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Dysonans ludonarracyjny i dysonans
metanarracyjny - studia wybranych przypadkéw
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Abstract: The aim of this article is to propose a coherent definition of the
phenomenon of ludonarrative dissonance based on the original blog post
by Clint Hocking from 2007. In this paper I also discuss the difference be-
tween ludonarrative dissonance and my new concept of metanarrative dis-
sonance. I used selected video games to illustrate both phenomena. The
article serves as an introduction to further research on the impact of lu-
donarrative and metanarrative dissonance on the reception of video games.
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1. Wstep

Wzrastajacy potencjal kulturotwérczy gier komputerowych i ich popu-
larno$¢é w dzisiejszym $wiecie sprawity, ze ich twércy odczuwaja wieksza
odpowiedzialno$¢ za swoje dzieta. Jednakze nawet wysokobudzetowe gry
powstajace przez lata narazone sa na wystapienie zjawiska dysonansu
ludonarracyjnego. Celem niniejszego tekstu jest przeanalizowanie tego
fenomenu na konkretnych przykladach, a takze poréwnanie go ze zdefi-
niowanym w dalszej cze$ci dysonansem metanarracyjnym.

Na wstepie nalezy zaznaczy¢, ze do analizowania gier komputerowych,
podobnie jak kazdego innego dzieta fikcjonalnego, niezbedna jest znajomosé¢
pojecia zawieszenia niewiary (ang. suspension of disbelief). Stanowi ono
dobrowolne poswiecenie logiki badz krytycznego myslenia przy zetknieciu
z fikcja - po to, by czerpaé z nich satysfakcje i rozrywke. Po raz pierwszy
potrzebe zawieszenia niewiary zauwazyt Arystoteles (2020, 5. 13, 29), méwigc
o koniecznosci zaakceptowania fikcji przez odbiorcéw spektaklu teatralnego.
Zawieszenie niewiary polaczy¢ mozna z immersja, oznaczajaca zanurzenie
sie w §wiecie przedstawionym. Z poczatku odbiorca §wiadom jest swojej
potrzeby wstrzymywania zdrowego osadu, lecz pézniej, gdy jego zaintere-
sowanie danym dzielem wzrasta, zawieszenie niewiary przychodzi natu-
ralnie i wrecz nie§wiadomie, wspomagajac immersje (Ferri, 2007, s. 8-10).
W przypadku gier jedna z blokad na drodze do osiagniecia petnej immersji
bedzie wiadnie dysonans ludonarracyjny. Jednakze wspdlczesni twércy gier,
$wiadomi problemu, starajg sie nakladaé naturalne ograniczenia na graczy,
by zminimalizowa¢ ryzyko pojawienia sie i skale odczuwanego dysonansu.

Aby doktadniej przyblizy¢, czym jest dysonans ludonarracyjny i jakie
moze mie¢ konsekwencje, najlepiej bedzie przyjrze¢ sie genezie pojecia
i pierwszym prébom przedstawienia go na konkretnych przykiadach,
a takze dalszemu rozwojowi badan nad zagadnieniem.

2. Dysonans ludonarracyjny
2.1. Geneza pojecia

Twérca pojecia dysonansu ludonarracyjnego (ang. ludonarrative dissonance)
jest Clint Hocking, zwiazany ze studiem Ubisoft Montreal projektant gier
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komputerowych, scenarzysta i publicysta. 7 pazdziernika 2007 opubliko-
wat on na swoim blogu wpis dotyczacy gry Bioshock, ktdra skrytykowat za
brak spéjnosci miedzy przedstawiang fabulg a rozgrywka. Wtedy po raz
pierwszy pojawil sie termin ,dysonans ludonarracyjny” (Hocking, 2007).

Wedlug stworzonej przez Hockinga definicji oznacza on réznice pomie-
dzy gameplayem a fabula. Réznica ta moze zaburza¢ immersje, a przez
to nawet niszczy¢ odbidr danej gry. Opisujac gre Bioshock, Hocking wytknat
jej powazng sprzeczno$¢: na samym poczatku protagonista Jack zostaje
poinformowany przez Atlasa, ze usytuowane na dnie Oceanu Atlanty-
ckiego miasto Rapture jest miejscem nieprzyjaznym, dlatego aby prze-
trwaé, powinien on mie¢ na uwadze jedynie wilasny interes. Gra oferuje
wybdr, w ktérym regula ta ma zastosowanie: mate dziewczynki prze-
obrazone w istoty zwane Little Sisters zbieraja cenng substancje, ktérej
mozemy uzy¢ do rozwijania wiasnej postaci. Zeby za$ zdoby¢ te substancje,
gracz moze uwalniaé Little Sisters i przywracaé im czlowieczenstwo lub
zabija¢ je, by uzyskaé duzo wieksza ilo§¢ wspomnianej substancji. Niezna-
jacy Rapture Jack jest bardzo zdystansowany wobec Little Sisters, zatem ta
druga opcja zdaje sie bardziej pasowaé do wizji Atlasa. Hocking uzasadnia
potrzebe przezycia w Rapture za wszelka cene odwotaniem do filozofii
obiektywistycznej. Uczestnictwo w rozgrywce polegajacej na zdobywaniu
coraz lepszego arsenatu i rozwijaniu zdolnosci, by pokonywa¢é kolejne
etapy, nazywa zawarciem kontraktu ludycznego (ang. ludic contract)
(tamze). Wybér dotyczacy loséw Little Sisters jest dla Hockinga kluczowy,
poniewaz pozwala na dobrowolne przyjecie egoistycznej postawy zgodnej
z prowadzong dotad narracjg gry. Wspomniana wcze$niej sprzecznosé,
ktéra zauwazyt Hocking, pojawia sie w jednym z koricowych rozdziatéw,
w ktérym Atlas prosi protagoniste o przystuge, ale tym razem gracz nie
ma mozliwosci wyboru egoistycznej Sciezki i aby przejs¢ do kolejnego
etapu, musi zdecydowa¢ si¢ na bezinteresowng pomoc. Przekazywanie
fabuty synchroniczne z ograniczeniem sprawczosci gracza Hocking okre-
$la mianem kontraktu narracyjnego (ang. narrative contract). W ramach
tego kontraktu gracz pozna historie, jesli dostosuje swdj styl rozgrywki
do limitéw i wymogéw scenariusza (tamze).

To wlasnie konflikt pomiedzy narzucong z géry fabulg a typowymi
w grach decyzjami gracza korzystnymi dla rozgrywki (np. utatwiajacymi
ja) tworzy dysonans ludonarracyjny. Zdaniem Hockinga w przypadku
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gry Bioshock konflikt kontraktéw wystepuje, poniewaz poprzez postaé
Atlasa i typowa motywacje rozwoju gtéwnego bohatera gra najpierw sil-
nie promuje postawy egoistyczne, wynagradzajac gracza za takie decyzje,
a nastepnie naklada na protagoniste przymus niesienia bezinteresownej
pomocy (tamze).

