Mitosz Babecki
https://orcid.org/0000-0001-9749-9351

Wydziat Humanistyczny
Uniwersytet Warmirisko-Mazurski w Olsztynie

Metaforyka gier przegladarkowych
w perspektywach: historycznej, medioznawczej
i metaforologicznej

Slowa kluczowe: gra przegladarkowa, metafora ekspresywna, metafora wyjasniajaca,
media taktyczne, gry spolecznego oddzialywania

Key words: browser game, expressive metaphor, explanatory metaphor, tactical media,
social impact games

Wstep do analiz przegladarkowych gier metafor

Polska, jest poczgtek lutego 2020 roku. Na konferencji prasowej Marszatek
Sejmu Elzbieta Witek informuje, ze termin przeprowadzenia wyborow prezydenc-
kich wyznacza na 10 maja. Niemal miesigc po ogloszeniu tej decyzji, 4 marca,
w Zielonej Gorze zostaje wykryty pierwszy potwierdzony przypadek zakazenia
nieznanym dotad naukowcom koronawirusem SARS-CoV-21, wywolujacym
chorobe COVID-19. Po dwoch kolejnych tygodniach rzad wprowadza na terenie
kraju stan epidemii i oglasza lockdown, zamykajac placowki oswiatowe, restau-
racje, galerie handlowe i wiele innych obiektow uzytecznos$ci publicznej, w tym
rowniez urzedow. Wkrotce politycy zaczynajg rozumieé, ze w sytuacji zagrozenia
zdrowia i zycia obywateli przeprowadzenie wyborow w dotychczasowej formule
moze nie by¢ mozliwe. W kraju dochodzi do przesilenia politycznego. Pojawiajg
sie pomysty, aby wybory przeprowadzi¢ w trybie korespondencyjnym, nie zmie-
niajgc przy tym ich terminu. Przesilenie przeradza sie w kryzys. Marszatek
Sejmu wyznacza nowy termin wyboréw na 28 czerwca 2020 roku. Mimo rezimu
sanitarnego kandydaci uczestniczg w wiecach wyborczych i w spotkaniach
z obywatelami, a glosowanie odbywa sie jednak w lokalach wyborczych.

W przedstawionych realiach, po zakonczonej pierwszej turze wyborow,
3 maja 2020 roku w portalu do hostingu gier przegladarkowych? o nazwie Kon-
gregate pojawia sie polska gra pod tytulem Korona wybory (2020). Uzytkownik

1W dalszej czesci artykutu bedzie sie pojawiala skrécona wersja nazwy tego patogenu, ktora
jest pelnoprawnym jego okresleniem obecnym w mediasferze. Nazwg ta jest koronawirus.

2 Gry przegladarkowe (ang. browser games) to rodzaj internetowych gier cyfrowych. Jako
media sg bardzo latwe w uzytkowaniu, poniewaz, zamiast pobierac je i instalowa¢ na dysku,
nalezy podlgczyc komputer do Sieci (lub uruchomic¢ telefon komérkowy) i odnalez¢ konkretng gre
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wybiera w niej postaé, ktorg chce kierowac, i przystepuje do wyscigu. Biegnac,
musi jednak omija¢ specyficznie zobrazowane przeszkody pojawiajgce sie na
jego drodze. Gra nie jest tylko zwykla zrecznosciowg aplikacja porownywalng
z setkami, a moze tysigcami tego rodzaju wytworéw dostepnych w Internecie.
W toku rozgrywki okazuje sie, ze to komentarz do opisanych powyzej, rzeczywi-
stych perypetii wyborczych. Postacie sg bardzo podobne do realnych kandydatow
biorgcych udziat w wyborach prezydenckich, a sugerowana odbiorcy stawka
w biegu, czyli zwyciestwo, wywoluje skojarzenia z prezydenturg. Kluczowym
problemem ukazanym w grze nie jest jednak rywalizacja politykow, lecz wal-
ka ze znacznie potezniejszym przeciwnikiem. To koronawirus. Jako graficzny
obiekt widoczny na monitorze komputera pojawia sie w losowych miejscach na
torze wyscigu, eliminujgc graczy, reprezentowanych w aplikacji przez postacie
przypominajgce kandydatéow uczestniczacych w prawdziwych wyborach.

Model sytuacji komunikacyjnej wykreowanej w grze Korona wybory jest
nawigzaniem do rzeczywistych wydarzen spoza mediow, a nieuchronna przegra-
na wywotuje efekt, ktory Gonzalo Frasca przedstawil, piszac: ,,I lose, therefore
I think” (cyt. za: Bogost 2007: 87) — przegrywam, wiec mysle3. Aplikacja nalezy
bowiem do gier typu ,,you never win” (Babecki 2016: 109), wiec nawet najzrecz-
nigjsi internauci i tak nie zrealizujg swojego celu.

Wybory prezydenckie nie koncza si¢ na pierwszej turze. Konieczne jest
ogloszenie, zorganizowanie i przeprowadzenie drugiej. Epidemia nie przemija,
a liczba wykrywanych zakazen sie zwieksza. Na poczatku lipca przekracza
200 przypadkéw dziennie i wzrasta dalej. Mimo to politycy i wyborcy nie
przestrzegajg zalecen Glownego Inspektora Sanitarnego. Nie noszg masek, nie
zachowujg okreslonego dystansu spotecznego.

10 lipca w innym portalu do hostingu gier — Itch.io — zostaje opublikowana
kolejna polska gra przegladarkowa, ktorej tematyka dotyczy wyboréw pre-
zydenckich w Polsce organizowanych w warunkach pandemii koronawirusa.
Tym razem jest to aplikacja pod tytutem Glosowanie korespondencyjne (2020).
Jak sie okazuje, gra ma posta¢ komentarza podsumowujgcego wyborcze i epi-
demiczne watki towarzyszace kampanii prezydenckiej. Gracz znéw moze ste-
rowac postacia wzorowang na jednym z politykow kandydujacych w wyborach.
Tym razem jednak akcja rozgrywa sie w bloku mieszkalnym, a celem wyzna-
czonym graczowi jest dostarczenie pakietu wyborczego kazdemu mieszkancowi.
To z jednej strony nawigzanie do niezrealizowanego pomystu wyboréw korespon-
dencyjnych, a z drugiej ukazanie potencjalnego zagrozenia, ktére mogto czyhac
na doreczycieli. Roznoszenie pakietow nie jest latwe, poniewaz w niemozliwych
do przewidzenia momentach rozgrywki zza drzwi bedacych elementem animacji
korytarza stychac kastanie i kichanie wirtualnych lokatoréw. Gracz moze starac
sie przeciggac gre, siegajac po maske chronigcg wykreowanag postac, lecz i tym
razem jest skazany na przegrana.

w konkretnym portalu lub skorzystaé¢ z wyszukiwarki internetowej, ktora pozwoli jg zlokalizowac
w zasobach Sieci (por. Klimmt i in. 2009: 231).

3 0 ile nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrodel anglojezycznych sg przytaczane po polsku
w thumaczeniu autora artykutu.
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Druga tura wyboréw prezydenckich odbywa sie dwa dni po premierze gry
Glosowanie korespondencyjne, czyli 12 lipca. Wtedy dobowa liczba zakazen
wynosi 370 przypadkéw i mimo kilku mniejszych dziennych wynikéw systema-
tycznie wzrasta, osiagajac pod koniec pazdziernika 2020 roku prawie 22 000
zachorowan kazdego dnia.

Realia odzwierciedlone w obydwu opisanych dotad polskich grach prze-
gladarkowych sg dowodem na to, ze rodzimi tworcy nie pozostajg obojetni na
otaczajaca ich rzeczywistos¢ pozamedialng. W ich anonimowej pracy?*, owo-
cujacej publikacja wymienionych aplikacji, zwraca uwage nadanie modelom
sytuacyjnym i rozgrywce wyjatkowej formy, ktorej znaczenie i charakter mozna
najpeiniej wyjasnic, odwolujac sie do medioznawstwa, do nauki o komunikowaniu
oraz do literaturoznawstwa. W ujeciu medioznawczym przedstawione gry sg
mediami komunikowania. W ujeciu komunikacyjnym nie dostarczajg brakuja-
cych internautom informacji, wiec nie wypelniajg tak zwanej luki poznawczej
(Heath i Heath 2020: 107). Ich przeznaczeniem nie jest tez dostarczanie roz-
rywki. To komentarze do rzeczywistosci prototypowej, czyli tej spoza mediow
(Dovey i Kennedy 2011: 15), ktorych najwazniejszg funkcje pozwala dostrzec
literaturoznawstwo. Dzieki tej dyscyplinie wiedzy jasne sie staje, ze obydwie
gry przenoszg przekazy, ktorych nie da sie dostrzec, spogladajac na aplikacje
tylko jak na sume wspottworzacych je elementéow. Sg to modele i sytuacje
komunikacyjne, ktore przenoszac przekazy metaforyczne, posiadajg funkcje
ekspresywng (Babecki 2020: 67). Oznacza to, ze Korona wybory oraz Gtoso-
wanie korespondencyjne to gry przegladarkowe stuzgce do rozpowszechniania
przekazéw nacechowanych emocjonalnie i do odkrywania oraz wyrazania
emocji i opinii na taki temat, na jaki uwage gracza zwracajg wykreowane
W niej postaci i inne obiekty.

Dla wyjasnienia statusu tego rodzaju gier mediéw w systemie medialnym
wazne jest przedstawienie istotnej okolicznosci rzutujgcej na jego postrze-
ganie. Wspoélczesne systemy medialne skladajg sie z czterech elementow.
Trzy, czyli prasa, radio i telewizja, sytuuja obywatela tylko w roli odbiorcy.
Czwarty element to media internetowe, do ktorych zaliczajg sie gry przegla-
darkowe. Dzieki postepowi technicznemu mogg one posiadac cechy tak zwa-
nych DIY mediéw® (Renzi 2008: 77). W takiej wersji sa stosunkowo latwe do
stworzenia, wiec roznorakie grupy interesu mogag je zleca¢ osobom zajmujgcym
sie programowaniem. To sprawia, ze dotychczasowi odbiorcy prasy, radia i tele-
wizji zyskujg mozliwo$¢ nadawania i lokowania w grach przekazow, ktorych
nie da sie odnalez¢ w agendzie trzech, najpierw wymienionych, podmiotow
nadawczych. Takim przekazem jest na przyktad krytyczna i negatywna ocena
strategicznych decyzji podejmowanych przez polskich politykow pomiedzy lutym

4 Nazwiska autoréw obu gier nie zostaly graczom zakomunikowane. W lewym gérnym rogu
kazdej scenerii znajduje sie jedynie podpis ,,By Met@phor_games”. Innych informacji nie ma takze
na kanale Metaphor_games w serwisie YouTube, na ktorym znajdujg sie¢ materialy promujace
kazdg z opublikowanych aplikacji (zob. Metaphor_games 2020).

