Sposrdd czterech warunkéw tozsamosci (jedynosci,
posiadania takiej samej natury, ciagto$ci trwania oraz zachowania
materiatu) wszystkie moga stuzy¢ do okreSlenia ciggtosci Swiatow.
Wiekszo$¢ przytoczonych przyktadéw spetnita wymienione warunki.
Jedynie w przypadku jednego z mozliwych rozumien rebootéw
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dochodzito do radykalnego przerwania ciggtosci. Jednakze Ingarden
zmart w 1970 roku, a pierwsze komercyjne gry pochodza z poczatku lat
70-tych. Prawdopodobnie nie miat on kontaktu z grami wideo,
ewentualnie spotkat jedynie wzmianki o nich. Mozna by przypuszczag,
ze podobnie jak zmianie ulegty jego poglady na film, tak wypracowatby
podejscie odpowiednie do gier wideo. Jednakze s3 to tylko
przypuszczenia. Niemniej sadze, Ze koncepcja wytworéw kulturowych,
w szczegoélnosci dziet sztuki, Ingardena wcigz moze wiele zaoferowac
dyskursowi poswieconemu grom wideo. Wcigz moze zosta¢ ona
rozbudowana tak, by sta¢ sie odpowiednig do zrozumienia gier, a jej
braki oraz miejsca polemiczne z innymi koncepcjami sg okazjg i
inspiracja dla dalszych badan.

[37]



WOJCIECH SIKORA
O CIAGEOSCI SWIATA W GRACH WIDEO
BIBLIOGRAFIA

Aarseth E. (2001), Allegories of Space. The Question of Spatiality in Com-
puter Game, URL = http://cybertext.hum.jyu.fi/articles/129.pdf
[dostep 03.02.2018].

Bogost 1. (2009), Videogames are a Mess, URL = http://bogost.com /writ-
ing/videogames are a mess/ [dostep 06.03.2018].

Bunia R. (2010), Diegesis and Representation: Beyond the Fictional
World, on the Margins of Story and Narrative, “Poetics Today”
31(4): 679-720.

Galanina E., Achelov E., Sakharova E. (2016), Ontology of Video Game
Virtual World, URL = http://portal.tpu.ru:7777/SHARED/r/
RAZDYAKONOVA /publications/Publications/1.pdf [dostep
05.02.2018].

Heim M. (1993), Virtual Realism, Oxford [za:] Prajzner K. (2009), Tekst
jako swiat i gra, Wydawnictwo Uniwersytetu Lédzkiego, L.odz.

Ingarden R. (1988), O dziele literackim, ttum. M. Turowicz, Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

Ingarden R. (1987), Spdr o istnienie Swiata, t. I, thum. D. Gierulanka,
Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

Ingarden R. (1987), Spdr o istnienie swiata, t. 1I, cz. 1, ttum. D.
Gierulanka, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

Ingarden R. (1987), Spdr o istnienie swiata, t. 1I, cz. 2, ttum. D.
Gierulanka, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

Ingarden R. (1966), Studia z estetyki, t. 1I, Panstwowe Wydawnictwo
Naukowe, Warszawa.

Jett ]., Sacchi S., Jin Ha Lee, Ivy Clarke R. (2016), A conceptual model for
video games and interactive media, “Journal of the Association for
Information Science and Technology” 67(3): 505-517.

Kubinski P. (2015), Gry wideo w Swietle narratologii transmedialnej oraz
koncepcji swiatoopowiesci (storyworld), ,, Tekstualia” 4(43), URL =
http://www.tekstualia.pl/images/ArchiwumNumerow/43 4 20
15/Kubinski Piotr Gry wideo.pdf [dostep 06.03.2018].

Machkovech S. (2017), PUBG vs. Fortnite: a game-genre copycat face-off
heats up, URL = https://arstechnica.com/gaming/2017/09/

[38]


http://cybertext.hum.jyu.fi/articles/129.pdf
https://arstechnica.com/gaming/2017/09/pubg-vs-fortnite-a-game-genre-copycat-face-off-heats-up/
http://www.tekstualia.pl/images/ArchiwumNumerow/43_4_2015/Kubinski_Piotr_Gry_wideo.pdf
http://www.tekstualia.pl/images/ArchiwumNumerow/43_4_2015/Kubinski_Piotr_Gry_wideo.pdf
http://portal.tpu.ru:7777/SHARED/r/RAZDYAKONOVA/publications/Publications/1.pdf
http://portal.tpu.ru:7777/SHARED/r/RAZDYAKONOVA/publications/Publications/1.pdf
http://bogost.com/writing/videogames_are_a_mess/
http://bogost.com/writing/videogames_are_a_mess/

WOJCIECH SIKORA
O CIAGEOSCI SWIATA W GRACH WIDEO
pubg-vs-fortnite-a-game-genre-copycat-face-off-heats-up/
[dostep 26.01.2018].