Parafrazujac stowa Hockinga, sformulowalem nastepujace definicje

wspomnianych przez niego kontraktéw:

« kontrakt ludyczny - manifestacja pierwiastka ludycznego obec-
nego w grze; uzywajac mechanik udostepnionych przez gre, gracz
wchodzi w interakcje ze §wiatem przedstawionym, by osiagnaé
okreslony cel, taki jak chociazby rozwéj postaci w grach RPG
lub MMORPG; angaz w kontrakcie ludycznym oznacza wedlug
Hockinga zgode gracza na rézne aktywnosci, ktére prowadzg do
czego$, wynagradzajac podjety trud; na potrzeby artykutu oraz by
wyraznie oddzieli¢ od siebie typy kontraktéw, ustalmy, ze na ten
ludyczny skladaja sie wszelkie decyzje gracza, jego dziatania i oso-
bisty styl gry; jest to wiec czysty gameplay: interaktywne wyzwa-
nie, ktére podejmuje odbiorca, korzystajac z dostepnych srodkéw
(Tavinor, 2009, s.5).

« kontrakt narracyjny - realizuje sie wtedy, gdy gracz doswiadcza
historii bez mozliwosci ingerencji w nig; najwyrazniej widaé to na
przykladzie zdarzen zaplanowanych przez twércéw i przekazy-
wanych za posrednictwem przerywnikéw filmowych; kontrakt
narracyjny zawsze ma przewage nad pierwiastkiem ludycznym;
gracz otrzymuje jedynie czeSciowy wplyw na przebieg wypadkéw,
np. wybierajac (niekoniecznie w pelni $wiadomie) jedno z kilku
przygotowanych zakoniczen, zamiast tworzy¢ catkowicie wlasna
historie; wiele decyzji podjetych przez gracza pozostaje bez kon-
sekwencji w narracji, bo twércy nie przewidzieli ich w kontrakcie
narracyjnym; moze on sie réwniez realizowaé przez dialogi pomie-
dzy postaciami, wpisy w dzienniku, opisy przedmiotéw i environ-
mental storytelling, a wiec projektowanie lokacji w taki sposéb, by
prezentowaly historie, np. poprzez okreslone ulozenie przedmio-
téw czy napisy na $cianach.

Warto zaznaczy¢, ze zaproponowane rozréznienie kontraktéw bywa

jednak problematyczne w przypadku gier przygodowych nalezacych do
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nurtu tzw. gier filmowych. Kwestie sporne wywotywaé¢ moga np. pro-
dukcje studia Telltale Games: Until Dawn, Late Shift, Erica czy Ukryty
plan, gdzie gameplay nierozerwalnie laczy sie z przerywnikami filmo-
wymi. Takie gry cechuja sie najwyzsza przewaga kontraktu narracyjnego
ponad ludycznym i przywodza na my$l filmy interaktywne. Pierwiastek
ludyczny produkcji tego typu nie lezy wylacznie w rozgrywce, ale moze
rozciggad sie na samo ogladanie prezentowanych zdarzen. Warto powotaé
sie na przyktad epizodycznej, przypominajacej serial animowany gry
Minecraft: Story Mode, ktéra w latach 2018-2022 byta dostepna w serwisie
Netflix i dawata mozliwo$¢é sterowania za pomoca pilota telewizyjnego
(Moore, 2022).

2.2. Rozwoj pojecia

Brett Makedonski (2012) wyraznie wskazal, ze to twércy gier naduzywa-
jacy swojego monopolu na dyktowanie warunkéw kontraktu narracyj-
nego sa winni wystepowania omawianego dysonansu. Zdaniem badacza
lekarstwem miatoby by¢ podzielenie sie wladzg nad historig z graczami -
poprzez tworzenie §wiatéw emergentnych, a wiec stale i aktywnie rea-
gujacych na wszelkie dziatania oraz ksztaltujacych sie pod wptywem
indywidualnego stylu rozgrywki uczestnikéw. Rezultatem bytyby nie gry
oferujace odgdérnie narzucong fabute, lecz jedynie dajace okazje do wykre-
owania wtasnej narracji za pomoca dostepnych narzedzi rozgrywki. Nie-
trudno tu o skojarzenia z produkcjami takimi, jak The Sims 4, Minecraft czy
nawet - do pewnego stopnia - Sea of Thieves. Nie mozna jednak oczekiwaé,
ze kazdy autor porzuci pisanie scenariuszy na rzecz catkowitej otwartosci.
Nick Ballantyne (2015) poréwnat dysonans ludonarracyjny do dysonansu
poznawczego, zauwazajac zasadniczg réznice - pierwszy z nich dotyczy
niezmiennego stanowiska nalozonego na gre, a drugi naszych pogladéw.
Ballantyne wskazuje, ze ludzie niekiedy zmieniajg swoje nawyki i tok
mys$lenia, aby poradzié sobie z dysonansem poznawczym, lecz w przy-
padku gier nie zawsze wykonalna jest tak wyrazna zmiana stylu roz-
grywki. W rezultacie w wiekszosci przypadkéw dysonans ludonarracyjny
mozna jedynie zaakceptowa¢ i gra¢ dalej lub nie. Poza pomystem odwré-
cenia tegoz procesu, a wiec tworzenia gier w pelni dostosowujacych sie
do dziatan gracza, Ballantyne proponuje inne, bardziej kontrowersyjne
rozwigzanie. Polegatoby ono na wykorzystywaniu potencjatu dysonansu
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w projektowaniu emocjonujacych narracji tak, by celowo stawiaé gra-
cza w niewygodnych sytuacjach i zmuszaé¢ go do myslenia w okreslony
sposéb (tamze). Choé sam Ballantyne nie podaje zadnego przyktadu tak
zaprojektowanej gry, warto przywota¢ tu The Last of Us: Part II i moment,
w ktérym gracz, kierujac Abby, zmuszony jest do walki z Ellie, wcze$niej-
szg protagonistka.

Publicystka i projektantka gier Mattie Brice (2012) zauwazyta koniecz-
no$¢ istnienia zjawiska wychodzacego naprzeciw dysonansowi, nazywa-
jac je rezonansem ludonarracyjnym (ang. ludonarrative resonance). Brice
moéwi tak o sytuacji, w ktérej kontrakt ludyczny z powodzeniem wpaso-
wuje sie w narracje, uzupelniajac ja. Natomiast Travis Pynenburg (2012)
przekut pojecie rezonansu ludonarracyjnego w ludonarracyjng harmonie
(ang. ludonarrative harmony), okreélajac tak symbioze kontraktéw. Brice
moéwila o projektowaniu gier w sposéb zmierzajacy do tego, by rozgrywka
wzmacniata narracje, a wiec byla jej podporzadkowana, a Pynenburg pod-
kreslit potrzebe tworzenia gier, w ktérych oba te elementy wzmacniajg
sie wzajemnie. Jako przyklad takiej produkcji badacz podal Heavy Rain,
gdzie porazka lub nawet $mier¢ postaci nie koniczy gry, lecz emergentnie
ksztaltuje narracje (Sarnek, 2014, s.36-40). Poziom ztozonosci, czyli tez
trudnosci rozgrywki jest natomiast zalezny od sytuacji, w jakiej kontrakt
narracyjny postawit dang postaé. W konsekwencji konkretnego wyboru
gracz mogl stanaé przed zreczno$ciowym wyzwaniem polegajacym na
szybkim weciskaniu sekwencji klawiszy - znacznie trudniejszym niz
w przypadku wybrania innej $ciezki.