5DIY - skrétowiec utworzony od ang. stéw do it yourself (pol. ,zréb to sam”).
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a lipcem 2020 roku. Takim przekazem jest rowniez przekonanie, ze koronawirus
jest znacznie bardziej niebezpiecznym przeciwnikiem niz nawet najgrozniejszy
konkurent polityczny.

Opisana systemowa okoliczno$¢ ukazuje rzeczywisty status tego rodzaju
gier przegladarkowych w mediasferze. Dzigki temu statusowi aplikacje takie
jak Korona wybory oraz Gtosowanie korespondencyjne okresla sie mianem gier
niezaleznych (ang. indie games). Za posrednictwem obydwu aplikacji przyste-
pujacy do rozgrywki uzytkownicy moga wyrazi¢ swoj negatywny stosunek
do zamiaru zorganizowania wyborow podczas epidemii koronawirusa oraz do
zachowan politykow lekcewazacych zalecenia noszenia masek i zachowywania
dystansu spotecznego formulowane przez epidemiologow.

Wspomniane powyzej gry przegladarkowe nie sg jedynymi polskimi grami
mediami niosgcymi metaforyczny przekaz. Od 2005% lub 2006 roku, kiedy
prawdopodobnie w Internecie pojawita sie gra Walka prezydencka, do 2020 roku,
kiedy doszto do §wiatowej pandemii spowodowanej koronawirusem, Polacy ko-
rzystali z gier przegladarkowych wielokrotnie, aby wyrazi¢ swgj stosunek do
wydarzen z najnowszej historii Polski. Tworzyli je, aby odnies¢ sie do: procedur
wybierania os6b majacych piastowaé najwyzsze urzedy, na przyklad w przy-
wolanej juz Walce prezydenckiej; pézniejszego sposobu wykonywania przez te
osoby obowigzkow, na przyklad w grze Fabryka politykéw; warunkow bytowych
Polakow, na przyklad w grze Strajk; sytuacji spotecznych spowodowanych wy-
darzeniami politycznymi, na przyktad w grze Trzy berety; nieprzewidywalnych,
czesto dramatycznych wypadkow, na przyklad w grze Bitwa o krzyz; negatywnych
zachowan politykow, krytykowanych przez spoleczenstwo, na przyktad w grze
Sex afera. Kazda z wymienionych kategorii tematycznych dotyczy najnowszej
historii Polski i Swiadczy o tym, ze polskie gry przegladarkowe sg metaforami
zroznicowanymi pod wzgledem pochodzenia, odmiany oraz budowy. Jak wynika
z analizy rozlicznych sladow i pozostalosci cyfrowych, tak zwanych danych
resztkowych, czyli na przyklad kopii stron internetowych przechowywanych
na serwerach amerykanskiej organizacji pozarzadowej Internet Web Archive
albo przegladu dyskusji publikowanych w starych, dawno zakonczonych wat-
kach na nieuzywanych forach, w ciggu okoto 15 lat, od 2005 do 2020 roku,
polscy twércy zamiescili w Sieci prawdopodobnie 51 aplikacji’ zawierajacych
przekazy metaforyczne.

To, ze gry tego rodzaju sg publikowane i dostepne w Internecie, zalezy od
wielu innych okolicznosci niz tylko od statusu DIY mediéw we wspotczesnych
demokratycznych systemach medialnych. Okolicznosci te sg okreslane w naukach

6 W 1996 roku do Internetu trafila przygodowa gra stworzona przez Jacka Jedrzejczaka.
W fikeyjnej fabule znalazly sie pewne odniesienia do instytucji Kosciota katolickiego w Polsce oraz
do realnych postaci. Gra zyskala medialny rozglos w tym samym roku. Kontrowersje wzbudzity
przede wszystkim cele wyznaczone graczowi. Jednym z nich byta koniecznos$¢ zniszczenia obiektu
nazywanego w grze kurig. Przywolana gra nie jest wliczana do zbioru aplikacji rozpatrywanego
w tym opracowaniu z dwoch powodow. Jest tak zwang przygodowka z fikcyjng fabula. Trzeba jg
tez byto pobrac¢ na komputer, nie byta zatem odmiang przeglgdarkowsg.

7 Tytuly gier wraz z nazwami gatunkéw, do ktérych przynaleza, znajduja sie w zalgczniku
do tego opracowania.
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o mediach i komunikacji spotecznej mianem warunkow interweniujgcych.
W prezentowanych rozwazaniach sg one odpowiedzialne za wyznaczanie trzech
gtownych ujec: historycznego, medioznawczego i metaforologicznego. Niniejszy
artykut poswiecono, w ujeciu historycznym, analizie tych warunkoéw interwe-
niujacych, ktore doprowadzity do pojawienia sie w Internecie przegladarkowych
gier metafor. Natomiast ujecia medioznawcze i metaforologiczne sg niezbedne
do ukazania uwzglednionej tu problematyki ewolucji specyficznych mediow,
do jakich niewatpliwie nalezg gry cyfrowe. To sktadajacy sie z trzech stadiow
proces, w wyniku ktoérego w sieci internetowej sg zamieszczane polskie aplikacje
przegladarkowe bedgce metaforami.

Aplikacje powstale w Polsce w latach 2005-2020 sg w tym opracowaniu
ukazywane jako tak zwane dojrzate formy medialne, a doktadnie jako media
pasozytnicze® (te forme uzyskaly w stadium trzecim). Czes¢ funkeji dziedzicza
po swoich planszowych poprzedniczkach, ktorym pierwsi uzytkownicy nadali
status medioéw projekcyjnych? (forma, jaka nadano im w stadium pierwszym).
Czes¢ innych funkceji zawdzieczajg natomiast stopniowej cyfryzacji gier me-
chanicznych, ktére w pewnym okresie historycznym staty sie mediami alter-
natywnymil® (ta forma pochodzi ze stadium drugiego).

Prezentowany artykut jest opracowaniem teoretycznym. Autor przedstawia
w nim proces, w wyniku ktorego polskie gry przegladarkowe z lat 2005/2006—
2020, takie jak Korona wybory i Gtosowanie korespondencyjne oraz inne, bedace
modelami do nich podobnymi, zyskaly takie cechy i funkcje, dzigki ktorym
staty sie mediami gotowymi do transferowania znaczen przenosnych. W pracy
przyjeto trzy zasadnicze cele badawcze. Pierwszy cel to identyfikacja i opis cech,
ktore muszg posiadaé przegladarkowe gry media, aby moc przenosi¢ przekaz
metaforyczny. Drugi — to ukazanie ewolucyjnego procesu metaforyzacji polskich
gier przegladarkowych. Trzeci za$ to wyjasnienie, jak 6w proces zachodzi.
Wyznaczone cele mozna zrealizowac, siegajac po ukierunkowane, adekwatne
i skuteczne metody badawcze (Sztumski 1995: 63). W tym opracowaniu kryteria
te spelniaja: metoda interpretacji humanistycznej, metoda historyczno-poréwnaw-
cza oraz analiza metafor. Pierwsza ,[...] polega na wyjasnianiu dziatan ludzkich
iich rezultatow w drodze odwolania sie do celéw dzialajacych podmiotow oraz
ich wiedzy wskazujacej, jakie srodki sg skuteczne w procesie osiggania owych
celow” (Such i Szcze$niak 1997: 14). Druga ,[...] poréwnuje [...] rézne zjawiska

8 Mediami pasozytniczymi (ang. parasitic media) nazywa sie §rodki komunikowania maso-
wego, w przekazie ktorych wykorzystano prawdziwe, aktualne wydarzenia, glownie te istotne dla
opinii publicznej, szeroko komentowane, budzgce kontrowersje i/lub dyskusje (por. Raley 2009).
Przekaz taki musi miec obrazowg postac (fotografie, grafiki, materiaty wideo).

9 Mianem mediéw projekcyjnych (ang. projective media) okresla sie media, ktére za pomocag
obrazow mogg przedstawiac osoby, przedmioty, fakty i ich okolicznosci, a takze procesy w celu
ksztaltowania opinii na ich temat.

10 Mediami alternatywnymi (ang. alternative media) nazywa sie érodki komunikowania nie-
zaliczane do glownych mediéw (czyli do oficjalnie wydawanej prasy, oficjalnego radia i telewizji).
Ich dziatalnos¢ nie podlega dozorowi panstwowemu i jest zazwyczaj niskobudzetowa. Materiaty,
ktore do nich trafiajg, czesto poruszajg zagadnienia pomijane przez media oficjalne i nie sg
z reguly tworzone przez profesjonalistow.
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historyczne [...], zar6wno istniejgce wspolczesnie, jak i nastepujgce po sobie,
w celu uchwycenia zaré6wno podobienstw, jak i roznic zachodzacych miedzy
nimi” (Such i Szcze$niak 1997: 15). Trzecia natomiast stuzy do analizy przeka-
zo6w metaforycznych oraz do wykrywania i objasniania relacji, ktore zachodzg
pomiedzy elementami tych przekazow.

Pierwszy cel badawczy jest realizowany w czesciach opracowania przedsta-
wiajacych pierwsze i drugie stadium ewolucji gier mediéw. Cele drugi i trzeci
sg realizowane w czeSci przedstawiajgcej ostatnie stadium ewolucyjne gier
mediow, gdy sa juz one aplikacjami przeglgdarkowymi zawierajgcymi przekazy
metaforyczne.

Naturalne i dziedziczone pochodzenie metaforyzacji gier
analogowych i cyfrowych. Stadium pierwsze

Gry przegladarkowe stajg sie metaforami pewnych fragmentéw rzeczywi-
stosci wspolczesnej ich tworcom w wyniku procesu, ktory swoj poczatek bierze
w pierwszej mediamorfozie, czyli w okresie rozwojowym Srodkow stuzacych
ludziom do artykulowania, utrwalania i przekazywania informacji. Srodki te
okresla sie mianem protomediéow. Jak wynika z badan prowadzonych przez
metaforologow George’a Lakoffa i Marka Johnsona (2010), czlowiek posiada
naturalne predyspozycje do opisywania §wiata w sposob zmetaforyzowany.
Tkwig one nie tyle w strukturach jezykowych poznawanych w procesie edu-
kacji, co w systemie pojeé ksztaltujgcym sie dzieki zmystowi wzroku, drogg
percypowania obrazow (Lakoff i Johnson 2010: 32). Wrodzona sklonnosé¢ do
postugiwania sie metaforami ujawnia sie w zwigzku z tym takze wtedy, kiedy
w erze protomediow czlowiek wymysla gry, i musi sie ujawnié rowniez obecnie,
kiedy czyni to samo, tworzac ich wspotczesne, cyfrowe odmiany. Prawidlowosci te
thumaczy Susan Sontag, dowodzac, ze w procesie poznawania i interpretowania
rzeczywistosci zawsze postugujemy sie najpierw obrazami (Sontag 2009: 161).

