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Wstep

Gry komputerowe staly sie niezwykle popularnym medium, szczegélnie w przeciagu
ostatnich lat. Stanowia unikatowa forme rozrywki, w zwiazku z czym poddawane sa licznym
badaniom akademickim, w tym analizom medialnym, a nawet filozoficznym’. Jednym
z aspektéw budzacych zainteresowanie w kontekscie gier komputerowych jest rola awatara.
Badacze zwracajg na nig uwage jako na wazny przedmiot dociekan w badaniach akademickich
dotyczacych gier komputerowych; wynika to z tego, iz awatary maja znaczacy wptyw nie tylko
na uzytkownika, ale réwniez na ludyczne do$wiadczenie gracza?. Istotnie, rola awataréw

w ludycznych srodowiskach jest obiektem zywego akademickiego zainteresowania®.

Zagadnienie czesto poruszane w kontekscie awataré6w to metalepsa. W narratologii

metalepsa jest definiowana jako naruszenie diegetyczne $rodowiska narracyjnego przez

' 0d 2017 r., seria ksiazek Routledge Advances in Game Studies publikuje badania akademickie po$wiecone grom
komputerowym.

2 Mohammed Qasim Latifi i in., ,Predicting Proteus Effect via the User Avatar Bond: A Longitudinal Study Using
Machine Learning”. Behaviour & Information Technology 8 (2025): 1595-1611, https://doi.org/10.1080/0144
929X.2024.2363974.

% Przykladem zainteresowania akademickiego sa nastepujace rozdziaty: Kathrin Fahlenbrach, Felix Schréter,
»Embodied Avatars in Video Games”, w: Embodied Metaphors in Film, Television, and Video Games. Cognitive
Approaches, red. Kathrin Fahlenbrach (London: Routledge, 2016), 251-268; Katherine M. Rahill, Marc M.
Sebrechts, ,Effects of Avatar Player-similarity and Player-construction on Gaming Performance”, Computers in
Human Behavior Reports 4 (2021), https://doi.org/10.1016/j.chbr.2021.100131.
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ekstradiegetycznego narratora lub odbiorce®*. Ta definicja, proponowana przez strukturaliste
Gérarda Genette’a, trafnie ukazuje gléwna ceche metalepsy: przede wszystkim przekracza
ona bariery narracyjne. Ponadto Genette wyraznie zdefiniowal abstrakcyjne zagadnienie,
ktére do dzi$ jest analizowane i omawiane w ramach gier komputerowych i awataréw®.
Jednakze badacz John Pier twierdzi, ze we wspélczesnym rozumieniu metalepsa nie trzyma
sie swego $ciéle narracyjnego charakteru, ale stala sie fenomenem nieograniczonym do sfery
narratologii i kwestii naruszenia granic ontologicznych®. Wspoétczesne badania zajmuja sie
nie tylko praktycznym wykorzystaniem metalepsy, ale takze jej taksonomia, typologia oraz

nowymi definicjami, ktére sg ksztaltowane przez rozwéj $wiata cyfrowego’.

Niniejszy artykul skupi sie na konkretnym typie metalepsy w konteksicie awataréw gier
komputerowych. Jest to metalepsa interakcyjna, okreslona i zdefiniowana przez takich badaczy,
jak Karin Kukkonen oraz Alice Bell®. W odréznieniu od innych rodzajéw metalepsy, ktére zostang
krétko oméwione, metalepsa interakcyjna nie zaktéca granic ontologicznych. Artykut zatem zawiera
postulat, ze w grach komputerowych awatary sa przykladem narzedzi metalepsy interaktywnej
- co wiecej, s kluczowe dla immersyjnej i ciaglej gry. Postulat ten zostanie poparty zaréwno
przegladem literatury przedmiotu, jak i analiza dwéch wybranych gier komputerowych: Alan Wake
II (2023) oraz Inscryption (2021). Stawiam w nim wniosek, ze awatary sa ontologicznymi mostami
dla graczy, i to poprzez metalepse interaktywna moze mie¢ miejsce ludyczna immersja, a nie
ludyczne naruszenie. Zachodzi to gléwnie dzieki temu, ze awatary sa jednym z najwazniejszych
aspektow gier komputerowych; uzywajac awataréw, gracz moze aktywnie uczestniczy¢ w grze
komputerowej, niekiedy stajac sie jej bohaterem®. Katherine Isbister zwraca uwage na fakt, ze
polaczenie gracza z wirtualnym wcieleniem awatara to jedna z kluczowych innowacji wywodzacych
sie z gier komputerowych™. Dzieje sie tak gléwnie dzieki temu, iz osoby kontrolujace awatary
moga wejs¢ do $wiata gier w zrdznicowany sposéb'’. Jednakze przed oméwieniem roli awataréw

w kontekscie metalepsy interaktywnej nalezy ustali¢, czym jest doktadnie metalepsa.

Metalepsa we wspdifczesnych badaniach

W swojej ksigzce Avatars of Story (2006) (,Awatary opowiesci”) Marie-Laure Ryan opisuje
metalepse jako jedna z ulubionych zabawek kultury postmodernistycznej'?. Ta obserwacja

4 Gérard Genette, Narrative Discourse: An Essay in Method, thum. Jane E. Lewin (Ithaca: Cornell University Press, 1980).

5 John Pier, ,Metalepsis”, w: The Handbook of Narratology, red. Peter Hithn i in. (Berlin, Minchen, Boston: De
Gruyter, 2014), 326.