Dazenie do zachowania harmonii, czyli spéjnosci oraz wspdlnego
oddzialywania na siebie gracza i prezentowanej fabuly, a takze odpowied-
niego stosunku pomiedzy czasem rozgrywki a momentami, w ktérych
graczowi odbierana jest kontrola, wydaje si¢ wiec naturalng odpowiedzig
na dysonans ludonarracyjny. Istnieja réwniez gry obracajace sytuacje
mogace staé sie Zrédlem dysonansu ludonarracyjnego w zart lub czy-
nigce z nich element mechaniki rozgrywki. Przyktadowo, Deadpool nie-
mal na kazdym kroku burzy czwartg $ciane: gtéwny bohater wie o tym,
ze znajduje sie wewnatrz gry, a wydarzenia musza rozwijaé sie zgodnie
ze scenariuszem (Kubinski, 2015). Zaktécenie immersiji jest tu uzasad-
nione i wspomaga wydZwiek budowanej narracji, gdyz komiksowy Dead-
pool zastynat wtasnie z bezpoérednich zwrotéw do czytelnika (tamze).
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Podobny zabieg zastosowat juz w 1998 roku Hideo Kojima w Metal Gear
Solid: aby pokona¢ jednego z przeciwnikéw, gracz musial przepiaé pada
konsoli do innego wejscia, tylko to bowiem implikowato wyzwolenie spod
hipnotycznego wptywu antagonisty.

3. Dysonans metanarracyjny

Jak zostalo powiedziane, dysonans ludonarracyjny wystapi¢ moze wylacz-
nie w $rodowisku danej gry - od jej uruchomienia az po napisy kornicowe.
Zastanéwmy sie jednak, co by bylo, gdybysmy wzieli pod uwage kontrakt
narracyjny poza samg gra. Skonfrontowanie naszej wiedzy nabytej przed
uruchomieniem danej produkcji z tym, co finalnie ona prezentuje, nie-
rzadko poskutkowaé moze uczuciem podobnym do dysonansu poznaw-
czego. Proponuje przypadki takie okre$la¢ mianem dysonansu metanar-
racyjnego.

Zjawisko to mozna prosto zobrazowaé na przykladzie symulakréw (Bau-
drillard, 2005). Niczym innym anizeli symulakrami s3 przeciez Nowy Jork
odtworzony w grze Spider-Man, wyspa Cuszima z Ghost of Tsushima badz
Seattle z The Last of Us: Part II. Takie symulowanie rzeczywisto$ci mozna
nawet okresli¢ bezposrednia ewolucja obrazéw przedstawiajacych czy tez
stanowigcych symulacje prawdziwych miejsc. W obrebie przytoczonych
przykladéw najprosciej bedzie poréwnaé fikcyjny Nowy Jork z rzeczywi-
stodcia - z racji tego, ze w grze jest to wciaz tetnigce zyciem miasto, a nie
np. jego zgliszcza. Gléwny bohater, Spider-Man, ma mozliwo$¢ wspiecia sie
niemal na kazdy budynek, w tym na stawny Empire State Building (Plante,
2018). Zatézmy, ze odbiorca gry jest osoba mieszkajaca obok wspomnianego
budynku - kto$, kto doskonale zna plan tamtejszych ulic. Szybko okaze
sie, ze symulacja jest niedoskonata, nie jest nawet kopia, a jedynie imitacja
i pewnym wyobrazeniem prawdziwego miasta. Przy budowaniu przeska-
lowanego Nowego Jorku musiano przeciez uwzglednié ograniczenia sprze-
towe konsoli i czas produkeji oraz to, ze miasto kazdego dnia zmienia sie
w jakiej$ skali (najczesciej mikro). Do tego dochodza problemy z pozyska-
niem licencji na uzycie obrazéw niektérych miejsc, zwtaszcza pomnikéw
(Rochefort, 2018). W tej ostatniej sprawie glos zabrat sam Bill Rosemann -
wiceprezes Marvel Games, ktéry wyjasnit np. decyzje zastapienia posagu
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Byka z Wall Street innym (Fischer, 2018). Zatem poréwnywanie takiego
miasta z widokiem rzeczywistym doprowadzi¢ moze wiasnie do dysonansu
metanarracyjnego, gdy oczekiwania co do gry nie zostang spetnione.

Istotnym przykladem dysonansu metanarracyjnego sa takze btedy kon-
tynuacji. Gry zmieniajg sie wizualnie, a nierzadko zmiany te obejmuja
tez aparycje postaci znanych graczom od dawna. Za dobitny przyktad
niech postuzy bodajze najbardziej ekstremalna z metamorfoz - postaé
Chrisa Redfielda z serii Resident Evil (Walker, 2020). Wywotata ona nie-
mate poruszenie wérdd graczy, bo w Resident Evil 7 przeksztalcenia w jego
wygladzie byly tak ogromne, ze fani zaczeli spekulowa¢ nad tym, czy nie
jest to zupelnie inny bohater (Madsen, 2020). W tym samym roku swoja
premiere miat tez film animowany Resident Evil Vendetta, w ktérym twarz
Chrisa byta taka sama jak w najnowszej grze. Okazalo sie, ze powodem
transformacji byto zastosowanie nowej technologii skanowania twarzy
aktora w celu lepszego zgrania ruchu warg z wypowiadanymi stowami. Co
ciekawe, w wydanej w 2021 roku najnowszej czesci serii - o tytule Resident
Evil Village - twarz Chrisa znéw ulegta zmianie: po krytyce ze strony graczy
twoércy wrdcili do jego najbardziej charakterystycznego wygladu, znanego
z czeéci piatej i széstej (tamze).

Zapowiedzi gier réwniez moga wywotaé dysonans metanarracyjny,
przedstawiajac obraz rézniacy sie od finalnego produktu. Gdy pordéw-
nuje si¢ przedpremierowy materiat ukazujacy gameplay z gry Cyberpunk
2077 z faktyczng rozgrywka, réznice widaé jak na dloni (Santa Maria,
2020). Nie chodzi tu tez wylacznie o kwestie wizualne, ale i o niespel-
nione obietnice, np. te dotyczace kupowania apartamentéw, ucieczek
przed policjg czy walki w trakcie jazdy, ktérych prézno szukaé w premie-
rowej wersji gry (Bevan, 2021). Elementy te dodawane byly sukcesywnie
w aktualizacjach od koficéwki 2020 roku, Zdaniem rezysera Gabea Ama-
tangelo gra uzyskala swoja finalng posta¢ dopiero w dodatku Phantom
Liberty z aktualizacjg 2.0 z wrzeénia 2023 (Fenlon, 2023).

4. Kwestia paraludycznosci
Zaproponowane przez Mateusza Kominiarczuka (2017) pojecie paralu-

dycznosci odnosi si¢ do ogétu aktywnosci pobocznych, a nawet elementéw
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wykraczajacych poza sama gre, jak np. odblokowywanie osiggnie¢ na
platformie Steam. Jednakze na potrzeby omawiania dysonansu ludonar-
racyjnego i metanarracyjnego kwestia paraludycznosci zostanie tutaj
ograniczona do minigier. Bedzie to np. powtarzajaca si¢ zrecznosciowa
tamigtéwka polegajaca na otwieraniu zamka wytrychem lub karcianka
dostepna wewnatrz Swiata danej gry.