O tym, jak ujawnia sie i jak postepuje metaforyzacja, mozna sie dowiedziec
ze zrodet historycznych, najpierw przede wszystkim dzigki archeologom i bada-
czom komunikagcji rytualnej. Oni wyjasniajg bowiem znaczenie i funkcje réznych
przedmiotow, w odleglej przeszlosci stuzacych ich wlascicielom do utrwalania
i przekazywania wiedzy o najblizszym otoczeniu, o innych ludziach, o wspolno-
cie i 0 6wczesnym $wiecie. W badaniach metafor zastosowania te gczy sie ze
znaczeniami, ktore nie mogly wynikac tylko z uzytkowych funkcji przedmiotu,
z jego tworzywa czy ksztaltu. Musialy to by¢ znaczenia ukryte, a przedmiot
miat stuzy¢ do ich ujawniania, odzwierciedlania, a czesto takze do przenoszenia
na inny obiekt. Przypuszczenie to potwierdzit w licznych badaniach Roland G.
Austin (1940), jak rowniez Ruthven Murray (1952), dajac jednoczesnie dowad,
ze zastosowania protomediow roznily sie w zaleznosci od liczby ich elementow,
ktore mogly tworzy¢ rowniez uklady i systemy.
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Ludzka sklonnosé¢ do systemowego odnoszenia sie do otaczajgcej rzeczy-
wistosci, jak rowniez do poszukiwania w niej swojego miejsca i uzasadniania
obecnosci w nim, spowodowala, ze obok bardzo prostych w budowie protome-
diow zaczely sie pojawiac takie, ktore wspolcze$nie uznaje sie za prawzory
gier planszowych. Bardzo duzg popularnoscia cieszyly sie one juz w antycznej
Grecji i — czego dowodzi Leslie Kurke (1999: 258), podajgc przyklad gry nazywanej
Pente Grammai (Pigé linit) — stuzylty nie tylko rozrywce, lecz rowniez edukacji.

W XX wieku wsérod naukowcow zajmujacych sie dyscypling wiedzy po-
Swiecong badaniu metafor panuje przekonanie, ze w ujeciach: poznawczym,
komunikacyjnym i kulturowym pozwalajg one odkry¢ réznorakie znaczenia,
jakie ludzie przypisywali przedmiotom i ich funkcjom w komunikacji interper-
sonalnej i grupowej. Nieco wiecej Swiatla rzuca na to zagadnienie koncepcja
metaxu, czyli materialnego posrednika obecnego w interakcjach miedzyludzkich,
uzasadniajgca przekonanie, ze najdawniejsze odpowiedniki wspolczesnych gier
medioéw, stuzgc rozrywce, edukacji, jak rowniez komunikacji rytualnej, byty
takze mediami (Mersch 2010: 17). Byly zrobione z okreslonych materiatow,
miaty oznaczenia znane uczestnikom aktu komunikowania, odrozniaty je ko-
lory i ksztatty. Mogly zatem tworzy¢ system generujacy, a nawet przenoszacy
i utrwalajgcy sensy mozliwe do odczytania przez kolejne pokolenia uzytkownikow
zamieszkujacych to samo miejsce lub inne terytoria. Zbiory takich elementow,
wraz z regutami okreslajacymi ich zastosowanie, czynily z gier w rodzaju
Pente Grammai lub innych, spelniajacych kryteria systemowosci rozumianej
takze jako czytelnosc¢ i jednoznaczna identyfikowalnos¢ sktadnikow, media
projekcyjne. Ich najwazniejszym przeznaczeniem byto ukazywanie nieznanych
lub abstrakecyjnych fenomenow, proceséw, stanéw czy miejsc, czemu zawsze
towarzyszylo przenoszenie znaczen. Tego rodzaju wlasciwosc¢ starozytnych gier
wywoluje natychmiastowe skojarzenia z mysleniem metaforycznym, w ktorym
stowo ,metafora” oznacza, ze sie mowi, pisze lub komunikuje w inny spos6b
o obiekcie, miejscu albo osobie ,, X”, jakby to byly: obiekt, miejsce albo osoba ,Y”
(Nowottny 1971: 221).

Ustalenia Winifred Nowottny zostaly w istotny sposob zaktualizowane
przez Sherry Turkle (1980). Z jej analiz zagadnienia, jakim jest metaforycz-
nos¢, wynika, ze w powiadamianiu, podczas ktorego mowi sie o ,X”, jakby
to byt ,Y”, trzeba uwzglednia¢ materialny nosnik metafory. W rozpatrywa-
nych przypadkach, w pierwszym stadium metaforyzacji gier mediéw, dotyczy
to ,praprzodkow” gier planszowych. W ostatnim, trzecim stadium, czyli obecnie,
rzutuje to nawet na niematerialny konstrukt gry przegladarkowej. Zawartos¢
przekazu metaforycznego, jego znaczenie, jak rowniez sposob odbioru sg bowiem
uzaleznione od charakterystyki danego medium. Metafora, jej elementy, nosnik
oraz konteksty, od ktorych zalezy ich systemowe postrzeganie, sg zmienne
w czasie, pozostajgc w gestii uczestnikow aktu komunikowania — pojedynczych
0s6b badz grup (takich jak spotecznosci czy tez spoteczenstwa), ktore to zna-
czenie im przypisuja.

Proces aktualizacji znaczen, rzutujgcych na rozumienie bardziej ztozo-
nych protomediéow, spowodowat to, ze gry w rodzaju Pente Grammai lub inne,
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im podobne, w realiach, w jakich je uzytkowano, posiadaty rézne funkcje.
Jednag z nich byla oczywiscie ta rozrywkowa. Obok niej na znaczeniu zyskiwata
projekcyjna. Korzystajgc z gier, komunikowato sie o ,X”, jakby to byt ,Y”, czyli
na przyktad wykorzystywalo plansze z pionami, jakby to bylo wyobrazenie mia-
sta z jego mieszkancami. Wyobrazenie takie stanowila gra znana pod nazwg
Polis (Kurke 1999: 260). W procesie okreslanym jako ideologia ucielesnienia
(ang. ideology of embodiment) (Kurke 1999: 258) gra Polis stuzyta jako pew-
nego rodzaju dydaktyczna pomoc. W szczegblnosci niepiSmienni Grecy mogli
dzieki niej wzigc udziat w przyspieszonej edukacji obywatelskiej, pozwalajgcej
informowac o prawach, ktorych nalezalto przestrzegaé¢ w starozytnych miastach-
-panstwach. Piony mogly bowiem wizualizowac ludzi, jak tez miejsca, a zasady
gry — odzwierciedla¢ uregulowania prawne, ktéorym sie podlegato.

Udzial w interakcjach z niepiSmiennymi graczami, gdy zdobione plansze
i piony reprezentowaly pewne zjawiska fizyczne i/lub niefizyczne, stanowit
o walorze tego rodzaju gier takze w naszej erze, zaro6wno w Europie, jak
i w Nowym Swiecie, i to niemal az do poczatku XX wieku. Nowe gry planszowe,
wzorowane na starozytnych odpowiednikach, byty wowczas w zasadzie jedyng
pomoca dydaktyczng i wzglednie trwalym medium pozwalajgcym informowac
o czyms$ obywateli analfabetow. Dostarczaty struktur porzadkujacych informa-
cje, jak rowniez modelujacych zachowania, a dzialo sie tak za sprawg procesu
znanego jako przektad intersemiotyczny. W jego toku tresci, ktore w innych
okolicznosciach bytyby zawarte w publikacjach ksigzkowych czy choéby w pra-
sie, przekladano na komunikaty zawierajgce obrazy utrwalane na przyklad na
planszach gier i na pionach.

Procedura porozumiewania si¢ opisana powyzej sprawila, ze gry umocnity
swojg pozycje w spektrum mediéw, po ktore mogli siegngé¢ ich uzytkowni-
cy. Zashuzyly tez na miano srodkoéw zastepczej interakeji z innymi osobami
w sytuacjach trudnych, ktore w rzeczywistosci pozamedialnej mogtyby na
przyklad zagrazac zdrowiu i zyciu uczestnikow. Szczegotowo procedure te opi-
sal Donald T. Campbell w ramach teorii opublikowanej w 1974 roku (Campbell
1974). Srodkéw zastepczej interakeji mozna bylo uzywaé, czego dowodzil na
plaszczyznie teoretycznej wymieniony badacz, w celu rozpowszechniania infor-
macji bardziej ztozonych i wielowatkowych. Korzystano z nich miedzy innymi
w Stanach Zjednoczonych, czego dowody mozna odnalez¢, zwracajgc uwage na
gry planszowe, takie jak Mansion of Happiness (1830), The Checkered Game
of Life (1860), Game of the Little Volunteer (1898) oraz The Landlord’s Game (1902).

Popularne planszowki z tego okresu, okreslanego tez w badaniach mediow
jako czwarta mediamorfoza, byly juz na tyle skomplikowane strukturalnie
i fabularnie, ze spelniaty warunki, aby okresla¢ je mianem miniaturowych
modeli czasu i przestrzeni (Binsbergen 1996). Jako media metaforycznego in-
formowania wspieraty rozumienie procesow spotecznych. W przystepny sposob
ukazywaly skomplikowane wydarzenia historyczne i polityczne oraz stwarzaty
dogodne okolicznosci do wyjasniania kwestii symbolicznych. Dziedziczac ce-
chy protomediow i zyskujac nowe, mogtly zaczaé stuzyc takze do symulowania
roznorakich przyszlych sytuacji, na przyklad z zycia ludzi majacych problemy
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z podejmowaniem decyzji i z poszukiwaniem adekwatnych rozwigzan dla
tychze probleméow. Nowa wlasciwosé tego rodzaju gier uczynita z nich media
symulujace tak zwane przestrzenie kontaktu (ang. contact zones) (Renzi 2008).
Ich tworcy lub dysponenci mogli w ten sposob przedstawic graczowi jakis wyci-
nek otaczajacej go rzeczywistosci po to, aby mogt on stawi¢ czota wykreowanej
w nich sytuacji problemowej.

Posréd wymienionych juz zalet tego rodzaju gry posiadaly tez pewne wady,
ktore wynikaly z materialnych ograniczen. Oznaczalo to, ze gra byla nadal
tylko uproszczonym, zamknietym, wiec niemozliwym do rekonfiguracji mode-
lem rzeczywistosci. Umozliwiala precyzyjne, z gory zaplanowane odgrywanie
scenariuszy, lecz nie pozwalata manifestowac emocji czy tez pogladow, ktore
odbiegatyby od planu, na przyktad wskutek tego, ze gracz nie odpowiadat pre-
definiowanemu socjodemograficznemu profilowi uzytkownika. Kolejne ograni-
czenie wynikalo z tak zwanego postulatu widocznosci. Aby gra byta metaforg
widoczng, czyli tatwg do dostrzezenia, zdekodowania i interpretacji, musiata
dotyczy¢ kwestii odpowiednio tatwych do zrozumienia lub tak przedstawionych
(Stockwell 2006). W grach podejmowano wiec problemy zwigzane z organizacjg
stosunkoéw spotecznych, z porzadkiem publicznym oraz ze sposobami, ktore
pozwolilyby go zachowac. Miaty by¢ one mediami stuzgcymi edukacji obywa-
telskiej i socjalizacji polegajacej na zajmowaniu wiasciwego dla danej jednostki
miejsca w strukturze spoteczne;j.