6 Pier, 327.

7 Pier, 327.

8 Kukkonen omawia metalepse interaktywna w kontekscie nowych mediéw w artykule ,Metalepsis in Popular
Culture: An introduction” (Karin Kukkonen, ,Metalepsis in Popular Culture: An Introduction”, w: Metalepsis
in Popular Culture, red. Karin Kukkonen, Sonja Klimek [Berlin, New York: De Gruyter, 2011], 1-21), a Bell
w referacie ,Interactional Metalepsis and Unnatural Narratology” (Alice Bell, ,Interactional Metalepsis and
Unnatural Narratology”, Narrative 3 [2016]: 294-310, https://doi.org/10.1353/nar.2016.0018).

9 Katherine Isbister, How Games Move Us: Emotion by Design (Cambridge: The MIT Press, 2013), 11.

0 Tsbister, 13.

1 Isbister, 11; Isbister opisuje cztery poziomy uosobienia awatara przez gracza: instynktowy, kognitywny,
spoleczny, i fantastyczny.

2 Marie-Laure Ryan, Avatars of Story (Minneapolis, London: University of Minnesota Press, 2006), 204.
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wiaze sie gléwnie z rozpowszechnieniem diegetycznych naruszen narracyjnych granic
w postmodernistycznej literaturze i kulturze. Ryan opiera swoje rozumienie metalepsy
na akademickich teoriach Genette’a; podkreéla, ze ten fenomen polega na wzajemnych
przejsciach czy przenikaniach sie fikcyjnych $wiatéw na réznych poziomach narracyjnych.
Zjawisko to okresla jako ,podwazanie stosu” — a wyrazenie to obrazuje, jak fikcyjne swiaty
moga sie na siebie nakladac i przez siebie przenikac¢™. Co wazne, te narracyjne przeskoki dzieja
sie za pomoca metalepsy. Sama Ryan poréwnuje metalepse do aktu przekroczenia pozioméw
narracyjnych, przy czym granica miedzy tymi poziomami jest ignorowana - celem jest
przeniesienie nizszego poziomu narracyjnego do wyzszego (lub odwrotnie)'*. Ryan rozr6znia
dwa gléwne rodzaje metalepsy: retoryczna i ontologiczna'®. Metalepse retoryczna definiuje
jako krotkotrwale przerwanie narracyjnego poziomu®, ktére potocznie jest znane jako
,zburzenie czwartej $ciany”'’. Natomiast metalepsa ontologiczna jest produktem literatury
postmodernistycznej i bardziej narusza granice pomiedzy fikcyjnymi $§wiatami, prowadzac
nawet do ich zupelnego przenikniecia. Ryan zaobserwowala, ze metalepsa ontologiczna jest
bardziej intruzywna; wynika to z tego, iz jej celem jest wymuszenie stworzenia $ciezki przez
narracyjne poziomy, co skutkuje ich wzajemnym przenikaniem sie czy nawet naruszeniem®®.
Metalepsa ontologiczna to nie tylko naruszenie - czesto wprowadza istotne zmiany w narracji
i fabule danego utworu. Jak mozna wywnioskowal, metalepsa jest czesto utozsamiana
z brakiem naturalnoéci i ptynnosci narracyjnej, a jej cel stanowi kwestionowanie integralnoéci

narracyjnych $wiatéw i wywotanie atmosfery niepokoju i chaosu dla odbiorcy.

Cho¢ zakl6cajacy charakter metalepsy jest jej wyrdézniajacym czynnikiem, okoto 2010 roku
zaczal by¢ rozwazany potencjal metalepsy jako fenomenu niezakl6cajacego. We wstepie do
Metalepsis in Popular Culture (2011) (,Metalepsa w popularnej kulturze”) Karin Kukkonen
definiuje metalepse interaktywna jako specjalny typ metalepsy opierajacy sie na interakcji
miedzy tekstem a czytelnikiem; interakcji, ktéra z czasem stala sie wazniejsza w obszarze
badant medialnych, a szczegélnie gier komputerowych'. Werner Wolf dochodzi w swych
artykutach na temat metalepsy do podobnych wnioskéw, podkreslajac, iz pojecie to odnosi
sie do wspoétczesnych form narracyjnych nieograniczonych do jednego gatunku lub medium?,
i co wiecej — metalepsa moze dziala¢ w sposéb nienaruszajacy danej formy narracyjnej*.
W wyniku tych dyskusji awatary zaczely by¢ postrzegane jako metaleptyczne narzedzia
pozwalajace nie tylko na immersje, ale takze na swobodnga interakcje z danymi poziomami

narracyjnymi. W ten sposéb tacza sie z metalepsa interaktywna.

13Ryan, 206.

1 Ryan, 206. Pojecie ,chwytania” laczy sie z grecka etymologia stowa.

> Ryan, 206-207.

16 Ryan, 206.

17 Metalepsis”, Ultius, dostep 4.08.2025, https://www.ultius.com/glossary/literature/rhetorical-devices/
metalepsis.html.

8Ryan, 207.

19 Kukkonen, 18.

2 Werner Wolf, ,Metalepsis as a Transgeneric and Transmedial Phenomenon: A Case Study of the Possibilities of

«Exporting» Narratological Concepts”, w: Narratology beyond Literary Criticism: Mediality, Disciplinarity, red.
Jan Christoph Meister, 83-107.