Istnienie minigier podyktowane jest checig zintensyfikowania immer-
sji. Zwiekszenie interaktywno$ci ze $wiatem przedstawionym wzmacnia
poczucie partycypacji w grze, co w istocie wplywa pozytywnie na jej odbidr.
Ken Hudson (2016) ze studia Midway Studios Austin w 2008 roku w ramach

,Game Developers Conference” wyglosit prelekcje, w ktérej powiedziat,
ze minigry powinny spelniaé trzy misje: ,variation, depth, immersion” -
urozmaicaé rozgrywke, poglebiac¢ i uwiarygodnia¢ $wiat gry oraz po prostu
zwigksza¢ immersje. Istnieja minigry spetniajace te trzy zalozenia, jak np.
towienie ryb w grze Red Dead Redemption II. Gracz moze sprzedawacé §wieze
ryby handlarzom, usmazy¢ je nad ogniem i zje$¢ celem zwiekszenia staty-
styk, a takze wykona¢ specjalng misje polegajaca na ztowieniu legendar-
nych przedstawicieli kilku gatunkéw. Kazda z ryb ma osobng charaktery-
styke i wyjatkowe miejsce wystepowania oraz pore aktywnosci - wszystko
zgodnie z tym, co zaobserwowaé mozna w $wiecie przyrody.

Za przyklad nietrafionej minigry niech postuzy ,umiejetno$é¢ perswa-
zji” (ang. speechcraft) z wydanego w 2006 roku The Elder Scrolls IV: Oblivion.
Polega ona na klikaniu w czesci obracajacego sie kola w celu poprawienia
stosunku z rozméwcg dzieki opowiedzeniu zartu lub dla podniesienia
skutecznosci przez uzycie grozby (Macgregor, 2018). Niestety, zbyt duzy
czynnik losowosci oraz nieczytelno$¢ interfejsu sprawiaja, ze w wiekszo-
Sci przypadkéw gracz odnosi skutek odwrotny do zamierzonego, tj. rela-
cje z postacia niezalezng ulegajg pogorszeniu. Cala ta gra w grze pozba-
wiona jest glebi, nie urozmaica rozgrywki i nie sprawia tez, ze $wiat gry
staje si¢ bardziej wiarygodny - a jednak moim zdaniem nie wywotuje
ona dysonansu. Dowodzi to tego, ze pogwalcenie zasad zaproponowa-
nych przez Hudsona nie wplywa z géry negatywnie na relacje pomiedzy
kontraktami, a paraludyczno$é powinna byé rozpatrywana oddzielnie.
Co wiecej, w dalszej czesci tekstu zostanie oméwiony przyklad minigry,
ktéra sprostata trzem wyzwaniom Hudsona, a mimo tego wzbudzi¢ moze
zaréwno dysonans ludonarracyjny, jak i dysonans metanarracyjny.
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5. Przyktady dysonansu ludonarracyjnego

Grami, ktére postuzy¢ mogg za przyklady dysonansu ludonarracyjnego,
sa The Last of Us i Cyberpunk 2077. Ta pierwsza jest liniowa gra przygodowa
z elementami horroru, w ktérej swoboda gracza ogranicza sie jedynie do
mikrozarzadzania zasobami i planowania star¢ z przeciwnikami. Cho¢
The Last of Us przez wigkszo$¢ czasu potrafi zachowaé harmonie miedzy
rozgrywka a narracja, istnieje jeden etap wyraznie odstajacy od reszty
produkcji. Druga z wymienionych pozycji to gra z gatunku RPG z otwar-
tym $wiatem, oferujgca znacznie wiecej okazji do interakcji.

Aby odpowiednio zobrazowaé przyklady dysonansu ludonarracyjnego,
wymagane jest oczywiscie szczegbtowe scharakteryzowanie kontraktéw,
co tez zostalo uczynione w ponizszych analizach.

5.1. The Last of Us

Akcja gry rozpoczyna sie w 2013 roku, w ktérym $wiat obiegta wiado-
mo$¢ o przypadkach ludzi zarazonych maczuznikiem - grzybem paso-
zytniczym, do tej pory atakujacym wylacznie owady. Protagonista, Joel
Miller, jest zmuszony uciekaé¢ z domu wraz z cérka, ktéra ginie w wyniku
zamieszek w pobliskim mies$cie. Nastepnie akcja przeskakuje az o 20 lat
i gracz ma okazje, wciaz z perspektywy Joela, obserwowa¢ zmiany, jakie
zaszly w $wiecie opanowanym przez grozne stwory. Gra uczy wtedy
mechanik niezbednych do przezycia, jak np. koniecznosé¢ pladrowania
opuszczonych doméw i uzywania odszukanych zasobéw do wytwarza-
nia przedmiotéw. Joel otrzymuje zadanie eskortowania wyjatkowej, bo
odpornej na zarodniki pasozyta, nastoletniej dziewczyny - Ellie. Celem
podrézy jest placéwka paramilitarnej grupy o nazwie Swietliki, gdzie
znajduja sie sprawny sprzet medyczny i wykwalifikowana kadra majaca
szanse na wyprodukowanie szczepionki.

Stan $wiata przedstawionego stanowi logiczne uzasadnienie mecha-
nik charakterystycznych dla gry z gatunku survival horror - 20 lat od
wybuchu epidemii wiekszo$¢é doméw i sklepéw zostata spladrowana,
przez co trudniej o zasoby. Gracz ma mozliwo$¢ przeszukiwania szafek
i szuflad, ktére nierzadko zawierajg jedynie kurz. Nawet wtedy jednak
ich otwarcie wymaga akgcji, co stanowi sprytny zabieg sztucznego wydtu-
zenia czasu rozgrywki oraz wzmocnienia narracji prébujacej przekazaé
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wizje §wiata po apokalipsie. Kontrakt ludyczny (,Uzywaj zasobéw, aby
przetrwaé”) wspélgra wiec z kontraktem narracyjnym (,Doprowadz
Ellie bezpiecznie do celu”), znaczaco podnoszac poziom immersji. Troche
inaczej wyglada juz sama kwestia uzycia znalezionych zasobéw, a wiec
umieszczony w grze system craftingu. Tu dotychczasowe zawieszenie
niewiary w stosunku do prezentowanej fabuly zaczyna rozciagaé sie
takze na sama rozgrywke, Joel jest bowiem w stanie w ciggu kilku sekund
z jednego kawatka szmaty i butelki alkoholu wytworzy¢ zaréwno koktajl
Mototowa, jak i opatrunek. Gra wprowadza tym samym pewng dyna-
mike, stawiajac gracza w obliczu dylematu (Oger, 2020) - uleczy¢ sie
czy zaryzykowa¢ i stworzy¢ bron? Rozwigzanie to wydaje si¢ jednak na
tyle logiczne, ,realistyczne” i sp6jne z kontraktem narracyjnym, ze nie
powoduje jeszcze dysonansu.