W pewnym momencie historycznym tak projektowane gry metafory nie mo-
gly sie juz dalej rozwijaé. Jako media projekcyjne i sSrodki zastepczej interakeji
musiaty ewoluowac¢ wraz ze zmieniajgcg sie mediasferg. Konkretniej zas to
ujmujgc, musialy odpowiadac¢ wyzwaniom wspotczesnosci charakterystycznym
dla pierwszej dekady XX wieku. Oprocz mediow dominujacych woéwcezas w me-
diasferze, hermetycznych i Scisle kontrolowanych przez ich wlascicieli, ktorzy
wedlug wtasnych kryteriow wybierali trafiajace do odbiorcow tresci, europejska
spotecznosé artystyczna zaczela postugiwac sie bardzo efemerycznymi i otwar-
tymi mediami nowego typu: ulotkami, manifestami, instalacjami mechanicz-
nymi, jak rowniez grami, ktore dzialaly na przyktad w oparciu o mechanizmy
przypominajgce te znane chocby z zegarow. Tworcami i dysponentami tychze
gier byli zwykli ludzie, aktywnie uczestniczgcy w nowych i nieraz gwaltownie
zachodzgcych procesach spotecznych.

W takich realiach metaforyczne oddzialywanie na odbiorcow, w ktorym
korzystano z gier planszowych, nie moglo by¢ dalej uzaleznione od mediow
projekcyjnych oraz od Srodkéw zastepczej interakeji w wersji planszowe;.
Zdano sobie z tego sprawe rowniez dzieki Kurtowi Hillerowi, pisarzowi nalezgce-
mu do niemieckiej awangardy ekspresjonistycznej. Sformutowat on po 1900 roku
koncepcje literackiego i kulturowego aktywizmu (Kuzma 1976). Dowodzit w niej,
ze jednostki i grupy spoteczne powinny w manifestowaniu swoich pogladow siegac
po nowe formy wyrazu. Cho¢ wskazywat przede wszystkim na literature oraz
sztuke, jego poglady sg istotnym wkladem pozwalajacym przez kilkadziesiat ko-
lejnych lat rozwija¢ metaforyczny potencjal gier, najpierw mechanicznych, a potem
takze cyfrowych i dalej, w wyniku postepu cywilizacyjnego, przegladarkowych.
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Zanim jednak doszto do ucyfrowienia i internetyzacji gier, jakie znamy obecnie,
poszukiwania nowych form obywatelskiego oraz artystycznego wyrazu dopro-
wadzily do powstania mediow alternatywnych. Ich pojawienie sie w pejzazu
medialnym zawdzieczamy europejskim i amerykanskim aktywistom, ktorzy
do konca lat siedemdziesigtych XX wieku konstruowali artefakty mechaniczne.
Poszukiwania te, trwajgce niemal siedem dekad (pomiedzy rokiem 1900 a latami
siedemdziesigtymi ubieglego stulecia), wpisaly sie w nurt, ktéry w niniejszym
opracowaniu okresla sie mianem drugiego stadium metaforyzacji gier.

Cyfryzacja, konczgca stadium drugie, wytworzyta dogodne warunki dla
kolejnego etapu rozwojowego gier. Dzieki uktadom scalonym i mikroprocesorom
w polowie lat siedemdziesigtych zaczely powstawac pierwsze komputery i kon-
sole do gier wideo, ktore byly stosunkowo tatwe w obstudze nawet wtedy, kiedy
korzystaty z nich dzieci. Przystepna cena, a takze mozliwos¢ podtaczenia tych
urzadzen do zwyklego czarno-bialego lub kolorowego telewizora tylko zwiek-
szaly ich popularnosé i przyczynialy sie do masowego ich upowszechnienia.
Dzieki nowym warunkom interweniujagcym media alternatywne staty sie wy-
tworami cyfrowymi, a ich mechaniczne wersje trafity do muzeéw.

Metaforyzacja cyfrowych mediow alternatywnych
na przykladzie gier wideo. Stadium drugie

Charakterystyczne atrybuty najwczesniejszych gier cyfrowych podlegajacych
procesowi metaforyzacji, w tym tych pochodzacych z lat siedemdziesigtych,
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku (Save the Wales [1976/1983],
Tax Avoiders [1982], Balance of Power [1985], Balance of the Planet [1990],
Crisis in Kremlin [1991]), wywodzg sie jeszcze z pierwszego stadium rozwojowe-
go. Metaforyzacja, ktorg mozna bylo obserwowaé¢ w stadium drugim, kiedy gry,
juz w wersji cyfrowej, osiggnely pozycje mediow alternatywnych, miala nieco
inny charakter. Przede wszystkim zaczynala bezposrednio zalezeé od rozwoju
elektroniki uzytkowej oraz od materialnych i abstrakcyjnych elementow, z kto-
rych sie ona skladata (uklady scalone, mikrochipy, oprogramowanie). Posrednio
sktadniki tych nowo powstajacych form pozwolily tworzyc i rozpowszechniac
tresci zawierajgce bardziej skomplikowane metafory glebokie, a potem rowniez
ekspresywne, lepiej dostosowane do komunikacji emocjonalnej.

W ujeciu historycznym media alternatywne rozwijaly sie szczegolnie dyna-
micznie w takich okresach artystycznych, jak dadaizm i surrealizm. Wowczas
bowiem artysci bedacy tez aktywistami spolecznymi negowali pewne zacho-
wania oraz inklinacje spoleczne i polityczne, w ktorych upatrywali okolicznosci
sprzyjajacych wybuchowi pierwszej wojny swiatowej. Dazgc do zamanifestowa-
nia swojego wobec nich sprzeciwu, zderzali si¢ z trudnym i niekiedy niemal
niemozliwym do rozwigzania problemem. Nie potrafili bowiem wskazaé¢ lub
znalez¢ takiego no$nika, ktory pozwolitby na masowag skale rozpowszechniac
ich poglady, dodatkowo w sposob szybki i tani. Media bedace skladnikami
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oficjalnego systemu komunikowania znanego w latach 1900-1939 pozostawaty
poza zasiegiem cztonkéw awangardowych grup. Mialy charakter instytucji,
w ktorych utrwalanie i transmisja informacji wymagaty ogromnych nakta-
dow finansowych i pracy wielu ludzi. Przeszkody te byly silnym czynnikiem
interweniujgcym. Z jednej strony hamowaly dazenia awangardystow. Z drugiej
jednak sklanialy ich do poszukiwania form innych, alternatywnych, czyli mniej
skomplikowanych, mniej lub catkowicie niezinstytucjonalizowanych, a przy tym
tanich w uzytkowaniu. Przede wszystkim jednak otwartych na niczym nieskre-
powane wyrazanie emocji, mysli, opinii, wiec tez edytowalnych. Podczas tych
intensywnych poszukiwan najwczesniej postanawiano siegac po juz istniejgce
przedmioty codziennego uzytku i sytuowac je w innych kontekstach informa-
cyjnych oraz tworzy¢ z nich réznorakie, sktaniajgce do wysitku intelektualnego
instalacje. Przedmioty takie nadawatly sie do nowych celow znakomicie takze
dlatego, ze posiadaly powierzchnie, ktorg mozna byto zapisac, zadrukowac,
ozdobi¢. Szczegolny rozglos zyskiwaly przede wszystkim konstrukeje, ktorych
autorami byli Hans Arp, Raoul Hausmann czy Marcel Duchamp. Ten ostatni
zastynat jako pomystodaweca i tworca tak zwanych ready made, przedmiotow juz
gotowych, istniejacych, lecz po artystycznej interwencji stajgcych sie mediami
przenoszacymi metafory glebokie i ekspresywne.

Wkrotce za sprawg tworcow nalezgcych do Biura Poszukiwan Surreali-
stycznych zbior instalacji-interwencji powiekszylt sie o wywolujace rozglos gry
mechaniczne, takie jak Circuit, a takze Man, Woman, Child oraz No More Play.
Inaczej niz zwyklo sie uwazac¢ w potocznym odbiorze, nie stuzyty one jednak
zabawie i relaksowi. Zdaniem Mary Flanagan (2009) mialy inne funkcje,
wérod ktorych za najwazniejsze mozna uznac¢ aktywizowanie odbiorcow do
kontestowania aktualnej w danym momencie sytuacji, na przyktad spotecznej
albo politycznej, i do otwartego wyrazania jej oceny.

Najwazniejszymi dominantami, na ktore zwracali uwage surrealisci, byty
wtedy zniewolenie i niezmienno$¢ losu cztowieka. Dominanty te znajdowaty
odzwierciedlenie w relacjach pomiedzy elementami sktadajgcymi sie na po-
wstajace artefakty (Flanagan 2009). Jesli gra skladata sie z kuli i drewnia-
nej podstawki, kula toczyta sie ciggle tym samym, niemozliwym do zmiany
zaglebieniem przypominajacym petle. Jesli plansza sktadala sie z elementow
przypominajgcych uktadanke, jeden fragment pasowat tylko do jednego zagle-
bienia, chociaz na planszy bylo ich zawsze wiecej. Ten sposéb pobudzania do
rozmyslan o sytuacji cztowieka w Swiecie Alberto Giacometti, cztonek Biura
Poszukiwan Surrealistycznych, tgczyl z bodZzcem wywolywanym przez tak zwa-
ny przedmiot nieprzyjemny (ang. disagreable object). Rolg takiego przedmiotu
bylo prowokowanie do autorefleksji, na przyklad zwigzanej z nieuchronnym
przemijaniem ludzkiego zycia.

Zamyst czlonkow awangardy dadaistycznej i surrealistycznej roznit sie
od zamystu starozytnych Grekow. Gry awangardystow, inaczej niz protomedia,
nie wizualizowaly znanego graczom swiata, lecz leki wynikajace z zycia w jakis
sposob zniewolonego. Niezbedne do tego byty metafory glebokie, sktaniajace
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uzytkownikow gier do przemyslen egzystencjalnych. Poniewaz mialy stuzyc
do ujawniania i manifestowania emocji, czyniono z nich metafory ekspresywne.