2 «Unnatural» Metalepsis and Immersion: Necessarily Incompatible?”, w: A Poetics of Unnatural Narrative, red.
Jan Alber, Henrik Skov Nielsen, Brian Richardson (Columbus: The Ohio State University Press, 2013), 94-141.
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Metalepsa interaktywna i awatary gier komputerowych

W swym artykule na temat metalepsy i nienaturalnej narratologii Alice Bell zwraca uwage
na to, ze niektére formy metalepsy sa specyficzne dla danych $rodkéw przekazu dlatego,
iz warunkowane sa przez konkretne funkcjonalnosci, szczegélnie w sferze cyfrowej*. To
w tym kontekscie Bell porusza temat metalepsy interaktywnej, ktéra pojawia sie, gdy granica
ontologiczna miedzy odbiorcg w realnym $wiecie a §wiatem opowiesdci zostaje przekroczona,
ale nie powoduje wyobcowania?®. Co wazne, wedlug Bell metalepsa interakcyjna jest forma,
ktéra wykorzystuje interaktywna nature technologii cyfrowej, aby odbiorca mial plynny
dostep do utworu cyfrowego. Dostep mozna uzyska¢ za pomoca sprzetu komputerowego,
takiego jak miedzy innymi myszka, klawiatura i inne urzadzenia nawigacyjne, lub/oraz
specyficznych dla danego medium interaktywnych form, takich jak awatary albo hipertacze®.
Interaktywno$c¢ czesto jest koncepcyjnie oraz praktycznie zwigzana z technologia cyfrowa,
dlatego jest postrzegana jako naturalna, przyczyniajaca sie do zaznajomienia z danym
utworem za pomoca danego sprzetu lub narzedzi nawigacyjnych. Kluczowym postulatem
Bell jest to, ze awatary sa waznymi narzedziami pozwalajacymi na wystapienie metalepsy
interaktywnej, poniewaz — w odrdznieniu od innych form metaleptycznych — pozwalaja na
wystapienie ontologicznego naruszenia (rozumianego jako wejscie do fikcyjnego $wiata za ich
pomoca), ale bez spowodowania naruszenia narracyjnego?®.

Metalepsa interaktywna wspomaga odbiér ludycznego utworu cyfrowego. Bell zwraca uwage
na to, ze metalepsa interaktywna stanowi wazna cze$¢ ergodycznych tekstéw cyfrowych
(wlaczajac w te kategorie gry komputerowe) i jest ich nieodlaczng, charakterystyczna cecha®.
Teza ta powtarza sie wliteraturze poswieconej metalepsie interaktywnej, grom komputerowym
i awatarom. Przykladem sa dociekania Astrid Ensslin, ktéra zwraca uwage na potencjal
immersyjny metalepsy; okresla, iz awatary to jedne z najbardziej immersyjnych narzedzi
metaleptycznych, pozwalajace graczom przenie$¢ sie fizycznie i graficznie do fikcyjnego swiata
opowiesci”’. Zatem inherentna cecha awatara to niepowodowanie naruszen narracyjnych
oraz immersja w fikcyjny $wiat gry komputerowej. W innym artykule Ensslin zaznacza,
ze gry komputerowe to zlozone, ludonarracyjne, i interakcyjne systemy wdrazajace graczy
w cybernetyczna petle przyczynowo-skutkowa, ktéra ktadzie nacisk na proceduralnosc¢®. Ta
proceduralno$¢ jest czesto osiggana poprzez immersje stworzong przez uzycie awataréw: jesli
gracz co$ wykonuje za pomoca swojego awatara, zazwyczaj skutkuje to jakimsg rezultatem, co
z kolei powoduje wykonanie kolejnej czynnosci za pomoca awatara i tak dalej. Za przyktad
moze stuzy¢ gra Resident Evil 4 (2005/2023), podczas ktdrej gracz sie wciela w role agenta

22Bell, 297.
2 Bell, 297.
24Bell, 300.
% Bell, 300.
% Bell, 300.

27 Astrid Ensslin, ,Diegetic Exposure and Cybernetic Performance: Towards Interactional Metalepsis”
(Conference: Staging Illusion: Digital and Cultural Fantasy, 2011), 14, cyt. w: Cassandra Barkman, ,«There’s no
point in saving anymore»: Diegesis and Interactional Metalepsis in Pony Island and Doki Doki Literature Club”,
Journal of Games Criticism 1 (2021): 5.

28 Astrid Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, w: The Routledge Companion
to Narrative Theory, red. Paul Dawson, Maria Mikeld (New York: Routledge, 2022), 413.
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specjalnego Leona S. Kennedy'ego, ratujacego cdérke prezydenta Stanéw Zjednoczonych.
Jako Leon S. Kennedy gracz musi nie tylko uratowac mtoda kobiete, ale takze zapewnic jej
bezpieczenistwo podczas ucieczki — w razie poniesienia porazki gra zostaje zakoniczona. Nalezy

sie skutecznie wcieli¢ w przyznana role, aby wygraé.