Niewykluczone, iz pojawi si¢ on, gdy gracz dostrzeze warunki, w kté-
rych uzywa wytworzonych opatrunkéw: ogromna liczba ludzkich prze-
ciwnikéw sprawia, ze znaczng cze$¢ odnoszonych obrazen stanowia rany
postrzalowe. Gra pozwala wyleczy¢ dowolny ich rodzaj prostym banda-
zem i juz to stanowié moze przyczyne odczuwania dysonansu, w prak-
tyce bowiem Joel jest w stanie catkowicie zneutralizowaé skutki wielkiej
liczby postrzelen, poswiecajac kilka sekund na szybkie obwigzanie sie
bandazem, nawet niekoniecznie w zranionym miejscu.

Taki mechanizm nie jest oczywiscie niczym nowym w grach kom-
puterowych i moim zdaniem nie nalezy na jego podstawie dyskredyto-
waé realizmu danej produkcji. Apteczki w grach z gatunku FPS sg tym,
czym magiczne eliksiry w grach fantasy, jak choéby w Hogwart’s Legacy -
to spdjne ze $wiatem przedstawionym sposoby na uzupelnienie utraco-
nego zdrowia. Problem pojawia sie wtedy, gdy gra famie ustalone zasady
i nie pozwala skorzysta¢ z leczenia wytacznie w ramach konkretnego
wydarzenia fabularnego.

Dysonans ludonarracyjny, jak zostalo juz powiedziane, wystepuje tylko
w obrebie Srodowiska gry i dlatego w przypadku The Last of Us trzeba
wskazaé na epizod w opuszczonym fikcyjnym Uniwersytecie Wschodniego
Kolorado. Blisko kornca rozdziatu Joela i Ellie atakuja bandyci, a w trak-
cie ucieczki Joel zostaje ranny. Jeden z napastnikéw zrzuca go z balkonu
pierwszego pietra prosto na wystajacy z gruzu drut, ktéry przebija bok
protagonisty na wylot. Tym razem jednak nie moze on wypelni¢ kontraktu
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ludycznego ,Uzywaj zasobdw, aby przetrwac”. Przez nastepne kilka minut
twércy nakladajg ograniczenie: Joel nie otrzymuje szansy nie tylko na
zmiane broni, ale tez na siggniecie po wspomniany wcze$niej opatrunek,
nawet jesli gracz stworzy! takowy przed przerywnikiem filmowym poka-
zujacym upadek bohatera.

Scenariusz w jednej chwili sprawia wiec, ze protagonista zaczyna
zachowywac sie w sposéb sprzeczny ze swoim charakterem, logika $wiata
przedstawionego i dotychczasowymi dziataniami. Tej szczegdlnej - bo
odniesionej w toku fabuly ukazywanej w filmie - ranie po$wiecony
zostaje potem dluzszy epizod, poniewaz tuz po rozdziale w uniwersy-
tecie nastepuje przeskok czasowy z konca jesieni do $rodka zimy, kiedy
Joel wcigz nie czuje sie na sitach, by kontynuowaé podréz. Co wiecej, tego
przypadku dysonansu nie ztagodzitaby nawet sytuacja, w ktérej twércy
zdecydowaliby sie pozwoli¢ graczowi dziata¢. Gdyby uzycie bandaza byto
mozliwe, a scenariusz przeforsowatby wyjatkowa bezskutecznosé¢ opa-
trunku, wystarczyloby przypomnieé sobie tatwg kuracje ran postrza-
towych jeszcze sprzed kilku chwil. W zwigzku z powyzszym odbiorca
orientuje sie, ze nowy kontrakt narracyjny to tymczasowe i sztuczne
wymuszenie nakazu: ,DojdZ biernie do kofica etapu”. Widaé, ze do tej
pory symbiotyczne rozgrywka i fabula rozdzielajg sie na to, czego chce
gracz, i na to, czego nagle zazyczyli sobie twércy. Wszystko to skutkuje
dysonansem ludonarracyjnym podobnym do opisanego jeszcze przez
Hockinga w 2007 roku.

Przytoczony tu przypadek dysonansu ludonarracyjnego nie wptynat
ostatecznie na odbidr gry. The Last of Us pozostalo jedna z najlepiej ocenia-
nych gier na platforme Sony i gier przygodowych w ogdle. Uzytkownicy
i krytycy chwala produkcje przede wszystkim za oryginalng i poruszajaca
opowiesé, co odzwierciedla sie¢ w liczbie wyréznienl, w tym w az pieciu
Nagrodach Brytyjskiej Akademii Gier Wideo w 2014 roku (Karmali, 2014).
Kontynuacja z 2020 roku z kolei, majaca niemal te same mechaniki, a wiec
w praktyce kopiujgca kontrakt ludyczny, spotkata sie z nieprzychylnym
przyjeciem ze strony graczy z powodu jej kontrowersyjnej linii fabular-
nej. Przykltad ten moze przemawiaé za teza, ze przynajmniej w grach
przygodowych kontrakt narracyjny jest czesto stawiany ponad gameplay;
historia okazuje sie wazniejsza niz sposéb jej opowiadania. Jednak nawet
najlepsza fabula nie zrekompensuje niesatysfakcjonujacej rozgrywki.
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Przyktad chociazby gry The Order 1866 zaswiadcza, ze kazdy scenariusz
znacznie traci, jeli zaprezentowany zostanie w niewtasciwy sposéb. We
wspominanym tytule ruchy postaci wykonywane sa bardzo wolno, co
przeklada sie na sztuczne wydluzenie rozgrywki podczas fragmentéw
nierzadko polegajacych na przejsciu z jednego przerywnika filmowego do
drugiego. Ponadto obecna na ekranie kaszeta, symulujaca panoramicznosé
obrazu, oraz korytarzowe lokacje, zaprojektowane tak, by wymusi¢ na
graczu strzelanie zza oston, zaki6caja widoczno$é i sprawiaja, ze starcia
z wrogami sa mato dynamiczne i pochlaniajg wiecej czasu.

5.2. Cyberpunk 2077

Wydany w grudniu 2020 Cyberpunk 2077 to gra, ktéra pomimo proble-
moéw technicznych tuz po premierze przeszla wyrazna metamorfoze i za
sprawa licznych aktualizacji w 2023 roku mocno zblizyla sie do produktu
znanego z przedpremierowych obietnic twércéw. Jednakze aktualizacje
wydane przez studio CD Projekt RED skupialy sie niemal wylacznie na
poprawie plynnosci i zmianach w obrebie rozgrywki, a warstwy nar-
racyjnej nie zmieniono - zatem konflikt kontraktéw wcigz wystepuje
i pozostaje bardzo widoczny. Protagonista (lub protagonistka) gry jest V,
postaé, ktdra gracz rozwija sam, decydujac o pici, wygladzie, zdolnosciach
i charakterze; moze nawet wybraé jeden z trzech poczatkowych scena-
riuszy dotyczacych przesztosci postaci, lecz nie wptywa to w znacznym
stopniu na ogdlng narracje. Niezaleznie wszakze od swojej przesztosci
i cech osobowosci - na mocy kontraktu narracyjnego - V marzy o wspie-
ciu si¢ na szczyt brutalnej hierarchii spolecznej panujacej w dystopijnym
Night City rzadzonym przez wielkie korporacje. Swoboda gracza ogra-
nicza sie do podejmowania decyzji w mikronarracji, a wiec w zadaniach
stanowigcych w wiekszo$ci samodzielne historie niepotaczone z gtéwna
osig fabularng.