W latach 1900-1939 metafory ekspresywne miaty jedno, nie do przece-
nienia zastosowanie. Stosowano je jako instrumenty retoryki antywojennej,
stuzgce studzeniu nastrojow i kwestionowaniu aktualnej wowczas polityki,
ktora, za co jg obwiniano, przyblizata wojne. Gry metafory bylty wtedy uzywane
do aktywizowania spotecznego oporu i modelowania postaw pacyfistycznych.
Najistotniejszg dla aktywistow cechg gier postrzeganych jako systemy wy-
wolujgce okreslone znaczenia byta ich otwartos$¢, ktorg obecnie nazwano by
edytowalnoscia. Kazdy, przy odrobinie determinacji, myslac wystarczajgco
kreatywnie, mogt je sporzadzac i kodowa¢ w nich wazny dla siebie przekaz,
kierowany do po6zniejszych odbiorcow-graczy. Otwartosé i fakt, ze elementy
gier byly tanie i tatwo osiggalne, sprawialy, ze aparat panstwowej kontroli
nie mogt w zaden sposob przeszkodzi¢ w ich masowym rozpowszechnianiu.
Gry te przejely zatem funkcje mediow odpowiedzialnych za ustanawianie dru-
giego obiegu informacyjnego, przekazujacego tresci stojace w opozycji do tych
cyrkulujgcych w oficjalnym, czyli pierwszym obiegu i systemie komunikowania.

Przedstawiony powyzej proces, a w szczegolnosci rola, jakg odegraty
w nim artefakty wytwarzane przez aktywistow, jest istotny dla metaforyzacji
pozniejszych wytworow odtwarzanych w przegladarkach, na komputerach
i smartfonach podlaczonych do Internetu. Chodzi przede wszystkim o to, jak
nauczono sie wyrazac sprzeciw, kodujac go w elementach, z ktorych sktadaty
sie gry. Strategia, ktorg opanowali aktywisci, ujawnilta sie w nieznanym wcze-
$niej mechanizmie kolizyjnosci. Kolizyjnos¢ metafory oznaczala, ze zawarty
w niej komunikat podwazal zwykty, potoczny sposob widzenia rzeczywistosci,
wspoldzielony przez cztonkow jakiejs spoltecznosci. Zawieszenie normalnosci,
poprzez ukazanie tego, co w niej sprzeczne, miato zwraca¢ uwage odbiorcow
gier na bagatelizowany dotychczas fenomen, na jakies zjawisko i/lub proces,
na przykitad polityczny. Pozwolilo to na identyfikacje i deskrypcje ,,[...] nowych
doswiadczen kolektywnych czy nowych zjawisk pojawiajacych sie w zyciu spo-
tecznym” (Pawelec 2006: 29).

Inicjatywy aktywistow dziatajacych na poczatku minionego stulecia byly
tak wazne dla p6zniejszego sposobu metaforyzacji gier przegladarkowych takze
dlatego, ze glebokie i ekspresywne oraz kolizyjne gry metafory w wersji mecha-
nicznej zyskaly wowczas dwie cechy, pltynnosé i zdarzeniowosé. Ptynnosé czynila
z medialnych projektow dadaistycznych i surrealistycznych przedsiewziecia
»L...] trudne do kontrolowania i zamkniecia w ramach legislacji” (Guedes Bailey
iin. 2012: 37). Zdarzeniowos¢ decydowala o okolicznosciach sprzyjajacych
szybkiemu reagowaniu na obligujace do tego sytuacje.

Mozliwosci komunikacyjne gier wypracowane w ich pierwszym okresie
rozwojowym i rozbudowane przez awangardystow staly sie nastepnie, w latach
szescdziesiatych i siedemdziesigtych ubieglego wieku, obiektem zaintere-
sowan takze w USA. Szczegblng uwage poswiecali im dzialacze spoteczno-
-polityczni nalezgcy do grup okreslajacych sie jako The New Games Movement
(Montola i in. 2009), Merry Pranksters oraz Games Preserve (Johnson 2013).
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Projektowane i uzywane przez nich gry shuzyty jako narzedzia publicznego
wyrazania sprzeciwu wobec amerykanskiego udziatu w wojnie w Wietnamie.
Innowacyjny wktad Amerykanoéw w metaforyzacje gier mediéw polegal na tym,
ze nie postugiwali sie oni grami planszowymi czy sktadajgcymi sie z rézno-
rakich elementéw mechanicznych. Poczatkowo tworzyli rozwigzania wymagajace
od graczy aktywnosci przypominajacej gre aktorskg. Nastepnie w procesie me-
taforyzacji siegali po komputery i konsole do gier wideo. Do realizacji pierwszych
inicjatyw nie potrzeba bylo sceny, tylko otwartej przestrzeni, o czym przypomina
Stewart Brand z grupy Merry Pranksters. Takg znaleziono na jego farmie,
na ktorej grano w gre pod tytutem Soft War.

Fakt, ze dzialaczom ze wspomnianych powyzej grup doskonale udawalo sie
eksploatowac¢ mozliwosci wpltywania na spoteczenstwo za pomocg gier metafor
posiadajacych cechy wyksztalcone juz w pierwszym i w drugim stadium metafo-
ryzacji, odgrywat istotng role w poczatkowych latach doby digitalizacji, czyli po
1970 roku. Wowczas w pojedynczych, rozsianych po terytorium USA sklepach,
jak rowniez w sieciach handlowych ruszyta sprzedaz nieskomplikowanych
w uzytkowaniu komputeréow i konsol do gier wideo. Urzadzenia te, niezbedne
w celu realizacji kolejnych aktywistycznych pomystow, byly bezuzyteczne bez
oprogramowania, w tym oczywiscie bez gier. Dogodne warunki sprzetowe
zachecily programistow do podejmowania prob ucyfrowienia komunikacji
metaforycznej. W efekcie tego, wraz z nowymi mediami, pojawily sie nowe gry
metafory, tym razem cyfrowe. Zaistnialy zatem okolicznosci pozwalajace wska-
zywac na kolejne juz, trzecie stadium rozwojowe gier metafor. Ich powszechne
uzytkowanie nie byloby mozliwe bez spotkania i wspotpracy Stewarta Branda
iJarona Laniera, skutkujgcej pojawieniem sie¢ w mediasferze produkeji znanych
jako Alien Garden (1982) i Moondust (1983) (Johnson 2013).

Nowe gry metafory okazaty sie zbyt abstrakcyjne dla odbiorcow, poniewaz
ich zwigzek z realiami znanymi z codziennego zycia byl bardzo umowny, takze
ze wzgledu na problemy zwigzane z realistycznym odwzorowywaniem przed-
miotéw i wizualizowaniem proces6w. Na poczatku lat osiemdziesigtych byt
to problem dos¢ powszechny i wynikajacy z niedostatecznie zaawansowanej
techniki mikrokomputerowej, niepozwalajacej na wyswietlanie skomplikowa-
nej grafiki. Z tych powodow prace Branda i Laniera mialy raczej artystyczny
niz uzytkowy charakter, co stanowilo zresztg impuls do powstania nowego
kierunku w sztuce nowoczesnej okreslanego jako art game (termin ten mozna
przettumaczy¢ jako ,gra artystyczna®).

Gry jako media pasozytnicze. Metaforyzacja w stadium trzecim

Dzieki technice mikrokomputerowej rozpoczatl sie trzeci etap rozwoju gier
metafor. Metaforyzacja nie zachodzita jednak tak szybko, jak wynikaé by to
moglo z ekspansywnosci nowej, komercjalizujacej sie branzy komputerowe;.
Aplikacje byty co prawda coraz liczniejsze, rozrastala sie tez grupa kupuja-
cych, jednak oczekiwania odbiorcéw rozmijaty sie z zastang rzeczywistosciag.
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Produkt nie miat bowiem wystarczajagco skomplikowanej grafiki, aby by¢
efektywnym medium zawierajgcym metafory gtebokie i do tego jeszcze eks-
presywne. Monitory komputeréw i telewizorow wyswietlaty kanciaste obiekty
w kilku ledwie kolorach, wymagajac od uzytkownikoéw sporej wyobrazni.
Przez to utrudnienie metafory tracity tez swoje mozliwosci ttumaczenia
rzeczywistosci i trudno bylo je odnosi¢ do proceséw zachodzgcych w spole-
czenstwie i w kulturze poza ekranem. Poczgtkowo klopoty dotyczyly rowniez
zdarzeniowosci. Potrzeba bylo bowiem wiele czasu, aby zespoly grafikow
1 programistow zamienity pomyst na gre w produkt dostepny na sklepowej potce.
Bariery okazaly sie mozliwe do pokonania po 1990 roku. Gry Tax Avoiders,
Balance of Power czy Balance of the Planet, dostepne na rynku przed tg datg,
spelnialy kryteria konieczne, aby mozna bylto zaliczy¢ je do metafor, jednak
metafor bardzo uproszczonych wizualnie. To sprawilo, ze tworcy aplikacji zaczeli
siegac po rozwigzania wzmacniajgce i uatrakcyjniajgce przekaz, w szczegolnosci
niezbedne do stymulacji wzrokowej. Pomocne okazalo sie zdobienie pudetek
zawierajacych gry w taki sposob, aby widoczne na nich wzory i obiekty nasuwaty
na mysl skojarzenia wyjasniajace, co jest istotg gry, w bardziej rozbudowanym
fabularnym znaczeniu.

Jesli bodzce nie sa tatwe do zauwazenia i przez to wymykaja sie rozumieniu
zgodnemu z zamystem tworcow gier, metafory zawarte w grach ulegajg zatarciu
oraz sptyceniu. Trzeba byto zatem poszukiwac, jak to zaczeto czynié, elementow
wspomagajgcych narracje. Szansy na to upatrywano najpierw w genologii gier,
w szczegolnosci zas w gatunku gry strategicznej. Stal sie on formg podawczg
dla fabut dotyczacych szeroko pojetej ochrony srodowiska oraz tego, jak konstru-
owano ogélnoswiatowy gospodarczo-polityczny tad. Odmiana strategiczna nie
nadawala sie jednak do komunikowania o kwestiach bardzo ukonkretnionych,
jak chocby ukazanie potrzeby ochrony zycia niektérych gatunkow zwierzat.
Dawniej operowanie ogotem nie wymagato drobiazgowego graficznego odwzo-
rowywania obiektow, potem wprowadzanie do gier konkretu takg koniecznosé
oznaczalo, ale obraz na monitorach nie byt wystarczajgco wyrazny. W praktyce,
podczas uzytkowania gry, odczytanie zakodowanych w niej sensow takze byto
bardzo utrudnione. Te techniczne problemy, pozniej rozwigzane, wpltynely na
charakter metaforycznego powiadamiania w taki sposob, ze gry braly udziat
w rozpowszechnianiu metafor ptytkich. Komunikaty mogty by¢ dzieki temu
bardziej umowne, a metafory tatwiejsze do zauwazenia i zrozumienia.