W artykule na temat metalepsy interaktywnej Bell i Ensslin podkreslaja, ze ten fenomen to
reakcja na interaktywna nature technologii cyfrowej; w koficu metalepsa umozliwia ptynne
przekroczenie granic ontologicznych miedzy rzeczywistoscia a $wiatem gry®’. Aczkolwiek
awatary nie sg jedynymi ontologicznymi narzedziami, ktére pozwalajg na taka immersje*,
stanowia wyjatkowy fenomen, gdyz zachowuja sie jak skonwencjonalizowane, ale logicznie
niemozliwe zjawiska narracyjne®. Ontologiczna niemozliwo$¢ wynika z istnienia gracza
w dwdch miejscach naraz — w prawdziwym $wiecie i w $wiecie gry. Jednak zaden gracz nie
kwestionuje tego, jak istnieje w $wiecie gry poprzez swdj awatar; jest to zjawisko naturalne
i spodziewane, wynikajace z udogodnien typowych dla gier komputerowych. Mozna zatem
zauwazy(¢, ze metalepsa interaktywna jest charakterystyczna dla danego medium; ponadto
normalizuje ontologiczne naruszenia i efekty immersyjne®’. Efekty te mozna zauwazy¢,
obserwujac zachowanie graczy uzywajacych awatara lub jakiegokolwiek innego narzedzia
nawigacyjne danego medium?®.

Awatar funkcjonuje jako wcielenie gracza w $wiecie cyfrowym; jednoczesnie ulatwia
wystapienie metalepsy interaktywnej i naturalne funkcjonowanie w §wiecie gry. Wazne jest, ze
skuteczno$¢ metalepsy interaktywnej zalezy od wielu czynnikéw; intensywno$¢ i naturalnosé
jej wystapienia moze sie taczy¢ z mozliwoscia personalizacji awatara oraz ogdlnej struktury
ludycznejinarracyjnej gry**. W zwiagzku z tym w kolejnych czesciach powotam sie na przyktady
z dwdch gier horrorowych — Alan Wake II (2023) i Inscryption (2021) - aby ukazad, jak awatary
funkcjonuja jako narzedzia metaleptyczne w obrebie metalepsy interaktywne;j.

Alan Wake Il (2023)

Alan Wake II (2023) to gra trzecioosobowa wydana przez Remedy Entertainment, nalezaca do
gatunku survival horror. Jest ona kontynuacja poprzednio wydanej Alan Wake (2010). Seria
Alan Wake charakteryzuje sie elementami detektywistycznymi, ktére polegaja na prowadzeniu

dochodzenia, odkrywaniu sekretéw i rozwiazywaniu zagadek.

2 Astrid Ensslin, Alice Bell, ,Interactional Metalepsis”, w: Digital Fiction and the Unnatural: Transmedial
Narrative Theory, Method, and Analysis, red. Astrid Ensslin, Alice Bell (Columbus: The Ohio State University
Press, 2021), 49-82.

%0 Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, 416; Ensslin wspomina takze
o hipertaczach i kamerach internetowych.

31 Astrid Ensslin, ,Video Games as Unnatural Narratives”, w: Diversity of Play, red. Mathias Fuchs (Luneburg:
Meson Press, 2015), 54-55.

%2 Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, 416.

33 Bell, 315.

3 Kim Szolin i in., ,«I am the character, the character is me»: A thematic analysis of the user-avatar relationship
in videogames”, Computers in Human Behavior 143 (2023): 1-13. https://doi.org/10.1016/j.chb.2023.107694;
Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, 415-416.
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Gra odbywa sie w trzech kluczowych lokalizacjach: wmiasteczku Bright Falls, przy sasiadujacym
jeziorze Cauldron i w tak zwanym Mrocznym Miejscu (ang. The Dark Place) — niebezpiecznym
lustrzanym wymiarze. Alan Wake II (2023) skupia sie na pisarzu Alanie Wake'u, ktéry od
trzynastu lat jest wieziony w Mrocznym Miejscu, przebywajac tam od zakoriczenia pierwszej
gry. Wake stara sie uciec za pomoca swej nadprzyrodzonej zdolnoéci: cokolwiek napisze, staje
sie rzeczywisto$cia. Zdolno$¢ ta zostata pobudzona poprzez jego kontakt z jeziorem Cauldron
i Mrocznym Miejscem tuz przed uwiezieniem®. Préby ucieczki Wake’a s3 réznorodne, jednak
sprowadzaja sie gtéwnie do préb ,wypisania siebie” z Mrocznego Miejsca, przy czym musi
aktywnie unika¢ zlosliwej istoty zwanej Mroczna Obecnoscia (Dark Presence). Co gorsza,
Mroczna Obecno$¢ czesto przybiera posta¢ Pana Scratcha — nikczemnego sobowtdra Alana
Wake’a. Podobnie jak Alan Wake, sobowtér chce sie wydosta¢ z Mrocznego Miejsca i stara
sie manipulowa¢ twdrczoscia swego odpowiednika, aby przenikna¢ do prawdziwego $wiata.
Poniewaz Mroczna Obecno$¢ to bardzo niebezpieczna istota, Alan Wake ,dopisuje” sobie
posta¢ do pomocy: agentke FBI Sage Anderson.