Elementy sandboksowe gry to z kolei sposoby rozwigzywania konkret-
nych zadan skorelowane ze specyfika rozwoju postaci, jak i sama swo-
boda w wyborze aktualnie wykonywanych zlecen. To w tych aspektach
wszakze pojawia sie dysonans ludonarracyjny. W toku fabuly w gtowe V
zostaje wszczepiony czip zawierajacy zdigitalizowang swiadomo$¢ zmar-
tego przed wielu laty muzyka i rewolucjonisty Johnny’ego Silverhanda.
Narracja wyraznie zaznacza szkodliwo$¢ czipu dla organizmu V, ktérego
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umyst powoli umiera i zostaje zastapiony przez §wiadomo$¢ Silverhanda.
Od poczatku drugiego aktu motywacje postaci zmieniaja sie - pragnienie
dotarcia na szczyt ustepuje zwyklym staraniom, by przezy¢. Kontrakt
narracyjny wprost informuje, ze V nie pozostato wiele czasu i musi jak naj-
szybciej znalezé sposéb na pozbycie sie czipa. Jednakze kontrakt ludyczny
prezentuje graczom mape $wiata przedstawionego, ktéra wypetniona jest
aktywnosciami pobocznymi. Do podejmowania dodatkowych zadan gra
zacheca oferowanymi nagrodami rzeczowymi (przedmiotami w $wiecie
gry) oraz pieniedzmi, pozwalajacymi na zakup unikatowych wszczepéw
wplywajacych na rozgrywke. Wyraznie kidci sie to z narracja ktadaca
nacisk na aspekt temporalny - cho¢ nie ma mozliwosci doprowadzenia
do $mierci postaci w wyniku zbytniego zwlekania z podazaniem za wat-
kiem gtéwnym, gracz odczuwaé moze niepokdj, jesli dluzej skoncentruje
sie wylacznie na wykonywaniu zadan pobocznych. V co jaki$ czas kaszle
krwia i narzeka na zly stan zdrowia, ponaglajac, by zajaé sie rozwiaza-
niem problemu. Kontrakt narracyjny brzmi wiec: ,Dziataj szybko i zréb
wszystko, by przetrwac”, ale kontrakt ludyczny sprowadza sie do: ,Wyko-
nuj zlecenia, by polepsza¢ swoja reputacje i zdobywaé nagrody”.

Taki rodzaj dysonansu ludonarracyjnego stanowi problem wielu gier
z gatunku RPG, jednakze w wiekszos¢ produkcji stawka nie jest zycie pro-
tagonisty, z ktérym gracz - dzieki celowym zabiegom twércéw - nawigzuje
wieZ. Nie tylko dowolno$¢é w personalizacji V ma tutaj znaczenie, ale takze
perspektywa, z jakiej gracz obserwuje akcje - Cyberpunk 2077 to przeciez
gra FPP. Ograniczenie czasowe, nawet pozorne, skania gracza do pomija-
nia aktywnosci pobocznych i odkrywania nowych mechanik - w obawie
przed tym, ze sposéb, w jaki prowadzi on rozgrywke, okaze sie niesku-
teczny. Zacheca to réwniez do nadmiernego wczytywania zapiséw, by
mieé pewno$¢, ze wybrato sie korzystniejsza Sciezke.

Kolejny problematyczny element gry - system craftingu - podobnie
jak w przypadku WiedZmina 3, o ktérym bedzie mowa dalej, ma podloze
ekonomiczne. Cyberpunk 2077 pozwala przeksztalcaé¢ wiele przedmiotéw
na materiaty potrzebne do kreowania innych zasobéw. Przed aktualizacja
1.2 z marca 2021 przy odpowiednim rozdaniu punktéw umiejetnoéci gracz
byt w stanie uzyska¢ metalowe czesci niezbedne do skonstruowania pisto-
letu o lepszych statystykach poprzez przetworzenie nie tylko dowolnej
broni z ekwipunku, ale tez zwyklych $mieci czy jedzenia. Taki system
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implikowat absurdalne sytuacje, pozwalajac np. na zakup puszek napojéw
i na ich transformacje w materiaty, ktére tatwo sprzedaé za wysoka cene.
Przed wspomniang wersjg 1.2 jedna puszka napoju ,Nicola” kosztujgca
10 eurodolaréw mogla zostaé roztozona na sze$¢ powszechnych kom-
ponentéw do konstruowania przedmiotéw i trzy niezwykle. Juz same
te komponenty nadawaty si¢ do sprzedania z zyskiem, a wykorzystanie
ich do wytworzenia nowych przedmiotéw pozwalalo na szybkie wzbo-
gacenie sie gracza. Wedlug kontraktu ludycznego V mial szanse zostaé
najbogatszym czlowiekiem w miescie, podczas gdy w my$l kontraktu
narracyjnego wciagz marzytby o pienigdzach i stawie lub szukat srodkéw
na specjalistyczng pomoc medyczna. Aby zlagodzi¢ ten dysonans, twércy
usuneli mozliwo$¢é rozktadania puszek z napojami i innych $mieci na
cenne materialy potrzebne do produkecji broni. Opisany przyktad ilu-
struje to, Ze niezaleznie od gatunku gry, im wiecej swobody oddane jest
w rece gracza, tym wieksze prawdopodobieristwo wystgpienia dysonansu
ludonarracyjnego.

6. Przyktady dysonansu metanarracyjnego

W kolejnej czesci przedstawione zostana case studies zjawiska dysonansu
metanarracyjnego w celu obszerniejszego zaprezentowania znaczenia
tego terminu. Do owej analizy postuza dwie gry polskiego studia CD Pro-
jekt RED oparte na motywach prozy Andrzeja Sapkowskiego. Zestawienie
adaptacji (egranizacji) z pierwowzorem literackim pozwoli jasno wyod-
rebni¢ przykiady réznic i niescistosci bedacych przyczynami dysonansu
metanarracyjnego.