Sytuacja ta zmienila sie znaczgco w 1991 roku. Wowczas do sklepow trafila,
przeznaczona do odtwarzania na komputerze, gra pod tytulem Crisis in Kremlin.
Wyeliminowano w niej niektore niedogodnosci zwigzane z metaforyzacja prze-
kazu. Dzieki nowemu formatowi JPG odwzorowywanie rzeczywistego obrazu
pochodzgcego spoza mediow mogto by¢ odtad wzbogacane o zdigitalizowane
wizerunki na przyklad ludzkich twarzy, krajobrazow, budynkéw czy miast.
Nowy pomyst zostat bardzo szybko podchwycony przez grafikow pracujacych
w zespolach nad kolejnymi grami, a metafory zaczely zyskiwac na ekspresyw-
nosci. W badaniach mediéw i komunikacji wizualnej powatpiewano jednak
w to, czy mozliwe jest w ogodle istnienie metafor skladajacych sie z obrazow.
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Aby rozstrzygnaé ten dylemat, wystarczylo skierowa¢ wzrok w strone nauki
o literaturze, w ktorej znano stosowne ustalenia. Opracowal je Derek Bickerton,
formutujgc wniosek méwigcy o predestynacji ,[...] pewnych wyrazen jezyka do
pelnienia okreslonych funkcji przenosnych” (Dobrzynska 1983: 119). Wniosek
ten uzasadnial rowniez teze, ze podobne funkcje mogg posiadaé obrazy. Dowo-
dem byla wspomniana powyzej gra, zawierajgca wyrazisty wizerunek Michaila
Gorbaczowa.

Teoria Bickertona, wzmocniona ustaleniami Susan Sontag o dtugiej historii
opowiadania o Swiecie za pomocg obrazow, a zatem réwniez za posrednictwem
cyfrowych gier metafor, stworzyta dogodny kontekst do analiz komunikacyjnych
funkcji, ktore mozna byto tym obrazom i grom przypisywac. Tak tez rozpoczeto
sie trzecie stadium metaforyzacji gier odtwarzanych jeszcze nadal na kompu-
terach i na konsolach bez dostepu do Internetu.

O ile metafory w grach uzytkowanych na komputerach i konsolach mogty
by¢ odtad bardzo tatwe do zauwazenia, o tyle nadal niemozliwe bylo ich roz-
powszechnianie w mediasferze za posrednictwem odmian przegladarkowych.
Istniejgce gry metafory w wersji objasniajacej i/lub ekspresywnej byty w bardzo
niewielkim stopniu ptynne i zdarzeniowe, poniewaz dezaktualizowaly si¢ nawet
nie wtedy, kiedy wreszcie trafiaty do sprzedazy, lecz juz wowczas, gdy nad nimi
pracowano. Proces wytwarzania byt dtugi, zmudny i programistycznie trudny.

Kolejna przeszkoda, polegajaca na tym, ze gry metafory byty opdoznione
w czasie w stosunku do wydarzen, ktore inspirowaty ich tworcow, zaczela tra-
ci¢ na znaczeniu dopiero w 1995 roku. Od tego czasu, dzigki wynajdywanym
technologiom, mozna bylo szybciej projektowac coraz to bardziej zaawansowane
graficznie aplikacje. Dodatkowo mozna je byto natychmiast rozpowszechniac
wszedzie tam, gdzie internetowi gracze mieli dostep do przegladarek. Innowacje
zaproponowane przez programistow z FutureWave Software i Microsoftu sprzy-
jaty nasycaniu Internetu niezwykle ptynnymi i zdarzeniowymi grami, ktore
w wersji przegladarkowej zawieraly metafory wyjasniajace oraz ekspresywne
(Klimmt i in. 2009).

Skrocenie czasu niezbednego do przygotowania gier wyrazistych wizualnie
do kilku dni i mozliwos¢ szybkiego umieszczania ich w Sieci uczynito z tych form
niezwykle istotne w komunikowaniu media taktyczne. Mozliwos¢ doktadnego
graficznego odwzorowywania rzeczywistych obiektow, usieciowienie oraz uprosz-
czenie procesu tworczego to warunki interweniujgce dodatnio wpltywajgce na
to, ze gry mogly zaczac byc¢ traktowane jak pelnoprawne media komunikowania
masowego. Kumulacja zalet, wérod ktorych byty: projekcyjnosé, alternatywnosc,
plynnosé, zdarzeniowo$¢ oraz przegladarkowa postaé, zostala wykorzystana
w 2001 roku. W reakcji na atak na World Trade Center w niezwykle krotkim
czasie powstato wiele gier, ktore w formie metafor ekspresywnych pozwalaty
internetowej spolecznosci wyrazi¢ swoj stosunek do tego tragicznego wydarzenia.

2001 rok zapisal sie w historii metaforyzacji gier przegladarkowych z jesz-
cze innego powodu. Wowczas to pod pewnym mato popularnym brytyjskim
adresem internetowym umieszczono gre pod tytutem Dancing George Bush
Game. To wazna okolicznos¢, poniewaz odtad jasne sie stalo, ze taktyczne gry
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przegladarkowe znajdujg sie juz w spektrum mediéw pozwalajacych tworcom
i graczom wyrazac ich prywatne zdanie na temat osoby publicznie znanej oraz
wplywac na postrzeganie jej wizerunku medialnego. Gra, w ktorej bohaterem
uczyniono polityka George’a W. Busha, ukazata nieznane dotad zastosowania
plynnosci i zdarzeniowosci. W Internecie byly juz wowczas dostepne edytory
stuzace do kreowania aplikacji przeznaczonych do rozpowszechniania poprzez
przegladarki, wiec mogli je przygotowywac i publikowac takze uzytkownicy
nieposiadajgcy wiedzy na temat programowania, ktora do tych zastosowan
zaczynata by¢ zbedna.

Znaczace obnizenie poziomu trudnosci w wytwarzaniu tego rodzaju apli-
kacji sprawilo, ze zapoczgtkowaly one nowy internetowy trend. Polegat on
na tym, ze pare, a czasem parenascie godzin po jakim$ waznym zdarzeniu,
na przyklad politycznym czy kulturalnym, w Sieci zamieszczano gry bedace do
niego komentarzem. Zdarzaly sie aplikacje odnoszace do banalnych sytuacji,
typowo zrecznosciowe i rozrywkowe, lecz zyskujace bardzo duzy rozglos. Do dzis
znana jest i dostepna w Internecie gra nawigzujaca do sytuacji z 2006 roku,
kiedy pitkarz Zinedine Zidane podczas meczu pitki noznej faulowat zawodnika
druzyny przeciwnej, Marco Materazziego!!, uderzajac go glowa. W pewnych
innych okoliczno$ciach gry przegladarkowe zawieraty jednak roznorakie, istotne
metaforyczne komentarze do wydarzen i spraw, do decyzji lub zachowan urzed-
nikéow panstwowych, politykow i ludzi show biznesu. Zaczeto je wiec analizowac
1 systematyzowac, nazywajgc social impact games, games for change, a niekiedy
serious games, i kwalifikowac do obszaru w studiach nad grami (game studies)
znanego jako critical play. Gra metafora, z bohaterem podobnym do George’a
W. Busha, jak réwniez niebedgca metaforg typowo rozrywkowa produkcja na-
wigzujgca do boiskowego incydentu, w ujeciu historycznym swiadczg o kolejnym
kierunku rozwojowym, w ktorym mogli zaczaé podgzac internauci. Kierunek
ten jest zwigzany z mediami pasozytniczymi, a gry przegladarkowe przenoszace
metafory zajely w nim odtad bardzo silng pozycje.

Pasozytnictwo oraz gry przegladarkowe tworzg bardzo wazne polgczenie.
Dodatkowo jest ono wzbogacane przez taktycznos¢ wykorzystywang pierwotnie
w innym obszarze zastosowan mediow — do niezaleznego od aparatu panstwo-
wego rozpowszechniania informacji o zaniedbywanych przez wiadze zyciowych
sprawach podleglych jej obywateli. Synteza tych trzech wiasciwosci mediow
jest rowniez bardzo wazna w wymiarze kulturowym. Stuzy do postugiwania
sie Srodkami komunikacji stwarzajgcymi mozliwosci, by obywatele mogli sie
przeciwstawia¢ dyktaturom, w ktorych decydenci przesadzajg o losie 0séb od
nich zaleznych, nie przedstawiajac zadnych uzasadnien podejmowanych przez
siebie decyzji.

W aspekcie spotecznym i kulturowym mozliwosci niezaleznego wyrazania
emocji i sgdow o jakims represyjnym porzgdku administracyjnym, czy nawet
instytucjonalnym, zaleza od komunikacyjnych wlasciwosci mediéw, bedacych

11 Byl to mecz w finale pitkarskich mistrzostw §wiata z 2006 roku. Wydarzenie to upamiet-
niono tez pomnikiem wykonanym z brazu przez Adela Abdessemeda.
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na przyktad formami bardzo szybkiego czy nawet natychmiastowego nawia-
zywania relacji i wymieniania si¢ informacjami pomiedzy czlonkami spote-
czenstwa Sieci.

Badacz nowych mediow, ktory najpierw wymyslil i spopularyzowal nazwe
,media taktyczne”, a potem takze zaczal je badaé¢, Geert Lovink (2003), dowodzi,
ze sg to efektywne srodki wyrazania sprzeciwu i manifestowania skrywanej
z jakich$ powodow opinii o czyms lub o kims. Muszg jednak posiadaé cechy,
ktore uczynig z nich wytwory ,gietkie”, czyli pozwalajace uzytkownikom wy-
starczajgco szybko i precyzyjnie reagowac na realne wydarzenia, na przyklad
spoleczne, ekonomiczne, polityczne (Lovink 2003: 257). ,,Gietkos¢” jest nadrzedng
posrod wszystkich innych cechg. Dzieki niej medium, czyli na przyklad przegla-
darkowa gra metafora, moze zostac zaadaptowane do sytuacji komunikacyjnej
zapewniajgcej skuteczne i szybkie oddziatywanie na odbiorcow (Raley 2009).

Czyste media pasozytnicze sg forma doskonalszg od czystych mediéow
taktycznych, ktore mogg by¢ uzywane w reakcji tylko na konkretng sytuacje
i przypominaé przez to wytwory jednorazowego uzytku. Najdoskonalszymi
formami sg natomiast hybrydy posiadajgce cechy obydwu typéw mediow.
Poniewaz, aby moc nazwac dane medium pasozytniczym, konieczne jest oparcie
tresci przekazywanych za jego pomocag na konkretnej sytuacji, a wytwarzanie
gier w edytorach jest stosunkowo tatwe i szybkie, nic nie stoi na przeszkodzie,
aby moc tworzy¢ tego rodzaju hybrydy. To niezwykle istotna cecha obecnych
odmian gier metafor, ktére w swej przegladarkowej formie pochodzg od pierwo-
wzorow w rodzaju Dancing George Bush Game oraz Zidane Head Butt Game.
Tak jak pierwowzory ilustrujg, ze mozna je rowniez wykorzystac jako metafory
orientacyjne, czyli przedstawiajgce jakis sposob spojrzenia na sprawy, ktorych
na ogo6t sie nie dostrzega lub nie pojmuje.