Saga Anderson ma nadzwyczajna pamieciintuicje, potrafi skutecznie uzywac broni palnej oraz
posiada zdolno$ci telepatyczne. Pojawia sie wpierw w Bright Falls, aby zbada¢ okolicznosci
morderstwa innego agenta FBI, jednakze w toku gry jej cel sie zmienia: zaczyna szuka¢ Wake’a
i w konicu pomaga mu powstrzymaé¢ Mroczna Obecno$é. Oczywiscie dzieje sie tak dzieki
temu, iz Wake napisat takie zakonczenie. Jak mozna zauwazy¢, fabuta Alana Wake'a jest silnie
metafikcyjna, spotegowana tym, ze gracze uosabiaja i Sage, i Wake’a — moga przeskakiwaé
miedzy ich awatarami. W wyniku tego fabuta gry staje sie nie tylko metafikcyjna; staje sie
tez nieliniowa, gdyz gracze moga przechodzi¢ od jednego narracyjnego punktu do drugiego®®.
Dzieki tym bohaterom gracz moze sie zanurzy¢ w srodowisku gry i wcieli¢ sie w awatary
Sagi oraz Wake’a, jednoczesnie zapoznajac sie z fabula, ktéra jest zaréwno ciekawa, jak
i dezorientujaca®’. Fabula nie tylko przeskakuje miedzy punktem widzenia Sagi i Wake’a,
ale réwniez miedzy r6znymi punktami narracyjnymi, przy czym pojawia sie takze watek

metatekstualny: czesto kwestionuje sie idee autorstwa i sama fikcyjnos¢ bohateréw.

Jako ze gracz moze sie wcieli¢ w Sage i Wake’a, metalepsa interaktywna zachodzi w ptynny
spos6b; gracz moze sie postuzy¢ tymi awatarami, aby odkry¢ bogate $rodowisko narracyjne
Alana Wake'a IT (2023). Za przyklad mechanizmu gry wspierajacego metalepse interaktywna
moze stuzy¢ latarka Alana Wake’a. Gracz, ktéry sie wciela w awatara Wake’a, rozumie, iz
latarka jest potrzebna, aby odstraszac pozostatosci Mrocznej Obecnosci oraz zbieraé kartki,
ktére opisuja Sage (i pozwalaja na jej ucielesnienie w Bright Falls). W ten sposéb metalepsa
interaktywna wplywa na gracza, tworzac metaforyczny, ontologiczny most miedzy cyfrowym
a prawdziwym $wiatem. Gracz postuguje sie awatarem, aby grac i odkrywac kolejne elementy

fabularne, ale nie rejestruje doswiadczenia dziwnosci lub nienaturalno$ci.

35W Alan Wake (2010) i Alan Wake II (2023) jezioro Cauldron to nadprzyrodzone przejscie do Mrocznego
Miejsca, ktére moze kazde dzielo fikcyjne przeistoczy¢ w dzielo prawdziwe, niefikcyjne.

% Poczatek i koniec gry sa jedynymi wyjatkami; gra wymusza kontrole nad konkretnymi awatarami dla potrzeb

fabuly.

%7 Gry nalezace do serii Alan Wake s3 poczatkowo trudne do zrozumienia z powodu licznych watkéw fabularnych
oraz bohateréw.
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Opisana powyzej immersja staje sie kluczowa w p6zniejszych narracyjnych fazach gry, ktére
zawieraja silne metaleptyczne elementy fabularne. Kagan Depboylu analizuje Alana Wake'a II
(2023) jako przyktad detektywistycznego horroru w metaleptycznej spirali, operujacego na
metanarracjach podkreslajacych sztucznos¢ fikcyjnych swiatéw?. Te metanarracyjne aspekty
nie polegaja na immersji gracza, ale na jego wyobcowaniu. Takie fabularne wyobcowanie
zachodzi miedzy innymi, gdy Alan Wake zostaje ujawniony jako gltéwny autor fabuly,
ktéry kieruje swoimi bohaterami (i samym soba), aby powstrzymaé Pana Scratcha i uciec
z Mrocznego Miejsca. W ten spos6b Alan Wake II (2023) funkcjonuje jako postmodernistyczny
utwér medialny, ktéry opiera sie na podwazaniu ontologicznych granic®®. Co wazne, gracz
moze doswiadczy¢ tego utworu, uzywajac awatara jako narzedzia metalepsy interaktywnej;

Cassandra Barkman podkresla, ze to wlasnie dzieki temu zachodzi immersja®.

Ponadto Depboylu stusznie zauwaza, iz metalepsa w Alanie Wake’u IT (2023) zachodzi w tak
naturalny sposéb, gdyz mechanizmy gry zapewniaja immersje gracza w sposéb zintegrowany
z wszystkimi $ciezkami fabularnymi i poziomami narracyjnymi*!. Jest to mozliwe dzieki temu,
iz kazdy awatar w grze odgrywa okreslong role. Za przyklad moze stuzy¢ zdolnos¢ Wake’a
do manipulowania rzeczywisto$cia, ktéra gracz uaktywnia, $wiecac latarka w wyznaczonych
miejscach lub gromadzac ,sceny” (obszary w grze przeznaczone do detektywistycznych
dochodzen) oraz strony. Jako Alan Wake gracz zbiera wszystko, co zostato odkryte w Pokoju
Pisarza (ang. Writer’s Room) — pokoju z maszyna do pisania oraz tablica przeznaczona do
uporzadkowania kluczowych informacji. Saga Anderson réwniez posiada podobne miejsce,
przeznaczone do uporzadkowania zebranych dowodéw i zeznan. Co ciekawe, miejsce to
nie istnieje w konkretnym pokoju lub budynku, tylko w jej umysle, w postaci tak zwanego
Patacu Pamieci (ang. Mind Palace). Uwidocznione jest w sposéb metaforyczny jako pokdj
detektywistyczny posiadajacy akta i tablice podejrzanych. Istnienie takich mechanizméw
pozwala graczowi sie zanurzy¢ w metaleptycznym $wiecie gry*?. Awatar zatem skutecznie
funkcjonuje jako narzedzie metalepsy interaktywnej w §wiecie gry, ktéra potrafi by¢ ludycznie

dezorientujaca.