Mariowiki.com, Mario (franchise), URL = https://www.mariowiki.com/
Mario (franchise) [dostep 26.01.2018].

Merleau-Ponty M. (1976), Proza swiata. Eseje o mowie, thum. S.
Cichowicz, Czytelnik, Warszawa.

Nintendo.wikia.com, The Legend of Zelda (series), URL = http://ninten-
do.wikia.com/wiki/The_Legend_of_Zelda_(series) [dostep
26.01.2018].

Oloman ]. (2017), Belgium Aims to Ban Loot Boxes in Europe, URL =
http://www.ign.com/articles/2017/11/22 /belgium-aims-to-
ban-loot-boxes-in-europe [dostep 06.03.2018].

Platon (2001), Panstwo [w:] Platon, Parstwo; Prawa (VII ksigg), ttum.
W. Witwicki, Wydawnictwo Antyk, Kety.

Rembowska-Ptéciennik M. (2012), Poetyka intersubiektywnosci:
Kognitywistyczna teoria narracji a proza XX wieku, Wydawnictwo
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun.

Ryan M.-L. (2014) Storyworlds Arcoss Media: Introduction [w:] Story-

worlds Across Media, University of Nebraska Press, Lincoln-Lon-
don.

Rygalski A. (2003), Koncepcja zmiennej w semantyce Romana Ingardena
[w:] Od teorii literatury do ontologii Swiata, red. A. Pietruszczak,
Wydawnictwo Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun.

Statista.com (2017), Age breakdown of video game players in the United
States in 2017, URL = https://www.statista.com/statistics/
189582 /age-of-us-video-game-players-since-2010/ [dostep
06.02.2018].

[39]


https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players-since-2010/
https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players-since-2010/
http://www.ign.com/articles/2017/11/22/belgium-aims-to-ban-loot-boxes-in-europe
http://www.ign.com/articles/2017/11/22/belgium-aims-to-ban-loot-boxes-in-europe
https://www.mariowiki.com/Mario_(franchise)
https://www.mariowiki.com/Mario_(franchise)
https://arstechnica.com/gaming/2017/09/pubg-vs-fortnite-a-game-genre-copycat-face-off-heats-up/

WOJCIECH SIKORA
O CIAGEOSCI SWIATA W GRACH WIDEO
ABSTRACT

Continuity of the video games’ worlds

The aim of this article is to answer the questions about the essence and
continuity of the video games’ worlds. In order to achieve that Roman
Ingarden’s formal ontological tools are used. The article consists of four
main parts. First two clarify the basic concepts used in the article such
as a world and an essence. Next, the conditions of world continuity de-
duced from three aspects of identity, namely ‘selfness’, ‘wholeness’ and
‘identity’, are discussed. The last part applies these conditions to chosen
instances of video game types.

KEYWORDS: Ingarden Roman, phenomenology, ontology, identity, rep-
resented world, diegesis, storyworld.

ABSTRAKT

Celem artykutu jest odpowiedZ na pytania o istote i ciggtos¢ swiatow
przedstawionych w grach wideo. Wykorzystano w nim metody
interpretacji opracowane przez Romana Ingardena w jego badaniach
nad formalng ontologia Swiata i przedmiotéw. Artykul sktada sie z
trzech czeS$ci. W pierwszej zostaty przedstawione zastosowane w
interpretacji gier podstawowe kategorie analityczne, takie jak $wiat
oraz istota. Nastepnie omoéwione s3 warunki tozsamos$ci przedmiotow
oraz $wiata, rozpatrzone z perspektywy trzech aspektéw: ,sobosci”,
sjednosci” i ,tozsamoSci”. Ostania cze$¢ artykulu jest poSwiecona
analizie wybranych przyktadow typdw gier wideo pod katem ciggtosci
zawartych w nich §wiatéw przedstawionych.

SLOWA KLUCZOWE: Ingarden Roman, fenomenologia, ontologia,
tozsamos¢, Swiat przedstawiony, diegeza, Swiatoopowiesc.
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