To, co wigze sie z kumulowanymi w jednej strukturze metaforycznej funk-
cjami mediow projekcyjnych, alternatywnych, taktycznych i pasozytniczych na
plaszczyznie spotecznej, kulturowej i komunikacyjnej, wymaga odpowiedniego
dopelnienia medioznawczego. I tu pojawia sie miejsce dla gier przegladarko-
wych. Po 2000 roku, dzigki trafiajacym do Internetu bardzo latwym w obstu-
dze edytorom, tworzenie tych aplikacji nie tgczy sie juz tylko z koniecznoscig
programowania. To warunek interweniujacy, ktory z jednej strony sprawia,
ze ich przygotowanie i publikacja w Sieci okazujg sie latwe i moga nastgpic
w czasie nie dtuzszym niz kilkadziesiat godzin. Z drugiej strony to tez warunek
interweniujacy, zmieniajgcy niektore cechy powstajacych gier. Kwestie te przed-
stawia Alessandra Renzi (2008), zaliczajgc tworzone tak gry przegladarkowe
do specyficznego kulturowo-medialnego nurtu DIY media.

Mozliwo$¢ bardzo szybkiego przejscia od pomystu i scenariusza do gotowej
gry, ktorg nastepnie dzigki rozwinietej ustudze bezptatnych portali do hostin-
gu tego rodzaju produkcji mozna blyskawicznie umiesci¢ na stronach WWW,
bardzo wzmacnia i tak juz spory potencjat komunikacyjny przegladarkowych
gier metafor.

Koniecznos¢ szybkiego reagowania na rzeczywistos¢ pozamedialng to waru-
nek interweniujacy, ktory trzeba rozpatrywac w okreslonym ciggu przyczynowo-
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-skutkowym. Warunki techniczne okreslaja, jakie cechy powinny posiadac
gry bedace metaforami. Poniewaz jednak sg to media natychmiastowego ko-
munikowania, czytelnos¢ metafor jest zalezna takze od innych kwestii rzutu-
jacych na ,pasozytnictwo” gier. Muszg one ,,zywic sie” sytuacjami wyjatkowo
waznymi, doniostymi, dotyczacymi rozpoznawalnych osob i gtosnych zdarzen.
Poza tym gra przegladarkowa, takze ta bedgca metaforg, trwa krotko. Przejscie
od poczatku do zakonczenia zajmuje zwykle kilkadziesigt sekund. Odczytanie
znaczenia metafory zgodne z intencjg pomystodawcy aplikacji, rozpoznanie sy-
tuacji oraz jej zinterpretowanie przesadza najpierw o koniecznosci selekeji tego,
co inspiruje tworcow gier, a potem takze o wyborze wyraziscie nacechowanych
obrazow, z ktorych powstanie grafika wyswietlana na ekranach, w kartach
przegladarek internetowych.

Tworcy gier zawierajacych metafory objasniajace i ekspresywne kreujg gra-
fike, postugujgc sie powszechnie rozpoznawalnymi obiektami, wystepujacymi
w roli tak zwanych kotwic uwagi, elementow majacych wywolac jak najszybsze
skojarzenie z przedstawiang sytuacja (Weinschenk 2014: 77). Kotwicami sg
znaki ikoniczne oraz znaki indeksowe. Pierwsze odpowiadajg za obrazowanie
realnie istniejgcych ludzi i obiektow architektonicznych, a drugie za wywolywa-
nie skojarzen z terytoriami konkretnych, tez realnych panstw (Rose 2010: 111).
Gra moze zawierac postaci wyabstrahowane ze zdjec lub tez postaci typowe,
na przyklad reprezentujace jakis konkretny zawod. Wybor zalezy od doktadnosci
obrazowania oraz od tego, jak bardzo zaawansowana bedzie gra, i rzutuje na bu-
dowe metafory, wiec rowniez na sposob wytwarzania znaczen metaforycznych.

Bardzo wazne miejsce w tej czesci nurtu critical play, w ktorym pojawiajg
sie i sg badane przegladarkowe gry metafory, zajmujag polscy tworcy. Przeglad
polskich przegladarkowych gier metafor pozwala wywnioskowac, ze rodzimi
internauci reagujg na wydarzenia spoza mediow, postugujac sie kolizyjnoscia.
Kreuja zatem kontrastowe sytuacje, w ktorych nastepnie czesciej lokujg metafory
ekspresywne. Odstepuja przy tym od metafor zakodowanych gleboko, siegajac
chetniej po plytkie. Dzigki nim w latach 2005/2006-2020, w 51 aplikacjach,
ktore byly lub nadal sg w Internecie, komentujg rzeczywistosé, szczegblne
zainteresowanie wykazujgc szescioma dominantami tematycznymi. Pierw-
sza dotyczy rodzimego parlamentaryzmu (na przyklad w grach Ali Majewski
1 460 rozbgjnikéw oraz Wiejskie $piochy). Druga zawiera sie w grach w krzy-
wym zwierciadle przedstawiajgcych to, jak jest wylaniana wtadza w Polsce
i jak ubiegajg sie o nig konkretni politycy (na przyktad w grach: Buraczana
kampania; Platformuta; Sejm 2005. Shoot Out; Super Aziewicz; Walka prezy-
dencka; Wybory 2007. Moze zostaé tylko jeden; Wyscig do Patacu Prezydenckiego).
Trzecia znajduje odzwierciedlenie w grach poSwieconych ocenie tego, jak poli-
tycy realizuja swoje obowigzki, bedgc ministrami, premierami i prezydentami
(na przyklad w grach Kolej przyspieszenie oraz Polish Show). Dzieki czwartej
dominancie badacz rodzimych gier zorientuje sie, jakie bylo lub jest nastawienie
tworcow tychze aplikacji do politykow (na przyktad w grach: Kopnij aferzyste;
Nerwowy rzut; Puknij ktamczucha). Pigta dominanta wylania sie z zawartosci
gier metafor dotyczacych stosunku do KosSciota katolickiego postrzeganego jako
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zhierarchizowana instytucja i do niektorych jego reprezentantéw (na przyklad
w grze Ofiara spetniona). Ostatnia dominanta odzwierciedla emocje zwigzane
z tym, co mozna by nazwac poziomem ekonomicznego zycia obywateli czy tez
ich zabezpieczeniem socjalnym (na przykiad w grze Strajk).

Rzeczywiste wydarzenia, ktore staly sie przyczynag powstania wymienio-
nych powyzej gier metafor, takze mozna usystematyzowac, wskazujac trzy
kategorie. Kategoria pierwsza skupia sytuacje wyborcze. Powstajg wowczas
gry wyjasniajgce to, jak przebiega proces wyborczy, oraz to, jakie zdaniem
internautow motywy kierowaly politykami biorgcymi udzial w wyborach.
W kategorii drugiej mieszczg sie gry ukazujgce aktualne w danym czasie
prywatne i oficjalne zachowania politykow oraz urzednikow panstwowych.
Do kategorii trzeciej nalezg natomiast gry, w ktoérych znajduja sie odniesienia do
losowych, biezgcych sytuacji o charakterze spotecznym i publicznym zarazem.

Pasozytnictwo medialne polega na tym, ze wydarzenia historyczne i/lub
biezace sg przedstawiane tak, aby uzytkowanie gry wyzwalalo ich okreslong
ocene. Cho¢ internauci nie sg zbiorowoscig homogeniczna, a taktyki i strategie
obrazowania zdarzen, w tym na przykiad najnowszej historii Polski, r6znig
sie, aplikacje, co wynika ze specyfiki mediéow majacych za sobg trzy stadia
rozwojowe, zawierajg metafory bedace nosnikami ocen negatywnych, dotyczac
procesow oraz osob, ktore miaty i/lub nadal majg w nich jakis$ udzial.

Gry, w ktorych opowiada sie o procesach, przenoszg metafory glebokie
1 wyjasniajace. Postaci w nich wystepujace nie sg dookreslane w sposob kojarzacy
sie z konkretnymi osobami. Drugi wariant polega na tym, ze za zwigzek gry
z rzeczywistoscig odpowiadajg bohaterowie wzorowani na realnie istniejgcych
ludziach i do nich bardzo podobni. Dotyczy to tez miegjsc, takze ukonkretnionych
i rzeczywistych. Co wiecej, postaci i lokalizacje rowniez sg ze sobg skojarzone.
Dzigki temu zabiegowi mogg powstawac metafory ekspresywne i ptytkie zarazem.

Gry z trzeciego stadium rozwojowego roznig sie od swoich poprzedniczek.
Roéznica techniczna, wynikajgca ze sposobu rozpowszechniania i uzytkowania
aplikacji w przegladarce internetowej, cho¢ obiektywna, nie jest najwazniejsza.
Gry te w sposob zasadniczy wyrdzniajg sie mozliwosciami metaforycznego po-
wiadamiania kogo$ o czyms lub o kims, czyli méwienia o ,X”, jakby to byt Y™
1) w rozwinietej postaci, w stadium trzecim, sg mediami plynnymi i zdarzenio-

wymi,

2) nalezac do zbioru mediéw typu DIY media oraz mediow taktycznych, pozwa-
laja ukazywac stosunek dowolnego tworcy do otaczajacej go rzeczywistosci;

3) dzieki kontrolerom — klawiaturze, myszy badz ekranowi dotykowemu — skia-
niajg do uczestniczenia w odtwarzaniu sytuacji komunikacyjnej i odkrywaniu
zakodowanego znaczenia metafory.

Uczestniczenie w rozgrywce to odczytywanie metafory. Wymaga ono ak-
tywnosci uzytkownika. Trzy wyszczegolnione powyzej cechy charakteryzujg
przegladarkowe gry metafory tylko wtedy, gdy mechanizm metaforyczny zostal
skonstruowany w okreslony sposob. Chodzi o specyficzng budowe metafory oraz
0 obecno$¢ w niej mechanizmu kolizyjnosci. Dzieki temu mozliwe staje sie od-
czytywanie znaczen zgodnych z intencja tworcy aplikacji, co oznacza, ze grajacy
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rozumie gre tak, jak chcial 6w tworca. W budowie metafory najwazniejsze
znaczenie przypisywane jest wowczas dwom jej sktadnikom, opisywanym przez
Maxa Blacka. Pierwszym skladnikiem jest zrodto metafory, drugim sktadnikiem
jest rama metafory (Black 1971).

Kodowanie znaczenia polega na tym, ze okreslone zrodlo, na przyktad twarz
polityka albo inny, jednoznacznie rozpoznawalny obiekt, wystepuje w okreslonej
ramie, czyli w zaaranzowanej sytuacji. Zrodlo to sktadnik przenoszacy znaczenie
metaforyczne. Rama to kontekst sytuacyjny, ktory w przegladarkowych grach
metaforach zawiera instrukcje rozumienia calosci przekazu. Kolizyjnosé gier
metafor ujawnia sie w sytuacji, w ktorej pomiedzy zrédltem a ramag wystepuje
sprzecznos¢. Wynika ona z zestawienia skladnikéw, na przyktad ze wzgledu
na wprowadzony do komunikatu absurd.