Inscryption (20271)

Inscryption (2021) (,Inskrypcja”) uzywa metaleptycznych narzedzi w sposéb podobny do Alana
Wake'a II (2023). Dzieki awatarom w Inscryption (2021) dochodzi nie tylko do uaktywnienia
metalepsy interaktywnej i skutecznej immersji w $wiecie gry, ale takze do bezwzglednego
skontrastowania metalepsy interaktywnej z metalepsa zwykla. Metalepsa zwykla w tej

grze ma cel fabularno-rozrywkowy, mianowicie ma wywota¢ w graczu uczucie leku. Z kolei

% Kagan Depboylu, ,Meta-ludological Narrative in Digital Games: A Study on Alan Wake II”, The Turkish Online
Journal of Design Art and Communication 3 (2024): 546-559, https://doi.org/10.7456/tojdac.1464059.

% Gene Park, ,«Alan Wake 2» Is the Best, Most Creative Game of the Year”. ProQuest, dostep 7.08.2025.
https://www.proquest.com/blogs-podcasts-websites/alan-wake-2-is-best-most-creative-game-year/
docview/2898159000/se-2?accountid=14887.

40 Barkman, 2.
“ Depboylu, 557.
“2Depboylu, 552.
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metalepsa interaktywna dziata w sposéb komplementarny, a zarazem kontrastujacy: ma za

zadanie zanurzy¢ gracza w tym niepokojacym $wiecie.

Inscryption (2021) to gra opublikowana przez Daniel Mullins Games. Jest gra karciana typu
roguelike, inspirujaca sie gatunkami horroru i escape room oraz ogélnie grami logicznymi®.
Ponadto zawiera elementy tak zwanego ARG (ang. Alternate Reality Gaming; pl. gry
rzeczywisto$ci alternatywnej), ktére opieraja sie na naruszaniu granic ontologicznych miedzy
,2prawdziwym $wiatem” a $wiatem gry**. Uznajac metalepse za narzedzie narracyjne w grach
komputerowych, Cassandra Barkman zaznacza, ze metalepsa wykorzystuje udogodnienia
cyfrowe gier komputerowych, aby stworzy¢ dla gracza réznorodne efekty. Jednym z tych
efektow jest cho¢by fabularna dezorientacja gracza, ktéry z powodu metalepsy zwyktej nie
moze rozréznié, co dokladnie sie dzieje w $wiecie gry i co poza nim. Innym efektem jest
z kolei wdrozenie braku kontroli nad awatarem jako komentarz narracyjny lub tez catkowite
i nagte odciecie gracza od mechanizméw gry*. Co wazne, Barkman przeprowadza swa analize
metalepsy zwyklej w kontekscie metalepsy interaktywnej, potwierdzajac, iz jesli immersja ma

zaj$¢ w $wiecie cyfrowym, metalepsa typowa takze musi zajsc.

Metaleptyczne naruszenia Inscryption (2021) w duzej mierze opieraja sie na mechanizmach
gry, ktéra polega nie tylko na przeskakiwaniu miedzy réznymi gatunkami, takimi jak horror
i przygoddéwka, ale takze na ciagtej zmianie awataréw. W ten sposéb gracz pozostaje w ciagtym
stanie zaklopotania, niepewny swej roli, celu oraz swego wptywu na fabute gry. Istotnie,
gra czesto narusza granice miedzy gra i graczem. Tym samym Inscryption (2021) moze by¢
klasyfikowana jako metagra, potocznie rozumiana jako ,gra poza gra”. Metagry wykorzystuja
metatekstualno$¢, aby wdrozy¢ mechanizmy gry, ktére sa zaktécajace lub nienaturalne, w celu
zwrdcenia uwagi na konkretne motywy charakterystyczne dla danego medium®. Inscryption
(2021) zatem stuzy jako dobry przyklad metagry, szczegdlnie ze uzywa metatekstualnosci

w zréznicowany sposéb?’.

Inscryption (2021) ma trzy akty; kazdy akt wiaze sie zaré6wno ze zmianami perspektywy
gracza, jak i z ciaglym podwazaniem oczekiwan odnosnie do roli awatara w grze. Gracz zdaje
sobie sprawe, ze nie ucieleénia tradycyjnego awatara, gdy uruchamia gre po raz pierwszy;
menu gry pozwala tylko na naci$niecie przycisku Kontynuuj, a nie Nowa gra. Insynuuje to, ze
kto$ juz gral wczeéniej*®. Dalsze nie$cistosci pojawia sie przy zmianach punktach widzenia
gracza. W akcie pierwszym gracz kontroluje anonimowego awatara w pierwszej osobie; awatar
ten zostal uwieziony w le$nej chacie i zmuszony jest do grania w $miertelng gre karciang

43 Gry typu roguelike polegaja na kolejnych rozgrywkach bez mozliwosci zapisu az do zakonczenia gry, a gry
karciane czesto polegaja na stworzeniu silnej talii kart, aby pokona¢ przeciwnika.