6.1. WiedZmin

Juz w prologu przedstawiona zostaje wazna i znana czytelnikom posta¢ cza-
rodziejki Triss Merigold. Ani zachowanie, ani wyglad czarodziejki w zad-
nym miejscu nie budza zastrzezen w obrebie samej gry, nie mamy tu wiec
do czynienia z dysonansem ludonarracyjnym. Jesli jednak gre WiedZmin
przestaniemy postrzegaé jako zamkniety tekst kultury i zamiast tego
umiejscowimy ja obok pierwowzoru, mozemy odczué dysonans metanar-
racyjny. Pod wzgledem charakteru Triss Merigold nie byta w powiesciach
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tak zgorzkniata, powazna i momentami zazdrosna - te cechy kojarzone
byly raczej z Yennefer, ktérej w pierwszej czesci gry zabraklo. W obliczu
wyzwania dotyczacego umieszczenia w grze postaci bliskiej Geraltowi -
w obawie przed zalaniem odbiorcy niezaznajomionego z ksigzkami eks-
pozycja zawilej relacji wiedZmina z Yennefer - twércy postanowili zre-
zygnowa¢ z niej na rzecz Triss, zmieniajac troche jej charakter (Smoszna,
2019). Kolejng doéé kontrowersyjng wéréd fanéw powiesci zmiang jest
wyglad omawianej postaci. Opisywana przez Sapkowskiego Triss byta
kasztanowlosa i nosita wylacznie suknie zapiete pod szyje, zarzekajac sie,
ze nigdy nie zalozy niczego z dekoltem, bo wstydzi sie blizn po bitwie
pod Sodden. Tymczasem w grze sportretowana zostala jako rudowtosa
kobieta odziana w sukienke wyrazZnie eksponujaca jej piersi. Scenarzysta
Artur Ganszyniec przyznat, Ze tworzenie kolejnych modeli bohaterki byto
czasochlonne, dlatego zapadla decyzja o zmianie wygladu Triss i czaro-
dziejka ostatecznie podzielita model ciala z ksiezniczka Adda. Ponadto gra
trafi¢ miata do zachodniego odbiorcy, a grupe docelowsa stanowili raczej
mezczyzni, dlatego tez - z marketingowego punktu widzenia - atrakcyjna
seksualnie posta¢ o wyraznie zarysowanym biuscie mogta wzbudzi¢ wiek-
sze zainteresowanie (Flamma, 2020, s. 268-269).

Kolejna powazna rozbiezno$¢ wzgledem powiesci pojawia sie juz
w drugim wyzwaniu zawartym w prologu. Ranna Triss wymaga lekar-
stwa, dlatego kontrakt narracyjny stawia przed graczem zadanie przy-
gotowania dla niej eliksiru. Tymczasem z Krwi elféow dowiadujemy sie,
ze czarodziejka jest na nie silnie uczulona:

Podnie$li ja, utozyli na plaszczu. Geralt bez stowa odtroczy! juki, odszukat szkatutke
z magicznymi eliksirami, otworzy! ja i zaklat. Wszystkie flakoniki byty identyczne,
a tajemnicze znaki na pieczeciach nic mu nie méwity.

- Ktéry, Triss?

- Zaden - jekneta, trzymajac sie oburacz za brzuch. - Ja nie moge... Nie moge tego braé.
- Co? Dlaczego?

- Jestem uczulona...

- Ty? Czarodziejka?

- Mam alergie! - zalkala z bezsilnej ztoéci i rozpaczliwego gniewu. - Zawsze miatam!
Nie toleruje eliksiréw! Lecze nimi innych, siebie moge wyleczy¢ wyltacznie amuletami!
(Sapkowski, 2011b, 5.109)

Cho¢ zaréwno pierwsza cze$é, jak i reszta serii gier posiadajacych
oryginalne scenariusze oparte na motywach powiesci Sapkowskiego
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uwazana jest za egranizacje wierng materiatowi zrédtowemu, nie obylo
sie bez potknieé. Podobne pomytki narracyjne widaé takze w WiedZmi-
nie 3 - mimo duzo wiekszego budzetu niz ten, ktérym dysponowato studio
przy produkcji pierwszej czesci.

6.2. WiedZmin 3: Dziki Gon

W WiedZminie 3 pojawia sie gra karciana gwint polegajaca na przelicyto-
wywaniu przeciwnika tak, by zakonczy¢ ture z wyzsza liczba punktéw;
dwie wygrane tury oznaczaja wygranie calej gry. Kazdy z zawodnikéw
otrzymuje 10 kart, z czego dwie moze wymieni¢ na losowe ze swojej
talii. Karty rozmieszcza¢ wolno w trzech rzedach, a cata talia powinna
zawiera¢ okolo 25 kart; w ich sktad wchodza jednostki z przypisana liczba
punktéw, szpiedzy, ktérych nalezy zagraé na pole przeciwnika, oraz karty
specjalne wptywajace na mnoznik punktéw w danym rzedzie. Gracze
wykladaja karty naprzemiennie, po jednej na ture. Gra koniczy sie, gdy
uczestnicy spasujg lub gdy skoriczg im sie karty. Tak natomiast zasady
gwinta zostaty opisane w rozdziale drugim Chrztu ognia:

Podstawowa zasadg krasnoludzkiego gwinta bylo co$ przypominajacego licytacje na
targu konskim - tak intensywnoscia, jak i natezeniem glosu licytujacych. Nastepnie
para zglaszajaca najwyzsza ,cene” starata sie zdoby¢ jak najwiecej wziatek, czemu
druga para na wszelkie sposoby przeszkadzala. Rozgrywka przebiegata gtosno i gwal-
townie, a obok kazdego gracza lezal gruby kij. Okladano sie kijami doé¢ rzadko, ale
wymachiwato czesto (Sapkowski, 20113, s. 85).

Gwint przypomina wiec wspéiczesnego brydza, jednak w odréznie-
niu do ksigzkowego pierwowzoru minigra w WiedZminie 3 nie jest tak
dynamiczna - tempo rozgrywki zalezy od tempa gracza, a podczas gry
zaréwno Geralt, jak i jego przeciwnik milczg. Dla kontrastu, jedna z partii
gwinta w ksigzce zostala pokazana nastepujaco:

- Jake$ gral, wotku ty zbozowy? [...] Czemus$ w listki, miast w serca wyszed!? Co to ja,
dla krotochwili w serca wistowalem? [...]

- Mialem cztery listki z niznikiem, my$lalem wyoptymowa¢!

- Cztery listki, a juzci! Chyba$ wlasnego ptoka doliczyl, karty na podotku dzierzacy. Ty
mysél troche, Stratton, bo tu nie uniwersytet! [...]

- Placek w dzwonki.

- Mata kupa w kule!

- Grat krél w kule, przesral koszule. Dubel w listki!

- Gwint! (tamze, s. 85-86)
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Listki, serca, dzwonki, kule i niznik to odpowiedniki francuskich
nazw karcianych koloréw i figury, kolejno: pikéw, kieréw, kar (,,dzwonki”
i ,kule” to staropolskie nazwy tego samego koloru) i waleta. Zatem opi-
sana w ksigzce rozgrywka odbywa sie za pomoca standardowych kart talii
niemieckiej, ktérymi do czaséw oswiecenia postugiwano sie w wiekszej
czedci Polski. Dzi$ spotyka sie je gléwnie na Slasku i Pomorzu, rzadziej
w Wielkopolsce, a w bylym zaborze rosyjskim prawie wcale - cho¢ i do
niego zawedrowali kiedy$ entuzjasci popularnego skata (Cyfert, 2006).
W minigre jednak gra sie kartami posiadajagcymi portrety postaci zna-
nych ze wszystkich czesci serii gier i ksigzek Sapkowskiego. Taka zmiana,
pomijajac wystgpienie dysonansu metanarracyjnego, prowadzi réwniez do
dysonansu ludonarracyjnego - gdy dany bohater zagrywa karte z wiasna
podobizng. Po wygraniu partii z Talarem daje on graczowi karte z wize-
runkiem Geralta, co prowadzi do kuriozalnej sytuacji, w ktérej Geralt
moze zagrywaé samego siebie. Cho¢ z punktu widzenia kontraktu ludycz-
nego gwint jest interesujacg minigra, to z punktu widzenia kontraktu
narracyjnego stoi w sprzecznosci z powaga kreowanego $wiata. Ponadto
w WiedZminie 3 zagra¢ mozna niemalze z kazdym handlarzem, a z racji
umiejscowienia akcji w krélestwie Redanii i na wyspach archipelagu Skel-
lige przypominajacych Skandynawie wiekszo$¢ przeciwnikéw stanowia
ludzie posiadajacy te same karty ze starannie wykonanymi portretami
postaci. Tymczasem z opisu przedstawionego w Chrzcie ognia wynika co$
zupelnie innego:

Skomplikowanych regut tej typowo krasnoludzkiej gry [wiedZmin] nadal nie mégt
pojaé, ale zachwycat sie wyjatkowo starannym wykonaniem kart i malunkami figur.
W poréwnaniu do kart, ktérymi grali ludzie, karty krasnoludéw byly prawdziwymi
arcydzielami poligrafii. [...] karty byty wéréd ludzi wciaz mniej popularne od kosci,
a ludzcy hazardziéci nie wywodzili sie z grup przywiazujacych wage do estetyki. [...]
Ludzcy karciarze [...] grali zawsze w wylamane kartoniki, tak brudne, ze przed poto-
zeniem na stot trzeba bylo je mozolnie odlepia¢ od palcéw. Figury byly wymalowane
tak niechlujnie, ze odréznienie panny od niznika mozliwe bylo tylko dzieki temu,
ze niznik siedzial na koniu. Ktéry to konl bardziej zreszta przypominat kaleks tasice
(tamaze, s. 85).

Staranne wykonanie kart stoi wigec w sprzecznosci z narracja nie
tylko pierwowzoru literackiego (powodujac dysonans metanarra-
cyjny), ale tez samej gry. W trakcie akcji WiedZmina 3 krélestwa Pétnocy
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pograzone sa bowiem w wojnie, ktérg twércy starali sie ukaza¢ mozli-
wie realistycznie i brutalnie. Kontrakt narracyjny unaocznia nierzadko
zmagania biednych ludzi, pozbawionych dachu nad glowa w wyniku
dziatait wojennych, a jednoczesnie - za sprawg kontraktu ludycznego
(w tym przypadku paraludycznego) - nawet najbardziej ubogo wygla-
dajacy kupiec jest w posiadaniu pieknego zestawu kart i moze zagra¢
z Geraltem. Ponadto w jednym z zadan gracz dowiaduje sie, ze niektére
karty maja w istocie ogromna warto$¢. Wieéniacy oferujacy gre w gwinta
i jednocze$nie narzekajacy na giéd oraz brak pieniedzy burza wiary-
godnos¢ §wiata przedstawionego - u handlarzy i karczmarzy bochenek
chleba kosztuje zaledwie 2 korony, a jedna z bardziej powszechnych
kart, ,atrapa’, kosztuje juz 20 koron, zatem jedna taka karta moglaby
zapewnié postaci niezaleznej az 10 bochenkéw. Niektére karty sa za$ kil-
kunastokrotnie drozsze. Jeli przyjaé, ze na jedng wie$ przypada $rednio
10-15 mieszkanicéw, to w przypadku sprzedania catej talii mozna byloby
wykarmié wszystkich przez dtuzszy czas.

Ekonomiczne aspekty gier RPG najczesciej tworzone sa tak, by nawet
kosztem niekonsekwencji w budowanym $wiecie przedstawionym dzia-
ta¢ na niekorzysc¢ gracza. Miecze i pancerze sprzedawane przez kowali
i platnerzy sa przewaznie drogie w zakupie i tracg znaczna cze$¢ wartosci,
jesli to gracz prébuje je sprzedaé. Gry zmuszajg w ten sposéb do wykony-
wania wigkszej liczby zadan i zachecajg do eksploracji celem znalezienia
przedmiotéw do spieniezenia. Tak jak w przypadku gwinta, kontrakt
ludyczny zyskuje zatem kosztem kontraktu narracyjnego.

7. Podsumowanie

Odbiér i ocena zjawiska dysonansu ludonarracyjnego sg bardzo subiek-
tywne i trudno przedstawié szczegétowsa definicje jednoznacznie pasujaca
do kazdego gatunku gier, a szczegdlnie do konkretnego tytutu. Toleran-
cja na dysonans zalezy w gléwnej mierze od tego, do jak duzego zawie-
szenia niewiary jest zdolny odbiorca i jak duza wage przywiazuje do
samej rozgrywki. Adekwatnos$¢ definicji moze wiec wahaé sie z gry na
gre lub z odbiorcy na odbiorce, dlatego kazdy przypadek zastuguje na
szczegblowe opisanie wtasnie za pomoca takich case studies, jakie zostaty
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zaproponowane w niniejszym artykule. Nalezy réwniez pamietaé, Ze spo-
séb przekazywania fabuly wynika z audiowizualnego stylu danej gry - to,
jak gra wyglada, w gtéwnej mierze wptywa na odbiér jej narracji, a ta jest
przeciez jedna z dwdch sktadowych dysonansu ludonarracyjnego. Ponadto
przy prébie omawiania zjawiska dysonansu ludonarracyjnego warto réw-
niez wzigé pod uwage réznice wynikajace z bardzo duzej czesto odmien-
nosci styléw gier np. europejskich, amerykanskich i tych pochodzacych
z Azji (Tyler, 2021).

Pojecie dysonansu ludonarracyjnego moze by¢ naduzywane w dys-
kursie gier wideo, dlatego w pracy zaproponowatem nowe pojecie dyso-
nansu metanarracyjnego. Nieprzyjemne uczucie towarzyszace przekro-
czeniu granicy niewiary z pewno$cig nie jest czyms$ nowym i ma miejsce
réwniez w przypadku innych form sztuki, jak chociazby film. Warstwa
metanarracji, jaka obrastaja gry poprzez materialy promocyjne, zwia-
stuny i skladane przez twércéw obietnice, powinna by¢ konfrontowana
z finalnym produktem. Dlatego niniejszy artykut zmierzat do otwarcia
furtki do dalszych rozwazan nad metanarracja gier wideo, zachecajac
do poszukiwania sposobu na zlagodzenie niescistosci wystepujacych
W jej obrebie.
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Dysonans ludonarracyjny i dysonans metanarracyjny -
studia wybranych przypadkéw

Abstrakt: Celem artykutu jest zaproponowanie spéjnej definicji zjawiska
dysonansu ludonarracyjnego na podstawie wpisu na blogu Clinta Hockinga
22007 roku. W tekscie omawiam takze réznice pomiedzy dysonansem ludo-
narracyjnym a zaproponowanym przeze mnie nowym pojeciem dysonansu
metanarracyjnego. W celu zilustrowania obu zjawisk postuzytem sie wybra-
nymi grami komputerowymi. Artykut stanowi wstep do dalszych badari nad
wptywem dysonansu ludonarracyjnego i metanarracyjnego na odbiér gier.

Stowa kluczowe: dysonans ludonarracyjny, dysonans metanarracyjny,
minigra, metanarracja
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