Metaforyczne wyjasnianie i ekspresja wymuszaja korzystanie z obrazow
o odpowiednim zestawie cech. W przegladarkowych grach metaforach bardzo
wazng role odgrywaja takie elementy, jak ikony, wykazujgce podobienstwo
do obiektu bedgcego wzorem, oraz znaki indeksowe, pozostajgce z nim w natu-
ralnym zwigzku. Jesli gry przegladarkowe to metafory wyjasniajgce, zrodtem
metafory jest obiekt (ikona — twarz, znak indeksowy — przedmiot), ktory tworca
laczy z sytuacja mozliwg do rozpoznania przez odbiorce. Widaé¢ to bardzo
wyraznie w pierwszej kategorii wydarzen, w grach bedacych metaforami
procesow wyborczych — na przyktad w grze Wyscig do Patacu Prezydenckiego
rywalizujacych politykow zastgpiono przedstawieniami pojazdow. Gracz wybiera
jeden z nich i prébuje wyminag¢ inne. Wygra, czyli dostanie sie do Patacu Pre-
zydenckiego, jesli pozostate pojazdy zostang wypchniete z drogi. W ten sposob
obrazuje sie proces wyborczy oraz opatruje go komentarzem, odczytywanym
w toku rozgrywanego, nieuczciwego wyscigu.

Inny wariant komunikowania jest realizowany w ptytkich, ekspresywnych
grach metaforach. Ich powszechng rozpoznawalnos¢ osigga sie, wprowadza-
jac do rozgrywki odwzorowania twarzy politykow lub znanych budynkow.
W warstwie obrazowej gier postaci i/lub obiekty (ikony i/lub znaki indekso-
we) sg zestawiane z czynnosciami nieoczywistymi, a nawet destrukcyjnymi.
Grajacy moga miota¢ w kierunku wykreowanych postaci politykow wizuali-
zacjami przedmiotow niebezpiecznych lub takich, ktore w rzeczywistosci po-
zamedialnej oznaczajg oSmieszenie. Internauci moga réwniez mie¢ mozliwo$¢
doprowadzania postaci do stanéw sugerujacych takie oSmieszenie (gry: Puknij
ktamczucha; Polish Show; Wiejskie $piochy). Tworcy aplikacji odwotujg sie
takze do skojarzen z niezdarnoscia i niedoteznoscig. Niekiedy siegajg po inne
skojarzenia, wérod ktorych pojawia sie przemoc fizyczna lub jakas$ zjawiajgca
sie znikad sila, czego dowodem sg gry pod tytultem Korona wybory i Gtosowanie
korespondencyjne. Takie przedstawienia politykow ukazujg ich jako niezdolnych
do podejmowania racjonalnych decyzji, zgodnych z interesem wyborcow.
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Podsumowanie

Réznice w odmianach metafor lokowanych w polskich grach przegladar-
kowych sprawiaja, ze gry te nie majg takiej samej warto$ci komunikacyjne;j.
Metaforyczna komunikatywnosé aplikacji zalezy od cech, ktore posiadajg obiekty
pojawiajgce sie na monitorach komputerowych i/lub wyswietlaczach smartfonow.
Kwestie te byly rozpatrywane, gdy realizowano pierwszy z wyznaczonych
w tym opracowaniu celow badawczych.

Metafora wyjasniajgca jest trudna do ulokowania w grze, a odczytanie
przekazu bywa narazone na zaklocenia (na przykiad brak czytelnosci). Przez
to pojawia sie ona w grach o bardzo wyrazistej tematyce obecnej w mediach
masowych. Gra Korona wybory jest dlatego nawigzaniem do przesilenia poli-
tycznego wynikajgcego z dgzenia do przeprowadzenia wyboréw prezydenckich
w warunkach pandemii koronawirusa, w maju 2020 roku.

Inaczej jest w przypadku metafory ekspresywnej. Mimo ze nakaz powszech-
nej rozpoznawalnosci to wskazowka dla tworcow, aby w grach pojawiali sie
znani politycy, w innych wariantach mogg ich zastepowac réwniez bohaterowie
anonimowi. Poza wykonawcami zawodow (policjanci, pielegniarki) to przed-
stawiciele istotnych w danym momencie historycznym grup demograficznych
(na przyklad osoby w podesztym wieku w grze Trzy berety), a nawet specyficz-
nych grup interesu, nie zawsze obdarzanych zaufaniem spotecznym (gra Kopnij
aferzyste). Trudnosci w kreowaniu przekazéw metaforycznych i lokowaniu ich
w polskich grach przegladarkowych przedstawiano, realizujgc drugi cel ba-
dawczy sformutowany w tym opracowaniu. Proces metaforyzacji polskich gier
przegladarkowych wyjasniano natomiast, realizujgc cel trzeci.

Otwartosc i zmienno$¢ Internetu oraz zdarzeniowosc i ptynnos¢ gier prze-
gladarkowych to polaczenie stwarzajgce internautom: tworcom i odbiorcom
nowego rodzaju mozliwosci uczestniczenia w debacie publicznej. Cechy otoczenia,
medium i okreslonych typow metafor czynig z tych gier bardzo ciekawe pod
wzgledem analitycznym przekazy. W perspektywie historycznej przegladar-
kowe gry metafory sg komunikatami, ktorych metaforycznosé ksztaltuje sie
stopniowo, w kolejnych stadiach rozwojowych, by w najbardziej zaawansowanej
postaci moc utrwalaé pewien obraz rzeczywistosci. Towarzyszy mu zawsze okre-
Slony komentarz, niczym w metaforze jezykowej, wzbogacajgcej racjonalnosé
o wyobraznie. Inaczej niz w przypadku literatury, aby komentarz ten odkryc,
odtworzy¢ i zrozumiec, trzeba zainicjowac¢ gre i, korzystajac z kolizyjnosci,
manipulowaé¢ widocznymi na ekranach postaciami — zréodlami, osadzonymi
w sytuacjach — ramach.

W perspektywie medioznawczej i analitycznej nadawanie grom przegladarko-
wym wlasciwosci metaforycznych to oznaka przemian komunikacyjnych, nadal
zachodzgcych w spoleczno-kulturowym otoczeniu czlowieka. Przegladarkowe
gry metafory dzieki skutkom tych przeobrazen lgczg w jednym medium wiele
mozliwos$ci wyrazania poglagdow oraz opinii. Wyrazanie to jest mozliwe ze
wzgledu na okres§long budowe komunikatu metaforycznego lokowanego w grze
przegladarkowej oraz przypisywang mu przez tworcow funkcje orientacyjng.
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Zalacznik. 51 przegladarkowych gier metafor

Lp. Tytul gry Gatunek gry
1 2 3
1. |Ali Majewski Show target game
2. |Angry PiS target game
3.  |Autobus capturing game
4. |Bitwa o krzyz shooting game
5.  |Bronek Hunt shooting game
6. |Buraczana kampania target game
7. Chlasnij Giertycha target game [torture game
8. |Dyndas Romka quiz game/torture game
9. |Fabryka politykéw catching game
10. |Glosowanie korespondencyjne catching game
11. |Jaja na Wiejskiej shooting game
12. |Kaczuszki shooting game
13. |Kolej przyspieszenie catching game
14. |Kopnij aferzyste! target game
15. |Korona wybory collecting game | escape game
16. |Memory — przywréé Tuskowi pamieé quiz game
17. |Nerwowy rzut target game
18. |Niemcy mnie bijq! capturing game
19. |Obron rydza catching game
20. |Obronca krzyza capturing game
21. |Odszukaj Romka card game
22. |Ofiara spetniona target game
23. |Paparazzi capturing game
24. |Pasjans polityczny card game
25. | Platformuta racing game
26. |Polish Show capturing game
27. |Posteruj sobie Kaczynskim target game [torture game
28. |Puknij ktamczucha target game [ torture game
29. |Pysiu Krzysia capturing game
30. |Rozréznij Kaczynskich quiz game
31. |Rzut beretem target game
32.  |Sejm 2005. Shoot Out shooting game
33. |Sen rzeznika target game [ torture game
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cd. zalgcznika

1 2 3
34. |Sex afera capturing game
35. |Sfatszowane wybory catching game
36. |Skoczny Jozek target game [ catching game
37. |Strajk fighting game
38. |Super Aziewicz catching game
39. |Sut torture game
40. |Trzy berety quiz game
41. |Ubierz Romka target game [ torture game
42. |Uratuj stocznie catching game
43. |Uratuj Warszawe shooting game
44. |Uszczel Antka shooting game
45.  |Walka prezydencka fighting game
46. |Waqz Jarostaw catching game
47.  |Wiejskie Spiochy catching game
48. |Wiodek dzampin dodging game
49. |Wybory 2007. Moze zostaé tylko jeden fighting game
50. |Wyscig do Patacu Prezydenckiego racing game
51. |Zbieramy na Radio Maryja catching game

Streszczenie

W latach 2005/2006—2020 do sieci internetowej trafito prawdopodobnie 51 polskich
przegladarkowych gier metafor dotyczacych watkow z najnowszej historii Polski.
W aplikacjach tych najczesciej podejmowano tematy: dziatania systemu parlamentarnego;
procedur wybierania os6b majgcych piastowac najwyzsze urzedy; wykonywania przez te
osoby swoich obowigzkow; stosunku wobec niektorych zachowan politykow; warunkow
bytowych Polakow. Gry te nie przedstawialy zdarzen spoza mediow tak, jakby to byly
przekazy informacyjne obecne w prasie, radiu i telewizji. Polscy tworcy zdecydowali
o komentowaniu tej rzeczywistosci, siegajac po konstrukcje metaforyczne. Trzy gtowne
cele zostaly zrealizowane w zwigzku z tym w niniejszym opracowaniu. Pierwszy cel
to identyfikacja i opis cech, jakie muszg posiadac¢ przeglgdarkowe gry media, aby moc
przenosic przekazy metaforyczne. Drugi to ukazanie ewolucyjnego procesu metaforyza-
¢ji polskich gier przegladarkowych. Trzeci zas to wyjasnienie, jak 6w proces zachodzi.

Metaphorics of Browser Games in Historical, Media Studies
and Metaphorological Perspectives

Summary

In the years 2005/2006—2020, around 51 Polish browser metaphor games concerning
threads from the recent history of Poland were released on the Internet. These applications
were based on these main themes: the functioning of the parliamentary system; procedures
of selecting persons for the highest offices; the performance of duties by politicians;
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attitudes towards some behaviours of the politicians; living conditions in Poland. These
games did not present events occurring outside the media as if they were news broadcasts
published in the press, radio and television. Polish developers decided to comment
on this reality by reaching for metaphorical constructions. This study, therefore, pursues
three main objectives. The first goal is to identify and describe the features that browser
games must have to be able to convey metaphorical messages. The second objective
is to show the evolutionary process of metaphorising Polish browser games, while the
third goal is to explain how this process works.