4 Gry rzeczywistosci alternatywnej czesto polegaja na ,zburzeniu czwartej $ciany”, aby $wiat fikcyjny narracyjnie
przeniknal do $wiata rzeczywistego.

45 Barkman, 2.

46 Aylin Pekanik, ,«Insert Your Soul to Continue»: The Self-Reflections of Metafictional Digital Games”, Acta
Ludologica 7 (2021): 36, https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=1322777; Kenton Taylor Howard,
»The (un)Lucky Carder: Inscryption, Submission, and Metafictional Games”, w: 2024 ELO (Un)linked
Conference Proceedings, red. Anastasia Salter, John Murray (2024), 34-41, https://stars.library.ucf.edu/
elo2024/hypertextsand#ctions/schedule/2/.

47Pekanik, 42.

48 Pekanik, 42.
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z tajemniczg istota zwana Leshy. Aby przej$¢ dalej, gracz musi postugiwaé sie drewnianym
pionkiem na grze planszowej, by inicjowac kolejne rundy gry karcianej, przy czym podwoéjna
przegrana oznacza $mier¢ awatara: Leshy tworzy karte $mierci gracza, po czym zmusza
kolejnego anonimowego awatara do ponownej préby innym drewnianym pionkiem. Celem
Inscryption (2021) jest oczywiscie pokonanie Leshy’ego po czterech turach, bez przegrania

wiecej niz raz. Nagroda za wygrana jest zdobycie przycisku Nowa gra®.

W wyniku pierwszego aktu gracz jest przekonany, iz wciela sie w serie nieszczesliwych
wiezniéw Leshy’ego, i operuje réznymi drewnianymi pionkami az do skutecznego pokonania
Leshy’ego. Jednak po otrzymaniu przycisku Nowa gra przekonanie to zostaje podwazone.
Drugi akt gry daje graczowi dostep do serii krétkich filmikéw, ukazujacych prawdziwego
bohatera gry: fikcyjnego youtubera Luke’a Cardera, ktéry jest fanatykiem niszowych gier
karcianych i ktéry natknat sie na kopie gry zwanej Inscryption®. Okazuje sie, ze to nim gracz
kierowal w swoich pojedynkach przeciwko Leshy’emu. Aczkolwiek to odkrycie fabularne jest
przykladem metalepsy zwyklej, immersja gracza nie zostaje naruszona. Wynika to z dziatania
metalepsy interaktywnej, gdy gracz sie przekonuje, iz teraz awatarem jest Luke Carder; gracz
akceptuje zadziwiajacy zwrot akcji i konsekwentne dalej wykorzystuje awatara jako narzedzie

metaleptyczne.

Po wcieleniu sie w Luke’a Cardera gracz kontynuuje akt drugi. To w tym momencie kopia gry
Cardera sie zmienia w wersje 2D, gdzie uzywajac spikselowanego pionka w trzeciej osobie,
gracz porusza sie po mapie fantastycznego $wiata, aby wykona¢ nastepne zadanie: pokona¢
pozostatych skrybéw Inscryption, ktérych przedstawicielem byt pokonany Leshy. Co wiecej,
w trakcie aktu drugiego gracz sie dowiaduje, iz skryby to nadprzyrodzone istoty, ktére
przeklely gre>!. Niebezpieczenistwo wzrasta w akcie trzecim, podczas ktérego perspektywa
gracza ponownie sie zmienia; aczkolwiek uosabiany pionek jest nadal w trzeciej osobie, mapa
i awatar staja sie 3D, a punkt widzenia gracza jest od gory, nie z boku, jak w akcie drugim.
Cel gracza réwniez sie zmienia: musi powstrzymac¢ jednego ze skrybéw, tak zwanego P03,
przed przejeciem kontroli nad calg gra i wypuszczeniem przekletej wersji gry na platformy
dystrybucji gier w prawdziwym $wiecie. Gra sie koniczy domniemanym sukcesem: P03 zostaje
pokonany. Jednak kolejny zestaw krétkich filmikéw ujawnia, iz Luke’a Cardera opanowata
niewyja$niona obsesja na punkcie Inscryption, wywotujac u niego uczucie paranoi i leku -
w konicu niszczy gre. Dochodzi do kolejnego nieoczekiwanego zwrotu akeji, gdy gracz oglada
ostatni filmik, ukazujacy morderstwo Luke’a Cardera; po zabdjstwie tajemnicza osoba kradnie
zniszczone pozostatosci Inscryption. Gracz dochodzi do wniosku, iz jednak nie mégt uosabia¢
Luke’a Cardera. Ostatecznie fabula gry insynuuje, ze tak naprawde gracz od poczatku grat
w przekleta wersje gry, ktéra jakim$ sposobem sie pojawita na platformach dystrybucji
cyfrowej. Co wiecej, ARG Inscryption (2021) potwierdza ten zwrot fabularny*.

49 Pekanik, 42.
%0 Kanat YouTube Luke’a Cardera faktycznie istnieje: https://www.youtube.com/@LuckyCarder.
*1 Pozostali skrybowie to Grimora, P03 oraz Magnificus.

52 Gre rzeczywistosci alternatywnej Inscryption (2021) mozna rozwiazaé, szukajac ukrytych sekretéw,
kodéw oraz stron internetowych. Nagroda jest dotarcie do filmiku ukazujacego, jak P03 przejmuje
komputer zamordowanego Luke’a Cardera. Dalszy opis mozna odnalez¢é w Archbishop Wex, , The
Inscryption Story ARG: Mystery of the Old Data”, 25.03.2022, YouTube, 35:49, https://www.youtube.com/
watch?v=X1x8ecQCktI&t=18s.
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Takie metaleptyczne i metatekstualne zwroty akeji sa niczym nowym w grach komputerowych.
M. J. Clarke i Cynthia Wang komentuja, ze w ostatnich latach gry komputerowe,
w szczegblnosci te nalezace do gatunku niezaleznego, czesto angazuja sie w ludyczne
eksperymenty, podwazajac przy tym oczekiwania wobec charakteru i trybu gier®. Tutaj
warto zaznaczyd¢, iz to dzieki metalepsie interaktywnej takie drastyczne przewroty narracyjne
moga mie¢ miejsce; metalepsa interaktywna zapewnia ludyczng immersje gracza, gdy
doswiadcza metatekstualnych zwrotéw fabularnych. Jest to szczegélnie wazne, gdy gra
siega poza granice ludycznego $wiata, przenikajac do prawdziwego $wiata gracza, tak jak
w wypadku zakonczenia Inscryption (2021). W ten sposéb gra wywotuje lek — taki, ktory
operuje na zalozeniach wynikajacych z metalepsy zwyklej. Barkman podkresla, ze w grach
komputerowych przekroczenie ontologicznej bariery wiaze gracza z fikcyjnym bohaterem,
a tym samym przyczynia sie do seansu horroru i niepokoju>*. Mozna zauwazy¢, ze gracz nie
tylko zostaje wciagniety w ludyczny $wiat Inscryption (2021), ale takze doswiadcza, jak gra
przenika do $wiata rzeczywistego®.

Podsumowanie

Metalepsainteraktywna to charakterystyczna cecha gier komputerowych; wgrach awatar dziata
jako wazne narzedzie metaleptyczne, zapewniajace zaréwno immersje gracza, jak i naturalne
doswiadczenie rozgrywki ludycznej. Jest to skontrastowane z powszechnym rozumieniem
metalepsy zwyklej jako fenomenu wywolujacego obcos¢, gdyz metalepsa interaktywna
zapoznaje gracza z tym, co nienaturalne. Nienaturalno$¢ wynika z przekroczenia granicy
ontologicznej miedzy $wiatem ludycznym a rzeczywistoscia, jednakze gracz nie ma poczucia
wyobcowania i moze przyja¢ w oczywisty sposdb, ze przez awatara istnieje w srodowisku
gry56.
metalepsy interaktywnej, aby do$wiadczy¢ $wiata ludycznego, oraz jak wazna jest rola awatara

Przywolane w tym artykule przyklady ukazuja, jak niezbedne jest wystapienie

w zapewnieniu tego immersyjnego doswiadczenia. Alan Wake II (2023) oraz Inscryption (2021)
zostaly wybrane ze wzgledu na swoja nietypowa ludyczna strukture, ktéra nie tylko ukazuje,
jak gracze uosabiaja awatary i zanurzaja sie w fabule gry, ale takze jak moga doswiadczy¢
przy tym metalepsy zwyklej, zaburzajacej ptynnosc¢ fabuly i mechanizméw gry. Zatem mozna
zauwazy¢, ze awatary pelnia w grach komputerowych funkcje mostéw ontologicznych,
pozwalajacych na zanurzenie sie w ludonarracji niezaleznie od tego, jak bardzo bytaby ona
skomplikowana. Nawet jesli oczekiwania odnosnie do mechanizméw gry czy narracji sa
podwazane, gracze moga jej w pelni doswiadczy¢ dzieki awatarom - rozumieja, ze awatary to
narzedzia nawigacyjno-metaleptyczne. Metalepsa interaktywna zatem normalizuje przejicie
przez granice ontologiczne, dzieki czemu immersja gracza nie zostaje zaburzona. Przeciwnie

- zostaje wzmocniona.

M. J. Clarke, Cynthia Wang, Indie Games in the Digital Age (New York: Bloomsbury, 2020), 8.
5¢Barkman, 12.

>>Xin Pan, ,Breaking the Fourth Wall: Spectating as Metagaming in Inscryption”, Proceedings of DiGRA (2024):
1-3, https://doi.org/10.26503/d1.v2024i2.2270.

% Barkman, 2.
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SEOWA KLUCZOWE:

metalapsa

Alan Wake I1

ABSTRAKT:

Niniejszy artykul porusza kwestie tak zwanej interactional metalepsis (dost. ttum.: metalepsy
interaktywnej) w kontekscie awataréw w grach komputerowych. Na tle tego zagadnienia
zostana przedstawione konkretne przyklady, w tym gry komputerowe Alan Wake II (2023)
oraz Inscryption (2021). Artykul podkreéla, ze metalepsa interaktywna dziala w spos6b
immersyjny, a awatary funkcjonuja jako istotne narzedzia metaleptyczne: dzieki awatarom
gracze moga przemiescic¢ sie przez granice ontologiczne. Artykut powotluje sie miedzy innymi
na badania Astrid Ensslin (2015) i Alice Bell (2016) poswiecone interactional metalepsis.
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